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Resumo

A presente pesquisa trata-se de um estudo acerca da andlise comparada entre o mito grego de
Eros e Psiqué e a animagao niponica O Castelo Animado de Hayao Miyazaki. Esta pesquisa
apresenta como objetivo a andlise dos elementos da cultura grega presentes na obra,
enfatizando as caracteristicas dos deuses e suas relacdes humanas, assim como o mito €
reproduzido e atualizado na obra. Para tanto, como pressupostos tedricos, nos baseamos nos
estudos sobre o mito, a literatura comparada, o animé e sua constru¢do histérica. A
metodologia adotada foi a qualitativa, visto que foram analisados diversos autores na
composi¢do da investigacdo caracterizando-a como exploratdria, explicativa e descritiva.
Como resultados, constatamos como 0 mito grego esta presente na obra através da atualizagdo
das personas de Eros e Psiqué que sdo contornadas nas personagens Howl e Sophie,

respectivamente, assim como também na ilustragao do cenario e no desenvolvimento da obra.

Palavras-chave: Mitologia Grega; Cinema de animac¢ao;Eros e Psiqué;O Castelo Animado;

Hayao Miyazaki.



Abstract

The present research comprises a study about the comparative analysis between the Greek
myth of Eros and Psyche and the Japanese animation Howl’s Moving Castle, by Hayao
Miyazaki. It presents the analyze of elements in Greek culture present in the work,
emphasizing the characteristics of the gods and their human relationships, in addition to how
the myth is reproduced and updated in the work. For this, as theoretical assumptions, it was
based on studies about myth, comparative literature, anime and its historical construction. The
methodology adopted was qualitative, since several authors were analyzed in the composition
of the investigation, characterizing it as exploratory, explanatory and descriptive. As a result,
we see how the Greek myth is present in the work through the use of characters with
characteristics of Eros and Psyche, as well as in the illustration of the scenario and in the

development of the work.

Keywords: Greek Mythology; Film Reading;Eros and Psyche; Howl’s Moving Castle; Hayao
Miyazaki
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1 Introducao

O interesse em analisar/comparar o mito grego de Eros e Psiqué no filme “O Castelo
Animado” de Hayao Miyazaki surge do meu contato e familiarizagdo com as duas obras.
Visto que, durante muitos anos, encontrei nesses dois géneros espacos para, em um primeiro
momento, diversdo e descanso. E, em um segundo momento, durante a graduagcdo, um espago
de pesquisa e um campo de estudo.

A mitologia grega tem sido exaustivamente estudada ao longo dos séculos, no entanto,
poucos sdo as analises comparativas entre a mitologia e produgdes niponicas animadas. Além
disso, a pesquisa permite novas descobertas sobre a vastiddo cultural dos paises ocidentais,
por meio dos escritores, suas obras e mitos. Como também, entender mais sobre os animés, os
mangéas, a cultura pop japonesa, através da recepcdo da cultura ocidental, em especial o
legado da Mitologia Grega.

Neste trabalho, nos propomos a uma leitura filmica da obra O Castelo Animado,
analisando os elementos da cultura grega que estdo presentes nesta obra, enfatizando as
caracteristicas dos deuses e suas relacoes humanas comparado, mais especificamente, com o
mito de Eros e Psiqué. Com os objetivos estabelecidos, duas perguntas nortearam o estudo:
quais aspectos da mitologia grega estdo presentes na obra? Como o mito de Eros e Psiqué é
atualizado na obra O Castelo Animado?

O embasamento tedrico desta pesquisa abrange obras que tratam sobre o mito
(ELIADE, 1972; VERNANT, 1992; BRANDAO, 1993), a literatura comparada (GUYARD,
1994; CARVALHAL, 2006; ARANDA, 2010; SANTOS, 2017), o animé e sua construgdo
histérica (BRITO; GUSHIKEN, 2001; SATO, 2005; FARIA, 2008; BARROS; HORA,
2013).



2 O mito

Durante toda a histéria da humanidade, questdes inerentes a vida, a morte, a natureza,
o ser humano e seus relacionamentos sdo frutos de reflexdes. Em todo o mundo, durante
longos periodos, essas reflexdes deram origem a narrativas orais: a criacdo do mito. Ou seja,
encontramos nas religides e nas mitologias respostas que apontam para algumas das perguntas
mais basicas desde o desenvolvimento de uma sociedade civilizada: a mortalidade, o
nascimento, o universo e os fendmenos da natureza. E na natureza que nos inspiramos para a
criacdo de histdrias que expliquem o inexplicavel, criando assim um pantedo de divindades a
partir do sol, da lua, dos rios, do mar e das montanhas.

Segundo Eliade (1972), embora seja uma defini¢do imperfeita, porém a mais ampla, o
mito € a narrativa de uma histdria sagrada que relata acontecimentos no tempo primordial, o
principio. Ou seja, como a realidade passou a existir fruto das acdes de Entes Sobrenaturais.
Desde uma realidade total, o Cosmo, como também ilhas, vegetais, o comportamento
humano, etc. E, para o autor, o relato de um processo criatério, como foi produzido e como
comegou a ser, sua manifestacdo plena. O pensador continua definindo-o ainda como uma
histéria verdadeira, pois sempre se refere a realidades. Visto que, o mito cosmogdnico €
provado através da existéncia do mundo, ou seja, irrefutivel. O mesmo acontece com 0 mito
sobre a origem da morte devido a provavel mortalidade humana.

