PERCEPCAO SENSORIAL NOS CENARIOS DE “O CASTELO
ANIMADO” DE HAYAO MIYAZAKI

SENSORY PERCEPTION IN THE SCENARIOS OF “HOWL’S MOVING
CASTLE” BY HAYAO MIYAZAKI

PERCEPCION SENSORIAL EN LOS ESCENARIOS DE “EL CASTILLO
AMBULANTE” DE HAYAO MIYAZAKI

Ravi Cecil de Medeiros Arnaud !
annacmarnaud@gmail.com

Marcela Dimenstein?
mmarcelad@gmail.com

Andrei de Ferrer e Arruda Cavalcanti 3
andreideferrer@gmail.com

RESUMO
O artigo examina a relacdo entre cinema de animacao e arquitetura por meio da analise

de “O Castelo Animado”, dirigido por Hayao Miyazaki. O cinema desempenha papel
crucial na transmissdo de mensagens politicas, culturais ou sociais, utilizando técnicas
como iluminacdo, centralizacdo de camera e sonoridade para influenciar a percepcéao do
espectador. Logo, o estudo visa entender como recursos técnicos sdo empregados no
filme para comunicar sentimentos através da arquitetura e cenografia. Nessa
perspectiva, sdo analisadas 6 cenas, cada uma associada a uma emogdo, ambientadas

em espacos distintos.
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ABSTRACT
The article examines the relationship between animated cinema and architecture through

the analysis of “Howl’s Moving Castle” directed by Hayao Miyazaki. Cinema plays a
crucial role in transmitting political, cultural or social messages, using techniques such
as lighting, camera centering and sound to influence the viewer's perception. Therefore,
the study aims to understand how technical resources are used in the film to
communicate feelings through architecture and scenography. Thus, 6 scenes are

analyzed, each associated with an emotion and set in different spaces.

Key words: Scenography. Animation. Sensory perception.

RESUMEN
El articulo examina la relacion entre el cine de animacion y la arquitectura a través del

analisis de “El castillo ambulante”, dirigido por Hayao Miyazaki. El cine desempefia un
papel crucial en la transmision de mensajes politicos, culturales o sociales, utilizando
técnicas como iluminacion, centralizacion de camara y sonoridad para influir en la
percepcion del espectador. Por lo tanto, el estudio tiene como objetivo entender como se
emplean los recursos técnicos en la pelicula para comunicar sentimientos a través de la
arquitectura y la escenografia. Asi, se analizan 6 escenas, cada una asociada a una

emocion y ambientadas en espacios diferentes.

Palabras clave: Escenografia. Animacion. Percepcién sensorial.
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1 INTRODUCAO

Este artigo tem como objetivo explorar a relagdo entre cinema de animacéo e
arquitetura através da analise da obra “O Castelo Animado” (Hauru no Ugoku Shiro),
estreado no Japdo em 2004 e, no Brasil, em 2005.

O cinema e o audiovisual, enquanto formas de expresséo artistica, desempenham
um importante papel em transmitir mensagens, sejam elas de cunho politico, cultural,
social ou de outros tipos (FERON, 2020). Dentro dessa construcdo, diversos recursos
técnicos sdo empregados para direcionar o espectador a sentir e interpretar de forma
consciente ou inconsciente o que os criadores da obra pretendem transmitir. Entre esses
recursos, podemos citar a criagdo de espacos narrativos que se constroem mediante
manipulacdo da iluminacdo, centralizacdo da camera, cores e tons presentes nas cenas,

além da sonoridade.

o

A partir disso, podemos entender os produtos audiovisuais e sua relacdo com

o

objeto de interesse do arquiteto. Segundo Lopes (2022, p. 16), “a arquitetura
constantemente associada apenas a construcdo de edificios, mas na verdade é todo e
qualquer espaco construido que se faz possivel mover, tocar ou manipular”. Portanto, os
elementos arquiteténicos podem ser utilizados para criar atmosferas, expressar emocoes
ou transmitir informacGes sobre a histéria e personagens dentro do audiovisual. A
Arquitetura Filmica — como é denominada no ambiente cinematografico — tem a
capacidade de ligar o espaco, o tempo € 0 homem, bem como expressar periodos do
presente, passado ou futuro (SANTQOS, 2005).

Fabio Allon dos Santos (2004) afirma que o profissional de arquitetura, assim
como um diretor de cinema, deve possuir a habilidade de captar a luz e 0 movimento,
utilizando esses elementos para gerar de forma coreogréafica ritmos, gestos, imagens,
tomadas e fantasia em seus projetos. Sendo assim, a arquitetura filmica se refere a
maneira como os filmes sdo organizados visual e narrativamente, em termos de
elementos como composicdo, angulos e iluminagdo, que sdo semelhantes a maneira
como um arquiteto planeja os projetos de edificagdes.

