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O Grupo

O Grupo lkigai de cinema, arte e cultura do Japao € um grupo sediado na Universidade
Estadual do Parana (Unespar) e coordenado pelos professores Demian Garcia (Bacharelado
em Cinema e Audiovisual) e Beatriz Avila Vasconcelos (Bacharelado em Cinema e Audiovisual
e Programa de P6s-Graduagao em Cinema e Artes do Video).

Partindo da matriz cinematografica, mas nao se reduzindo a ela, o propdsito do Grupo Ikigai
€ reunir pesquisadores(as) e pessoas interessadas nas diferentes manifestagdes artisticas do
Japao, entendendo que a apreciagao do cinema japonés necessita de uma compreensao de
suas relagdes com a mentalidade, a histéria, a cultura e a estética japonesas.

Ikigai € um termo e uma filosofia de vida com origem na ilha de Okinawa, no sul do Japao,
uma regido conhecida pela longevidade e alto indice de felicidade de seus habitantes. Pode
ser traduzido mais literalmente por “razéo pela qual se levanta todos os dias da cama”, ou, de
modo mais amplo, “razédo de viver’. Trata-se de um estilo de vida que nos leva a nossa razao
de ser, ao proposito de nossa existéncia, na medida em que integramos o que somos com o
que fazemos. Inspirados neste conceito, foi concebido o grupo Ikigai, com o desejo de criar
um espaco em que pessoas apaixonadas pelo cinema, pela arte e pela cultura do Japao
possam se reunir e encontrar alegria na partilha de conhecimentos e experiéncias, para, neste
encontro de alteridade, poderem aproximarem-se mais de si mesmas e reconhecerem seu
préprio propdsito de vida.

As atividades do Grupo lkigai consistem em encontros periddicos com a finalidade de abordar
estudos, pesquisas e obras artisticas e cinematograficas, buscando acercar-se destes objetos
em seus aspectos estéticos, histdricos e culturais. Assim, os encontros do grupo podem estar
focados na leitura de um texto tedrico, na apresentagao de uma pesquisa ou na apreciagcao
de uma obra artistica/filme, sempre com a finalidade de proporcionar uma aproximagao a
cultura e a arte japonesas que nos interpele como brasileiros, proporcionando, nesta
experiéncia de encontro com uma outra cultura, uma compreensao de nés mesmos, de nosso
propésito de vida e de nossa humanidade. Entre as atividades do grupo lkigai esta prevista
também a realizagdo de um coléquio anual, com a finalidade de conhecer e conversar sobre
pesquisas desenvolvidas sobre o cinema, a arte e a cultura do Japao. O grupo € aberto a toda
a comunidade interessada.

Contatos:

ikigai@unespar.edu.br




O Coléquio

Em 2023, o Grupo lkigai promove, em parceria com o Centro Asia de Estudos Culturais, o |
Coloéquio Ikigai de Cinema, Arte e Cultura do Japao. O evento pretende ser uma oportunidade
de colocar em contato pesquisadores(as) do cinema, da arte e da cultura do Japao,
possibilitando interlocugdes e oportunidades de troca e aprendizado. O evento é realizado
nos dias 10 e 11 de 2023, no Sesc Paco da Liberdade, em Curitiba, sendo aberto a toda a
comunidade interessada e faz parte da programacéao do 11° Seminario Internacional Cinema

em Perspectiva.

Programacgao
10/10/2023 - terca-feira

10h — Visita guiada a Colecao de Arte Asiatica do Museu OscarNiemayer (parceria com

Centro Asia)

*kkk

14h30 — Abertura do evento: Conexdes intrinsecas entre arte, cultura e cinema japoneses
(Prof. Demian Garcia — Unespar/UPJV)

15h as 17h — Sessao 1 - Comunicagbes
17h as 18h — Intervalo

Das 18h as 21h — Exibicao do filme “Sabor da Vida” (An), de Naomi Kawase, e conversa com a
Profa. Dra. Michiko Okano (UNIFESP/USP) - Mediagao: Beatriz Avila Vasconcelos

11/10/2023 - quarta-feira

10h as 12h — Sesséo 2 — Comunicagdes

14h as 16h — Sessao 3 - Comunicagbes

16h as 16h30 — intervalo

16h30 as 18h30 — Sessao 4 - Comunicagoes
18h30 as 19h — Intervalo

19h — Palestra e langamento de livro: Budismo e Xintoismo na Cultura Religiosa Japonesa:
Sincretismo, Migracdes, Ressignificacdes - Palestrante Prof. Dr. Richard Gongalves André

(UEL) - Mediagio — Thereza Cristina de Oliveira e Silva




SESSOES DE COMUNICAGCAO

(10/10, 15h as 17h)

SESSAO 1: ENTRE BRASIL E JAPAO (mediagao Beatriz Avila Vasconcelos)
e Arte de Rua no Brasil e no Japao: Vivéncias do Artista Nipo-Brasileiro Titi Freak, por
Robson Hideki Mori (USP)
e A fuga do encaixotamento do corpo da mulher amarela e a realizacdo do curta-
metragem “Enquadrada”, por Ariane Miwa Miake (UNESPAR)
e "Gléria a Humanidade": O deicidio nos videogames japoneses, Conrado Massami
Hayashida (UNESPAR)

(11/10, 10h as 12h)

SESSAO 2: DAS SUBVERSOES (mediagdo Thereza Cristina de Oliveira e Silva)
e Jigoku Dayu, A cortesa e o tecido do inferno, por Henrique Cabral dos Santos (EMBAP)
o Os tatuados de Edo: Contextualizando marcas corporais, por Caroline Perin (FMU)
e Contracultura em fabulacdo: o surrealismo na danga ankoku butd de Tatsumi Hijikata

e no teatro angura de Shiiji Terayama, por Daniel Ribeiro Fernandes Aleixo (USP)

(11/10, 14h as 16h)

SESSAO 3: PASSEANDO POR KORE-EDA (mediagido Demian Garcia)
¢ “Andando” de Hirokazu Koreeda: caminhos por uma tradicao no cinema japonés, por
Giovanni Alencar Comodo (UNESPAR)
e Atravessar paisagens: a busca por oku em Maboroshi no Hikari, por Juliana Luiza
Choma (UNESPAR)
¢ Ondas do mar: didlogos entre a estética mono no aware e o filme "A Luz da llusao",
por Claudia Midori Ideguchi (USP)

(11/10, 16h30 as 18h30)