Para Vernant (1992), duas sdo as maneiras da linguagem para a conservagdo e a
transmissao das narrativas mitologicas, os saberes tradicionais, como a genealogia dos deuses,
as aventuras, conflitos, acordos etc. A primeira, marcada pela tradicio puramente oral, em
cada lar, sobretudo através das mulheres. Estas que narram contos de ama-de-leite, fabulas de
velhas avos, histdrias assimiladas desde o berco. Sdo essas narrativas, mythoi, que contribuem
para o molde do quadro mental no qual os gregos “sdao naturalmente levados a imaginar o
divino, a situd-lo, a pensa-lo” (VERNANT, 1992,p. 15). Além disso, é pela voz dos poetas
que a transmissdo oral continua, narrativas das poténcias do além revestidas de familiaridade
e acessivel a inteligéncia. J4 ndo é um quadro intimo, mas em publico, durante banquetes,
festas oficiais, concursos e jogos que, apoiado pela musica de um instrumento, se ouve o
cantar do poeta.

A segunda maneira para conservacdo e transmissdo acontece na e pela poesia. Por
meio do revestimento de uma forma verbal de facil memorizacio, os tracos fundamentais sdo
exprimidos e se fixam para a fundamentacdo de uma cultura comum na Hélade. Brandao

(1993), estudioso sobre a mitologia grega, critica a versao escrita do mito, visto que



a forma escrita desfigura, por vezes, o mito de algumas de suas caracteristicas
bésicas, como, por exemplo, de suas variantes, que se constituem no
verdadeiro pulmdo da mitologia. Com isso, o mito se enrijece e se fixa numa
forma definitiva. De outro lado, a forma escrita o distancia do momento da
narrativa, das circunstancias e da maneira como aquela se converteria numa
acdo sagrada. Um mito escrito estd para um mito “em funcio”, como uma
fotografia para uma pessoa viva (p. 25).

Apesar disso, sobre a mitologia grega, Homero e Hesiodo exerceram papel
fundamental, visto que suas narrativas sobre os seres divinos adquiriam valer candnico,
funcionando de modelo para autores que viriam depois, como também para o publico que os
ouviu ou leu. Ou seja, € através desta estagnacdo do mito escrito que hoje se conhece muitos

dos aspectos culturais, socais € humanos da Antiguidade.
2.1 Literatura comparada

Para Guyard (1994, p. 97), a literatura comparada deve ser entendida como “a histéria
das relacOes literérias internacionais”. Pois, segundo o autor, aquele que compara se encontra
entre fronteiras, que sdo linguisticas ou nacionais, acompanhando as mudangas temaéticas, de
ideias, das obras ou sentimentos entre duas ou mais literaturas. Além disso, Aranda (2010)
acrescenta como o estudo das relagdes entre a literatura e demais areas do conhecimento,
como as artes, a filosofia, a historia, as ci€ncias sociais. Em resumo, é a compara¢do de uma
obra com outras e, também, da literatura com outros ambitos da expressao humana.

Em 1969, Kristeva chega a nocdo de “intertextualidade”, como modo de definir o
processo de producdo de um texto literario. Para a autora, todo texto é uma absorcdo e
transformac¢do de outro texto, visto que o processo de escrita € vista também como o resultado
do processo de leitura realizado pelo autor de um corpus literario anterior (CARVALHAL,
2006). Segundo Santos (2017), baseado no conceito de paragrama de Ferdinand de Saussure,
Kristeva reformula o conceito de texto literaria como um ato de escrita-leitura, visto que:

O texto literdrio se insere no conjunto dos textos: é uma escritura-réplica
(fun¢@o ou negagdo) de um outro (dos outros textos). Pelo seu modo de
escrever, lendo o corpus literario anterior ou sincrénico, o autor vive na
histéria e a sociedade se escreve no texto. A ciéncia paragraméitica deve,
pois, levar em conta uma ambivaléncia: a linguagem poética é um didlogo de
dois discursos. Um texto estranho entra na rede da escritura: esta o absorve
segundo leis que estdo por descobrir. Assim, no paragrama de um texto,

funcionam todos os textos do espaco lido pelo escritor. (KRISTEVA, 1974,
p- 98 apud Santos, 2017, p. 50)

Além disso, ainda segundo o autor, Kristeva, em seu texto, usa o significado do verbo
“ler” para a Antiguidade. Um significado que foi esquecido, porém que se relaciona com o

conceito de dialogismo e de intertextualidade:



O verbo “ler” tinha, para os antigos, uma significacio que merece ser
lembrada e valorizada, com vistas a uma compreensdo da pratica literaria.
“Ler” era também ‘“recolher”, “colher”, “espiar”, “reconhecer os tragos”,
“tomar”, “roubar”. “Ler” denota, pois, uma participagdo agressiva, uma
apropriagdo ativa do outro. “Escrever” seria o “ler” convertido em producao,
inddstria: a escritura-leitura, a escritura paragramatica seria a aspiracdo de
uma agressividade e uma participacdo total. (KRISTEVA, 1974, p. 98 apud
SANTOS, 2017, p. 50)

Neste aspecto, a linguagem literdria é construida, como anteriormente exposto, como o
didlogo de textos, da obra passada com a obra presente. Um texto remete a outros textos,
conferindo-o um novo modo de ser, como também elaborando uma nova prépria significacao

(SANTOS, 2017).