Pode existir uma proximidade ainda mais evidente quando se trata de uma

animacdo. Steenman (2019) ressalta que a arquitetura e a animagdo sempre foram

ANIMUS

E-ISSN 2175-4977 | V.25 n.53 | 2026 | Revista Interamericana de Comunicagao Midiatica


https://periodicos.ufsm.br/animus/index

relacionadas a criatividade. O autor afirma que o modo de producdo de ambos os
profissionais, arquitetos e ilustradores de cenarios, estd ligado pela mesma forma de
desenvolvimento de trabalho: o desenho. Este tem a funcdo de projetar espacos em suas
diversas perspectivas, bem como de levar em conta a diferenca funcional entre os
espacos reais e filmicos, especificamente no fato de que espacos reais sdo construidos
para fruicdo nos mais diversos usos e ocupagdes. Os espacos filmicos existem como
elemento de uma narrativa, ou seja, como modo de comunicagéo.

Apesar das potencialidades dessa relacdo, ela ainda é pouco discutida
academicamente, tendo seus estudos focados majoritariamente nos aspectos técnicos do
desenvolvimento de cenéarios, ndo focando no papel comunicativo nem nas emogdes
transmitidas por eles.

Dessa forma, neste artigo buscaremos compreender como 0S recursos técnicos
da cenografia e da arquitetura filmica s&o utilizados no filme “O Castelo Animado” para
comunicar sentimentos aos telespectadores. Para tanto, especificamente, iremos analisar
os elementos arquitetbnicos, urbanos e da paisagem nos principais cenarios
apresentados no filme e identificar as caracteristicas da arquitetura relacionadas ao
género fantasia dentro das animacdes graficas.

Nos topicos seguintes, abordaremos a fundamentacdo tedrica a respeito dos
elementos cinematograficos trabalhados e do género fantasia. Logo apos,
apresentaremos 0 passo a passo metodoldgico para realizacdo dessa analise. Depois,

seguimos com os resultados e as consideracdes finais.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 Cinema, género fantasia e arquitetura
O cinema possui a habilidade de transmitir mensagens e sentimentos a sua

audiéncia, de forma a comunicar o que deseja através da trama e da diegese, que pode
ser compreendida como o mundo interno da histéria que estd sendo contada. Costa
(2017, p. 03) afirma que “o filme tem a capacidade de poder induzir e manipular
emogdes nos espectadores influenciando o seu estado psicoldgico”. Para manifestar as

emocOes que busca gerar em seu publico, é necessario que a equipe cinematografica
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tenha pleno controle dos elementos técnicos que compdem as fases de producdo filmica,
atuando de forma consciente em todos eles.

O autor discorre sobre o termo mise-en-scéne, utilizado por profissionais e
estudantes do cinema. Esse conceito esta diretamente relacionado com o ato de
influenciar os sentimentos dos espectadores em funcéo da histéria, sendo definido como
um conjunto de elementos que atuam na composicdo cinematografica e estdo a
disposicdo do realizador para comunicar sua narrativa filmica. Entre os diversos
atributos vinculados a ele, destacam-se: a iluminacdo, o uso de cores, a sonoplastia, o
cenario, 0 posicionamento de elementos e personagens na cena, 0 enquadramento e 0
movimento de camara.

Dentre as ferramentas de composicdo filmica, temos a direcédo de luz e sombra
como forte manipuladora do ambiente filmico e da percepcdo do espago. Bordwell e
Thompson (2013) afirmam que a iluminacgdo causa grande impacto na imagem e que, no
cinema, ela serve para mais do que apenas permitir que o espectador enxergue a acao.
Desse modo, é capaz de orientar a atencdo dos espectadores, bem como criar
COmposicao e contrastes nos espacos cénicos e captar a ideia de texturas. E possivel
relacionar os pontos de claridade, como 0s que geram mais impacto, captando o olhar de
forma prioritaria no plano, enquanto as sombras podem ser utilizadas para gerar
suspense ou ocultar detalhes.

Conforme Joly (1994, p. 116), “a cor e a iluminagdo tém sobre o espectador um
efeito psicofisiologico”. A percepcdo sensorial das cenas e a emocdo gerada por elas
também podem variar a partir das cores empregadas. Eva Heller (2021) alega que as
cores podem produzir diversos efeitos e emogfes em seus observadores, 0 que serd
determinado a partir do seu contexto e do acorde cromatico em que estd inserida.
Pereira (2021), por sua vez, caracteriza 0 uso das cores dentro do cinema como um
elemento capaz de dar sentido & narrativa, transmitindo informagdes e auxiliando na
compreensdo da obra.

