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RESUMO

Somado aos eventos traumaticos da Segunda Guerra Mundial, a rapida
modernizacdo e o progresso econdmico criaram as condicdes para um fendmeno
que iria transformar completamente o0 modo como o Japao se autoprojetaria apés a
guerra. Os animes aparecem nesse ponto crucial da histéria, carregando temas de
um século cheio de convulsfes sociais. Nesse contexto, estreou 0 objeto de analise
dessa pesquisa: Akira (1988), um longa-metragem criado e dirigido por Katsuhiro
Otomo. O produto cultural surge carregando as referéncias do seu momento de
producédo, especialmente no que tange os acontecimentos da metade do século XX
em diante. Esse estudo propde-se analisar as representacdes do corpo e do espaco
em Akira, com o objetivo de compreender possiveis aspectos historicos e culturais
do Japdo na década de 1980. E relevante destacar ainda que muitos dos temas
abordados na obra referem-se a tropos como apocalipse, crise geracional e ética do

trabalho.

Palavras-chave: Japao, anime, cyberpunk, corpo e cidade.



ABSTRACT

Added to the traumatic events of World War Il, rapid modernization and economic
progress created the conditions for a phenomenon that would completely transform
the way Japan projected itself after the war. Animes appear at this crucial point in
history, carrying themes from a century full of social upheavals. In this context, the
object of analysis of this research debuted: Akira (1988), a feature film created and
directed by Katsuhiro Otomo. The cultural product appears carrying the references of
its production moment, especially regarding events from the mid-20th century
onwards. This study aims to analyze the representations of the body and space in
Akira, with the aim of understanding possible historical and cultural aspects of Japan
in the 1980s. It is also important to highlight that many of the themes covered in the

work refer to tropes such as apocalypse, generational crisis and work ethics..

Keywords: Japan, anime, cyberpunk, body and city.
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1 Introducéo

Quando as bombas de hidrogénio, nomeadas como Little Boy e Fat Man,
encontraram seu destino final, milhares de vidas foram ceifadas. No dia 6 de agosto,
depois de sobreviver a catastrofe em Hiroshima, o fotojornalista Yoshito Matsushige
pegou sua camera, saiu as ruas e registrou as primeiras imagens da calamidade
histérica. O que se viu nessas fotos, hoje apresentadas no Museu Memorial Paz de
Hiroshima, pode ser muito bem descrito como uma destruicdo de carne e concreto.
Posteriormente, o evento foi representado na cultura japonesa dessa forma: uma
lembrancga que encontra na queda dos corpos e cidades seu grande expoente.

Findada a guerra, as décadas que se seguiram ndo funcionaram de modo a
cauterizar as feridas abertas, pelo contrario, jA que a ameaca causada pela Guerra
Fria representava uma constante na vida dos japoneses. Paralelo ao trauma cultural,
causada pelo primeiro evento, a modernizacdo rapida e o progresso econdmico
criaram as condi¢gdes para um fenGmeno que iria transformar completamente o
modo como o Japao se autoprojetaria nas décadas vindouros. Os animes figuram
nesse ponto nodal, carregando a historia de um século cheio de convulses sociais.

O objeto de andlise do presente trabalho encontra-se envolvido no referido
contexto. Akira' aparece nesse momento de disjuncéo histérica, o que significa que
o0 anime é marcado pelo colapso da Guerra Fria. Dirigido e roteirizado por Katsuhiro
Otomo, a obra estreou em 1988 nos cinemas japoneses e chegou ao Brasil em
1992. O roteiro foi adaptado de um mangéa (quadrinho japonés) homodnimo, escrito e
desenhado pelo mesmo diretor do filme, cuja serializacdo ocorreu de 1982 a 1990.
Cabe destacar que o longa-metragem engloba diferentes temporalidades, como se
de fato estivesse carregando as histérias passadas.

Este estudo analisa as construcfes do corpo e do espaco em Akira, de modo
a desvelar fundos histéricos e culturais sobre o Japdo na década de 1980. Vale
mencionar que muitos dos temas abordados na obra se relacionam principalmente
com tropos como apocalipse, crise geracional e ética do trabalho — os quais estéo
todos atravessados por aspectos da Segunda Guerra Mundial. Para cumprir esse
estudo, foram utilizados como base teorica as obras de Renato Ortiz (2000), Susan

1 Ao considerar o titulo do filme “Akira” e a existéncia de um personagem com o0 mesmo home, é
importante ressaltar que, para evitar confusdes, sempre que mencionado o termo em itélico, ele se
referira ao longa-metragem.



Napier (2005), Sato Kumiko (2004), Yoshikumi Igarashi (2011), Chistopher Bolton
(2018), Steven Brown (2010), Adriana Amaral (2006) e Bruno Souta Azambuja
(2019), Brito (2013) entre outros autores. Sobre a metodologia empregada, ela &
baseada no trabalho de Quinsani (2011), que consiste na decomposicao do filme em
segmentos intrafilmicos (espaco, tempo, ac¢des desenvolvidas, musica, forma
narrativa, andamento, ritmo, iluminacdo e cenarios) e extrafilmicos (recepcgéo e
contexto historico-cultural), bem como no entrecruzamento dessas informacdes.
Inserem-se na metodologia as reflexées de Lucian Febvere (2006). De acordo com o
autor o espaco (social) € um produto (social), o que significa dizer que o espa¢o nao
existe em “si mesmo” - ndo é independente. Muito caro para essa teoria € a nogao
relacional entre tempo e espaco: “O espaco representa simultaneidade, a ordem
sincronica da realidade social. Tempo, por outro lado, denota a ordem diacrénica e,
assim, o processo historico da produgao social” (FEBVERE, 2006, SCHMID, 2012, p.
3). Ou seja, a nocdo de espaco é sempre aberta, esta em processo, € um deuvir.
Para Lefebvre, a producdo de espaco engloba ndo apenas a producdo, mas a
reproducdo das relagdes socias, cuja chave pode ser compreendida pela juncéo de
trés dimensdes ou processos dialeticamente interconectados: o concebido, o
percebido e o vivido:

No espaco percebido se associa com a realidade cotidiana, sendo apreendido
por meio dos sentidos, os quais envolvem a viséo, o tato, a audi¢cdo e o olfato.
Este aspecto do espaco se relaciona diretamente com a materialidade dos
objetos que constituem o “espago”. O espago ndo pode ser percebido sem
ser concebido previamente em pensamento, dessa maneira, 0 espago
presume um ato de pensamento, que é ligado a produgédo do conhecimento.
O espaco vivido é considerado a terceira dimensédo da produgédo do espaco,

lugar da experiéncia vivida. Este espac¢o significa o mundo como ele é
experimentado pelos seres humanos através de sua pratica social, sua vida
cotidiana (LEFEBVRE, 2006, PIRES, 2008).

A grande questéo no trabalho de Lefebvre € a consideracdo de que o espaco
nao existe independentemente, pois pressupde acdo humana, cuja construcdo sera
fundamentada nas praticas sociais. Real e simbdlico estdo atados nesse processo,
alicercando sociedades que sempre se distinguirdo uma das outras. Diante dessa
premissa € possivel afirmar que toda exclusdo ou inclusdo de um fato material vira
acompanhado de uma mudanca simbolica, ensejando a constancia de uma
sociedade. Como inserir Akira nessa reflexdo? Para andlises subsequentes, as
seguintes questbes serdo levantadas: Quais os pressupfes para construcdo da
cidade de Neo-Toquio? Como os espagos sdo separados? Existem relagcdes sociais
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envolvidas? Como a cidade e os corpos trocam sentidos? Como se configuram na
l6gica urbana? O que busca retratar consciente ou inconscientemente, Otomo? E,
sobretudo, quais as implicacdes do mundo material no filme, bem como: o que as
metaforas, simbolos e referéncias querem dizer sobre 0 mundo externo ao universo
diegético?

Como norteadores deste estudo, destacam-se 0s seguintes objetivos:
investigar a distribuicdo e conformacdo dos corpos na cidade de Neo-Téquio,
considerando requisitos como idade e classe; analisar de que forma a cidade e os
corpos trocam sentidos, revelando significados culturais e sociais; examinar as
criticas que Otomo buscou retratar em Akira; identificar as temporalidades
representadas no longa-metragem e compreender o porqué delas; avaliar a visao
apocaliptica sustentada em Akira e explorar como o trauma cultural se manifesta ao
longo da trama. Essas prerrogativas, embora ndo sejam as Unicas abordadas,
fornecem direcionamento ao presente estudo. Em tempo, reconhecem-se as muitas
implicacbes que podem surgir, 0 que certamente suscitara o levantamento de outras
perguntas.

A escolha do anime como objeto de analise ocorre pela notoriedade dessa
midia dentro do Japdo. Existem estabelecimentos tematicos que cobrem todo o pais,
livros escolares que utilizam os desenhos animados como material didatico, além de
adornos que decoram inimeros empreendimentos comerciais? (NAPIER, 2005, p. 7).
Do turismo aos festivais internacionais, como as Olimpiadas, os animes e 0s
mangas se fazem presente. Essa onipresenca € indicativa de algo, e a primeira
proposicdo relevante que deve ser destacada é que os japoneses tém uma cultura
bastante pictérica, o que pode ser primeiramente aferido pelos ideogramas que
compdem seus alfabetos, evidenciando uma grande afinidade deles com a
comunicacdo visual. Os animes estédo inclusos nisso, mas de uma maneira ainda
mais profunda.

Segundo Napier (2005), a relacdo que os japoneses tém com as animacodes
nao encontra precedente em qualquer lugar do mundo e isso se reflete no fato de

serem 0S maiores exportadores de animacdo no globo (SATO, 2004, p. 31). La,

2 Toquio possui uma variedade de bairros que, embora ndo sejam exclusivamente dedicados a
cultura pop, apresentam uma forte presenca e influéncia dela. Exemplos notaveis incluem Akihabara,
Shinjuku e Shibuya. — uma rapida pesquisa no google maps, visitando tais localidades demonstra
isso. Sobre os usos dos animes e mangas como material didatico, vale a leitura da seguinte matéria.
Disponivel em <https://hitsite.com.br/anime-manga/demon-slayer-fara-parte-do-material-didaticos-
das-escolas-japonesas/>, acessado em 8 de julho de 2023.

11



erguem-se monumentos nas pequenas e grandes cidades, ndo apenas de figuras
histérias, mas também de personagens de anime. E para complementar, cerimdnias
em homenagem a personagens e determinadas animacfdes ndo sdo incomuns,

ocorrendo até mesmo velorios de algumas figuras iconicas, conforme relata Sato:

Em 23 de marco de 1970 centenas de pessoas — criancas,
adolescentes e adultos — se reuniram na frente da sede da grande
editora kddansha em Toéquio para um funeral. Um monge budista
prestou os devidos servigos, diante de um altar onde oferendas em
incenso e flores foram feitas. Os presentes escutaram discursos
acalorados em homenagem ao falecido, com lagrimas e expressoes
graves de luto sincero. A impressa veio cobrir o acontecimento. No
altar, conforme os costumes japoneses estava um retrato do falecido
com fitas negras. Era o boxeador Toru Rikiishi — um personagem
ficticio de manga (SATO, 2007, p. 46).

De acordo com Mangirén (2012), na década de 1990, a imagem do Japao,
gue antes costumava ser definido pela sua poderosa economia e identidade
corporativa, comecgou a ser substituida pela imagem de um Japdo moderno e juvenil,
conhecido pelo fenbmeno do Cool Japan - em inglés. Esse novo paradigma
enfatizava o papel do pais como produtor e exportador de bens culturais, cujo
destaque se da principalmente pelo anime, mang4, videogames, musica pop,
gastronomia e moda. Ao longo dos anos, e, sobretudo, desde o inicio do novo
milénio, esses elementos passaram a integrar a cultura popular global de forma
significativa (MANGIRON, 2012, p. 30). A primeira observacdo do Cool Japan como
um fenémeno de poténcia cultural foi descrito pelo jornalista estadunidense, Douglas
McGray numa matéria intitulada Japan's Gross National Cool. Ele inicia o texto com

a seguinte chamada:

O Japéao esta se reinventando como superpoténcia — de novo. Em vez
de desmoronar sob seus infortnios politicos e econdmicos
amplamente divulgados, a influéncia cultural global do Japé&o cresceu
silenciosamente. Da mdusica pop aos eletrbnicos de consumo, da
arquitetura a moda e da animagédo a culinaria, o Japdo parece mais
uma superpoténcia cultural hoje do que na década de 1980, quando o
niamero um na economia. Mas o Japdo pode desenvolver seu
dominio do meio para projetar uma mensagem nacional igualmente
poderosa?®

® No original: “Japan is reinventing superpower—again. Instead of collapsing beneath its widely
reported political and economic misfortunes, Japan’s global cultural influence has quietly grown. From
pop music to consumer electronics, architecture to fashion, and animation to cuisine, Japan looks
more like a cultural superpower today than it did in the 1980s, when it was an economic one. But can
Japan build on its mastery of medium to project an equally powerful national message?”.