SESSAO 4: TEMPO E REPRESENTAGOES (mediagao Beatriz Avila Vasconcelos)
e Materializando o Metafisico, por Heloisa Okamoto Pinho (pesquisadora independente)
e Categorias temporais em “Nausicaa do Vale do Vento” (1984), por Thereza Cristina de
Oliveira e Silva (UEL)
e A perspectiva xintoista da justaposi¢cao dos tempos e dos lugares na construcao da
memoria coletiva no Japao no filme Suzume (2022), por Julio César Valente Ferreira (UFF
- CEFET/RJ) e Rafael Dirques David Regis (UFF)




RESUMOS

SESSAO 1

ENTRE BRASIL E JAPAO
(10/10/2023 —- TERGA-FEIRA, das 15h as 17h)

A queda do ego, Graffitti de Titi Freak (Hamilton Yokota), Rio de Janeiro, 2015




Arte de Rua no Brasil e no Japao: Vivéncias do Artista Nipo-Brasileiro Titi Freak
Robson Hideki Mori’

RESUMO: A Arte de Rua ou Street Art faz parte do cotidiano da populagao brasileira
nos centros urbanos do pais. Segundo a historiadora Elizabeth Prosser, o grafite
(grafitti), pichagao (pixo), lambe-lambe, stencil e stickers s&o as técnicas e os meios
utilizados para realizar as interferéncias na paisagem urbana. A abrangéncia nao se
limita apenas as técnicas, mas também ao uso. Do pixo que demarca de territério ao
grafite em bienais internacionais, a arte urbana tem a intengao de criticar e transformar
a ordem vigente. Ela ja faz parte do dia a dia dos brasileiros, visto que ainda antes de
1964 ja se encontravam pichagdes de protesto nas paredes das grandes cidades e o
boom do grafite acontece ja nos anos 80 com a chegada de filmes como Wild Style
(1982), Style Wars (1983) e Beat Street (1984) que retratavam o estilo nova-iorquino
de grafite e hip hop. Mas nos perguntamos: e para os japoneses? Hidetsugu
Yamakoshi e Yasumasa Sekine explicam que a histéria da arte de rua e do grafite no
Japao (em Toquio, particularmente) tem inicio e expansao entre jovens na década de
90 e popularizagao em larga escala depois do ano 2000. Apesar do maior contato da
populacdo com a arte urbana que passou a ocorrer em demonstracées de pinturas ao
Vivo e em espacos institucionalizados como galerias de arte, a criminalizagao ocorreu
de forma similar a outros locais do mundo (o Brasil incluso). Todavia, com o tempo, a
aceitacdo deste estilo de arte foi ocorrendo e uma pessoa que representa bem o
processo € o artista nipo-brasileiro Hamilton Yokota de Paula Lima, mais conhecido
pelo seu nome artistico Titi Freak. A producao dele foi realizada tanto no Brasil como
no Japao (e outros paises mundo afora). Olhar a trajetoria deste artista descendente
de japoneses nascido no Brasil com produgao em ambos os contextos nacionais nos
sugere a possibilidade de reflexdo sobre a mesma a partir do referencial japonés Ma.
A carreira do artista pode ser interpretada como uma representacao dos lagos entre
Brasil-Japao. Ele contribuiu para a popularizacdo da Arte de Rua em ambos os paises,
pois atuou de forma ativa nos dois territérios com produgdes que constantemente
entrelacavam as duas nagdes seja pela tematica ou pelos agentes envolvidos. Titi

Freak produziu painéis de grafite tanto no Brasil como Japéo; foi convidado e fez

" Mestre no programa de Pos-graduagdo em Lingua, Literatura e Cultura Japonesa do Departamento
de Letras Orientais da Faculdade de Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas da Universidade de Sao
Paulo (USP) e pesquisador associado do Centro de Estudos Asiaticos da Universidade Federal
Fluminense (CEA-UFF). Atualmente pesquisa imigragcao japonesa no Brasil.




curadoria de exposi¢cbes com artistas japoneses e nipo-brasileiros; participou de
projetos institucionalizados a convite da Embaixada do Brasil e Fundag¢ao Japao. O
artista representa uma ponte entre os dois paises. Transitando entre os dois polos, Titi
Freak tornou-se a combinagao equilibrada de um pais aberto e alegre, como o Brasil,
€ um pais organizado e preciso, como o Japao, retomando algumas palavras do
préprio artista. Segundo a autora Michiko Okano, o Ma nao deve ser tratado como um
conceito, mas um modus operandi vivo no cotidiano dos japoneses. E normalmente
compreendido como “espaco entre”, “espaco de intermediagao”, “pausa” ou “espaco-
tempo”. O Ma esta presente de varias formas em manifestagdes culturais japonesas
(arquitetura, artes plasticas, jardins, teatros, musica, poesia, lingua, gestos e outros).
Suas semanticas sao multiplas: € do espaco de possibilidade e disponibilidade, é de
espacos intervalares, € onde se desconstréi o pensamento dual e aposta na
possibilidade de um espaco intermediario que pode ser concomitantemente as duas
coisas. Logo, pensaremos a producado de Titi Freak em uma perspectiva que a
interpreta como um dialogo entre o Brasil e Japao. Ela esta no espago-entre, nem
tanto para um lado como para o outro. Para além disso, sugerimos que as obras
realizadas por artistas nipo-brasileiros (seja Titi Freak ou outro) ndo precisam ser
classificadas como “mais brasileiras” ou “mais japonesas”, uma vez que tentar
categoriza-las deste modo seria um equivoco. Entender a nogédo do Ma pode ser um
caminho para nao cair nessa armadilha e valorizar mais a especificidade da produgao

deste perfil de artistas.

Palavras-chave: arte de rua; arte nipo-brasileira; ma; Titi Freak.




A fuga do encaixotamento do corpo da mulher amarela e a realizagao do curta-

metragem “Enquadrada”

Ariane Miwa Miake?

RESUMO: A pesquisa pretende, inicialmente, analisar como o corpo da mulher
brasileira asiatica foi assimilado s6cio-culturalmente durante os processos imigratérios
para, ao final, culminar no embasamento tedrico do curta-metragem Enquadrada, que
busca fazer uso dos elementos audiovisuais para representar como tais moldes
sociais sdo meios de se prolongar esteredtipos que aprisionam a sexualidade da
mulher amarela no Brasil. Em um primeiro momento, os esforcos serdo voltados a
trazer concepgdes sobre o corpo amarelo, em especial o corpo amarelo da mulher, e
como esta existéncia € encapsulada por diversos encaixotamentos, enraizados na
ideia de “minoria modelo”, conforme os estudos de Amanda Aoki e Gabriela
Shimabuko. Se os esteredtipos da minoria modelo abarcam ambos os géneros
(pensando em um local binario, ja que os esteredtipos se consolidam em uma viséo
ainda de diferenciagcao de género), para as mulheres recaem ainda mais limitagdes:
as mulheres asiaticas, em particular, sdo frequentemente limitadas a um molde
estreito de comportamento 'apropriado’ e 'moralmente intocavel', limitando sua
liberdade e auto expressdo. Nesse sentido, passaremos também por conceitos como
o estrangeirismo e a objetificacdo velada, levantando dados sobre as representagdes
irreais e objetificadas das mulheres que carregam o fenétipo amarelo na industria
cinematografica. Nesse momento da pesquisa, relacionaremos a imagem da mulher
asiatica com a formacgao cultural japonesa do pudor, trazendo concepgdes de Miguel
Patricio, pesquisador portugués que sintetiza bem a procura da pureza ilibada na
cultura nipénica em filmes que velam o explicito e atos sexuais. Apés compreender o
que significa e de onde surge esse ideal, através de estudos da linhagem das imagens
sobre esse corpo-existéncia, a pesquisa caminha para uma segunda fase, com
enfoque no desenvolvimento de argumento de curta-metragem que alinhe a base