Para tratar de audiovisual, torna-se indispensavel discorrer sobre a sonoridade,
que se expressa nos filmes através de um conjunto de elementos auditivos que
pertencem a narrativa cinematografica. Carreiro (2021, p. 86) afirma que “profissionais

e pesquisadores da area usam essa mesma expressdo para se referir ao conjunto
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completo de sons do filme, que vai muito além da musica”. Ao discorrer sobre esse
conjunto sonoro, Carreiro (2021) caracteriza-o por apresentar trés elementos distintos,
sendo estes: a voz, durante os didlogos cénicos; os ruidos, que sdo os efeitos sonoros; e
a masica.

Em relacdo as trés categorias de sons citadas pertencentes a trilha sonora filmica,
apenas duas fazem parte do mundo ficticio em que ocorre a narrativa: as vozes e 0s
ruidos. Os ruidos sdo 0s sons emitidos pelos elementos presentes na cena, sejam estes
visiveis ao espectador ou ndo visiveis. A musica, a parte dos outros sons, é
extradiegética, ou seja, 0s personagens da narrativa ndo podem ouvi-la, mas a audiéncia
pode. Ela tem a capacidade de moldar a ambiéncia e as emog¢des do momento em que
esta inserida, possuindo assim importante papel para o desenvolvimento da narrativa.

Para a andlise do espaco cinematografico, tanto Rohmer (2005) quanto Heath
(1976) destacam a importancia da cenografia e sua funcdo narrativa. Rohmer (2005)
diferencia “ferramentas” ¢ “ornamentos” dentro do cenério filmico: as ferramentas sdo
objetos com 0s quais 0s personagens interagem diretamente, enquanto 0s ornamentos,
embora ndo manipulados, tém um papel simbdlico e contribuem para a construcdo da
atmosfera e das tensdes dramaticas. Dessa forma, o espaco arquitetdnico, mesmo
passivo, exerce uma funcdo narrativa, influenciando a acdo e a experiéncia do
espectador.

Heath (1976), por sua vez, propde o conceito de espago narrativo, que vai além
da simples interacdo dos personagens com o cenario fisico. Ele compreende o espaco
cinematografico como algo dindmico, criado pela prépria acdo em cena. O espago €é
constantemente modificado pela maneira como os eventos se desenrolam, construindo
uma ldgica interna que orienta a narrativa e organiza a percepcao do espectador sobre 0s
diferentes ambientes filmicos. Assim, 0 espago no cinema ndo é apenas um pano de
fundo, mas também parte ativa da narrativa, moldando a compreensdo do enredo.

De acordo com Bordwell e Thompson (2013), o enquadramento possui 0
importante papel de definir ativamente o ponto de vista a ser observado na tela pelo
espectador. Os autores definem enquadramento como a dimensdo da imagem,
resultando do recorte do espaco filmico de maneira objetiva. Ao discorrer sobre as

formas de atuacdo desse elemento, Joly (1994) afirma que ele tem forte capacidade de
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afetar a cena através do controle: do tamanho e forma do quadro; de como o quadro
define o espago dentro e fora do campo; de como imp0e a distancia, o angulo e a altura
do ponto de vista da imagem; e da maneira como pode se deslocar.

Santos (2005, p. 36) também destaca a funcdo do enquadramento enquanto
“mediador da realidade e organizador dos objetos nele contidos”. O autor alega que
dentro do quadro podem surgir diversas divergéncias relativas a direcdo gréfica, escala,
volume, massa ou profundidade. Portanto, € possivel afirmar que o enquadramento nao
atua por si s6. Ele acompanha diversos elementos que agem em conjunto dentro deste,
como 0 movimento de camera, que altera as relagdes dos elementos incluidos ou nédo
no enquadramento. No que diz respeito ao tema, Carreiro (2021) afirma que o trabalho
de camera e imagem tenta reproduzir o modo como funciona a percepgdo humana.

Quando se aproxima do mundo da arquitetura, Santos (2005) aponta que essas
questdes criam um paralelo com o universo do projeto de arquitetura. “Plano,
construcdo, roteiro, montagem — arquitetos e diretores de cinema procedem por rotas
paralelas para criar seus trabalhos” (SANTOS, 2005, p. 188). Dentro da composicao
cinematogréfica, a arquitetura atua se utilizando destes ao constituir a narrativa. O autor
também afirma:

A interseccdo entre ambos foi-se intensificando ao passo em que o0s
trabalhos com a arquitetura filmica foram se afinando com o0s recursos
técnicos da cinematografia, como o manejo de luz, sombra, movimento,
escala e enquadramento, entre outros, deixando de ter papel apenas

técnico e ampliando seu leque de envolvimento em todo 0 processo
(SANTOS, 2005, p. 187).