12



Nessa linha, McGray comenta sobre a crescente influéncia do Japéao
internacionalmente. Segundo o jornalista, 0 pais transmitia uma imagem descolada,
jovem e pos-moderna, a0 mesmo tempo em que revestia essa imagem com
tradicionalismo, resultando da amalgama um pais reconhecidamente “cool”. Em
determinado momento, ele descreve o Cool Japan como uma espécie de soft power,
outro conceito que merece uma atengao especial.

O conceito de soft power, proposto por Joseph Nye (2004), € uma importante
contraparte do hard power, mais conhecido e caracterizado por suas manifestagdes
coercitivas baseadas em incentivos ou ameacas. Enquanto o hard power esta
associado principalmente a capacidade militar de um pais, o soft power € adaptado
ao contexto de um mundo globalizado e democratico; seus mecanismos de acdo
ocorrem pela cooptacao e atracao.

Nye enfatiza que o conceito de Soft power deve ser compreendido no
contexto da capacidade dos paises de estabelecer preferéncias por meio de ativos
intangiveis, tais como personalidade, cultura e politicas legitimadas por autoridades
morais (2004, p. 5). A esséncia do conceito € simples: se um lider representa
valores que outros desejam seguir, torna-se mais facil e econébmico exercer tal
lideranca. No entanto, o soft power vai além da mera persuaséo ou da habilidade de
um governo em mover pessoas por meio de argumentos. Seu ponto central é a
capacidade de atrair, o que frequentemente leva a aquiescéncia por parte dos outros
atores (NYE, 2004, p. 5). No contexto japonés, a estratégia do Cool Japan como
recurso do soft power busca “gerar beneficios culturais, politicos e econémicos
através da construcdo de uma imagem cool, capaz de gerar hegemonia e colaborar
na manutencao da soberania e da legitimidade nacional” (BRITO, 2013, p. 11).

Nessa discussdo, somam-se as ac¢des governamentais do Japdo, que
verdadeiramente se empenha em promover o Cool Japan, como evidenciado por
Brito. Isso pode ser observado através da seguinte linha do tempo: Em dezembro de
2004, foi estabelecido o Conselho de Promocao de Diplomacia Cultural, que, em um
relatério no ano seguinte, recomendou que 0 Japdo aproveitasse 0 interesse
internacional pela lingua e cultura pop para promover outras manifestacdes culturais
do pais (BRITO, 2013, p. 117). Em 2007, foi criado o Prémio Internacional de
Manga, dedicado a artistas estrangeiros, 0s quais sdo homenageados por
promoverem o estilo no exterior. Em 2009, o personagem popular conhecido como

Doraemon foi nomeado Embaixador do anime pelo entdo ministro das Relacdes
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Exteriores, Masahiko Koumura (BRITO, 2013, p. 117). No ano seguinte, o Escrit6rio
de Promoc¢do das Industrias Criativas foi criado com o objetivo de planejar e
implementar medidas interministeriais para promover as industrias culturais como
um setor estratégico para o Japado. Esse escritorio, vinculado ao Ministério da
Economia, Comércio e Industria (METI), tem apoiado e promovido diversas acdes e
eventos para aumentar a visibilidade da cultura japonesa no exterior, tanto por meio
da cultura pop quanto por manifestacées consideradas tradicionais (BRITO, 2013, p.
118). Em 2012, o METI divulgou o documento intitulado Cool Japan Strategy, que
faz uma analise da economia japonesa e das oportunidades relacionadas a imagem
“cool” que o Japao ja possui em varias areas, desde arquitetura até os mangas. O
documento apresenta o potencial dos produtos da inddstria criativa japonesa em
todo o mundo, destacando aqueles que possuem maior apelo em cada regido. Além
disso, sdo examinados modelos de gestdo de imagem “cool” implementados
anteriormente pelo Reino Unido, Coreia do Sul e Estados Unidos, e um plano de
acao é apresentado com medidas a serem implementadas na promocédo do Cool
Japan (BRITO, 2013, p. 118).

E inegavel que a politica japonesa estd empenhada em promover o Cool
Japan, jA que adotou o termo. No entanto, € interessante analisar o contexto mais
amplo por tras desse fenbmeno, isto é, tanto o Cool Japan quanto o Soft power séo
manifestacbes da globalizacdo. Em verdade, o mundo estd cada vez mais
interligado, sobretudo na virada do século. E por isso que Ortiz (2007) destaca que
os individuos na atualidade séo cidaddos do mundo, ndo no sentido cosmopolita, de
viagem; sdo assim porque o mundo chegou até eles, penetrando seus cotidianos (p.
7-8). Nesse ponto da cavidade histérica, a cultura do consumo ganharia uma
posicdo de destaque, pois se tornou uma das principais instancias definidoras de
legitimidade dos comportamentos e dos valores; portanto, refletir sobre isso é tocar
em um dos eixos centrais das sociedades globalizadas (ORTIZ, 2007, p. 10).

Ortiz distingue em seu trabalho os termos globais e mundiais. O primeiro se
refere a processos econbmicos e tecnoldgicos, enquanto o0 segundo esta

relacionado a duas dimensoes:

[...] vincula-se primeiro ao movimento de globalizacdo das
sociedades, mas significa também uma “visdo de mundo”, um
universo simbolico especifico a civilizagdo atual. Nesse sentido, ele
convive com outras visbes de mundo estabelecendo entre elas
hierarquias, conflitos e acomodacdes (ORTIZ, 2007, p. 29).
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De acordo com o autor, a mundializacdo esta associada a esfera da cultura,
que se encontra em uma condicdo desterritorializada no referido contexto. E
importante ressaltar que ndo se pode afirmar a existéncia de uma cultura global e
homogeneizante, uma vez que isso implicaria em uma hierarquia na qual o local se
submeteria ao global (ORTIZ, 2007, p. 31). O que de fato existe e é significativo de
ser comentado é que essa cultura desterritorializada influencia a maneira como o
local se transforma — toda sociedade experimenta mudanga e os influxos externos
sdo constitutivos disso. Assim, a mundializacdo da cultura, ao invés de impor uma
situacdo em que o global envolveria tudo, apagando as particularidades, aponta
justamente o contrario (ORTIZ, 2007, p. 8). Por exemplo, no mundo globalizado, os
Estados-Nacdes perdem autonomia, levando-os a reivindicar a soberania atraves da
mundializac&o da cultura no sentido de fazé-la hegeménica. E a forma como o poder
encontra novos meétodos na sociedade pés-moderna (voltando ao tema do soft
power) e também uma estratégia renovada dos Estados-NacGes em promover uma
autoimagem. Dessa maneira, o local ndo sucumbiria ao mundial, mas adaptar-se-ia
aele.

No quadro geral que foi montado, encontram-se 0s animes. Eles séao
expressdes do Cool Japan, que por sua vez, sdo formas de soft power. Nesse
sentido, a prépria escolha de um anime como objeto de estudo € sintoma da
mundializac&o. E a popularidade onipresente desses produtos que permite que eles
sejam debatidos, lembrados, integrados nas vidas cotidianas. Essa discusséo
viabiliza uma reflexdo das condicdes geopoliticas atuais, levantando uma justificativa
importante sobre o porqué da relevancia dos estudos relacionados a cultura pop
japonesa. O presente trabalho trata sobre isso, mas toca também no ponto em que
as condi¢cdes geopoliticas da atualidade foram criadas no passado, especificamente
nos anos de 1980, o qual definitivamente foi um ponto de injungdo para os animes
mundialmente.

Esta pesquisa estd estruturada em quatro capitulos. No segundo capitulo,
sera explorada a historicidade do anime, analisando seus conceitos, tendéncias e
influéncias. Em seguida, serdo apresentadas outras caracteristicas dos animes, cuja
analise se concentrard no cyberpunk. Para encerrar o segundo capitulo seréo
trazidas a discusséo varias consideragcfes pertinentes sobre Akira, com base em

uma entrevista com o autor do anime e do manga.
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O terceiro capitulo ird explorar Akira através das categorias corpo e cidade, o
que implicard necessariamente na conceptualizacdo dos termos. No ambito deste
tema, as referidas categorias serdo trabalhadas dentro da Fic¢cao Cientifica e, mais
especificamente, do cyberpunk. Todas essas discussfes servirdo de base para as
analises sobre Akira. Além disso, tais discussfes configuram-se como fundamentos
para a aplicacdo de uma analise sobre os topicos relevantes da narrativa.

O quarto capitulo enfatizard as metéforas corporais presentes em Akira. No
entanto, para contextualizar adequadamente o tema, sera necessario abordar
algumas obras que antecederam a producdo do longa-metragem, a fim de
evidenciar a presenca do hibridismo, das metaforas corporais e do trauma cultural
no mercado de animes que influenciou Akira. Esse mercado estabeleceu tendéncias
que foram transmitidas as futuras geracdes por meio da intertextualidade. Akira,
seguindo essa tendéncia, reproduz por si mesmo elementos que influenciaram o
futuro da animacao. Por fim, serdo analisadas as metaforas corporais em Akira, com
foco especial nos personagens paranormais que carregam o peso de quase todas
as metaforas da trama. E importante ressaltar que esse trabalho ndo se limitara
apenas a analise da histéria de Akira. Conforme mencionado na metodologia, a
intencdo é também trazer elementos externos ao longa-metragem para relaciona-los

com a narrativa.
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CAPITULO 2 — Anime, cyberpunk e Akira: um caso de sucesso

2.2 Pressupostos sobre a animacéao japonesa

O termo “anime” surge a partir da corruptela da palavra inglesa animation.
Para os japoneses, independente da estética ou técnica, qualquer animacao pode
ser caracterizada como um anime (SATO, 2007, p. 31). Em sentido contrario,
pensam os fas estrangeiros, que se utilizam da palavra para designar apenas as
animacdes produzidas no Japdo. Nos Ultimos tempos, entretanto, qualquer
animacdo, desde que possua estética e técnica semelhantes as japonesas, €
caracterizada como anime (BRITO, 2013, p. 69). Como é destacado e comentado
por diferentes autores®, o significado e o uso do termo ainda sd&o ambiguos e n&do
sdo empregados uniformemente. Nesta dissertacdo, o entendimento japonés sera
adotado; isso quer dizer que o anime também sera considerado como uma
animagao.

Intimamente ligado ao mang4, é dele que o anime herda suas principais
caracteristicas no que tange aos aspectos estéticos e narrativos. Quem mais tarde
se apropriou dessas mesmas caracteristicas foram os videojogos, que, assim como
0s animes, possuem um estilo cinematogréfico, valendo-se de um alto apelo visual.
Esse apelo, inclusive, ja era esperado, dada a tradicdo pictorica dos ideogramas
japoneses (MANGIRON, 2012, p. 31). A proximidade entre as midias revela-se ainda
maior, pois uma grande parcela dos animes é adaptada a partir de textos bases
provenientes de mangas e videojogos. Quando ndo, o sucesso de algumas
animacfes originais resulta na producdo das respectivas midias. Em outras
palavras, os audiovisuais se retroalimentam, bem como suas respectivas industrias o
fazem. Essa relacdo estreita é chamada por Henry Jenkins de narrativa

transmidiatica.

A narrativa transmididtica representa um processo em que elementos
integrantes de uma ficcdo sao dispersos sistematicamente por varios canais
de distribuicdo com o objetivo de criar uma experiéncia de entretenimento
unificada e coordenada. Idealmente, cada meio faz sua prépria contribuicdo
Unica para o desenrolar da historia® (JENKIS, 2011, s/n traducdo nossa).