bibliografica com as técnicas audiovisuais. O intuito final da pesquisa € a tentativa de

2 Bacharela em Direito pela PUCPR e discente do curso de Cinema e Audiovisual, da Universidade
Estadual do Parana. Atua em producao audiovisual e foi trés vezes pesquisadora de Iniciagdo Cientifica
e bolsista da Fundagao Araucaria, com estudos focados em corpos e existéncias femininas em obras
audiovisuais. E fundadora do projeto de extensdo ANIMAE (Unespar) e atualmente integra o grupo de
estudos IKIGAI - GRUPO DE ESTUDOS EM CINEMA, ARTE E CULTURA DO JAPAO (Unespar/FAP).




traduzir novas maneiras de representar a mulher asiatica, distante dos ideais de boa
moga, gerando um embasamento tedrico e técnico que proponha um modelo de
producao decolonial, que encontre no cinema um vetor de libertagao de esteredtipos
€ nao um mecanismo opressor. Nesse sentido, teremos como base textos de Gloria
Anzaldua, que relembra as escritas das mulheres destinadas pelo mundo branco a

nao ter voz.

Palavras-chave: Asiaticas-brasileiras; Esteredtipos; Corpos; Mulher.




"Gléria a Humanidade": O deicidio nos videogames japoneses

Conrado Massami Hayashida?®

RESUMO: A proposta inicial desta pesquisa foi questionar a conversdo dos
descendentes de imigrantes japoneses, durante suas primeiras geragbes, ao
cristianismo. Ao invés de analisar o contexto cultural que ocorria no Brasil, a pesquisa
se concentra numa forma de arte sobre a qual o Japao € um dos maiores responsaveis
em termos de criatividade e industria, os videogames. Diferente de outras midias como
0 cinema e a literatura, uma narrativa comum dentro os jogos japoneses —
particularmente nos JRPGs (“Japanese Role-Playing Games”) — envolve o tema do
deicidio, a morte direta de deus ou de uma representacéao divina/religiosa relacionada
as origens da humanidade e com influéncia sobre seu destino. A histéria das religides
no Jap3o, partindo do Budismo e Taoismo oriundos da india e China e assimilados ao
Xintoismo nativo, gerou a consciéncia de uma hierarquia celestial cujos descendentes
coabitam a sociedade, de forma humana ou abstrata, assim como a ideia de que a
divindade é algo que pode ser conquistado (através do Budismo) ou existe na natureza
independentemente dos humanos (através do Xintoismo). Os senhores feudais
(daimyo) do periodo Sengoku tentaram deificar a persona de seus proprios lideres
militares, até serem substituidos pelo Imperador na Era Meiji, declarado descendente
direto de Amaterasu, deusa do Sol (momento chamado de “Xintoismo Estatal”, ainda
que subvertesse valores do Xintoismo classico do xogunato) e de seu status como
divindade viva e manifesta. Com o fim da Il Guerra Mundial, a declaragao de Hirohito
sobre a propria corporeidade nao carregar uma esséncia divina (ainda que mantendo
sua posicdo como progénie de divindades xintoistas) e o advento do sistema
capitalista, instaurado forgcadamente pelos governos ocidentais, culminou na
sociedade japonesa se distanciando de organizagdes religiosas e tendendo ao
secularismo. A economia se estruturou através de um pequeno numero de

corporacdes responsaveis pela maior parte do capital do pais. Como o carater divino,

3 Mestre em Diregdo de Documentério pela Universidade Luso6fona (Portugal), Universidade de Artes
Teatrais e Cinematograficas de Budapeste (Hungria) e LUCA Escola de Artes (Bélgica). Bacharelado
em Cinema e Audiovisual pela UNESPAR (Curitiba). Realizou o Trabalho de Conclusédo do Bacharelado
através de uma pesquisa, dire¢do e roteiro de um filme sobre seus antepassados nipo-brasileiros.
Ingressou no Mestrado com um curta-metragem sobre a ambiguidade da condi¢ao de ser descendente
de japoneses tendo nascido e crescido no Brasil. E-mail: conradomh@gmail.com




explicado pelas influéncias do Budismo (e do conservadorismo recorrente que
permanece atrelado ao Xintoismo Estatal), ndo é atribuido a uma unica entidade
monogamica e sim a uma manifestacéo terrena e a influéncia que ela manifesta, o
capitalismo se tornou um deus benevolente para a populagdo japonesa durante o
chamado “milagre econdmico”. Entidades como a Nintendo, a Sega e a Sony surgiram
durante este periodo. Quando a tecnologia permitiu que os jogos se tornassem mais
longos, com multiplos personagens caracterizados e capazes de desenvolver uma
narrativa complexa, com atos e dialogos (os JRPGs), uma histéria comegou a ser
contada e que perdura até hoje, independente das produtoras ou diretoras que
desenvolvam o jogo: a busca por deus, e o desejo de elimina-lo. Tendo estabelecido
que a ideia de divindade no Japdo nao é subordinada a uma unica entidade
omnisciente e que manifestacdes celestiais se fazem presentes na vida mundana,
pode-se teorizar que a narrativa destes videogames busca criticar a presencga
constante de falsos deuses na cultura japonesa. Os daimyo, os xoguns, o Imperador,
as entidades xintoistas apropriadas pelo nacionalismo estatal, e até o presente, o
capitalismo que controla os jovens e utiliza estratégicas excludentes daqueles
incapazes de fazer parte da maquina corporativa, sdo os deuses que os herois de
muitos JRPGs buscam destruir. Aqueles que sucumbem ao niilismo — parafraseando
Nietzsche, aqueles que ndao encontram um substituto apds se deparar com a morte
de deus ou dos simbolos religiosos necessarios para justificar a existéncia — séo
antagonistas comuns nestes jogos. Muitos buscam a obliteragdo do mundo, apenas
para serem carregados junto de todos os outros humanos para o vacuo da pos-vida.
Outros, com 0 mesmo objetivo, embarcar numa jornada para se tornarem deuses, e
assim reiniciar o ciclo de vida do planeta, ja que julgam que o atual s6 gera mais
sofrimento individual. E um terceiro caso (popularizado pela franquia de anime “Neon
Genesis Evangelion”) faz com que o niilismo responsabilize o sofrimento humano na
nossa individualidade e crenca de que um dia fomos, ou nos tornaremos, uma unica
entidade e consciéncia, e desejam unificar todas os corpos e almas em um unico
elemento. Caracterizar estas personagens como antagonistas €& por vezes
potencializado fazendo-os antiteses dos protagonistas, geralmente jovens, otimistas
e esperangosos sobre as relacbes e memodrias benéficas que criaram mesmo
condenados a individualidade. Esta mensagem se torna especialmente relevante no
momento seguinte ao “milagre econdmico”, a “bolha” que colocou a juventude