Sendo assim, ao realizar estudos e analises a respeito da arquitetura filmica e da
cenografia, é necessario levar em consideracdo 0s componentes expostos, que atuam
sob estas e transformam suas percepcdes perante o telespectador. Ao se tratar de uma
obra de animacdo, em que todos os aspectos da diegese sdo criados dentro de uma visdo
unitaria, autoral, sem a necessidade de apoiar-se em objetos, dindmicas e limitacdo da
realidade, todos os aspectos descritos sdo potencializados. Telotte (2010) aborda o
conceito de “espago animado”, enfatizando que 0 animador, enquanto desenvolvedor e
artista, trabalha em cima de um espago em branco (a tela) e produz um novo ambiente,

tendo total autonomia sobre o resultado observado.
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A midia da animacao, portanto, se apresenta como campo fértil para expressdes
no género fantasia. Nogueira (2010) explica que filmes desse género sdo aqueles em que
a relacdo de causa e efeito se afasta da realidade e das leis que regem o cotidiano.
Portanto, por ndo utilizarem imagens da existéncia tangivel como base, a animacdo e a
fantasia estimulam o trabalho criativo, remetendo a uma realidade abstrata e distante.
Nogueira (2010, p. 87) coloca que nessas classificagdes “existe sempre uma sensagao de
irrealidade, de magia e de fantasia, em maior ou menor grau”. Apesar disso, o autor
reforca a capacidade destes de transmitir o realismo em suas obras e de desenvolver
uma narrativa de intensa seriedade e gravidade.

Referéncia na producéo de animacdes de fantasia, o Studio Ghibli foi fundado
em 1985 no Japdo. Suas obras incluem tematicas historicas, religiosas, econémicas,
politicas e de valores sociais que refletem, por diversas vezes, 0s impactos vivenciados
pela populacdo japonesa no periodo poés Segunda Guerra Mundial, depois do
bombardeio nuclear das cidades de Hiroshima e Nagasaki em 1945. Napier (2005)
destaca a producéo filmica que apresenta cenarios apocalipticos nas obras criadas, bem
como a constante critica a sociedade urbana e industrial.

“O Castelo Animado”, obra aqui analisada, foi criada por Hayao Miyazaki, um
dos cofundadores do Studio Ghibli. Ela se encaixa no género fantasia, trazendo diversos
elementos do mundo fantastico como a existéncia de magia, personificacdo de objetos
inanimados, portais que interligam espaco e tempo e habilidades que vao além do que é

considerado possivel.

2.2 Materiais e Métodos
Este estudo refere-se a uma aproximacdo exploratéria entre a arquitetura e o

cinema realizada como parte das atividades desenvolvidas durante o ultimo ano de
graduacdo no curso de Arquitetura e Urbanismo. O desenvolvimento de habilidades
investigativas é imprescindivel para os novos profissionais que vao atuar em novos
contextos interdisciplinares, trazendo novas interpretacdes culturais e simbolicas para 0s
estudos da percepc¢édo do publico sobre espacos arquitetonicos.

Comecamos nossa pesquisa com leituras de autores que tratam da relacdo entre
cinema e arquitetura. Santos (2005), Costa (2017) e Bordwell e Thompson (2013)
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forneceram a base para a nossa abordagem a respeito da importancia da arquitetura e
cenografia no cinema e de como os elementos do cinema podem ser transmissores de
emocdes. Apls a realizacdo desta etapa, seguiu-se para o0 entendimento do género
fantasia a partir da leitura de Lopes (2022), Nogueira (2010), Napier (2005) e Costa
(2017).

Nessa literatura, Lopes (2022) desenvolve uma metodologia que analisa o
espaco arquitetdnico nos filmes do género fantasia com base na identificacdo de quatro
elementos visuais, sendo estes: 1) Presenca de um elemento de imponéncia, sendo esse
um componente marcante para 0 autor espectador, e que demonstre grandiosidade; 2)
Personificacdo de objetos ou habilidades que distorcem do considerado possivel para
seres vivos; 3) Existéncia de portais, que conectam dois mundos, realidades distintas ou
espacos; e 4) Contraste, que realca a diferenca entre culturas ou dimensoes.

Adotamos essas categorias para analisar a obra “O Castelo Animado” (2004),
filme de animacéo dirigido pelo japonés Hayao Miyazaki, baseado no livro de mesmo
nome de 1986, da autora britanica Diana Wynne Jones. O filme foi escolhido como
objeto de estudo por se enquadrar no género e por permitir a analise dos recursos
técnicos de cenografia e arquitetura que geram sentimentos especificos nos
telespectadores.