Disponivel em <https://journal.animationstudies.org/sheuo-hui-gan-to-be-or-not-to-be-anime-the-
controversy-in-japan-over-the-anime-label/>. Acesso em: 25 de junho de 2023.
®> No original: Transmedia storytelling represents aprocess where integral elements of a fiction get
dispersed systematically across multiple delivery channels for the purpose of creating a unified and
coordinated entertainment experience. ldeally, each medium makes it own unique contribution to the
unfolding of the story.
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Nesse processo, € importante que cada midia possa oferecer uma
experiéncia autocontida, de modo a permitir o consumo auténomo. Isso quer dizer
que, para que a narrativa transmidiatica funcione, ela deve oferecer ao espectador
um momento Unico, em que ele ndo precise assistir, por exemplo, um filme para
jogar no seu universo homoénimo (JENKINS, 2003, s/n). Isso permite que um fa
saturado possa procurar uma experiéncia distinta, consumindo outro audiovisual. Em
um caso hipotético, um sujeito adentra o universo da franquia sem nunca antes ter
contato com qualquer midia relacionada. Na descoberta, ele é cativado pela
narrativa, vindo a querer contato com os demais audiovisuais. Seja como for, em
qualguer um dos cenarios, as industrias que participam desse circuito se beneficiam.
Dessa forma, as narrativas transmidiaticas, do ponto de vista econémico, fazem total
sentido (JENKINS, 2003, s/n).

Segundo Mangirén (2012), as narrativas transmidiaticas explicam parte do
sucesso dos animes mundialmente. Outra razdo pela qual essas midias ganharam
projecdo deve-se, em boa parte, aos produtos conhecidos como mukokuseki,
literalmente “sem nacionalidade, sem estado”. Como o termo exprime, esses
produtos seriam ausentes de marcas culturais, cuja identificacdo pudesse remeter a
um pais de origem. Essa caracteristica gera acolhimento no exterior, pois a auséncia
de nacionalidade cria uma situacdo na qual qualquer pessoa, independentemente da
sua origem, se identifica com os personagens. Convém lembrar aqui alguns
sucessos, cujos titulos ndo possuem nomes japoneses e ambientam-se em mundos
imaginarios: Zelda, Mario e Pokémon (MANGIRON, 2012, p. 35).

Sobre a alegacdo dos animes serem apatridas, € necessario um olhar mais
minucioso. A partir dos animadores Mamoru Oshii e Kazunori, Napier (2005) discorre
sobre o tema. Um ponto que chama a atencdo em relacdo aos animes é a
caracterizacdo predominante dos personagens como ocidentais. Para os artistas,
essa “desjapanizagao” pretende oferecer uma visao alternativa do mundo ao publico
nipdnico. Oshii sugere que isso é parte do esforco dos japoneses modernos para
evitar a realidade de serem japoneses, parafraseando Hayao Miyazaki, quando este

comenta que seu povo odeia 0 préprio rosto®. Em todo caso, Oshii defende que o

® Desde a Era Meiji, o Japao aderiu ao costume de se comparar aos outros paises em termos
evolutivos. Com o golpe da Segunda Guerra Mundial, a autoestima japonesa foi altamente abalada, o
que fez os locais reverem sua posicdo na escala evolutiva como inferiores. Dessa forma, os
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anime € um mundo em si (OSHII et al., 1996, p. 50-81 apud NAPIER, 2005, p. 25-
26); e, como tal, ele é um lugar para todos, o que validaria a perspectiva de que os
animes promovem a identificacdo generalizada. Napier até mesmo propfde que
dentro das obras, os fas encontrariam uma cultura popular mundial, experimentando
uma identidade pos-étnica (NAPIER, 2005, p. 26). Essa argumentacdo parte da
nocao anteriormente vista sobre o mukokuseki, no entanto, pontua-se que embora
0s animes de fato muitas vezes mergulhem em cenarios genéricos ou ausentes de
nacionalidade, a realidade que se interpbe € outra. Nenhum anime foge as
especificidades culturais do seu pais de origem, 0o que sera especialmente
observado no decorrer deste trabalho.

Ainda segundo Mangirén (2012), um terceiro motivo que levou os animes a
conquistarem uma vastidao de fas ao redor do mundo se deve ao modo como eles
sdo consumidos. Fora do arquipélago esse consumo ocorre majoritariamente pelas
vias ilegais. A atividade de pirataria no universo otaku’ é exercida pelos fansubs, que
operam aos moldes de uma rede rizomatica. Isto é, grupos de diferentes
nacionalidades trabalham em conjunto para disponibilizar e traduzir uma quantidade
enorme de produtos pela internet (BRITO, 2013, p. 89). Dando um exemplo, mesmo
que a traducdo do japonés para o portugués passe por obstaculos linguisticos,
sempre haverd uma traducdo do japonés para outros idiomas, o que facilita o
processo de traducdo. O mesmo acontece com a disponibilidade dos audiovisuais.
Apesar de amador, ndo sao raras as vezes em que a qualidade da producao pirata
costuma ser superior ao das traducbes profissionais, 0 que causa ainda mais
prejuizo aos detentores de direitos (BRITO, 2013, p. 89). E importante pontuar que,
embora a pirataria seja uma agressao a propriedade, sua dindmica complexa coloca
em questdo os principios antiéticos da atividade. Pois, a pirataria atua muitas vezes
nos lugares onde inexiste licenciamento — em muitos casos, 0S originais jamais
chegam, devido ao fato dos detentores de direitos ndo se empenharem muito para
licenciar no estrangeiro. Vale mencionar ainda que, mesmo que de maneira
impropria, os produtos ilegais ajudam a difundir as obras (BRITO, 2013, p. 21), pois

qguando um titulo é licenciado num determinado pais, ele é recebido por um publico

comentarios de Oshii e Miyazaki tem um peso significativo no que se refere a historia do Japéo e do
anime.

’ No Brasil, o termo é usado para designar os fés de quadrinhos e desenhos animados japoneses, 0s
guais geralmente séo aficionados pela cultura japonesa. No Japao, a conotagdo é mais abrangente,
sendo utilizada para caracterizar alguém viciado em um assunto. Esse pode ser o caso de um
esporte, artista e até mesmo veiculos.
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ja familiarizado com a obra, dentre os quais sdo encontrados um séquito de otakus
ansiosos em consumir.

A pirataria situa-se num contexto de globalizacdo, impondo dilemas e exigindo
novas formas de negocio as industrias (BRITO, 2013, p. 90). Uma dessas formas
encontra-se na concessao de direitos aos grandes canais de streaming, como a
Netflix. Esses canais, assim como outros, oferecem pre¢cos acessiveis e maior
facilidade, o que certamente contribuiu para a diminuicdo da pirataria. Contudo, essa
atividade, em qualquer meio que seja exercida, esta longe de ser encerrada.

Segundo Napier (2005), o sucesso da cultura pop japonesa no exterior
também se explica pelo ponto de vista narrativo e visual. Inicialmente, o publico
ocidental fez vistas grossas para 0s animes, uma vez que, para eles, os audiovisuais
eram julgados como inocentes e infantis, de modo que o conteudo adulto nos
animes chocava. Apesar de tudo, a cultura pop japonesa alcancou reconhecimento e
sucesso. Conforme Napier (2005), a resposta para essa controvérsia pode ser mais
esclarecida pelas pesquisas realizadas com fas espalhados na América, na Europa
e no Canada. Os resultados apontavam para a seguinte conclusédo: a cultura pop
japonesa cativava porque as narrativas fugiam da previsibilidade tipica dos filmes
hollywoodianos. Ao mesmo tempo, esses enredos tratavam de temas universais,
como a amizade e a superacdo, aproximando o0s espectadores das respectivas
obras (NAPIER, 2005, p. 9-10).

Com a crescente popularidade da cultura pop japonesa, a impressao sobre o
Japao também foi se transformando. Na década de 1980, o arquipélago despertava
a atencdo devido ao seu sucesso econdmico. Muitos estrangeiros observaram o
fenbmeno com estima (SATO, 2007, p. 22). Tornou-se comum entre as elites
apreciar a cultura tradicional japonesa, o que foi ostentado nas idas frequentes a
restaurantes de comida tipica. A essa horda elitizada e mais velha somou-se o
publico comum, notoriamente mais jovem. O interesse juvenil se deu com maior
vigor a partir de 1990, sendo os animes os grandes causadores desse despertar
(SATO, 2007, p. 22). O mais curioso € perceber que o0 que parecia uma tendéncia

virou uma mudanca de paradigma:

A estas pessoas comuns interessavam coisas que 0 japonés comum esta
acostumado a ver e ouvir. Este publico viu e ainda vé a cultura pop
japonesa como uma alternativa a onipresencga, por muitos considerada
sufocante, do “american way” que hoje domina quase todas as atividades

humanas no globo (SATO, 2007, p. 22 grifo nosso).
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De acordo com o Japan Foundation (2018), a principal motivacéo pela qual as
pessoas se interessam pela lingua japonesa ao redor do mundo se deve ao
interesse delas pelos animes e mangas, o que pode ser medido pela formacédo da
subcultura otaku. Portanto, dentro e fora do Japéo, os animes se revelam produtos
culturais de grande alcance e notoriedade, cujo impacto ndo deve ser subestimado,
pois “0 consumo em torno dessas produgdes mobiliza constantemente fluxos globais
de simbolos, sociabilidades, ideias, capital, produtos e servigos” (BRITO, 2013, p. 7).
N&o é o proposito desta pesquisa adentrar na complexidade que acompanha o tema
cultura global, mas vale o registro do potencial que esse assunto abarca em relacao

aos animes®.

2.3 Uma breve histéria do anime

De acordo com Brito, os primeiros artistas japoneses comecaram a produzir
curtas de animacdo em 1917, vinte anos apds a chegada do cinema ao Japéao.
Inicialmente, as producdes tinham pouco destaque e sofriam com a caréncia de
investimento. Quando 0s recursos chegavam, concentravam-se em encomendas,
cujos destinos eram prefeituras, associacdes de professores e artistas do movimento
marxista (BRITO, 2013, p. 72). Ndo demorou muito para que as producdes fossem
utilizadas como instrumentos educativos do Estado.

A partir de 1930, as animac¢des ganharam novas roupagens devido a
modernizacdo do meio. Elas aderem a um estilo mais “ocidental” (entenda-se
francés e estadunidense) de humor e de ritmo, o qual se tornou mais acelerado. Na
mesma década, o cinema japonés embarca numa nova fase, levando os animes
nessa excursao (BRITO, 2013, p. 73). A servico do imperialismo estatal, os primeiros
longas-metragens foram langados como propagandas militaristas. Apesar da
censura desse periodo, as animagbes ganharam generosos orgamentos,
proporcionando muitas inovagdes técnicas (BRITO, 2013, p. 74).

A derrota do Japdo na Segunda Guerra Mundial e a ocupacédo das forcas
estadunidenses afetaram a produtividade dos animes por mais de uma década. O
embargo era primeiramente orcamentario, mas a censura também fez parte da

agenda desse periodo, logo que os estadunidenses fiscalizaram e censuraram a

® Mais sobre o anime no contexto da geopolitica, consultar Brito (2013).
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grande maioria das producdes culturais (BRITO, 2013, p. 74). Conforme as pessoas
foram adquirindo estabilidade econbmica no pos-guerra, as animacdes foram
ganhando novo félego. O momento foi certamente favoravel. Com a populacéo
sofrendo pelo estresse da Segunda Guerra Mundial, um avido mercado de
consumidores estava se formando. Eram consumidores que buscavam alimentar
suas esperancas dentro do entretenimento (SATO, 2007, p. 15). Os cinemas
japoneses lotaram, ao mesmo tempo em que o “American way’ penetrava no

imaginario popular, despertando o desejo de uma vida melhor e mais confortavel:

O glamour no cinema americano, que na Depressdo dos anos 30 teve a
funcdo de proporcionar as massas um escape das dificuldades geradas
pelo desemprego e pelo empobrecimento, nos anos 50 tinha a funcgéo
politico-econdmica de alimentar a cultura de consumo dentro e fora dos
Estados Unidos (SATO, 2007, p. 16).