japonesa num ciclo constante de dedicagao e trabalho alienados dos objetivos fora de




uma possivel contratagao ou promogéo, e o surgimento dos hikikomori, individuos que
se recusam a abandonar o isolamento social. Como exemplos de como essa
mensagem se tornou constante e diversificada nas narrativas dos videogames
japoneses, obras especificas de carater mais autoral serao utilizadas (“Final Fantasy”,

“‘Baroque”, “Panzer Dragoon Saga”, “Yume Nikki”, “Persona” e “NieR:Automata”).

Palavras-chave: Japao; videogame; deicidio; hikikomori




SESSAO 2

DAS SUBVERSOES
(11/10/2023 — QUARTA-FEIRA, das 10h as 12h)

Utagawa Kuniyoshi, 108 Herdis da Margem Popular da Aqua, 1830 (pintura Ukiyo-e)




Jigoku Dayu, A cortesa e o tecido do inferno

Henrique Cabral dos Santos*

RESUMO: A presente pesquisa explora a fascinante lenda japonesa de Jigoku Dayu,
A Cortesa Inferno, também conhecida como Otoboshi, mergulhando em uma analise
dos aspectos socio-politicos do final do Periodo Edo e inicio da Era Meiji, época em
que essa lenda ressurge no ideario do Japao. A saga da menina que de 6rfa se torna
iluminada ao aceitar seu destino e seus designios. A pesquisa destaca a rica influéncia
do movimento artistico ukyio-e, revelando como o revisionismo da lenda se entrelaga
com essa expressao artistica caracteristica do periodo. Bem como o papel social das
cortesas de alto padrdao na sociedade japonesa da época. Um ponto essencial
abordado no artigo € a relagao mistica entre Jigoku Dayu e a figura emblematica do
controverso monge |kkyu Sojun, personagem de grande importancia para a histéria
do Zen budismo no Japao A pesquisa explora como essa relagao transcendental
acrescenta profundidade a lenda e contribui para a compreensao de seu significado
cultural e espiritual. A metodologia aplicada neste estudo envolve a analise minuciosa
de obras encontradas em repositorios online de galerias e museus, bem como a
investigacado do histérico pessoal e particular dos artistas, criadores dessas obras.
Essa abordagem permite uma investigagao detalhada das representagdes visuais de
Jigoku Dayu ao longo do tempo, revelando nuances e variagdes que enriquecem
nossa compreensao da lenda. O Zen Budismo, como um elemento intrinseco a cultura
japonesa, desempenha um papel fundamental na contextualizagao da lenda de Jigoku
Dayu. A pesquisa explora como os principios do Zen Budismo permeiam a narrativa e
moldam a perspectiva cultural da época. A discussao sobre o conceito de inferno na
cultura japonesa é um elemento essencial no artigo. Diferenciando-se das tradi¢gdes
ocidentais, o inferno japonés, é apresentado como um reino mais sombrio, mais triste,
sem torturas explicitas, também nao é um local de castigo eterno, mas temporario,
repleto de significados simbdlicos. Em resumo, este artigo investiga a lenda cativante

de Jigoku Dayu, aprofundando-se nos aspectos sodcio-politicos, explorando a

4 Estudante de Museologia da Unespar/Embap, estilista, profissional liberal da area de Moda
apaixonado por indumentaria antiga.




influéncia do movimento artistico ukyio-e, analisando a relagdo mistica com Ikkyu
Sojun e destacando a metodologia de pesquisa. Além disso, destaca a importancia do
Zen Budismo na compreensao dessa lenda e explora o conceito unico de inferno na
cultura japonesa. Através dessa pesquisa, o leitor € convidado a mergulhar nas
camadas complexas dessa fascinante narrativa e a compreender suas conexodes

profundas com o contexto histdrico, cultural e espiritual do Japao.

Palavras-chave: edo; ukiyo-e; jigoku; cortesa; inferno




Os tatuados de Edo: Contextualizando marcas corporais

Caroline Perin®

RESUMO: A presente pesquisa propde uma investigagdo estética e social da
tatuagem japonesa na cidade de Edo, atual Toquio, durante o periodo Edo (1603-
1868), com particular atencéo para o segundo periodo Edo, situado entre 1750 e 1868.
Denominado também como periodo Tokugawa, nome da familia no poder na época,
o periodo Edo é lembrado pelo seu grande florescimento cultural e estético. Com uma
sociedade hierarquizada e politicamente rigida, influenciada por filosofias
confucionistas que adentraram o Japao em um momento historico pacificado apés
uma guerra civil de quase um século e com fronteiras geograficas fechadas para o
Ocidente (com excegao de trocas comerciais pontuais com a Holanda, na ilha de
Deshima, em Nagasaki), uma nova classe afluente emergente é o gatilho para que
uma cultura popular hedonista aflore. A esta nova realidade, vibrante e enérgica,
cunha-se o vocabulo ukiyo, conotando um mundo transitério, de pura fruicdo sensorial,
habitualmente denominado mundo flutuante. Muito comuns no periodo eram as
pinturas e xilogravuras chamadas ukiyo-e ou imagens do mundo flutuante,
catalogando minuciosamente as diversas facetas do dia a dia contemporaneo. A
tatuagem em Edo sofre influéncias desta forma de arte, principalmente apds a
publicagdo do best-seller de Kuniyoshi Utagawa (1798-1861), ‘108 Herdéis da Margem
Popular da Agua’, selecdo de gravuras xilograficas conhecidas como Suikoden, a
partir de 1827. Caracterizando os personagens da série com grandes tatuagens
pictéricas — que originalmente ou ndo existiam ou n&o eram de tal tamanho - a arte de
Kuniyoshi revive a paixao dos cidadaos pelas marcas corporais, ausentes em registros
desde o ano de 592. Neste contexto, o estudo busca abranger as classes que
consumiam tatuagens, investigando indicativos de ranqueamento social - e se a
tatuagem foi colocada como pertencente a um grupo marginalizado especifico - dentro
de sinalizadores de género, profissdo, hereditariedade, poder politico e econémico,