2.2 O mito de Eros e Psiqué

Assim é narrado o mito de Eros e Psiqué no livro “Asno de Ouro” de Apuleio (2019):
Psiqué foi a terceira filha de um monarca, conhecida por sua beleza divina, chegando a ser
comparada a deusa Afrodite. Uma jovem tdo bela que era admirada por pessoas de outras
partes do mundo, inclusive usurpando as oferendas e sacrificios que deveriam ser da deusa da
Beleza. No entanto, embora seja a mais bela, suas duas irmas foram desposadas,mas ela nao,
devido ao medo gerado nos seus pretendes por sua beleza sobrenatural.

Seu pai preocupado entdo se pds a consultar o Oriculo, recebendo a instrucdo de vesti-
la de trajes nupciais e a colocéd-la no alto de uma montanha para ser desposada por um
monstro cruel e viperino, que causa terror até mesmo entre os Deuses e apavora as dguas do
inferno. O que todos ndo sabiam € que tudo fazia parte do plano vingativo de Afrodite, fruto
de sua inveja.

Apavorada e trémula no alto do rochedo, enquanto chorava, Zéfiro, com seu doce
halito, ergueu a virgem com um movimento suave e com tranquilo sopro ao longo da parede
rochosa até que a depositou gentilmente em uma relva florida, onde adormeceu. Ao despertar,
no meio de um bosque de arvores frondosas e com uma fonte de ondas de vidro translucida,
viu um palécio real, edificado por arte divina. Ao adentrar e desbravar o palacio, foi recebida
por vozes que se apresentaram como escravas que a serviriam no que fosse necessdrio. No
cair da noite, quando foi se deitar, surgiu o seu marido desconhecido. Que subiu no leito e fez
de Psiqué sua mulher, porém, antes que surgisse a luz do dia, partiu.

Certa noite, embora invisivel, dirigiu-se a Psiqué o seu marido, pedindo-a para que nao
respondesse as irmds caso elas chegassem, mesmo que escutasse os lamentos, pois issoO

causaria grande dor, além de trazer o pior dos desastres. Ela concordou, mas, ao ficar solitéria,
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pOs-se a chorar, pois sentia-se em uma prisao privada de todos os contatos e relacdes com
seres humanos. Nao se alimentou, tomou banho ou algo que restaurasse as forcas, apenas
chorava. Ao vé-la nessa grande melancolia, Eros disse-a para fazer o que desejava e
satisfizesse os desejos do coracdo. No entanto, deveria lembrar das sérias adverténcias
recebidas para que nao se arrependesse depois.

Com o passar do tempo, vivendo em extrema felicidade, pois era casada com o melhor
dos esposos que a fazia sentir-se profundamente amada, decidiu arrancar do marido a
permissao para ir visitar as irmas. Recebeu a permissdo, embora a lembrou dos augurios dos
Oraculos e de suas proprias adverténcias.

Zéfiro novamente foi o meio de transporte para o rochedo onde encontrou
anteriormente a Psiqué abandonada. Ali, encontrou suas irmds em grande sofrimento e
lagrimas pelo temivel fim que poderia ter sofrido a jovem. Foi um momento de grande alegria
onde o pranto foi cessado e o motivo do luto abracado. Uma vez mais, transmitindo a ordem
do marido ao Deus do Vento Oeste, Psiqué foi conduzida com suas irmds ao seu palécio.
Durante a estadia das irmas ali, seus coragdes encheram-se de inveja, transbordando-a de
perguntas sobre a identidade do seu marido.

Embora tenha Eros imposto a condi¢ao de que ela nunca poderia vé-lo, caso o fizesse,
o perderia para sempre. Psiqué acaba convencida pelas irmas, sendo enchida de curiosidade
de vé-lo e admira-lo. Entdo, quando a noite chegou, Psiqué tinha tudo preparado para
finalmente poder conhecer aquela criatura que a desposou. Apds os primeiros combates de
Vénus, enquanto o marido mergulhava em profundo sono, se pds Psiqué a pegar a lampada e
a navalha que havia escondida para realizar seu objetivo. Nao sabia ela que se depararia com
o Cupido em pessoa, o deus formoso, fera selvagem, dulcissimo, um adoravel monstro. De
amor pelo amor caiu Psiqué.

Na busca por desbravar a beleza do amado, cada parte do corpo, cada encanto, deixa
Psiqué cair no amado uma gota de Oleo fervente da lampada na espadua direita do Deus.
Sentindo sua fé traida e maculada, o marido arranca-se dos beijos e dos bracos da sua infeliz
amada e voa em siléncio. As irmas, responsaveis pelo maléfico plano contra o Deus Eros, ndo
ficaram sem receber o devido castigo. Foram procuradas por Psiqué e enganadas, acabando
por jogarem-se do penhasco desejando os bracos de Eros e os ventos de Zéfiro. Acabaram por
mortas, oferecidas como pasto as aves de rapinhas e as feras.

Apoés esses tristes acontecimentos, se pos Psiqué a vagar pelo mundo sozinha e infeliz,

sendo perseguida pela Deusa da Beleza. Embora procurando a ajuda de outras deusas, delas
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ndo recebeu nada. Ao ser encontrada por Vénus, ¢ submetida a realizar vérios desafios e
sofrimentos, fruto da vinganca pelos ciimes e por ter ferido a seu filho. No entanto, ao
despertar cicatrizado e convalescente, Eros ja ndo podia suportar a auséncia de sua amada,
sobe aos céus para implorar a misericordia do Pai dos Deuses. Esse o escute e concede-os o
direito ao casamento € a permanecerem juntos, transformando-a em uma imortal, tornando

suas nupcias perpétuas. Nasce, assim, como fruto desse amor a Volupia.