Embora sejam de midias distintas, os animes e mangas possuem muitas
caracteristicas narrativas e estéticas em comum. Essa proximidade, bem como a
originalidade frequentemente referida nas animagdes niponicas (uma vez que essa
midia lanca uma nova maneira de fazer animacao), pode ser atribuida a capacidade
produtiva e criativa de Osamu Tezuka, conhecido como “o deus do manga” (SATO,
2007, p. 125). No inicio de sua carreira, ele trabalhou como quadrinista, destacando-
se mesmo nessa época por lancar um modelo de trabalho diferenciado, que mais
tarde ensejou a producao industrial do manga.

O autor néo contribuiu somente com um novo modelo de producéo industrial
dos mangas, como também foi o principal responsavel pelo estilo que essa midia
viria a ser conhecida. Profundamente inspirado pelo cinema, observa-se nos
mangas de Tezuka alguns recursos emprestados da sétima arte. Esse foi o caso da
predominéancia estética da linguagem cinematografica e o jogo de cenas e cortes
inusitados. Suas producBes também foram marcadas pela expressividade dos
personagens, que ganharam olhos mais avantajados e brilhantes; pela proposta
extravagante dos cabelos antropomorfizados e coloridos; pelo descolamento dos
quadrinhos e animacdes do terreno infantil, reivindicando um publico mais amplo; e
a introducéo de questdes éticas envolvendo a tecnologia (BRITO, 2013, p. 80 e 81).
Todas essas caracteristicas foram mantidas ndo apenas no manga. Como foi
comentado, o anime se utiliza da estética dos quadrinhos, sendo que as convencdes

narrativas dessa midia foram transpostas para as animacdes, uma vez que Tezuka
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também foi pioneiro na producdo desta midia, levando consigo a experiéncia
adquirida das paginas as telas.

Tezuka teve condicbes de fundar sua propria empresa de animagédo em 1961
(Mushi Productions), quando havia colhido um sucesso consideravel em sua carreira
como quadrinhista. Nessa etapa, o artista teve de adotar uma série de medidas para
garantir que seu trabalho fosse adiante. Como o Japao ainda sofria com problemas
econdbmicos decorrentes da Segunda Guerra Mundial, as principais atribulacdes
enfrentadas por Tezuka eram desse tipo. Logo, ele buscou economizar ao maximo.
Por exemplo, ele propunha que cada projeto fosse planejado conjuntamente com
empresas parceiras, que obtinham ndo apenas os lucros das produgbes, como
também se responsabilizavam pelos futuros prejuizos. Assim, mesmo que um
projeto ndo desse certo, seu estudio ndo precisava fechar as portas por causa de
um fracasso (BRITO, 2013, p. 82). Para reduzir os custos de producéo ainda mais, 0
artista adotou um sistema conhecido como limited animation. O diferencial desse
sistema € que ele permitia que os animadores utilizassem um “banco de acetatos”
gue podiam ser reutilizados em outras sequéncias. Os cenarios ndo eram 0s Unicos
reaproveitados. Nas cenas com personagens, eles apresentavam-se estaticos,
enquanto a gravacdo era aproximada e distanciada. O Unico movimento era dos
olhos e da boca, 0 que causava um grande impacto dramético (SATO, 2007, 129-
130). Tem-se aqui mais uma vez a “mao” de Tezuka no que tange aos aspectos
industriais, estéticos e técnicos do anime, os quais foram mantidos nessa industria
desde entdo; excetuando alguns estudios, cujo trabalho possui um estilo proéprio,
como seria 0 caso do Studio Ghibli, que aposta em produ¢cbes mais artesanais e,
portanto, mais caras.

Tezuka também foi responsavel pela inauguracéo internacional do anime. Em
1963, ele assinou um contrato com a gigante rede NBC, negociando Tetsuwan
Atomu (1963-1966), que recebeu um novo nome: Astroboy. A série se tornou um
sucesso e levou o nome de Tezuka ao mundo (SATO, 2007, p. 131). Apesar disso, a
animacgado foi alvo de muitas criticas, por ter um apelo maior a violéncia e a
sexualidade, os quais ndo eram costumeiros nos desenhos ocidentais. Ja na Asia, 0
desdobramento foi outro.

Antes e depois da Segunda Guerra Mundial, o Japdo ocupou diversos paises
asiaticos, impondo sua influéncia politica, militar e cultural. Essa ocupacgdo se

configurou como agressdo e resultou em uma série de atrocidades, como
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massacres, estupros em massa, trabalhos forcados e experimentos médicos®. Apds
o término do conflito, muitas nacfes asiaticas se empenharam na reconstrugdo de
suas nacoes e no fortalecimento de suas identidades culturais, o que envolveu evitar
ou rejeitar a influéncia cultural japonesa. Isso ocorreu, sobretudo, na China, pois o
pais havia experimentado cinco décadas de submissao e “humilhagao”, fazendo com
gue a animosidade se tornasse um forte elemento formador do nacionalismo chinés
(SOUZA, 2017, p. 134). O ressentimento duradouro dos paises asiaticos em relacao
ao Japdo pode ser atribuido a outros fatores associados. Primeiramente, as
memoérias traumaticas das atrocidades cometidas durante a guerra causaram
profundas cicatrizes nas vitimas e em suas familias, alimentando o sentimento de
dor e ressentimento ao longo das geragbes (SOUZA, 2017, p. 129). A falta de
reconciliacdo e arrependimento por parte do Japdo, que ndo enfrentou plenamente
seu passado imperialista, ndo admitindo culpa, contribuiu para a perpetuacao desse
ressentimento entre as nacdes asiaticas afetadas’®. Esse sentimento também esta
ligado ao nacionalismo e a preservacgao da identidade cultural, ja que muitos paises

buscaram proteger e fortalecer suas tradicbes e valores, evitando a influéncia

® utilizando dados de Chang (1988), Souza (2017, p. 133) comenta que a agressdo do Japdo em
relagdo a China durante o ataque a Nanjing foi extremamente cruel e violenta. Esse episddio ficou
conhecido como “Massacre” ou “Estupro” devido as atrocidades cometidas pelos soldados do exército
imperial japonés. Eles saquearam e incendiaram partes da cidade, realizaram execu¢cfes em massa
de prisioneiros de guerra, além de torturar e assassinar milhares de civis. Estima-se que entre 200 mil
e 300 mil pessoas tenham sido executadas somente em Nanjing (capital da China na época) pelo
exército japonés. Entre os civis que foram torturados e mortos na antiga capital, estima-se que entre
20 mil e 80 mil mulheres chinesas tenham sido estupradas pelos japoneses, resultando em muitas
mortes devido a ferimentos decorrentes da violéncia sexual, suicidio ou graves danos psicolégicos.

10 Apébs os atos conhecidos no Estupro de Nanquim, o imperador Hirohito foi alvo de criticas
internacionais devido a brutalidade de suas tropas. Como medida para tentar evitar mais atrocidades,
0 império japonés estabeleceu diversos bordéis militares nos territérios ocupados. Inicialmente,
relatérios indicam que a prostituicdo nessas instalacfes era voluntaria, mas a medida que o controle
militar japonés se expandia, muitas mulheres foram escravizadas nas areas sob ocupacéo. O método
utilizado para essa escravizacdo frequentemente envolvia manipulacdo, onde prometiam empregos
em outras areas antes de reunir as mulheres e leva-las aos bordéis, onde passaram a viver em
condi¢cdes desumanas. Os testemunhos das sobreviventes revelam horrores inimaginaveis, incluindo
repetidos estupros, intensas dores, gravidez forcada e doencas venéreas. Mesmo apés o fim da
guerra, o sofrimento das sobreviventes nao teve fim. Os documentos relativos aos bordéis foram
sistematicamente destruidos pelos oficiais japoneses, e as autoridades japonesas chegaram a
relativizar e negar os acontecimentos, agravando ainda mais o trauma das sobreviventes. Somente
em 1993, sob pressdo de paises vizinhos da Asia, o Japdo realizou uma investigacdo sobre o
assunto. Em agosto desse ano, o entdo Secretario Chefe de Gabinete do Jap&o, Yohei Kono,
formalmente reconheceu e pediu desculpas pelas a¢Bes de escravizagdo sexual cometidas pelo
império japonés. No entanto, somente em 2015, o entdo Primeiro Ministro Shinzo Abe emitiu um
pedido de desculpas formal, acompanhado por uma contribuicio de 1 bilhdo de yen para uma
fundacd@o destinada a auxiliar as mulheres sobreviventes. No entanto, muitas vitimas ainda néo
consideram que receberam reparacdo adequada, especialmente porque a grande maioria néo
sobreviveu e devido ao longo periodo que o Japao levou para reconhecer e lidar com esse capitulo
obscuro da sua historia. Disponivel em <https://furiosabr.medium.com/a-hist%C3%Bg3ria-repugnante-
das-mulheres-de-conforto-japonesas-df10acc507bl1/>, acessado em 18 de setembro de 2023.
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cultural japonesa, é o que foi dito sobre o caso especifico da China (SOUZA, 2017,
p. 129-135). Por fim, a competicdo econOmica teve um papel significativo no
acirramento da animosidade entre os paises, uma vez que 0 Japao emergiu como
uma poténcia econdmica apos a guerra, e alguns de seus produtos culturais foram
percebidos como uma ameaca a industria local. Dessa forma, entendem-se algumas
das razbes pelas quais muitos paises asiaticos (especialmente a China, Taiwan e as
duas Coreias) se negaram a receber animacdes japonesas, incluindo Astroboy
(LEMES, 2022, p. 24).

A indastria do anime foi consolidada na década de 1970. Também nesse
periodo, as animacdes foram marcadas pela presenca de naves espaciais e robds
gigantes, producbes estas que pavimentaram o caminho do anime na década
seguinte. A partir de 1980, o nome de Hayao Miyazaki se destacou. Reconhecido
dentro e fora do Japdo, ele recebe o mérito por elevar a animacéo japonesa a
condicéo de arte (SATO, 2007, p. 69)

Desde cedo, Miyazaki ja& demonstrava interesse pela arte. Foi ha época em
que estudava na Escola Colegial Omiya que “ele desejou se tornar um artista de
mangas, porém descobriu que tinha dificuldades em desenhar pessoas; em vez
disso, por véarios anos, ele apenas desenhou avides, tanques e navios de guerra”?!.
Mais tarde, ele foi estudar na Escola Colegial Toyotama, despertando seu interesse
por animagao no primeiro ano, “quando assistiu A Lenda da Serpente Branca.
Miyazaki 'se apaixonou' pela heroina do filme que Ihe deixou uma duradoura
impress&o”*?. Nascido em familia rica, conheceu muitos privilégios e, por isso, teve a
condicao de estudar numa universidade de prestigio, formando-se em economia e
ciéncias politicas. Durante a graduacédo, participou de um grupo de estudos em
literatura infantil, o que mostra que Miyazaki sempre esteve bastante proximo da
arte. E plausivel considerar que sua imersdo na literatura infanto-juvenil, durante
esse periodo, tenha sido uma fonte significativa de inspiracdo para 0s universos
imaginativos que se tornaram marcas inconfundiveis de seus trabalhos.

Indo contra as expectativas de uma carreira tradicional, Miyazaki terminou a
faculdade e ingressou como estagiario no estudio de animagédo Toei Animation. L4,

conheceu Isao Takahara, que se tornaria seu amigo e mais tarde socio. Os dois

1 Disponivel em <https://studioghibli.com.br/diretores-studioghibli/hayao-miyazaki/>, acessado em 19
de setembro de 2023.
12 Disponivel em <https://studioghibli.com.br/diretores-studioghibli/hayao-miyazaki/>, acessado em 19
de setembro de 2023.
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embarcaram em diversos trabalhos, cujo destaque se deu, sobretudo, nos longas-
metragens (SATO, 2007, p. 69). Nessa época, ja era possivel observar no trabalho
dos artistas marcas que seriam caracteristicas do estudio que fundariam anos
depois, o Studio Ghibli (1985). Indo contra o senso comum da produg¢ao industrial do
anime, Miyazaki e Takahara (sem contar outros colegas de trabalho) preferiram
apostar em roteiros mais elaborados e numa animacéo mais detalhista. Anos mais
tarde, quando os artistas ja tinham saido da Toei e firmado seus nomes no mercado,
Miyazaki escreveu e dirigiu uma das producdes mais importantes da sua carreira,
Kaze no Tani no Naushika (Nausicaa do Vale do Vento, 1984) (SATO, 2007, p. 70).
Na producéo, viu-se com plenitude as caracteristicas que marcariam os trabalhos de
Miyazaki: “mundos imaginarios visualmente belos e complexos, onde fantasia e
realidade se misturam em aventuras caracterizadas por mensagens pacifistas e
ecologicas” (SATO, 2007, p. 72).