explorando ainda a compreensdo de suas diferentes estéticas - tatuagem de
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ideogramas, linhas e pontos ou desenhos pictéricos - bem como sua interferéncia no
dia a dia daqueles cidadaos. Trata-se de uma pesquisa referencial bibliografica, de
carater descritivo conceitual, fundamentada nas publicacbes de autores como a
brasileira professora pés-doutora Madalena Cordaro (1956), o editor Nishiyama
Matsunosuke (1912-2012) e a curadora Sarah Thompson (1951), além do
pesquisador e tradutor Eric Shahan (sd), em titulos que fornecem um entendimento
geral do zeitgeist do periodo, contexto social e explicitam os comportamentos dos
citadinos e governantes da época, incluindo suas compreensdes sobre marcas
corporais. O trabalho ambiciona ainda expandir o arcabougo tedrico sobre tatuagens
japonesas no ambito da pesquisa cientifica brasileira e propor uma primeira reflexao
em torno da concepg¢ao de uma possivel conexao histérica entre a absorcdo e a
aclamagao popular da tatuagem no século XIX e sua posterior proibicdo e
marginalizagado no Japao do século XX. Vale observar que neste estudo entende-se
‘marcas corporais’ como sindnimo de tatuagem, denotando um processo que utiliza
agulhas ou navalhas acrescidas de tinta para gravar permanentemente um desenho,
escrita ou simbolo na pele. Suspende-se aqui a investigacdo de outras formas de
marcas, como escarificagdo (cortes profundos em que o objetivo final € um desenho
a partir do queloide), pinturas corporais temporarias e branding (marcagdo com ferro

quente).
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Contracultura em fabulagao: o surrealismo na danga ankoku buté de Tatsumi

Hijikata e no teatro angura de Shuji Terayama

Daniel Ribeiro Fernandes Aleixo ©

RESUMO: A presente pesquisa de mestrado busca expor as atualizagdes poéticas e
estéticas exercidas pelo Surrealismo japonés na danga das trevas (ankoku buto) de
Tatsumi Hijikata a partir da obra Rebelido da carne (Nikutai no hanran) e no teatro
marginal (angura) de Shaji Terayama a partir da obra Hereges (Jashumon). Considera-
se como arcabougo preliminar a historiografia da insergdo do pensamento contido no
Manifesto Surrealista do artista francés André Breton - aliado a nomes como Louis
Aragon e Paul Eluard - no Jap&o pelo poeta Junzaburd Nishiwaki e pelo artista visual
Shizo Takiguchi, a quem sao atribuidas diversas atividades como a criacdo de
revistas experimentais de poesia, intercambio de artistas euro-ocidentais, circulacéo
de exposicgdes e criacao de grupos performaticos. Apetece investigar de que maneira
Hijikata e Terayama, através das obras dadas como objeto de estudo, estabelecem
afinagdes em seus processos criativos consideradas suas respectivas especificidades
enquanto linguagem, isto é, danga e teatro. Ao se alimentarem das bases do
Surrealismo bretoniano dos anos 1920-1940 antropofagizado pela contracultura
japonesa dos anos 1960-1980, ambos os artistas deram as costas ao regime do texto
e da partitura para recorrer a restituicao da fisicalidade dos corpos em cena tendo em
foco a modulacdo das ordenacgbes sensitivas e oniricas: o ankoku buté como
contraproposta a rigidez artificial das dangas classicas e a limitagdo de movimentos
ao propor que os dancarinos sdo armas letais que sonham e postular a maxima de
que o corpo nao danga, mas € dangado; o angura como a negagao da dramaturgia e
da instituicdo teatral e o reexame do oficio do ator ao apresentar corpos destreinados

e itinerancia cénica para mostrar que ha drama por toda a parte. Eles exploraram tudo
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que os ordenou sob as influéncias ocidentais como Artaud, Breton, Genet,
Lautreamont, Rimbaud, Sade, junto a sua proximidade com Takiguchi, sem abdicar da
sensibilidade e da lucidez na manipulacao dos materiais, aliados, certamente, as suas
memorias pessoais e de identificacdo para reinventar, reviver e perpetuar esse devir
e os estimulos imagéticos mediados pelos organismos e ambientes onde transitam.
Por fim, pretende-se discutir, a partir das abordagens tematicas de Christine Greiner
e Michiko Okano, como o proceder fabulatério e a transferéncia cultural justificam o
Surrealismo japonés em ambos 0s casos e nos proporcionam o entendimento de que
as congruéncias e incongruéncias entre manifestagdes artisticas depreendem-se das
tensdes e acordos que desembocam em seu novo estado de arte, apto a contextos

culturais diversos.

O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenacgao de Aperfeicoamento de

Pessoal de Nivel Superior - Brasil (CAPES) - Cédigo de Financiamento 001.
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SESSAO 3

PASSEANDO POR KORE-EDA
(11/10/2023 — QUARTA-FEIRA - das 14h as 16h)

Maborosi No Hikari, Hirokazu Kore-eda, 1995




“Andando” de Hirokazu Koreeda: caminhos por uma tradi¢cao no cinema
japonés

Giovanni Alencar Comodo’

RESUMO: Proponho como apresentagao uma analise do filme “Andando” (i 2008) de
Hirokazu Koreeda, e o dialogo proposto pelo cineasta com uma certa tradicdo do
cinema japonés. Tendo como base um artigo de minha autoria sobre o filme, “Andando
na luz da vida, da morte e da tradigao”, publicado na HATARI! — Revista de Cinema,
Volume 3, Numero 3, de 2016, procuro identificar alguns aspectos gerais do cinema
japonés visto daqui e como Koreeda procura se localizar e responder a um legado de
realizadores japoneses anteriores nesta obra em particular, usando da abordagem da
Teoria de Cineastas e de um embate direto com o filme. Ficgdo centrada nos rituais
do aniversario de morte do filho primogénito de uma familia, “Andando” € um filme
permeado por pequenos detalhes e gestos, com um ritmo mais lento conforme
revelado pelo seu préprio titulo: ninguém corre, caminha-se. E a partir da observacéo
dos familiares presentes, em suas pequenas e prosaicas atitudes, que a plateia
consegue estabelecer uma relagdo com as personagens e seus dramas. Koreeda,
nascido em 1962 e hoje um dos cineastas japoneses mais renomados
internacionalmente, declaradamente reconhece-se como parte de um legado dos
filmes de Yasujiro Ozu e seus dramas familiares. Usando de entrevistas do realizador
e de outros nomes ligados ao cinema japonés, procuro explorar qual a tradigdo deste
cinema japonés ao qual Koreeda se identifica e como responde de maneira
contemporanea a ela em seu filme — vale destacar que autores como Donald Richie
ja declararam que os filmes de Ozu tém dificuldades de se conectarem com os jovens
do Século XXI. Koreeda, portanto, tenta em seu cinema manter viva uma tradi¢ao e
memoria, tal como os personagens da familia retratada em “Andando”. E na atencéo
aos detalhes, segundo o cineasta Nagisa Oshima, que estaria “a Unica caracteristica