3 O animé

Referéncia para o contexto do cinema da animacdo global, o animédeixou de ser, ha
muito tempo, um produto cultural puramente oriental. Caracterizado por um estilo narrativo e
estético particular, este se tornou um produto relevante para a cultura ocidental, através do seu
discurso e do seu marcado investimento no campo do entretenimento mundial.

A palavra animé, abreviacdo de animation (animacdo), € o termo utilizado pelos
japoneses para qualquer producdo de desenho animado, produzido dentro ou fora do Japao.
No entanto, no ocidente, € o termo utilizado para designar as produ¢des puramente japonesas,
pais que muito exporta animagdes para o mundo inteiro (BARROS e HORA, 2013).

Sobre o animé no Brasil, segundo Luyten (apud FARIA,2008), este surge em meados
da década de 80 por meio da transmissao televisiva de obras como “SpeedRacer”, “Zillion” e
“CandyCandy”, entretanto, as obras aclamadas foram os seriados tokusatsu como “Jaspion”,
“Changeman”, “Jiraiya” etc. Séries que foram transmitidas, em sua grande maioria, pela
extinta Rede Manchete. Além disso, na década de 90, através da exibicdo do animé “Os
Cavaleiros do Zodiaco”, também pela Rede Manchete, a animacdo japonesa ganhou
verdadeiro espago nas telinhas, possibilitando a abertura das portas para grandes sucessos
japoneses como ‘“SailorMoon”, “Dragon Ball”, “Digimon” etc. E a partir dai, até os dias
atuais, que as emissoras televisivas abertas e fechadas comecaram a investir fortemente nas
exibi¢oes dos animés (FARIA,2008).

A popularidade do animé japonés, anteriormente caracterizado como um produto
destinado ao publico infanto-juvenil, devido a sua visdo infantilizada, possibilita a percepcao
da mudanga do cendrio filmico mundial, através de producdes de longas metragens. Obras que
possuem enredos mais inteligentes e adultos, cativaram plateias de diversas geracoes,
rompendo com a visdo anteriormente propagada. Além disso, nomeagdes como o Oscar para
producdes de estidios nipdnicos, possibilitam a percep¢do da insercio do animé oriental no
contexto cinematografico mundial.

E nesse contexto de expansdo dos animés no contexto mundial que surgem grandes
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estidios e grandes diretores. Como exemplo, estd o Studio Ghibli, empresa fundada em 1985
por Hayao Miyazaki e IsaoTakahata. A empresa é responsavel por produzir notdveis obras,
como longas, séries de TV e OVAs (animés produzidos para distribuicdo em videos) se
destacando Meu Amigo Totoro (Tonari no Totoro) de 1988, O servico de entregas de Kiki
(Majo no Takkyubin) de 1989, Ponyo - Uma amizade que veio do mar (Gake no uw no Ponyo)
de 2008, etc. No ocidente, o diretor Hayao Miyazaki recebeu reconhecimento devido a duas
de suas grandes obras: A Viagem de Chihiro (Sem toChihiro no Kamikakushi) do ano de 2001
e O Castelo Animado (Hauru no UgokuShiro) de 2004. Ambas obras concorreram ao Oscar,
reconhecimento da exceléncia na arte da producdo cinematografica, nos respectivos anos na
categoria de melhor animacgdo, porém apenas o primeiro levou a estatueta (BARROS e

HORA, 2013).
3.1 A construcao histérica do animé

No Brasil, embora a histéria da animagdo japonesa seja recente, surgindo em meados
da década de 80, com a transmissdo televisiva de algumas obras, o animé estd constituido por
uma histéria longa, sendo necessario retornarmos ao inicio das artes graficas japoneses e do
mangé, comumente conhecido como histérias em quadrinhos.

Segundo Moliné (2004 apud FARIA, 2008), o marco inicial do manga, criado pelo
sacerdote xintoista Toba (1053 — 1140), ocorre no século XI, com choujugiga(caricaturas de
animais antropomorfos). De acordo com Luyten (2000, apud FARIA, 2008), os E-Makimono,
muito abundantes no século XI e XXI, desenhos pintados que contavam histdrias, sobre temas
aparecidos gradativamente a medida em que se era desenrolado, sdo considerados a origem do
manga japonés. Além disso, segundo Faria (2008), devido ao analfabetismo da maior parte da
polucdo, ao que se refere ao kanji, um dos trés alfabetos japonés, surgem os desenhos de
linhas simples e estilizada, com personagens olhos grandes, de influéncia chinesa, para
melhor transparecer os sentimentos dos protagonistas sem a necessidade de recorrer ao uso de
ideogramas.

Durante o periodo Edo, entre os anos 1600 e 1867, época de isolamento do Japao,
devido a uma politica ante estrangeiros adotada por Tokugawa Hidetada, general do império
japonés, se desenvolveram novos suportes graficos, além de um aprimorando das técnicas de
gravacdo. De inicio, as gravuras eram, em grande maioria, de temdticas religiosas com
indicacdo para ajudar a meditacdo, como os zenga; além dos pequenos amuletos portateis

budistas, denominados de otsu-e, devido a sua venda na cidade de Otsu, localizada na
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prefeitura de Shiga. Os nanban, biombos caricatos que retratavam a chegada europeia no
Japdo, sdo criados na mesma época, porém um pouco mais tarde que os anteriores. E os ukiyo-
e, “gravuras feitas a partir de pranchas de madeira, geralmente de tematica comica e algumas
vezes erdtica, tiveram uma boa recep¢do na época” (MOLINE, 2004, p.18 apud FARIA,
2008, p. 3).