O longa-metragem foi um sucesso. Miyazaki ganhou inameros prémios,
angariando capital suficiente para fundar o Studio Ghibli. Esse divisor de aguas na
vida do diretor e artista também significou uma elevacdo nas suas producdes e as
de seu socio Takahara. Com o novo estudio, eles puderam dar vazdo aos seus
projetos ambiciosos envolvendo a arte tradicional, o que certamente foi contra a
maré daquele momento, pois a animagcdo computadorizada ganhava as industrias
por ser uma alternativa mais barata (SATO, 2007, p. 77).

Sendo considerado o diretor mais famoso do Japado, Miyazaki teve seu
trabalho reconhecido mais de uma vez. Como exemplo, cita-se Sen to Chihiro no
Kamikakushi (A Viagem de Chihiro, 2002), que foi o filme com a maior bilheteria da
histéria do Japdo até o ano de 2020. Esse mesmo filme também foi o mais
premiado da histéria do pais, conquistando o Japanese Academy Awards, o Oscar
da The Academy Awards, entre outros prémios (SATO, 2007, p. 78-79).

Miyazaki também teve um papel vital dentro do shoujo**. S6 que, diferente

das protagonistas classicas que figuram dentro do segmento, as protagonistas

¥ Na ocasiao, foi ultrapassado pelo longa-metragem Kimetsu no Yaiba Mugen Ressha-hen (2020).

' Segundo Ortiz Sobrino e Fernandez (2012), os animes possuem duas classificacées. Uma baseada
no tema da obra, frequentemente associada ao género no Ocidente; e a outra voltada para o
espectador a quem a obra se dirige. Essa segunda classificacdo leva em consideracdo aspectos
estéticos e narrativos, funcionando como um segmento editorial. O shoujo figura como um exemplo
desse segundo género, cujo publico-alvo sdo mulheres jovens. Outras classificagbes podem ser
citadas: O shounen (o publico-alvo sdo homens jovens), o kodomo (o publico-alvo sédo criancas), o
seinen (o publico-alvo sdo homens adultos) e o josei (o publico-alvo sdo mulheres adultas).
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criadas por ele ndo séo ultrafemininas, bobas ou passivas. Indo na contraméo dessa
tendéncia, elas s&do, na verdade, bastante independentes, ativas e corajosas
(NAPIER, 2007, p. 154). Tracos esses que geralmente sdo vistos apenas nos
protagonistas masculinos, independentemente do género. Jogando com as regras,
Miyazaki brinca com algumas das convencgOes tradicionais mais fortemente
estabelecidas. Ndo a toa, a maioria das protagonistas do autor estd associada ao
voo. Como se assim, elas pudessem fugir do passado ou mesmo conquistar suas
liberdades (NAPIER, 2007, p. 156).

Sato (2007) comenta que inevitavelmente surgem comparacdes entre Tezuka
e Miyazaki. Enquanto o primeiro se tornou reconhecido por reduzir os custos da
animacdo ao maximo, o segundo conquistou sucesso devido a complexificacdo do
seu trabalho, somado ao alto custo. Entretanto, essas comparac¢des sao injustas,
considerando o contexto de cada um dos artistas. Tezuka contribuiu para a industria
do anime no pos-guerra, momento em que o0 Japao se encontrava pobre e abalado
(SATO, 2005, p. 81). Apesar de sua boa situacao financeira, ele era independente e
teve que financiar seus projetos com recursos proprios em uma época em que o
anime era considerado uma forma de arte inferior. Estando nessa posicéo
desconfortavel, teve que optar diversas vezes pela redu¢éo de custos, vivendo como
assalariado da industria por muitos anos. Ja Miyazaki fundou o Studio Ghibli apos
uma década de trabalho. Com fundos suficientes e dividindo as responsabilidades
com Takahata, ele péde se dedicar a parte mais artistica do anime. Vale mencionar
ainda que Miyazaki desfrutou de um contexto de prosperidade econdémica no Japao
(SATO, 2005, p. 81). Com as devidas avaliagdes, conclui-se que as comparagdes
podem surgir devido a importancia dos diretores para a historia do anime, mas a
guestdo que se interpfe confere a essa comparacdo um carater desigual,
considerando a realidade de cada um dos artistas. Essa comparacdo também
oferece um ponto de referéncia para avaliar o contexto em que esses autores
viveram: um Japdo pobre e um Japado rico, o que impactou na inddstria da
animacao.

Na década de 1980, a producdo em anime visou a ficcdo cientifica, o que
permitiu que os audiovisuais fossem bem recepcionados no exterior, uma vez que
essas producgbes dialogavam com 0S maiores sucessos internacionais naquele
momento, 0s quais pertenciam ao mesmo género (BRITO, 2013, p. 86-87). Quando

Akira estreou no cinema em varios paises do globo, o longa-metragem encontrou
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um publico familiarizado com os animes e especialmente receptivo, j& que o
cyberpunk tinha caido no gosto popular. Estava configurada a primeira explosao
global do anime (BRITO, 2013, p. 88).

2.4 Relacéo entre apocalipse e trauma cultural

Os mitos apocalipticos sdo comuns em varias culturas ao longo da histéria,

sejam eles ciclicos ou lineares. De acordo com Longo (2017),

[...] a concepcdo de apocalipse existe em diferentes culturas e
religibes havendo uma diferenca entre apocalipses lineares e ciclicos.
A ideia de um tempo ciclico teve seu desenvolvimento entre os povos
antigos e tribais que observavam os ciclos da natureza. Eles
estenderam a logica dos processos da natureza para as ideias de
ciclo de morte e renascimento da prépria humanidade, concluindo que
0S seres morriam e reviviam repetidamente em intervalos de tempo: o
mito do eterno retorno. Ja o entendimento do tempo linear se originou
no judaismo e depois foi incorporado pelo cristianismo assumindo um
principio de irreversibilidade, sendo a base das sociedades
modernas: um principio de passado, presente e futuro (LONGO,
2017, p. 41).

Para Tanaka (2011), o conceito do apocalipse nédo era tdo difundido na cultura
japonesa pré-moderna como o0 era na tradicdo judaico-cristd. Contrariando este
padrdo, o antigo Japdo ndo produziu mitos apocalipticos especificos. Tem-se como
exemplo o Kojiki (coletado em 712 d.C.), a colecdo mais antiga sobre mitos do
Japdo (TANAKA, 2011, p. 43). Ele inclui histérias sobre a criagcdo do mundo e do
arquipélago; contém a teoria das grandes divindades, bem como a ascendéncia
divina dos imperadores. Entretanto, ndo ha na colecdo algo sobre catastrofes ou o
fim do mundo, sendo que é dificil identificar uma visao ciclica ou linear do tempo nos
mitos (TANAKA, 2011, p. 43). Isso ocorre,

[...] porque a realidade presente é mais importante do que o passado ou 0
futuro no mito japonés. Os antigos mitos japoneses tendiam a afirmar o
mundo, a natureza e os seres humanos como eram. Mesmo apds a
importacdo do budismo no século V, com sua abordagem ciclica e (em
algumas formas) seres sobrenaturais, 0 pensamento apocaliptico ndo era a
ideologia central no pensamento japonés pré-moderno™ (TANAKA, 2011, p.
44 traducéo nossa).

> No original: “This is because present reality is more important than the past or the future in
Japanese myth. Ancient Japanese myths tended to affirm the world, nature, and human beings as
they were. Even after the importation of Buddhism in the fifth century, with its cyclical approach and (in
some forms) supernatural beings, apocalyptic thought was not the central ideology in premodern
Japanese thought”.
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Ao se abrir para 0 mundo no Periodo Meiji, o Japéo revisou 0 modo como
interpretava o apocalipse. A modernizagdo estava em voga e uma das primeiras
ideias que despontou foi a primazia do futuro. O pais que prezava pelo presente em
detrimento do passado e do porvir redirecionou seu olhar para o futuro, pois sé
assim conquistaria o progresso. Esse modo de pensar as temporalidades teve um
papel significativo na visdo de como 0s japoneses enxergavam o0 apocalipse, pois
agora o final do mundo ndo figurava apenas no presente, aparecia também no
futuro. No ambito espacial, 0 escopo do pensamento limitava-se a comunidade, mas
com a reintegracdo do arquipélago a cena internacional, o imaginario apocaliptico
ampliou-se. De local, ele se tornou um evento de propor¢gdes mundiais (TANAKA,
2011, p. 45-46). O cenario montado no periodo Meiji preparou o terreno para o que
viria, mas ndo foi definitivo para o esfacelamento das antigas visbes sobre o
apocalipse no Japao. Contudo, isso mudou a partir da Segunda Guerra Mundial.

Tem-se o tragico saldo da guerra total para o Japdo: na batalha de Okinawa,
em 1945, mais de 110 mil soldados foram mortos, juntamente com milhares de civis
qgue se suicidaram; no Grande Ataque Aéreo de Toquio em 10 de marco de 1945
foram mais de 100 mil civis mortos — mais do que as mortes imediatas ocasionadas
pelas bombas nucleares (TANAKA, 2011, p. 54). A experiéncia vivida por aqueles
gue sobreviveram nao terminou com a Segunda Guerra Mundial, uma vez que o
impacto do conflito se tornou um trauma cultural para os japoneses. Segundo
Tanaka, o imaginario apocaliptico que outrora era entendido como sobrenatural e
ciclico passou a ser visto como real e profundamente humano: “O apocalipse
atbmico japonés passou a significar paradoxalmente a infinitude; embora as
narrativas apocalipticas sejam geralmente historias com final, a experiéncia da
bomba atdmica trouxe sofrimento sem fim*®” (TANAKA, 2011, p. 57).

Sobre o trauma cultural, uma importante colocagéo é a de Alexander (2012),
que trabalha o conceito pelas vias identitarias. Para o autor, o trauma cultural ocorre
guando os membros de uma coletividade sentem que foram submetidos a um
grande acontecimento, cujas marcas foram impressas na consciéncia do grupo, de

modo que suas proprias identidades séo transformadas. Nao se deve subestimar a

* No original: “Japanese atomic apocalypse came to paradoxically signify endlessness; although
apocalyptic narratives are generally stories of ending, the atomic bomb experience brought suffering
without end”.
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capacidade transformativa do trauma (2012, p. 6). Tal for¢ca simbdlica pode reger as
acOes coletivas, repercutindo nos ideais de moralidade, transformando a
materialidade e a prépria organizacao social. Dependendo do lugar em que se fala,
diferentes narrativas podem nascer do trauma. Intelectuais, artistas e politicos, cada
um a sua maneira, contardo uma historia sobre o sofrimento social (ALEXANDER,
2012, p. 2). Essas narrativas, envernizadas por ideologias, terdo o poder de
desencadear reparacdes no tecido social, mas por outro lado podem instigar novas
rodadas de sofrimento. E possivel dizer que no plano individual o trauma é regido de
maneira diferente do plano coletivo. Enquanto naquele, as lesbes sao marcadas por
gatilhos psicoldgicos, neste trata-se eminentemente de uma questdo de construcao
e enquadramento simbdlico, de criacdo de histérias e personagens; em suma,
fundamenta-se na cultura (ALEXANDER, 2012, p. 3). O trauma depende de
discursos, rituais, marchas, reunides, pecas teatrais, filmes e contacdes de histérias.
Os grupos que construirdo essas narrativas possuem interesses materiais e ideais e
sob essa orientacdo construirdo roteiros especificos sobre quem fez o qué a quem e
como a sociedade deve responder coletivamente a isso. Assim, sao elaboradas as
identidades coletivas baseadas no trauma (ALEXANDER, 2012, p. 4). Ainda
segundo Alexander,

Os traumas coletivos ndo sédo reflexos nem do sofrimento individual
nem de eventos reais, mas sim representagfes simbdlicas que os
reconstroem e imaginam. Em vez de descrigbes do que é, sdo
argumentos sobre o que deveria ter sido e o que deveria ser
(ALEXANDER, 2012, p. 4)*".