real e indissociavel’ da cultura japonesa. Aparentemente distante em estilo e

7 Mestre em Cinema e Artes do Video pela Universidade Estadual do Parana (PPG/CINEAV-Unespar),
vinculado aos grupos de pesquisa CineCriare - Cinema: criagdo e reflexdo (Unespar/PPG-
CINEAV/CNPq), SAL: Sobre Alimentos e Literaturas (UFMG/CNPq) e Grupo de Pesquisa em Arte,
Cultura e Subjetividades (GPACS - Unespar/PPG-CINEAV/CNPq), integrante da equipe de
programacao do Cineclube do Atalante na Cinemateca de Curitiba desde 2018, critico de cinema,
produtor e curador. E-mail: gacomodo@gmail.com




abordagem de Koreeda, a declaragdo de Oshima ajuda a iluminar algumas das

escolhas observadas pelo cineasta contemporaneo neste filme.

Palavras-chave: Cinema; Hirokazu Koreeda; Teoria de Cineastas; Tradigao




Atravessar paisagens: a busca por oku em Maboroshi no Hikari

Juliana Luiza Choma?3

RESUMO: A paisagem ocidental se origina a partir de uma demarcagao. Ela existe
apenas a partir do ponto de vista de alguém que, fora dela, a delimita — e admira sua
delimitagcdo. Etimologicamente, Landschaft, palavra aleméa que a designava, se referia
a uma porgao de terra organizada, criada, pelo ser humano (Land = terra, pais; schaft
= criar, produzir). Ja no Japao, o pensamento de paisagem surgiu através da China,
pelo ideal conciliador do duplo “montanha-agua” (shanshui). As montanhas, inertes,
abrigavam a agua, que pacientemente vencia a rocha e esculpia seu caminho. Assim
também o homem buscava conciliar sua existéncia na sociedade a partir de sua
funcao individual. Além disso, através do xintoismo, a crenga nos kami (divindades
presentes na natureza) voltava a religiosidade ao ambiente. O homem entendia-se
parte do todo, ndo alguém que o cria e cerca, como seria no ocidente. Tal pensamento
reverberou nas artes classicas japonesas a partir da auséncia de perspectiva (ponto
de vista unico), com a composi¢ao que se dava a partir da relagdo entre objetos; a
vista de cima; ou os pontos de vista flutuantes. A presencga de espacos aparentemente
“vazios”, névoas ou anteparos estimulavam a imaginacgao (e, portanto, incluséo) do
observador da obra. Nos jardins, juntamente com caminhos sinuosos, eram
responsaveis por nao revelar o todo a quem o vivenciava. A experiéncia deveria ser
realizada aos poucos, dando tempo a contemplacido e meditacdo - modos de conexao
com o0 mundo e consigo — ou ainda como caminho purificador antes de adentrar um
local sagrado. Um entre-espaco, “vazio” prenhe de Ma (entre-espago da cultura
japonesa, estudado por Michiko Okano, 2012). Utilizando como bases os estudos de
Okano, Mari Sugai (2016), Shuichi Kato (2012) e Franco Panzini (2013), além de
cruzamento com imagens de outras linguagens artisticas, esta pesquisa tem como
objetivo identificar a presenga de tal pensamento de paisagem no longa-metragem
Maboroshi no Hikari (A Luz da llusdo), do diretor Hirokazu Kore-eda, de modo a

intensificar as emocodes da viuva Yumiko e prepara-la a um novo ciclo. Vivendo seu
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luto, o corpo de Yumiko se desloca por diferentes espacgos, atravessando portais e
adentrando cada vez mais em um lugar profundo e sagrado, oku (Kato, 2012), para
entdo tentar renascer. Deste modo, interessa a este estudo especialmente o
entendimento de que a paisagem na arte nao se refere apenas a um valor estético,

mas a um modo de nos conectarmos subjetiva ou espiritualmente com o mundo.

Palavras-chave: Maboroshi no hikari; paisagem japonesa; oku; Ma




Ondas do mar: didlogos entre a estética mono no aware e o filme "A Luz da

llusao"

Claudia Midori Ideguchi®

RESUMO: A pesquisa “Ondas do mar: didlogos entre a estética mono no aware e o
filme A Luz da llusdo” traga paralelos entre o cinema japonés contemporaneo e a
estética filosofica classica. Sendo uma estética comumente atrelada ao estudo da
literatura classica japonesa, tencionamos investigar se € possivel utiliza-la também
como ferramenta de analise cinematografica O foco do estudo é o primeiro filme de
ficcao do diretor Hirokazu Kore-eda, que traz em seus processos artisticos uma série
de elementos cujas interpretacbes dialogam com o mono no aware, discutido
amplamente em suas varias definicdes académicas. A linha principal abordada sera a
beleza existente na transitoriedade, na memdria e na tristeza sutil retratada em A Luz
da llusdo. Elementos do mono no aware como a aparéncia mundana e com sinais do
tempo das locacdes e a clara sensacao de finitude, sdo abordados de forma extensa
na analise utilizando a metodologia de um estudo de caso qualitativo. Dentre os
académicos, filésofos e pensadores consultados estdo Ujitaka Ito, Yoshinori Onishi,
Cynthia Freeland e Jean-Marie Guyan, além das brasileiras Christine Greiner e
Michiko Okano. Através da interpretacao e decodificacao de questdes vistas em A Luz
da llusdo, nossa pesquisa visa contribuir para o campo dos estudos japoneses assim
como trazer luz a uma nova forma de interpretar a estética tradicional japonesa com
recortes da arte como expressado e experiéncia individual. Ao término da analise,
concluiu-se que, mais que uma teoria estética observada nos filmes, o mono no aware
presente no cinema de Kore-eda se trata de uma ampliacdo no modo de vivenciar e
fruir a propria experiéncia cinematografica, expandindo o leque de referéncias do

publico e suas possibilidades de relacdo com a obra de arte apresentada.