No ano de 1814, com a producdo/desenvolvimento de sucessdes de 15 desenhos,
encadernados e batizados de Hokusai Manga, pelo pintor KatsuraHokusai (1760 — 1849),
obras ukiyo-e, que se utiliza pela primeira vez a palavra manga.

Em 1853, com a chegada ao Japao do almirante norte-americano Matthew Calbraith
Perry, com o objetivo da criacdo de lacos de amizade entre aquele pais e os Estados Unidos da
América, é que acontece o fim do isolamento niponico do resto do mundo. Abertura
consolidada durante a Era Meiji, com inicio no ano de 1868 e o fim em 1912. Com a abertura
japonesa para o mundo, o desenvolvimento do desenho humoristico sofre influéncias
principalmente do trabalho de Charles Wirgamn, inglés, e Georges Bigot, francés, ambos
estudiosos estabelecidos no Japao, além de terem publicagdes realizadas em revistas satiricas
nos anos de 1862 e 1887 (FARIA, 2008).

E ainda com a influéncia das tiras americanas, frips, que os japoneses comegam a
producdo das histérias em quadrinhos. Para Moliné (2004 apud FARIA, 2008), foi A Viagem
a Tokyo de Tagosaku e Morukubei, (TagosakutoMorukubei no TokyoKenbutsu) criado em
1901 por RakutenKitazawa, que surge a primeira histéria nipdnica com personagens fixos.

Os desenhos animados, gragas ao cinema, sdo conhecidos em 1910 pelos japoneses
(SATO, 2015). Em 1913, SeitaroKitayama se aventura na area e produz o primeiro curta-
metragem, A Luta entre o Caranguejo e o Macaco (Saru Kani Kassen), a partir de desenhos
com papel e nanquim baseado em fabulas infantis. O mesmo autor, no ano de 1920,
experimenta o uso de tons de cinza, considerado um luxo devido a maior quantidade de
nanquim nas animacdes. Com o fim de baratear a producdo nipOnica, OtenShimokawa
experimenta o uso da fotografia em desenhos de giz numa louca (FARIA, 2008).

Este mesmo ano € marcado pela grande evolucdo técnica da animagdo nipOnica,
devido a produgdo do primeiro desenho sonoro, O Inspetor de Estagcdo (Osekisho), por
NoburoOfuji. No entanto, este autor no parou por ai, tendo produzido, no ano de 1937, a
primeiro desenho japonés em cores, A Princesa Katsura (KatsuraHime). Outro produtor que
merece destaque € YasujiMurata, que no ano de 1927 produz, também pela primeira vez, um

animé nos mesmos métodos que os americanos, desenhos sobre celuloide e full animation,
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por meio da fotografia de 24 imagens por segundo, a obra se chama Os Ossos do Polvo (Tako
no Hone) (SATO, 2005).

O Japao, durante a década de 30, entra em guerra contra a China, refletindo nas
produgdes cinematografica que se voltam ao exibicionismo de filmes e animacdes de cunho
militar. Segundo Sato (2005), o periodo militar, que se estendeu até a Segunda Guerra
Mundial, apesar da censura e a perda da liberdade de expressdo, a animagdo japonesa evoluiu
tecnicamente devido ao incentivo financeiro governamental para a producao de material. Com
o fim da guerra mundial, o estrangeirismo comeca a adentrar as terras japonesas influenciando
desde os costumes até o idioma. Esta influéncia ocorre também na nomeacdo do estilo
niponico, antes conhecido como douga, imagens em movimento, utilizados para filmes e
desenhos animados, que sofre influéncia da palavra inglesa animation, surgindo a palavra
animépara referir-se a desenhos animados. Essa mudanga acontece na década de 50 (SATO,
2005). Mais tarde, animé torna-se a palavra que designard os desenhos animados nipOnicos,
sagrando-se como estilo proprio (FARIA, 2008).

E também nos anos 50 que acontece a revolucio do mangd e do animé, por meio do
desenhista Osamu Tezuka. A revolugdo acontece através da énfase aos olhos grandes e
brilhantes dos personagens e a juncdo aos quadrinhos das técnicas cinematogrificos de
enquadramento e animacio influenciados por Walt Disney e Max Fleischer. E a partir dai que
0s personagens, na maioria dos animés e mangés, come¢am a ser desenhados com os grandes
olhos, uma caracteristica que se torna marca nas animacoes orientais. Para Moliné (2004 apud
FARIA, 2008), essas caracteristicas seriam para uma maior facilidade de transmissdo de
emocgdes sinceras e de profundidade psicologia. Tezuka €, ainda, um marco para a historia do
mangé e do animé, recebendo o titulo de o “Deus do manga”, devido ao estabelecimento do
recorde de 150 mil paginas de mangé, divididas entre os 600 titulos e 60 trabalhos de
animacdo (FARIA, 2007;2008). Para Gravett (2006 apud FARIA, 2008), Tezuka € o principal
agente de transformacao do manga,

gracas a abrangéncia de géneros e temas que abordou, a nuances de suas
caracterizagdes, aos seus planos ricos em movimento e, acima de tudo, a sua

énfase na necessidade de uma histéria envolvente, sem medo de confrontar as
questdes humanas mais basicas: identidade, perda, morte e injustica (p. 28).