7z

Outra premissa do autor € que, ao vivenciar um evento traumatico,
determinado grupo passa a normalizad-lo na vida cotidiana. Com o tempo, esse
evento entdo se torna um referencial significativo para essas pessoas entenderem o
seu lugar no mundo, assim como a sociedade em que vivem. Relembrar o passado,
portanto, se constituiia como um exercicio que uniria 0 coletivo lesado.
Naturalmente, o grupo busca superar o passado dolorido, mas, na tentativa de fazé-
lo, toparia com um paradoxo: ao tentarem superar o que supostamente ficou para

trds, as lembrancas negativas seriam, de maneira constante, atualizadas. Sendo

Y No original: “Collective traumas are reflections of neither individual suffering nor actual events, but
symbolic renderings that reconstruct and imagine them. Rather than descriptions of what is, they are
arguments about what must have been and what should be”.
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esse ato continuo, as memdérias seriam ressignificadas conforme o contexto. Diz-se

contextual, pois, conforme Hashimoto, esse processo € geracional.

[...] Esses sentimentos foram continuamente reinscritos na memoria e
transmitidos as sucessivas geracées. Eles incluem o desejo de reparar uma
reputacdo danificada; a aspiracdo de recuperar o respeito aos olhos do
mundo; o desejo de lamentar as perdas e recuperar-se da censura; o desejo
de encontrar sentido e dignidade diante do fracasso; a esperanca de
proteger a familia e os parentes da recriminacdo; e o desejo de minimizar o
evento ou fingir que nunca aconteceu. Satisfazer esses anseios e
esperancas € um projeto longo e continuo, ndo apenas para remodelar
memorias, mas também para consertar uma sociedade quebrada18
(HASHIMOTO, 2015, p. 5 tradu¢&o nossa).

Nos animes, o trauma cultural se expressa muitas vezes pelo tropo do
apocalipse. De acordo com Napier (2005), apesar dos audiovisuais abarcarem uma
variedade muito grande de temas, eles podem ser classificados em trés grandes
modos: o apocaliptico, o festival e o elegiaco. Para fins de andlise, interessa o
primeiro citado. De partida, ele pode evocar uma ideia de catastrofe material, mas
esta seria uma impressédo limitada. Napier afirma que o declinio material comporia
parte do arranjo complexo que seria 0 amplo tema do apocalipse; contudo, existiriam
formas ainda mais intimas pelas quais 0 tropo se expressaria, seriam elas as
espirituais e as patolégicas (NAPIER, 2005, p. 12-13). Completando seu raciocinio, a
autora assevera que o final do mundo se torna um elemento frequente na cultura
visual do Japado pés-guerra. Nos live-actions, um exemplo memoravel € Godzilla,
mas as amostras ndo se encerram ai, elas passam por inumeros filmes, chegando
até mesmo as maos de grandes diretores como Akira Kurosawa, que souberam
explorar o tema de maneira mais intimista (NAPIER, 2005, p. 29). A literatura
japonesa ndo ficou para tras, valendo-se bastante do apocalipse como recurso
narrativo. Dentre todas as midias, no entanto, nada se compara ao anime, porque
diferente dos demais audiovisuais, 0 meio € um terreno particularmente proficuo
para a representacdo da destruicdo, nos seus mais variados aspectos. Reciproca
gue ndo poderia ser a mesma nas live-actions (NAPIER, 2005, p. 29). Em vista

disso, faz-se indispensavel a revisdo de alguns animes que abordam o tema do

®* No original: “Those sentiments have been continually reinscribed in memory and passed on to
successive generations. They include the desire to repair a damaged reputation; the aspiration to
recover respect in the eyes of the world; the wish to mourn losses and recover from censure; the
longing to find meaning and dignity in the face of failure; the hope to shield family and relatives from
recrimination; and the urge to minimize the event or pretend it never happened. Satisfying these
yearnings and hopes is a long, ongoing project not only to refashion memories but also to mend a
broken society”.
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apocalipse. Recebera atencdo Space Battleship Yamato (Patrulha Estelar, 1974) e
Nausicaa of the Valley of the Wind (Nausicad do Vale do Vento, 1984). O primeiro
por ser um classico dentro do género da ficcao cientifica japonesa e o segundo por
ter sido langado poucos anos antes da animacao de Akira.

Lancado em 1974, o anime Space Battleship Yamato € mais uma trama que
foi adaptada a partir de um texto base proveniente do manga. Escrito por Leiji
Matsumoto, a série foi dirigida pelo mesmo com o apoio dos roteiristas Eiichi
Yamamoto, Keisuke Fujikawa e Maru Tamura. O enredo se desenvolve no ano de
2199, quando uma raca alienigena conhecida como gamilas devasta a Terra. Eles
operam no espaco, lancando meteoritos radioativos no planeta, o que
eventualmente o tornou inabitavel na superficie. Sem escolhas, a humanidade se
refugiou no subsolo do planeta, mas mesmo la a radioatividade chegou. A estimativa
para a extingdo da humanidade é de um ano e a resisténcia contra os gamilas no
espaco € anémica, sendo os humanos derrotados em quase todas as batalhas.
Tudo parece perdido até que uma misteriosa nave aparece. Essa nave cai em
Marte, e dentro dela ha uma capsula que contém uma mensagem, juntamente com
instrucbes para um motor capaz de ultrapassar a velocidade da luz. A mensagem €&
da Rainha Starsha do planeta Iscandar, que convoca os terrdqueos até seu planeta
para oferecer um dispositivo capaz de limpar a Terra dos danos da radiacédo. Para
uma viagem tao longa, 148 mil anos-luz, os terraqueos precisardo de uma nave a
altura da missao, encontrando-a no navio histérico, o encouracado japonés Yamato,
cujo nome da titulo a série animada. Esse navio de destruicao foi usado na Segunda
Guerra Mundial, mas seu propdésito verdadeiro nunca foi o de ser um instrumento de
guerra, mas sim o de proteger os terrdqueos. Com tudo pronto para a jornada até
Iscandar, uma tripulacdo de 114 pessoas sobe no Yamato com a misséo de retornar
em até um ano, antes que todos os humanos morram pela radiacdo. Ao longo do
caminho, os tripulantes passam por diversas provacoes, descobrindo também as
motivagdes por trds do ataque dos gamilas. Acontece que o planeta Gamilas esta
morrendo, e seu lider busca erradicar os habitantes da Terra para que seu povo se
mude para la. O intento acaba ndo sendo encarado como tiranico, uma vez que 0s
gamilas consideram os humanos barbaros.

O resumo de Yamato revela alguns pontos interessantes. Em relacdo a
demografia, a obra € condizente com a tendéncia do shounen de sua época. De

acordo com Sato (2007, p. 109-111), nos anos de 1970, essa demografia centrava-
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se na amizade, no esforco e na vitoria. O sacrificio também fazia parte desta
agenda. Frequentemente, 0s protagonistas eram herdis solitarios que se
sacrificavam por um bem maior. Havia, portanto, uma apologia clara ao coletivismo.
No primeiro episddio de Yamato, observa-se isso. O personagem Mamoru Kodai
enfrenta uma dura batalha contra os gamilas, sendo encurralado em dado momento.
Seu superior 0 aconselha a recuar, pois, apesar da vergonha da derrota, ele ainda
teria sua vida. Kodai ndo admite isso, pois para ele um homem deve lutar e destruir
guantos inimigos forem possiveis. Diante da derrota iminente, entdo, opta pelo
heroismo tragico. Ao enfrentar dezenas de naves inimigas sozinho, ele foi
sobrepujado pelo nimero, mas antes de morrer, consegue levar consigo algumas
naves. O esforco do personagem nao foi esquecido na trama. Ele foi referendado
como herdi que lutou por uma causa maior. Quanto ao género da obra, ela vai ao
encontro da tendéncia internacional dos anos de 1960, ao abordar a ficcao cientifica
pela nocdo de espaco exterior. Isto é, a valorizacdo ndo da subjetividade humana,
mas sim das possibilidades criativas que envolvem a tecnologia, bem como das
viagens interestelares (SATO, 2004, p. 345). Observa-se que Matsumoto se
aproxima de Asimov nesse ponto, por apresentar uma visdo menos pessimista sobre
0 progresso tecnoldgico. Entretanto, a obra inova ao utilizar como recurso narrativo o
apocalipse. Indo além, é justamente o desastre que alimentou o impeto da
humanidade em avancar tecnologicamente. Essa tendéncia do apocalipse na fic¢do
cientifica, segundo Amaral (2003), € uma caracteristica que surge apenas mais tarde
com o cyberpunk. O porqué de Yamato ir a contramao dessa tendéncia tem a ver
com aquilo que Napier j& orientou. Desde que o Japéo enfrentou o drama nuclear, o
apocalipse tornou-se um recurso valoroso na composicdo dos animes. Em tempo,
Yamato participa do rol de animes mukokuseki*®, posto que a obra é ambientada
majoritariamente fora do arquipélago, sendo que a etnia dos personagens é variada
e os temas abordados, como a amizade e a superacdo, Sd0 universais. Assim
mesmo, Yamato ndo é descolado da sua realidade. Como foi destacado, o anime
esta devidamente localizado no seu tempo.

Nausicaad of the Valley of the Wind (Nausicad do Vale do Vento) é um dos
primeiros filmes da carreira de Hayao Miyazaki. A obra € baseada no manga de

mesmo nome, cuja serializagcdo se deu em sete volumes (1982-1994). A narrativa

19 Ver pagina 18.
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gira em torno de um evento historico chamado “Os Sete Dias de Fogo”, que ocorreu
mil anos antes da histéria propriamente dita. Esse evento foi promovido pelos
humanos, que, tomados pela ambicdo, guerrearam entre si, utilizando criaturas
descomunais, cujo poder levou a destruicdo do planeta através do fogo. As
consequéncias impactaram diretamente na natureza, que entrou em estagio de
degradacdo. Surgiu nesse processo uma temivel floresta de gés toxico, este é o Mar
da Podriddo, o qual abriga a vida de insetos pitorescos chamados Ohms. No
presente da histéria, 0s humanos continuam guerreando entre si, enquanto olham
preocupados para a floresta do Mar da Podrid&o. Isso porque o mundo continuou em
processo de degradacdo, sendo a culpa desse infortinio enderecada a floresta.
Perto dali, ha uma pequena aldeia chamada Vale do Vento. O local recebe esse
nome pelos grandes ventos que vém do mar. Os habitantes do lugar ndo se
envolvem em guerras, sendo pessoas pacificas que vivem em harmonia com a
grande floresta. A monotonia desse povo é abalada quando uma gigantesca nave
cai nos arredores da aldeia. O que parecia apenas um acidente revela-se mais do
que isso. Dos escombros da nave, segue intacto um grande casulo, cujo mistério
logo é revelado ao publico. Trata-se do casulo que abriga um dos guerreiros
gigantes que provocaram a destruicgdo do mundo, mil anos antes. De olho nessa
poténcia, o exército tolmekiano invade o Vale do Vento, oprimindo e rendendo seus
habitantes. O objetivo deles é despertar o grande gigante, para usa-lo contra a
floresta toxica, matar os insetos gigantes e, por fim, subjugar seus inimigos da
cidade de Pejite. A protagonista da histdria € Nausicada, uma jovem de personalidade
forte, mas que também € doce e gentil. Ela é a princesa do Vale do Vento, sendo
uma figura de grande respeito e orgulho para os que vivem la. Em meio as guerras e
a destruicdo, numa trama nada maniqueista — caracteristica da maioria das obras de
Miyazaki —, Nausicad age como a bussola moral da histéria. Ela possui uma
capacidade impar de compreender a natureza e 0s animais, observando que a
matanca e a destruicdo da floresta é uma resposta facil para um problema dificil. E
também ela que descobre que na verdade ndo é a floresta a causadora da
degradacédo do ar e da natureza. Pelo contrario, a floresta esta purificando a
contaminagao causada pelos humanos, e os Ohms estdo defendendo a floresta. Os
anseios de Nausicad pouco sdo escutados. Pejite e Tomekia continuam a guerrear
desenfreadamente, mirando seus ataques nas formas de vida da floresta. A ofensiva

causa furia nos Ohms, que avancam contra o Vale do Vento e o restante do
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continente. Numa atitude heroica e messianica, Nausicaa resgata o filhote de Ohms
que foi usado como isca, devolvendo-o aos seus pares, a0 mesmo tempo que se
sacrifica para para-los. O ato reverbera entre os Ohms enfurecidos que pouco a
pouco acalmam seus animos, revivendo na ocasido Nausicaa. O evento ofereceu
oportunidade posterior para que Nausicad conciliasse as civilizagbes em guerra. A
paz foi alcancada e, com ela, as pessoas puderam respirar aliviadas; literalmente, ja
gue nas cenas gue encerram a trama, observa-se que mais ninguém precisa usar
mascara para respirar, nem mesmo no Mar da Podridao.