Trata-se de uma histéria de fantasia na qual Sophie, de 18 anos, é amaldigoada
por uma bruxa que a faz envelhecer, tornando-a uma senhora de 90 anos. A
protagonista, consequentemente, vai em busca de desfazer o feitico e se depara com o
castelo ambulante do mago Howl, onde acaba residindo e trabalhando pelo resto da
trama. A narrativa incorpora diversos elementos do mundo fantastico, incluindo a
presenca de magia, a personificacdo de objetos inanimados, portais que conectam
diferentes espagos e tempos e habilidades extraordinarias que desafiam os limites do

possivel.

2.3 Etapas de analise
Para realizar a analise cinematogréfica, organizamos os dados visuais e

interpretativos em uma tabela, elaborada com base nos referenciais bibliograficos e na

observagdo detalnada do filme. Primeiramente, selecionamos o0s elementos
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cinematogréaficos a serem examinados conforme os autores David Bordwell e Kristin
Thompson em A Arte do Cinema: Uma Introducdo (2013), especificamente: a
coloragéo, a iluminacéo, a sonoridade e o enquadramento.

Em seguida, selecionamos as cenas do filme a serem analisadas, priorizando
aquelas em que haja certa proeminéncia da representacdo de espacos arquitetonicos,
urbanos e paisagisticos. De modo a contextualizar algumas das analises, realizamos uma
pesquisa sobre o estudio Ghibli, responsavel pela producdo do filme, buscando
compreender sua historia, ideais e temas recorrentes em seus filmes. Algumas tematicas
destacaram-se e auxiliaram na interpretacdo da narrativa, como: antropomorfismo,
zoomorfismo, metamorfose, xintoismo, taoismo, influéncia europeia, perda da
inocéncia, exaltagdo da natureza e do meio ambiente, mecanica, industrializag&o,
infancia, cultivo de valores, cultura japonesa, heroismo feminino e guerra.

Conforme organizamos a escolha das cenas e os elementos cinematogréaficos a
serem analisados, destacou-se a clareza emotiva que se d& de forma episodica na obra.
Sendo a animacgdo fortemente associada a infancia, decidiu-se por consultar a obra
Educar criancas: as bases de uma educacdo socioemocional, de Renato Maiato
Caminha (2014), que aborda as emocdes basicas presentes em cada ser humano, sendo
elas: alegria, medo, tristeza, nojo, amor e raiva. Paul Ekman (2011, p. 15) observa que
“cada emog¢do gera um padrao unico de sensagdes em nosso corpo”, destacando as
distingdes entre elas.

Com base nesses sentimentos, foram selecionadas seis cenas, cada uma
associada a uma emocdo especifica, numeradas de 01 a 06, conforme a ordem dos
eventos na narrativa. Essas cenas sdo ambientadas em espacos distintos: rurais, urbanos,
internos, externos ou outros. Por fim, desenvolvemos uma tabela de analise padrao
(figura 01) que sintetiza as caracteristicas das cenas em relacdo aos quatro elementos
cinematogréaficos tomados de Bordwell e Thompson (2013), as tematicas recorrentes na
filmografia do Estudio Ghibli e aos elementos da arquitetura do filme de fantasia
categorizados por Lopes (2022) por meio de diagramas de imagens, textos descritivos e

valores numéricos formais ou parciais.
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Figura 01 — Tabela padréo de analise
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
3 A ANALISE DO FILME “O CASTELO ANIMADO”

Tendo como objetivo compreender como 0s recursos técnicos da cenografia e da
arquitetura filmica sdo utilizados no filme “O Castelo Animado” para representarem
alguns sentimentos aos telespectadores, pudemos dar inicio a andlise das seis cenas
selecionadas do filme. Para a andlise, considera-se que uma cena equivale a uma
sequéncia de frames que estabelecem uma acdo continua, ligando-se em tempo e
espaco, sendo definida por Carreiro (2021, p. 44) como os planos “dentro de uma
unidade de tempo e espago; ou seja, uma cena ndo muda de locacdo ou de cronologia”.
Para o fim de ilustrar e padronizar a analise, foram selecionados 8 frames de cada cena
que demonstram diferentes enquadramentos.

A primeira cena analisada representa o sentimento de medo (figura 02). Passa-se
no interior da chapelaria de Sophie, em sua cidade de origem, e ocorre nos minutos

iniciais do filme, quando a protagonista confunde a Bruxa das Terras Desoladas com
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uma possivel cliente. Apos confronté-la, solicita sua saida. Nesse momento, a bruxa
lanca o feitico do envelhecimento.