Segundo Brito e Gushiken (2011), os animés s6 chegam as televisdes japonesas no ano
de 1963, formatados como séries. A primeira obra reproduzida foi Astro Boy
(TetsuwanAtomu) do produtor Osamu Tezuka. Neste mesmo periodo, surgem diversas

producdes independentes, nomeadas de animagdo, com um cunho mais pessoal e
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experimental, para publicos adultos mais sofisticados, em resposta as producdes animicas
voltadas para criangas no contexto japonés. Ainda segundo os autores, durante a década de 70,
ha a consolidagao como ramo da industria do entretenimento japonés e, desde entdao, obtém
indices admiraveis de crescimento, muitas vezes superiores a setores como a industria e a
automobilistica. Na década de 80, com a popularizacdo de producdes de ficgdes cientificas,
exibidas nos canais japoneses, este género se expande para o mundo a partir dos Estados
Unidos, onde os seus fas passam a consumir avidamente as animagdes, uma novidade no
género sci-fi. E s6 na década de 90 que acontece o boom do animé pelo mundo, popularizando
series para a televisdo como Cavaleiros do Zodiaco e Dragon Ball.

Nos anos 2000, devido a difusdo da Internet pelo mundo, o animé sofre uma impulsao
a niveis inéditos de consumo. Segundo Brito e Gushiken (2011), o consumo de produgdes
nipdnicas no Brasil ocorre majoritariamente por meio desta via, o motivo € a inconsisténcia de
um mercado do género no pais, além da relativa liberdade para usufruir/adquirir a este género

e a outros conteudos gratuitamente online.
3.2 O Castelo Animado

O filme “O Castelo Animado” € um dos mais aclamados longas-metragens produzidos
pelos estudios Ghibli, sendo exibido em diversos eventos de animacgdo japonesa, além de ser
um dos filmes mais famosos dirigidos por Miyazaki no ocidente. Segundo Barros e Hora
(2013), a animacao levou mais de 2 milhdes de espectadores ao cinema na Europa.

Baseado no romance de Diana Wynne Jones, de 1986, do mesmo nome, o filme € a
narrativa sobre a vida de Sophie. Uma jovem de 18 anos que, embora jovem, apresenta um
coracdo de uma velha razinza e rabugenta. Passa seus dias trabalhando entediada na
chapelaria que herdou da familia. Certo dia, quando decide ir visitar a sua irma mais nova,
envolve-se acidentalmente com o mago Howl, famoso por devorar o coracdo de garotas
bonitas. O mago fugia da persegui¢do que sofria de soldados.

Na chapelaria, Sophie € visitada por uma figura intimidadora que se apresenta como a
Bruxa das Terras Abandonadas. Ap6s uma discussdo, devido as criticas recebidas sobre o seu
local de trabalho, a jovem € amaldigoada a se tornar uma velha de 90 anos. Além disso, nao
serd capaz de revelar sua maldicao a ninguém.

No dia seguinte, desesperada, junta seus poucos pertences e parte da chapelaria, sem
deixar nenhuma noticia. Estava decidida a ir as Terras Abandonadas em busca da cura. No

caminho, encontra o espantalho Cabeca de Nabo preso em uma pedra, ajudando-o a libertar-
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se. Como recompensa, o espantalho lhe ajuda a encontrar a um lugar para passar a noite e
descansar. Sendo levada ao Castelo de Howl. Naquele local, conhece o demoénio do
fogo,Calcifer, responsavel pelos movimentos do Castelo. Com ele, Sophie realiza um pacto,
ajuda-lo a conseguir a liberdade em troca da quebra da maldicao.

Além do Calcifer e de Howl, vive também no Castelo o aprendiz a feiticeiro Mark,
que logo se afeicoa a Sophie. O mago, ao se deparar com a mulher, questiona-se o motivo de
sua presenca em sua residéncia, porém a aceita como faxineira, sem muitas perguntas. O que
todos ndo sabiam é que havia, no bolso de Sophie, uma carta da Bruxa das Terras
Abandonadas,contendo uma maldi¢do para o mago. A velha Sophie se vé intrigada, porém,
devido a maldi¢do, ndo pode falar nada sobre o assunto. Assim, Sophie passa a viver no
Castelo como faxineira e cozinheira para os demais. Enquanto Sophie ndo é ambiciosa e sua
autoestima € baixa, Howl é egoista, mesquinho e narcisista, ao ponto de alegar que nao pode
viver sem ser belo. No fim, os quatro enfrentardo diversos perigos, desde novos ataques
magicos a uma eminente guerra entre os paises, onde precisardo superar diversos obsticulos,
quebrar maldi¢des e buscar em seus coracdes for¢as dos sentimentos mais nobres para juntos

vencerem oS inimigos.
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4 Analise comparada

Nesta secdo, analisamos quais os elementos do mito grego que estdo presentes no
filme O Castelo Animado, por meio das caracteristicas dos deuses e suas relagdes com
humanos, comparando, mais especificamente, com o mito de Eros e Psiqué. Para tanto,
iniciamos apresentando quais as caracteristicas do mito atualizadas na obra e, em seguida,
qual a relac@o entre o divino e 0 humano.

Abaixo, para ilustrar, imagem dos personagens principais da obra O Castelo Animado,
deHayao Miyazaki e, posteriormente, obra de Bourguereau com os personagens do mito

grego Eros e Psiqué.