Mesmo Nausicad se tratando de uma narrativa fantastica, os principais
dilemas da obra estdo relacionados a modernidade. O mundo de Nausicad foi
devastado no passado por forcas que ndo souberam administrar as tecnologias
existentes e que causaram a contaminacdo do ecossistema. A mensagem de
Miyazaki € bem clara nesse sentido. Em defesa do meio ambiente e das tantas
formas de vida que habitam o planeta, a tecnologia deve ser usada com consciéncia,
uma vez que a irresponsabilidade de seu uso pode gerar danos irreparaveis. A
tecnologia, como bem evidenciado na sinopse, também serve como um instrumento
de poder. Os gigantes foram criados pela ciéncia e aqueles que os detém, também
detém a hegemonia. O que levanta a seguinte questdo, até que ponto € necessario
ou mesmo moral construir armas bélicas? Na obra, tolmekianos e pejianos
disputaram o casulo do gigante. Quem conquistou esse poderio no final das contas
foram os tolmekianos, que acordaram o monstro antes da hora para que ele
pudesse combater de frente com os Ohms, 0s quais avancavam furiosos no
continente. Entretanto, o fato de ele ter sido despertado prematuramente fez com
gque a criatura se decompusesse em poucos instantes. Antes de perecer
definitivamente, ele ainda conseguiu acatar algumas ordens da princesa de tolmekia,
investindo um ataque contra os Ohms. Essa ofensiva surpreendeu a todos, mesmo
gue eles ja esperassem que o ataque fosse tdo destrutivo como relatava a histéria.
Quem observava o cenario conseguiu mensurar o tamanho da destruicdo mil anos
antes, quando diversos gigantes caminhavam na Terra. Iconicamente, a exploséo
desencadeada pelo gigante prematuro se remete, como fica destacado na
comparacao das imagens abaixo, a certos testes nucleares ocorridos no mundo real,

isto é, ao Teste Trinity?°.

% De maneira muito simplificada, trata-se do primeiro teste nuclear da historia, conduzido pelos
Estados Unidos em 16 de julho de 1945, onde hoje localiza-se o0 Campo de Teste de Misseis de
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This priat wa dlaeret UROUE Seecrity last wistar. Many ooples Beve bess soid.

Fotograma 1: Cena do Teste Trinity Fotograma 2: Cena do Teste Trinity

Fonte: Fonte:
https://nuclearweaponarchive.org/Usa/Tests/T  https://nuclearweaponarchive.org/Usa/Tests/T
rinity.htmil rinity.html

Fotograma 3: Cena do Teste Trinity

Fonte:
https://nuclearweaponarchive.org/Usa/Tests/T
rinity.html

White Sands, perto de Alamogordo (Novo México). Esse teste fazia parte de um esquema maior,
conhecido como Projeto Manhattan, sendo que este foi um programa de pesquisa e desenvolvimento
que tinha como finalidade a produgdo de bombas atdmicas. Nas cenas gravadas, foi testada uma
bomba de pluténio, o mesmo tipo de arma que foi usada posteriormente em Nagasaki.
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Fotograma 4: (MIYAZAKI, 1985, 1H 47” 14’)

A comparacdo entre as imagens se sustenta a partir daquilo que Panofsky
(2007) disserta sobre iconografia. Este ultimo, resumidamente, é o ramo da histéria
da arte que trabalha com a mensagem das obras em oposicdo a sua forma
(PANOFSKY, 2007, p. 47). Tratando do significado que as imagens carregam, 0
autor comenta que certos significados, chamados intrinsecos ou conteddo, séo
apreendidos “pela determinagdo daqueles principios subjacentes que revelam a
atitude béasica de uma nacdo, de um periodo, classe social, crenca religiosa ou
filoséfica” (PANOFSKY, 2007, p. 52). Quer dizer que determinados motivos podem
ser constantes ao longo da histdria, mas a composicao deles pode variar de acordo
com a época. Por exemplo, o motivo da explosdo na cultura japonesa adquiriu um
significado proprio no pés-guerra imediato, porém, quando esse mesmo motivo é
invocado nas ficgdes japonesas ao longo da década de 1980, ele se remete também
ao temor da Guerra Fria. No caso de Nausicad, uma leitura possivel é que o0s
pejianos e os tolmekianos representam os Estados Unidos e a Unido Soviética. Nao
por acaso as duas primeiras na¢des lutam pela hegemonia global, correndo atras de
um poder bélico de nivel nuclear, sendo que essa disputa, bem como as possiveis
consequéncias dela, impactam o meio ambiente.

Panofsky comenta que ao assumir que determinadas alegorias ou motivos
sdo manifestacOes de principios basicos e gerais, surge a interpretacao do que Ernst
Cassirer nomearia como valores “simbdlicos” (PANOFSKY, 2007, p. 52). Dessa

forma,
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A descoberta e interpretagdo desses ‘valores simbdlicos’ (que, muitas
vezes sdo desconhecidos pelo proprio artista e podem, até diferir
enfaticamente do que ele conscientemente tentou expressar) € o
objeto do que se poderia designar por ‘iconologia’ em oposicdo a
iconografia’ (PANOFSKY, 2007, p. 53)

Explosdes em formato de abdboda, bem como aquelas em formato de
cogumelo, geralmente sdo simbolos de destruicdo e poder. Essa associacdo esta
diretamente ligada aos motivos reconhecidos como portadores de um significado
secundério ou convencional (PANOFSKY, 2007, p. 50). De acordo com Panofsky, é

uma prerrogativa humana ligar

[...] os motivos artisticos e as combina¢gBes de motivos artisticos
(composi¢cBes) com assuntos e conceitos. Motivos reconhecidos
como portadores de um significado secundario ou convencional
podem chamar-se imagens, sendo que combinac¢des de imagens séo
0 que o0s antigos tedricos chamavam de invenzioni; nés costumamos
dar-lhes o nome de estdrias e alegorias (PANOFSKY, 2007, p. 47).

Em Nausicad, existe essa associacdo entre 0s guerreiros gigantes com os
motivos da destruicdo e do poder. A tudo isso, retoma-se o que foi comentado sobre
o trauma cultural japonés e a capacidade com que esse fendbmeno reproduz
imagens apocalipticas através da ficcdo, perspectiva endossada por Napier (2005, p.
29). Nesse caso, em especifico, seria a repeticao dos icones de explosao nuclear, o
qual também figura em Akira**. Observa-se, portanto, que a materialidade constréi o
ficticio, que age por sua vez sob a materialidade.

A tudo isso, pontua-se que 0s animes apocalipticos apresentam diferentes
visdes. Enquanto algumas interpretacdes séo otimistas, como é o caso das obras de
Miyazaki, que tendem a explorar perspectivas de esperanca e renascimento, a maior
parte das abordagens € sombria, notoriamente focada na destruicdo (NAPIER, 2005,
p. 29)%. Napier ainda afirma que ha outros fatores que corroboram o imaginario

apocaliptico nos animes, sendo eles especificos do Japdo no século XX:

Isso inclui os aspectos cada vez mais alienantes de uma sociedade
industrializada e urbanizada, a lacuna entre geracfes e as crescentes
tensBes entre os géneros, a medida que os homens perdem o dominio e as

2 Essa proposicao sera desdobrada no capitulo 4.
2 E 0 caso de Devilman (1972-1973), Akira (1988), Neon Genesis Evangelion (1995-1996), Shingeki
no Kyojin (2009-2021), Akudama Drive (2020) e 20th Century Boys (1999-2006).
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mulheres desempenham um papel mais amplo fora da familia®® (NAPIER,
2005, p. 29 traducéo nossa).

Esses sédo os efeitos da pdés-modernidade, que colocam em cheque as visdes
de mundo mais tradicionais, ndo apenas as japonesas. Em especial, os animes de
ficcdo cientifica no século XX focaram nessa perspectiva. Notoriamente, o
cyberpunk.

2.5 Cyberpunk: quando atecnologia cria uma tenséo na cultura

Muitas nuances merecem ser exploradas quando o assunto é tecnologia
japonesa. Neste topico serdo abordadas algumas delas, embora ndo de maneira
taxativa, pois em outros topicos o assunto sera retomado.

No primeiro momento, faz-se indispensavel falar da abertura do pais na Era
Meiji e sua necessidade de modernizar-se nessa ocasido. Uma necessidade que fez
um dilema irromper: em que medida a modernidade nao seria sindnimo de
ocidentalizacao? Aderir a mudanc¢a macularia o ethos japonés? A modernizacao era
tida como inevitavel, de modo que para os intelectuais nipénicos a solucédo era
harmonizar os interesses antagbnicos entre modernidade e tradicdo. Assim
nasceram teorias que buscavam justificar a esséncia japonesa (ORTIZ, 2000, p. 28).
Uma delas previa a separacdo do corpo e da alma. O corpo, na metafora
empregada, seria 0 arcabouco externo da sociedade. Diria respeito a sua
organizacao, inovacao e progresso material. Ja a alma seria o recondito da natureza
nipbnica, que permaneceria ilesa a degradacdo material. Por isso, a afinidade dos
intelectuais japoneses aos postulados germanicos sobre cultura e civilizagéao
(ORTIZ, 2000, p. 28-29). No pensamento alem&o, a civilizacdo diria respeito a forga
material, ao progresso e a racionalidade, enquanto a cultura seria o locus
privilegiado da realizagdo humana, no qual se aninharia a vida espiritual. Ao se
apropriarem desses conceitos, 0s intelectuais japoneses elaboraram um diagndstico,
cujo antidoto era a superagdo da modernidade: “A alternativa a mecanizacdo do
espirito passaria, portanto, pela revalorizagédo da tradicao” (ORTIZ, 2000, p. 29).
Essa prerrogativa dominou o cenario politico-cultural, afetando diretamente a

autoimagem do pais. Entretanto, essas imagens precisaram ser repensadas no pos-

% No original: “These include the increasingly alienating aspects of an urbanized industrialized
society, the gap between generations, and the growing tensions between the genders, as men lose
dominance and women play a wider role outside of the family”.
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guerra mundial, pois com a derrota ja ndo era mais possivel reivindicar a
notoriedade japonesa. Em outras palavras, a autoestima do Japao, enquanto nagao,
estava abalada. Tanto sua razdo como sua cultura haviam se mostrado diminutas
perante o Ocidente, pelo menos era como 0s principais intelectuais japoneses
pensavam: “O desastre da década de 1940 geralmente se baseava na superioridade
da civilizacdo ocidental e na natureza retrégrada e feudal da vida politica, social e

cultural japonesa”®*

(SMITH, 2018, p.116). Essa linha de raciocinio também serviu
como justificativa para a conclusdo da guerra, uma vez que o Japao sO nao teria
sido vitorioso por causa de seu retrocesso. Em vias de renovacéo, a intelectualidade
passou a olhar menos para a influéncia alemd e mais para a influéncia norte-
americana, deixando-se levar pelo culturalismo (ORTIZ, 2000, p. 30).

Ortiz observa que a antropologia culturalista da década de 1940 deslocava
seu interesse académico das sociedades primitivas para a analise da sociedade
complexa (ORTIZ, 2000, p. 30): “Cada cultura seria constituida por uma unidade
vital, um ‘padrao diferenciado’, totalidade que envolveria a todos, determinando até
mesmo a personalidade dos individuos. E dentro desse quadro que surge a nog&o
de ‘carater”. Para o autor, o Japao se apropriou de tal maneira da prerrogativa do
carater que nao rejeitou os postulados do livro Crisantemo e a Espada (1946),
escrito pela antropéloga Ruth Benedict®. Escusado as afirmacdes depreciativas, o
livro fazia justamente afirmacdes sobre o carater japonés?®.