O que se percebe é um espaco apertado e estreito, além de pouco iluminado,
destacando a atmosfera da cena. Os elementos de fantasia enfatizam a posicéo
dominante da bruxa em relacdo a Sophie, colocando-a em uma posi¢édo de autoridade e
ressaltando o contraste entre elas, com base na dicotomia entre 0 bem e o mal. A bruxa,
enquanto antagonista, é frequentemente associada a sombras e escurid&o.

Na cena, a escuriddo prevalece, com uma fraca iluminacdo artificial de cor
quente, visivel nas superficies que ela toca. Os tons da imagem também sdo escuros e
dessaturados, com predomindncia das cores roxa, verde e dourado, criando uma
ambientacdo mistica dentro do contexto. O enquadramento reforca a inferioridade de
Sophie durante o ato, bem como o tamanho reduzido do espaco interno de sua loja. No
que concerne aos temas, antropomorfismo, xintoismo e metamorfose estdo intimamente
relacionados ao contexto sobrenatural do momento, bem como & ideia de bem e mal
expressa na cena. Em conjunto com a intensa trilha sonora, o siléncio é usado para

acentuar a sensacao de desamparo da protagonista e gerar desconforto no espectador.
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Figura 02: Tabela analitica da cena Medo.

CENA 01: MEDO

ELEMENTOS DE FANTASIA
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Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Ao sair em busca de uma solucdo para o seu problema, Sophie se depara com o
Castelo de Howl, uma estrutura habitacional metalica e zoomorfica que percorre a
regido. Este é o local onde se inicia a segunda cena escolhida para analise, associada ao
sentimento de alegria (figura 03). Como forma de compensar pela sua estadia, a
protagonista resolve ajudar nas tarefas domésticas e se depara com a bela vista do
ambiente natural no exterior. O castelo ambulante caminha por regides montanhosas
verdes e arborizadas, onde a protagonista e outros seres do castelo fazem um piquenique
a margem de um lago.

A cena destaca a natureza como elemento central da ambientacdo, que contribui
para um cenario utopico e etéreo. Isso é reforcado em todos os aspectos, desde as cores
claras e saturadas, predominando tons de azul e verde, até outros tons amarelados e
avermelhados. A iluminacgéo natural do sol proporciona um espaco bem iluminado, com
um contraste minimo. Os sons da cena também vém da natureza, alguns fora do campo

visual, mas complementando a musica de forma relaxante. A magia também é
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apresentada como um elemento natural, integrando-se perfeitamente ao cenario. Apesar
de o castelo ambulante ter caracteristicas industriais, ele ndo se comporta como um
invasor, mas sim como parte integrante da paisagem, podendo ser visto como uma
critica as maquinas criadas pela sociedade que prejudicam o meio ambiente. No
enguadramento, o castelo se destaca em termos de proporc¢éo e grandiosidade, enquanto
o fundo distante cria uma paisagem intangivel e infinita, sem limites visuais, e com

camadas de composigéo.

Figura 03: Tabela analitica da cena Alegria

CENA 02: ALEGRIA
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Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

A terceira cena se passa apés a faxina realizada pela protagonista, que confunde
0s produtos do banheiro e provoca um acidente com o cabelo de Howl, o dono do
castelo. Ao sair do banho, ele percebe que seu cabelo estd de outra cor, o que lhe
desperta uma raiva que logo é substituida por uma tristeza melancolica pelo desgosto
por sua atual aparéncia. Esse fato o faz transpirar um liquido verde viscoso, gerando o

sentimento de nojo (figura 04).
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A cena acontece na sala de estar do castelo ambulante e aborda o conceito de
kegare mediante o contexto, representando-0 enquanto algo “sujo”, que esta relacionado
a moralidade das pessoas. Ela possui um tom descontraido, apesar do conflito. Os sons
ressaltam a viscosidade do fluido espesso que escorre pela pele do personagem, além
dos ruidos dos personagens interagindo com ele, causando desconforto. Os tons
predominantes na cena sdo verdes e marrons, de forma escura e dessaturada, associadas
a elementos sombrios na natureza que intensificam a sensacdo de repulsa no ato. O
ambiente escuro é dominado por sombras, com fontes de luz vindas da janela e da
lareira, que tém um aspecto visual frio e sdo usadas para destacar o reflexo do liquido.
Os enquadramentos direcionam o observador para as a¢fes dos personagens, que séo 0
foco principal, além de enfatizarem elementos-chave, como a escadaria interna que leva

aos pavimentos superiores do castelo.