Imagem 1 —Howl eSophie

Fonte: https://www kpbs.org/news/2005/jun/11/howls-moving-castle/Acesso em 28 de fevereiro de 2019

Imagem 2 — Eros e Psiqué(detalhe de A abducdo de Psiqué, Bourguereau, 1895)

Fonte: https://www.1st-art-gallery.com/William-Adolphe-Bouguereau/William-Adolphe-Bouguereau-

oil-paintings.htmlAcesso em 28 de fevereiro de 2019
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4.1 Psiqué e Sophie

De acordo com o Dicionério Etimolégico da Mitologia Grega (p.295), Psiqué € o
“nome da Alma, concebida como uma forma incorpérea que mantém os tragos € a voz do
individuo (...) que aparece representada como uma jovem virgem, nobre, esposa de Eros”; a
terceira filha de um monarca de “beleza tao rara, tdo brilhante, tinha tal perfeicdo que, para
celebri-la com elogio conveniente, era pobre a lingua humana” (APULEIO, 2019, p.71). Tao
bela que chegava a ser atribuida como uma nova Afrodite. No entanto, a mortal sofria com
duas grandes consequéncias: ndo conseguia se casar, pois era vista como divindade, portanto
nascida acima das medidas dos seres humanos; foi amaldicoada pela a biles ciumenta da
deusa da beleza. Forcada a casar-se com um monstro que causaria medo até nos deuses € nas
aguas do Téartaro.

Sophie, do gregoSophia e que significa sabedoria, embora jovem, vive seus dias
dedicando-se ao trabalho na chapelaria da familia, heranca do pai, onde vive sem ambicdes.
Como Psiqué, esta, devido aos ciimes da Bruxa das Terras Abandonadas, acaba sendo
amaldicoada. Condenadacom a aparéncia da sua alma, ou seja, se torna uma velha,
conformada e sem perspectivas, visto que era uma jovem ranzinza € sem a menor alegria de

viver, com isso, Sophie passa a aparentar uma senhora de 90 anos, a idade da sua alma.
4.2Eros e Howl

Eros, nos tempos primitivos, era considerado um dos grandes principios do Universo.
Alguns considerando-o como o mais antigo dos deuses. E a representagiio da forca poderosa,
aquele que gera atracdo uns entre os outros, além de ser o responsavel pela perpetuagao de
todas as espécies. E um poder que estd além da natureza viva e animada, pois é capaz de unir
os minerais, os liquidos e os fluidos. E a divindade invencivel, visto que nenhum outro ser
divino pode escapar da sua influéncia e forca. Os autores da antiguidade o representam como
o filho de Afrodite, ja que é muito natural que Eros (o amor) seja filho da Beleza. E
representado como um belo jovem alado com um arco e flecha, seus simbolos mais
importantes.O Dicionario Etimolégico da Mitologia Grega (p.120)explica que o nome Eros
“significa, com efeito, "amor", termo pertencente a familia do verbo &pauat, “amar”.

O nome da personagem Howl, provavelmente, deriva da palavra inglesa owl, coruja
noturna, animal associado a deusa Athena que se tornou simbolo da sabedoria. O personagem
estd caracterizado como um jovem mago, dono de um castelo encantado caminhante, que usa

diversos nomes para desviar da perseguicdo da Bruxa das Terras Abandonadas. Além disso,
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se recusa a trabalhar para o rei durante a guerra. Egoista e mulherengo, é representado como
aquele que rouba coragdes das mais belas mocas para devora-lo. A verdadeira forma do mago
€ um passaro preto, um monstro, uma fera, que s6 aparecequando se sente ameagado. Como a
aparéncia de uma idosa para Sophie, a fera ¢ a imagem de Howl, fruto das experiéncias
traumaticas que teve durante sua vida, é seu modo de lidar com a realidade, um mecanismo de
autodefesa. E importante ressaltar que essa forma monstruosa consome muito da sua energia,

como também ¢ incontrolavel, além disso, como Howl se preocupa muito com a aparéncia,

prefere esconder essa forma horrenda, evitando sempre permanecer nela.
4.3 Amor e Sabedoria

Em ambas as narrativas, as duas personagens principais, Sophie e Psiqué, sdo jovens
que se lancam em uma jornada rumo a maturidade. A viagem, ao qual ambas sdao submetidas,
€ a experiéncia que culminara no “conhecer a ti a mesmo”. Enquanto Psiqué enfrenta diversas
provacdes em busca do amor perdido, Sophie também trilha um caminho duro de
autoconhecimento e, a0 mesmo tempo, da busca pela alteridade, o seu duplo andrdgino, o
Mago Howl.