Palavras-chave: mono no aware, hirokazu kore-eda, cinema contemporaneo japonés,

estética japonesa
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SESSAO 4

TEMPO E REPRESENTAGOES
(11/10/2023 — QUARTA-FEIRA, das 16h30 as 18h30)

Nausicad do Vale do Vento, Hayao Miyazaki (1984)




Materializando o Metafisico

Heloisa Okamoto Pinho'°

RESUMO: O Budismo é uma religido fluida que conseguiu se adaptar de maneira
diferente em cada grupo étnico através da Asia, resultando em uma cultura flexivel
que permite um sistema social complexo de crengas e fé; portanto, os museus
enfrentam um objetivo complexo ao interpretar dentro de um espago essas
possibilidades variadas. O Bodhisattva Avalokitesvara nao é diferente, sendo uma das
representacdes mais complexas na fé budista: sua origem remonta a transformacao
de um masculino em um feminino, o que muitas vezes confere ao Bodhisattva uma
representacdo muitas vezes nao-binaria; para alguns chineses, a Bodhisattva esta
associado a fertilidade ou torna-se uma Deusa, enquanto em muitas culturas, o
Bodhisattva € percebido como misericordioso; para os tibetanos, o Bodhisattva é a
reencarnacao de Dalai Lama e a lista de interpretagdes possiveis em outras culturas
continua. Ao longo da Rota da Seda imaginamos que as influéncias budistas até
chegar ao Japao, sdao meramente através da China e da Coréia de Silla, mas
antropologistas e arqueologistas mostram que a descontinuidade e alternancia destas
rotas trazem outras influéncias que recaem em até mesmo uma miscigenagao de
religides, como a Maria Kannon, nos mostra as influéncias do cristianismo no budismo
através desta Bodhisatva. O principal objetivo desta dissertacdo € esclarecer e
debater as dificuldades, desafios e perspectivas dos museus ocidentais na exibigcao
de artefatos religiosos nas perspectivas budistas e orientais, fugindo de interpretagdes
secularistas. As diferentes interpretagdes do Bodhisattva ilustrardo as complexidades
de construir um didlogo e compreensdao comum dentro das exposi¢des de museus
ocidentais. Isso inclui debates entre as compreensdes orientais e ocidentais de
preservacgao, conservagao e educacgao do patrimdnio intangivel de uma perspectiva
global. Em segunda instancia para um reconhecimento mais aprofundado, & possivel
debater também através das minhas analises: se o Budismo adquire significado dentro
das estruturas sociais devido ao conceito do Mujo (ou Anittya), trazendo a ideia de

uma mudancga constante (como mutagao, transformacgéo e adaptacgao), vivendo uma
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interpretacado aberta dos sutras, praticas e historias para obter uma aceitacédo social
maior e facilitada.; também se os diferentes géneros do Bodhisattva podem trazer
debates contemporaneos, como uma ideia de pratica antiga, nas representagdes
artisticas nao-binarias e até mesmo feminismo oriental; além de a necessidade
humana de materializar para uma melhor compreensao do intangivel (da fé, mitos,
lendas, metafisica e outros) por meio da transfiguragao; e por ultimo, mas ndo menos
importante, se o papel educacional dos museus € capaz de (re)adaptar e ilustrar
dentro de seus espacos os complexos sistemas sociais e culturais dos paises orientais
e suas religides. Ao longo do meu mestrado realizei pesquisas de campo em museus
universais como o Victoria and Albert Museum, Fitzwilliam Museum, British Museum
e podendo também incluir as pegas do Museu Oscar Niemeyer dentro desta analise.
Além de sitios arqueoldgicos na india que sdo parte da Rota da Seda, tais como:
Caverna de Khambalida, a Pedra de Ashoka entre outros. Minha metodologia foi
através de uma revisao literaria que incluiram textos do ICCROM em simpdsios sobre
o Patriménio Asiatico Budista, Conferencias de Nara entre outros. Também através de
conversas e debates com especialistas da area dentro dos museus durante meu
estagio no Summer Programme pelo Ishibashi Foundation, além de auxilio de
especialistas e de meus chefes como: prof. Dr. Simon Kaner (Arquedlogo e Diretor do
Sainsbury Institute for Studies of Japanese Arts and Culture e arquedlogo especialista
em Rota da Seda), prof. Dr. Neel Kamal Chapagain (Diretor do Centre for Heritage
Management at the Ahmedabad University e especialista em Budismo e membro da
Intangible Cultural Heritage da UNESCO) e meu supervisor prof. Dr. Daniel Rycroft na
University of East Anglia, antropélogo especialista em cultura do Sudeste da Asia.
Desta forma, acredito que este trabalho pode ser complementar com a apresentacao
do livro sobre Budismo e Xintoismo no Japdo, abrangendo para a exposi¢cao de

artefatos asiaticos no Museu Oscar Niemeyer e enriquecendo o debate como um todo.
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Categorias temporais em “Nausicaa do Vale do Vento” (1984), de Hayao Miyazaki

Thereza Cristina de Oliveira e Silva'’

RESUMO: “Nausicaa do Vale do Vento” é um filme de animacéo dirigido por Hayao
Miyazaki, produzido por Isao Takahata e langado em 1984. O enredo se passa mil
anos apos o fim da civilizagao industrial, em um mundo progressivamente toxico, em
que a vida humana esta ameacada pela expansdo de uma floresta venenosa
denominada Mar Podre. A protagonista € a jovem Nausicaa, princesa e lider querida
do povo do Vale do Vento. A jovem age de modo destemido ao longo de todo o filme,
intercedendo a favor da vida (seja dos humanos, seja dos demais sereis que habitam
aquele universo) e mostrando disposi¢cao para se sacrificar pelo bem comum, caso
isso se mostre necessario. O presente trabalho tem como objetivo estudar as
possiveis relacbes entre as questdes suscitadas pelo animé e seu contexto de
producao, tensionando a ficcdo miyazakiana com a historiografia do Japao dos anos
1960 a inicio dos anos 1980. O foco recai especialmente sobre a dimensao temporal
da obra, que sera abordada desde a teoria de Reinhardt Koselleck e suas categorias
espaco de experiéncia e horizonte de expectativa. Espago de experiéncia é definido
como o “passado atual”’, ou seja, a permanéncia no presente de um conjunto de
memorias e registros de eventos passados; enquanto horizonte de expectativa é o
“futuro presente”, referindo-se a um porvir que pode ser manifestado tanto na forma
de esperanga quanto de temor. Assim, o0 espaco de experiéncia abriga, no presente,
herancas que articulam modos de viver e compreender, enquanto o horizonte de
expectativa é formado por aquilo que ainda nao foi experimentado, mas pode ser
intuido ou desejado. Quando tomado desde as proposi¢coes de Koselleck, “Nausicaa
do Vale do Vento” revela entrelagamentos temporais significativos que sdo construidos
e apresentados aos espectadores por meio audiovisual, sem que se tenha que
recorrer necessariamente a verbalizagdes explicativas. A partir da analise de algumas