Figura 04: Tabela analitica da cena Nojo

CENA 03: NOJO

ELEMENTOS DE FANTASIA

TEMATICAS
GHIBLI:

COLORAGAO: ILUMINAGAO: ENQUADRAMENTO:
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«
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ATERAL poouK

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Em meio as diversas reviravoltas causadas pelos confrontos enfrentados pelos

personagens ao longo da narrativa, uma reforma acontece no castelo, que entdo se
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desloca para uma paisagem campestre. A quarta cena selecionada se passa nesse novo
cenario, nomeado de Jardim Secreto de Howl, e é associada ao amor (figura 05). As
emocdes da protagonista sdo expressas em sua forma fisica, retornando a uma aparéncia
jovial por um curto periodo.

A cena transmite um forte apelo mistico em relacdo a paisagem, que se destaca
como protagonista do ato. 1sso ocorre porque 0 momento exalta a natureza como algo
divino, criando a percepcao de que ela pode realizar milagres, curar ou purificar, e até
mesmo induzir emoc¢des positivas. A paisagem bucolica é constantemente ressaltada por
sua beleza e intangibilidade, sugerindo um romantismo profundo. As cores sdo claras e
saturadas, predominantemente verdes e azuis, com flores em tons de rosa e amarelo. A
iluminacdo € natural, proveniente da luz solar, com poucas sombras e um contraste
suave. O enquadramento foca em realcar a paisagem, evidenciando sua amplitude e
composicao visual, tornando secundarias as poucas construcfes presentes. Os sons séo

originarios da natureza, e a musica harmoniosa intensifica a sensacéo de romantismo.

Figura 05: Tabela analitica da cena Amor

CENA 04: AMOR

TEMATICAS
GHIBLI:
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Fonte: Elaborada pelos autores (2023).
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Apds o momento de calmaria, surge a quinta cena (figura 06), vinculada a raiva,
quando a guerra que aflige o reino alcanca a cidade onde os personagens estdo. A regido
se encontra em chamas e a protagonista observa aflita os bombardeios se aproximarem
de sua casa. A protagonista expressa um notavel descontentamento e uma furia pelos
ataques aos cidadaos.

A cena destaca 0s impactos negativos da guerra. O cendrio apresenta um
contraste intenso em relagdo a outras localizagbes vistas ao longo da narrativa,
revelando um ambiente urbano cadtico e devastado pelo conflito entre reinos. O foco
principal da cena é o incéndio nas edificacdes causado por bombardeios. O fogo ilumina
a cena com uma luz quente e de alto contraste visual, criando uma perspectiva
draméatica para a acdo. Além disso, ele influencia as cores quentes e saturadas,
predominantemente nos tons de vermelho, formando um conjunto quase
monocromatico. No enquadramento, as fachadas das construcGes apontam para o
incéndio, guiando o observador pela cena e acentuando a profundidade por meio da
perspectiva. A mistura densa de ruidos contribui para a atmosfera cadtica, enquanto o0s
sons de sirenes e sinos refletem o estado de alarme da situacdo. A representacdo
monstruosa dos soldados que atacam a protagonista se encaixa no contexto de conflito

antagobnico e reforca a critica subjacente.

ANIMUS

E-ISSN 2175-4977 | V.25 n.53 | 2026 | Revista Interamericana de Comunica¢ao Midiatica

17


https://periodicos.ufsm.br/animus/index

Figura 06: Tabela analitica da cena Raiva

CENA 05: RAIVA
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Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

A sexta cena selecionada para analise é vinculada ao sentimento da tristeza
(figura 07) e ocorre em um paradoxo temporal em que a protagonista esta inserida. Ela
gira em torno da magia desde o0 momento em que Sophie, por meio de uma viagem
espaco-temporal através de um portal, chega ao casebre no jardim de Howl, mas em um
tempo anterior ao do protagonista. A partir disso, elementos méagicos se destacam na
cena, manipulando aspectos visuais. A iluminacdo, proveniente das estrelas cadentes, é
fraca e fria, com raios luminosos visiveis que criam um forte contraste e conferem um ar
mistico a cena. As cores sdo predominantemente azuladas ou analogas ao azul, e

7

escuras, enquanto a magia é colorida e vibrante. O enquadramento é centralizado,
proporcionando uma visdo ampla da cenografia e realcando a profundidade do campo
visual. Os sons cintilantes associados aos elementos encantados reforcam a atmosfera
sobrenatural, enquanto a combinacdo de mausica e siléncio acentua o drama. A cena
transmite uma sensacdo de nostalgia, com referéncias a infancia e ao passado, ao

mesmo tempo que explora a conexao entre o mistico e a natureza como temas centrais.
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Figura 07: Tabela analitica da cena Tristeza