Ambas as personagens femininas sdosujeitas ao destino sobrenatural,no entanto, sem
poderes magicos, elas devem agir por meio da astiicia, dominando as for¢as divinas. Nao € a
toa que Sophie tem aparéncia de uma ancid, enquanto Psiqué chega ao fim da sua jornada,
perdendo parte da sua beleza fisica. Dentro da estrutura mitica, a velhice é arquétipo da
sabedoria, da experiéncia sofrida. Somente, através da asticia, elas podem enfrentar as forcas
magicas. E o caso da velha Sophie que domina Calcifer, um deménio de fogo, através da
argumentacao: uma forma prometeica de dominar o fogo. No decorrer da narrativa, descobre-
se que a chama que ndo se pode apagar, o demodnio Calcifer, é o préprio coracio do Mago

Howl.
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Imagem 3 —Encontro de Sophie e Calcifer

Fonte: http://animatedviews.com/wp-content/uploads/2013/06/howl06.jpgAcesso em 28 de fevereiro de 2019

Outro ponto comum, esti relacionado ao movimento da dita para a desdita, que é
fundamental para o desencadeamento da maturidade das personagens. A catidbase das
personagens é uma jornada do conhecimento, uma vez que mergulhar no submundo €, por
extensdo, mergulhar no interior de si mesmo, isto €, na sua propria psiqué. No mito de Eros e
Psiqué, estaé oferecida aquele como uma oferenda, um sacrificio. O cortejo nupcial de Psiqué
confunde-se com o seu proprio funeral. Ela € oferecida a um desconhecido, sem identidade,
ou aparéncia. Eros aparece para Psiqué como uma sombra idealizada do amor e “é na
redescoberta do verdadeiro outro que ird gerar o processo de amadurecimento interior”
(SANTANA; DUTRA, 2010, p. 20).

Por sua vez, Sophie também sofre sua préopria desdita. Ao ser transformada em uma
velha com aparéncia de 90 anos, Sophie sente seu corpo caducar, cair: uma catabase fisica, ja
que seu corpo se encurva. Sem poder contar para alguém sua desgraga, por forca do feitigo,
ela foge de casa. O tnico lugar onde encontra abrigo é no Castelo Animado cujo senhorio, o
Mago Howl, que tem a fama de seduzir as jovens para depois abandona-las ou devora-lhes os
coragcdes.No entanto, Sophie ndo se importa com o perigo, pois se apresenta a Howl como
uma velha criada, afinal: “o bom de se estar velha é que ndo se tem nada a perder” (O
CASTELO ANIMADO, 2004). No entanto, com o desenvolver da histéria, Sophie
testemunha uma determinada brandura e um tom pacificador nos atos do jovem mago. A
medida que Sophie consegue enxergar a realidade, ela se apaixona por Howl. Este amor pela
figura iluminada de Howl, cujo coragdo € uma estrela cadente, € uma alegoria do oficio da
filosofia em busca da verdade. Quando mais Sophie se aproxima da verdade, mas ela vai se

libertando da sua maldicao.
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Em resumo, ambas as personagens aprendem com as suas jornadas e suas experiéncias
um conhecimento, antes oculto as suas percepcdes (sensoriais). Com o passar do tempo,
através de um processo de amadurecimento ou de uma catabase do individuo, elas conseguem
acessar uma realidade, através da sabedoria pragmética. Somente, através da busca desta
sabedoria, personificada nas personagens de Psiqué e Sophie, € que se instaura a salvacdo do

amor ao saber (filosofia), representado nas imagens de Eros e Howl.

SConsideracoes finais

Com este trabalho, nos propomos a uma leitura filmica do Castelo Animado
comparando com o mito grego de Eros e Psiqué. Como aporte tedrico, ressaltamos a
importancia de nos familiarizarmos com o conceito de mito, seu propdsito e o seu modo de
conservacao e transmissdo. Em seguida, realizamos uma discussdo sobre a literatura
comparada, uma area da Teoria da Literatura. Finalizando o primeiro momento com um breve
resumo do mito grego, presente na obra deApuleio: O Asno de Ouro.

Seguimos o trabalho dedicando nossa aten¢do sobre o animé, apresentando elementos
desde a sua origem até o seu formato atual de produgdo. Além das adaptacdes e influéncias
sofridas durante o século XX até o momento, sem a pretensdo de esgotar o assunto, mas de
apresentar um pequeno percurso historico. Apresentamos, também, um breve resumo da obra
filmica a ser analisada, com o contexto e os personagens, para fins de melhor leitura e
visualizagao.

A segunda parte do trabalho, apds os esclarecimentos tedricos metodoldgicos, serviu
para responder definitivamente sobre quais 0s aspectos da mitologia grega estdo presentes no
filme e como o mito é atualizado na obra, por meio da anélise do conteido da produc¢do
nipdnica. E possivel perceber como o mito grego se atualiza na obra em questio, através da
utilizacdo dos personagens com caracteristicas de Eros e Psiqué, como também na ilustragao
do cenério e no desenvolvimento da obra. Além disso, a relacdo entre o ser mortal € a deidade
também foi analisada, percebida na relacdo entre os personagens.

Concluimos o presente trabalho ressaltando o valor cultural verificado na obra filmica
O Castelo Animado de Hayao Miyazaki, como também em suas demais obras, ricas fontes de
conhecimento para produgcdes de pesquisa no cruzamento entre Cinema e Literatura.
Acreditamos que a for¢a deste trabalho estd na costura feita entre o pensamento greco-romano

e o0 pensamento niponico, delineado a partir do “o amor pelo saber”, o que chamamos, lato
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sensu, de filosofia. Por fim, acreditamos que este trabalho € apenas o inicio de uma longa
jornada rumo a sabedoria pragmatica.Este saber “invisivel aos olhos” s6 é conquistado através
do tempo, da experi€ncia, da viagem, por isso encerramos, de forma oracular, com os versos
do poeta inglésJohn Donne (1572-1631), presentes no livro homdnimo do filme O Castelo

Animado:

Se foste nascida para estranhas visoes,

Coisas invisiveis aos olhos,

Ande dez mil dias e noites

Até o dia em que teus cabelos se tornem brancos.

(Apud JONES, 2007, p. 103)
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