sequéncias do filme, o presente trabalho procedera as articulagdes histéricas, visando
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especialmente o caso da Doenca de Minamata, causada por envenenamento por
mercurio. O caso de Minamata se inicia durante os anos 1950, quando pessoas,
animais e mesmo a vegetagdo ficaram gravemente doentes, com o registro de
diversos obitos, em decorréncia do despejo inadequado de residuos industriais
contaminados com mercurio na baia de Minamata. No final dos anos 1960 um grupo
de vitimas entrou com um processo contra a companhia e a venceu em 1973, sendo,
portanto, um caso que se estendeu ao longo de décadas, com diversos
desdobramentos sociais e politicos. Assim, o presente trabalho visa apresentar
reflexdes acerca do filme “Nausicaa do Vale do Vento” e para além dele, abordando

notadamente suas relacdes temporais.
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A perspectiva xintoista da justaposicao dos tempos e dos lugares na

constru¢cao da meméria coletiva no Japao no filme Suzume (2022)

Julio Cesar Valente Ferreira e Rafael Dirques David Regis'?

RESUMO: Este trabalho tem como objetivo debater a construgdo da memaria coletiva
no Japao contemporaneo a partir de categorias fundamentais do pensamento xintoista,
trabalhadas pelo diretor Makoto Shinkai em seu ultimo filme, Suzume, de 2022. Este
didlogo ja se encontra presente em seus filmes anteriores. No entanto, em Suzume, a
analise semidtica aponta para a énfase na transformagéao dos lugares em nao-lugares
de operacado de um certo tipo de meméoria, ponto fulcral de entendimento sobre a
justaposicdo dos tempos. Com isso, tempo e espago se apresentam como duais
justapostos, concretos e imaginarios, orientados por uma trajetéria em torno de um
unico eixo. Conforme descreve Hitoshi Oshima, para o xintoismo, o todo se constitui
de fendmenos e que eles partem de uma mesma natureza universal cosmoldgica. Dai,
categorias como o tempo e o espago (aqui lido conceitualmente como lugar,
transladado do campo da geografia humana) sdo fenébmenos que se desdobram em
formas justapostas, mas sempre orientados pela mesma alma do ser. Em especial,
esta justaposicdo também aparece na obra de Henri Bergson, o qual critica a
concepcgao racional universalista do tempo, separado dos fendmenos fisicos e
psicoldgicos, evocando assim uma justaposi¢do com o espago e as pessoas (as quais
se investem da agéncia de mediagao entre estas categoriais). Hiroshi Oshima destaca
que o pensamento japonés é suportado pelo xintoismo, mitico e ndo racionalista, ndo
concebendo a existéncia de antagonismos entendidos racionalmente. Da mesma
forma, o autor estabelece o conceito de tecnologismo como suporte filoséfico do Japao
que surge como consequéncia da acelerada ocidentalizagao apds a || Guerra Mundial.
Com isso, a justaposigcao entre o mitico xintoista e aquele gerado pelo tecnologismo

nao se conforma antagonicamente. A questdo estad no balanceamento destas
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ontologias miticas como problema fundamental para o ndo rompimento do fluxo
existencial. A memoria se inscreve em um contexto temporal e espacial demarcado,
sendo o ela combinatério destas categorias. Recordar é um ato coletivo, o qual se
insere a um contexto social e relacional e a um tempo que comporta uma construgao.
A partir deste eixo conceitual delineado, por exemplo, por Maurice Halbwacks e Joel
Candau, vislumbra-se também que este espaco social justaposto € uma categoria de
manifestacdo do dual, dialogando ontologicamente com o tempo, pois ele pode se
configurar em um lugar de memoria, do tempo real, ou um nao-lugar, do tempo além-
vida. Em Suzume, espacgos sociais abandonados e esquecidos onde as pessoas
criaram memorias diversas e vivenciaram diversas emocodes sdo pontos de conexao
entre o tempo além-vida e o tempo real, onde Suzume e Shouta devem fechar para
selar a justaposi¢ao dos tempos e evitar fenbmenos concretos (como terremotos) que
rompam o fluxo da continuidade da propria existéncia fisica. No filme, estes locais sédo
um resort abandonado, uma vila abandonada depois de um deslizamento de terra, um
parque de diversdes abandonado e a cidade de Fukushima — locais de negacao de
existéncias, de desisténcias, de tragédias — locais para serem isolados, esquecidos e
apagados. Em Suzume, os fendbmenos sociais de localidades diferentes e as emogdes
(fendbmenos) associados a estes outrora lugares gestam uma carga negativa pela
capacidade da memdria coletiva em esquecer progressivamente, em transformar
lugares em nao-lugares por consequéncia da acao de deixar, abandonar, esquecer,
deixar “restos” (na perspectiva de Giorgio Agamben) de um pais que cada vez mais
se ancora no mitico tecnologista, em detrimento do mitico xintoista. Em Suzume,
somente locais onde pessoas vivenciaram emog¢des sao considerados como lugares
e que se transformaram em nao-lugares, onde pode haver as conexdes entre os
tempos, mimetizados em portas fisicas, como uma porta de escola em um vilarejo
destruido por um deslizamento de terra, uma porta de géndola de um parque de
diversdes abandonado de uma cidade turistica ou uma simples porta levada pelo
tsunami que destruiu Fukushima e largada ao relento. Estes mundos justapostos
existem em uma temporalidade unica, na qual, no tempo além-vida, o presente e o
passado existem simultaneamente refletindo as emoc¢des e a memoaria do tempo real,
existindo em sobreposi¢ao existencial, assim como conceituado no xintoismo. A saga
da personagem Suzume em fechar os portais que delimitam o real em relagdo ao
além-vida nos nao-lugares representa a tentativa de estabelecer o equilibrio na

justaposicdo destas formas de manifestacdo do fendmeno do tempo. Este




balanceamento é que permite que o fluxo da justaposicdo ndo se rompa e siga em
torno do eixo da continuidade, entendido como futuro. Esse fluxo é o proprio Japao.
Esse eixo é que suporta sua existéncia. Trata-se entdo de uma representacao
alegorica da propria construgdo da contemporaneidade da sociedade japonesa, em
seu dilema no construto de uma meméaria coletiva sem temporalidade, mas sendo um

fendmeno que vislumbra o passado com os olhos do presente.
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