CENA 06: TRISTEZA

ELEMENTOS DE FANTASIA

TEMATICAS
GHIBLI:

COLORAGAO: ILUMINAGAO: ENQUADRAMENTO:

CONCLUSAO:

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Por meio desta pesquisa, através de um estudo de caso do filme “O Castelo
Animado” (2004), sistematizamos um método de andlise do espago filmico que
mobiliza alguns elementos audiovisuais, contextuais e narrativos, relacionando-os com
as emogdes representadas em seis cenas. Esse procedimento foi desenvolvido com o
intuito de reconhecer padrdes e formas de uso das ferramentas exploradas pelo cinema,
bem como sua relagdo com a cenografia e a arquitetura, identificando o papel narrativo
do espaco.

Apesar de as cenas serem capazes de expressar sentimentos sem exigir a
compreensdo dos temas abordados, a arquitetura é responsavel, em grande medida, pela

construgdo das atmosferas e é utilizada como recurso narrativo para facilitar a
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comunicacdo de determinados sentimentos. Essa consideracdo nos leva a uma reflexdo
mais ampla, na qual se justifica a importancia de pesquisas dessa natureza.

Longe de ser um mero exercicio de vaidade académica, em que se seleciona um
objeto de estudo para satisfazer um interesse pessoal, a anélise da construcdo de sentido
no espaco filmico nos ajuda a entender como profissionais de uma outra disciplina, o
cinema, se apropriam do objeto de trabalho da arquitetura, o espaco, para transmitir
mensagens que irdo impactar um amplo publico em escala global, alimentando suas
noc¢Oes de espaco e expectativas de cidade.

Ao determinar os temas abordados em cada cena, é possivel entender sua
representacdo, suas a¢cdes no quadro e o intuito por tras delas. Por exemplo, elementos
magicos podem ter significados opostos, influenciados pelo conceito taoista do yin-
yang, destacando o contraste entre realidades distintas. Cenas como as de alegria e raiva
ilustram esses conceitos em pratica, enquanto a cena de nojo se evidencia por ocorrer
dentro do castelo de Howl, que possui um papel central na narrativa e pode ser
interpretado como uma metafora da evolucdo espiritual do personagem. Os demais
elementos audiovisuais analisados, como coloracdo, iluminacdo e enquadramento,
refletem padrdes relacionados ao contexto e desempenham um papel crucial na
determinacéo do foco da acdo e na orientacdo da perspectiva do observador.

Cores quentes e vibrantes em tons analogos ao vermelho ambientam a cena de
raiva, enquanto tons escuros e frios de pigmentacdo azulada predominam na cena de
tristeza, ambos transmitindo mensagens diretas ao espectador por meio de cores opostas
e da manipulacdo da luz. Outras cenas apresentam paletas mais variadas, como a de
medo, que utiliza tons presentes na arquitetura da loja de Sophie para criar uma
atmosfera mistica.

Os elementos de iluminacdo e enquadramento tém significados mais diretos,
com cenas mais dramaticas. As cenas de medo, raiva e tristeza exibem um forte
contraste visual, com cenas escuras, exceto as associadas a emogdes positivas, que
possuem iluminacdo natural. As cenas de raiva e medo tém luzes quentes e fontes
artificiais, enquanto tristeza e nojo tém luzes frias e naturais, associadas a magia.

O enquadramento define o que sera observado em cada cena e em qual

perspectiva, denotando amplitude de elementos, como angulacdo, composicdo e
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profundidade. O uso da camera pode transmitir a percepcdo de inferioridade ou
superioridade e estd ligado a emocdo do contexto. A sonoridade nas cenas realca a
atmosfera, abrange elementos diversos e destaca a conjuncgéo da cena.

Portanto, este artigo buscou demonstrar a existéncia de padrdes concernentes aos
sentimentos expostos e como estes se relacionam com a arquitetura filmica. Foram
constatados, diante da pluralidade dos aspectos colocados, o0s aspectos
multidisciplinares das areas de anélise e a correlagdo destes ao que buscam representar
em cena, atuando em conjunto dentro do contexto filmico ao expressar emocdes.

E valido ressaltar que o projeto aborda tanto aspectos objetivos, que podem ser
aplicados a outros filmes ndo associados a este, quanto subjetivos, que podem variar
dependendo da origem da obra. Sendo assim, a aplicabilidade dos procedimentos aqui
utilizados é parcial ao contexto cultural no que se refere as temaéticas demonstradas,
porém efetivas em amplitude nos demais aspectos discorridos. Ademais, foi atestado
que a arquitetura e a cenografia sdo empregadas na representacdo de todos os elementos

investigados, comprovando o papel ativo destas na comunicacgdo da narrativa.
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