Convém mencionar agora as ligagcbes da modernizagdo com o cyberpunk,
bem como a explicagdo deste Ultimo. Para isso, € necessario um exercicio de
‘engenharia reversa”. Entre 1848 e 1914, a Gra-Bretanha foi a principal nacéo
credora do mundo. Quem tomou esse papel mais tarde foram os Estados Unidos,
permanecendo nesse “posto” durante a maior parte do século XX. Por volta de 1985,
0 Japao ameacaria essa hegemonia. Isto é, além de se tornar 0 maior credor do

mundo, o pais também foi o maior investidor liquido, sendo seu superavit o mais alto

?* No original: “The adoption of explanations for the disaster of the 1940s, then, was usually based on
the superiority of Western civilization and the backward, feudal nature of Japanese political, social and
cultural”.

® Trata-se de um livro etnocéntrico, escrito como um relatério para o Departamento de Estado
estadunidense durante a Segunda Guerra Mundial. Publicado em 1947, no Jap&o, a obra se tornou
um best-seller instantaneo (BEFU, 1992, p. 26). Basicamente, a pesquisa de Benedict visou
identificar uma esséncia Unica a cultura japonesa. Nele, a diversidade local e histérica do Japao é
negada, contribuindo com a viséo de que o pais tinha uma cultura homogénea e invariavel ao longo
do tempo (NISHIKAWA, 1993, p. 132).

% Segundo Igarashi (2011), o livro funda o nihonjiron moderno.
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registrado até entdo (MORLEY e ROBINS, 1995, p. 152). Tal notoriedade ensejou
justificativas, sendo a maior delas a que colocava a modernizagdo japonesa como
Unica. Dizia-se até que o pais tinha alcancado o nivel pés-moderno. E quanto mais
se endossava que o futuro da humanidade encontrava-se no Oriente, mais 0s
ocidentais se sentiam ameacados (MORLEY e ROBINS, 1995, p. 153). Nao
demorou muito para o racismo se tornar evidente publicamente. Nos Estados
Unidos, onde os japoneses eram frequentemente estereotipados, essa percepcao foi
intensificada, refletindo o descontentamento em relacdo a ascensao econdémica do
Japdo e a ameacga que ela representava para a posi¢do de lideranca global dos
Estados Unidos. Tornou-se comum a ideia de que os nipbnicos eram animais
econdbmicos, 0 que levava a justificativas de que essa caracteristica explicaria seu
sucesso no ambito dos negocios (IWABUCHI, 1994, s/p). Os olhares, cada vez mais
agressivos, nao foram menosprezados. Em 1991, o ministro da fazenda japonés,
Ishihara, afirmou que, sendo a tecnologia a chave do progresso, o Japéo era o futuro
da humanidade devido a sua superioridade tecnolégica (MORLEY e ROBINS, 1995,
p. 149). E nesse contexto que o emergente cyberpunk (que era estadunidense) deve
ser entendido, pois além de ele alimentar os esteredtipos sobre uma dominacao
japonesa em nivel global, ele validou os sentimentos nacionalistas dos japoneses ao
atestar algumas das qualidades Unicas do que seria o carater japonés.

Para compreender o cyberpunk adequadamente, € fundamental esmiucar o
conceito em sua origem literaria. Esse género € considerado herdeiro de uma
tradicdo que remonta ao Romantismo dos séculos XVIII e XIX, tendo como base os
contos géticos e de horror (AMARAL, 2003, p.1). De acordo com Amaral,

[...] O gotico porque atenta para a sublimidade, para os extremos e a
violéncia da condicdo humana frente a um mundo em constante
transformacgé@o. O horror porque apresenta o encontro com o “outro”, num
misto de fascinio e rejeicdo, atracdo e medo. O outro, seja ele um
alienigena, uma maquina dotada de inteligéncia artificial ou um robd,
representa a alteridade, posta diretamente em conflito com o humano,
guestionando assim a sua prépria validade, identidade e existéncia. Além do
romantismo, a literatura cyberpunk tem suas origens no simbolismo, no
surrealismo, no existencialismo e na geracdo beatnik. Todos esses
movimentos literarios tém como foco o sentimento de desencantamento do

mundo, onde real e sonho ou verdade e absurdo parecem indistintos
(AMARAL, 2003, p. 1).

O termo, contudo, foi utilizado primeiramente pelo escritor estadunidense
Bruce Bethke em obra homdnima, sendo a histéria publicada em novembro de 1984

na revista Amazing Stories. A popularizacdo da palavra veio meses mais tarde pelo
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jornalista Gardner Dozois em seu artigo de 30 de dezembro de 1984, cujo titulo é FC
nos Anos 80 (DYENS, 2001, p. 105, apud AMARAL, 2006, p. 5-6). Na decomposicao
do conceito ha, de um lado, o “cyber”, cuja terminologia vem da nocéo grega sobre
governo — que por sua vez exprime um sentido de controle (AMARAL, 2006, p. 74).
Segundo Landon, o prefixo se remeteria na atualidade a um mundo cibernético,
hiperconectado, sobre o qual se fundaria uma nova realidade (LANDON, 1994, p.
160). Do outro lado, ha o “punk”, advindo da contracultura, do protesto e da atitude
dos hackers (AMARAL, 2006, p. 74).

Entendido como uma corrente da ficgéo cientifica, bem como uma atitude em
relacdo ao mundo, o cyberpunk € uma categoria cultural inerente a cibercultura
(AMARAL, 2006, p. 44). Aqui, had a necessidade de deslindar o termo, juntamente

com o seu correlato, o ciberespaco. Este é definido por Levy da seguinte forma:

O ciberespagco (que também chamarei de ‘rede’) € o novo meio de
comunicacao que surge da interconexdo mundial dos computadores. O termo
especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicacéo digital, mas
também o universo oceénico de informacdes que ela abriga, assim como os
seres humanos que navegam e alimentam esse universo (LEVY, 1999, p.
22).

Ja a cibercultura seria “o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberespacgo” (LEVY, 1999, p. 23). Outro conceito
que se engendra na discussao é o do imaginario tecnolégico, que, de acordo com
Amaral, é um elemento indissociavel das tecnologias do ciberespaco, pois serve
“como vetor e transmissor das ideias acerca da cibercultura” (AMARAL, 2006, p. 27).
Em outras palavras, o imaginario tecnolégico seria a ponte entre a cibercultura e a
materialidade sobre a qual se funda o ciberespaco®’.

Amaral destaca que a ficcdo cientifica nasce na Revolugdo Industrial,
consolidando o imaginario cientificista de sua época. Assim, apesar de a fic¢do

cientifica evocar imagens futuristas, € com o presente que o género se relaciona:

A FC ndo nos projeta para o futuro, ela nos relata estdrias sobre o nosso
presente e, mais importante, sobre o passado que gerou o presente.
Contra-intuitivamente, a FC é um modo historiografico, um meio de
escrever simbolicamente sobre histéria (ROBERTS, 2000, p. 82 apud
AMARAL, 2006, p. 69).

?" Mais sobre o conceito de imagindrio tecnolégico em Felinto (2005).
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Como expressao da ficcdo cientifica, a que presente o cyberpunk estaria
ligado? Bukatman (1993 apud AMARAL, 2006, p.) afirma que a tecnologia sempre
cria uma crise na cultura, dai o terror e a euforia sublime dentro da ficcao cientifica.
E na esteira desse pensamento que o cyberpunk deve ser pensado. Esclarece
Sterling (1984 apud AMARAL, 2006, p.) que o subgénero é um produto definitivo dos
anos de 1980, levantando a seguinte questdo: qual crise tecnoldgica era vivida nos
Estados Unidos naquela década?

O cyberpunk emerge no final dos anos de 1970 como fruto das incertezas
estadunidenses, que se tornaram maiores na década seguinte. Temos o contexto da
época. Os Estados perdiam sua eficacia em favor do neoliberalismo, que se difundia
mundo afora; a globalizacdo desgastava a condicdo das fronteiras; e a tensdo da
Guerra Fria conhecia seu ponto de maior climax. A descrenca no futuro também se
intensificava, ao lado da crise j& existente das meta-narrativas (LONDERO, 2011, p.
6). O “perigo amarelo” fez parte da ordem do dia. Cogitava-se que o Japao fosse
transformado numa superpoténcia capaz de sobrepujar a hegemonia dos Estados
Unidos. “Um dos cenarios apocalipticos para os Estados Unidos era a 'compra’ de
seu pais pelos gigantes Zaibatsus (grandes conglomerados de industrias e

empresas japonesas)’®.

Essa visdo pessimista sobre a influéncia japonesa é
compreendida dentro do “Tecno-Orientalismo” (SATO, 2014, p. 340). Esse foi um
fenbmeno bastante comum na década de 1980, quando os Estados Unidos
produziram imagens sobre o Japao através de dois esteredtipos aparentemente
contrarios: o tradicionalismo (ninjas, samurais, geishas, etc.) e a alta tecnologia
(MORLEY e ROBINS, 1995, apud SATO, 2014, p. 355). Ao associar esses dois
elementos, o cyberpunk validou a concepcéo de que 0s japoneses eram impessoais
€ maquinais, que sua cultura era fria e autoritaria, sem qualquer conexado emocional
com o resto do mundo (MORLEY e ROBINS, 1995, p. 169). Pensando nos
comentarios de Amaral, ndo é indevido afirmar que o “Outro”, aquele que fascina e
repele, descrito no cyberpunk estadunidense, ndo fosse apenas os robds e 0s
alienigenas, mas também os japoneses na década de 1980.

Sato (2004) observa que a década de 1980 reconfigurou o modo como a

ficgdo cientifica era escrita:

%% NAKAYAMA, Giulia. Cyberpunk e o apagamento da populagdo amarela. Disponivel em

<https://medium.com/@giunakayama/cyberpunk-e-o-apagamento-da
popula%C3%A7%C3%A30amarela-e30c64b7fb48>, acessado em 23 de fevereiro de 2022.
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A década de 1960 introduziu a nocao e visdo de “espaco exterior” criada
por Asimov e Heinlein. A década de 1970 incorporou a nogao de “espaco
interior” através da American New Wave. O inicio dos anos 1980 apagou a
fronteira da ficgdo cientifica e da vida cotidiana. O final dos anos 1980
transvalorou o significado de “escrever ficcdo cientifica” para “escrever o
Japao” através do cyberpunk® (SATO, 2004, p. 345).

Esse “‘mérito” ndo foi descabido. Em uma entrevista em 2001, o escritor
Willian Gibson®, um dos grandes expoentes do subgénero (AMARAL, 2006, p. 73),
comentou sobre o contexto em que vivia, no qual as pessoas verdadeiramente

enxergavam o Japao como o futuro da humanidade:

[...] 0 Japdo moderno simplesmente era cyberpunk. E os proprios japoneses
sabiam disso e se deliciavam com isso. Lembro-me da minha primeira
impressdo de Shibuya, quando um jovem jornalista de Toquio, que me levou
até |14, com o rosto encharcado com a luz de mil séis da midia — todo aquele
rastro animado de informacdes comerciais — disse: “Vocé vé? Vocé vé? E a
cidade de Blade Runner®" (traduc&o nossa).

Curiosamente, a reproducdo de imagens exoéticas sobre o Japdo nao
repercutiu tdo negativamente assim no pais. Na verdade, essas imagens foram ao
encontro de muitos preceitos nacionalistas, fazendo agradar as classes dominantes
(burocratas, politicos e industriais ricos). Quem comenta melhor esse fato é Sato
(2004). Ela descreve que no cenario pos-guerra o Japdo se apropriou da ficcao
cientifica, por um viés de extrapolacdo, de modo a promover no cenario publico a
imagem de que o pais poderia estar na lideranca tecnoldgica e econémica do
mundo. Para isso, era necessario ocidentalizar a cultura por meio de narrativas
populares (SATO, 2004, p. 344). Como pode ser observado, as narrativas de ficcéo
cientifica foram, nesse sentido, instrumentalizadas, de modo a projetar uma

autoimagem de um pais iluminado. A cultura sci-fi serviu como uma insignia da

? No original: “The 1960s introduced the notion and vision of ‘outer space’ created by Asimov and
Heinlein. The 1970s incorporated the notion of ‘inner space’ through American New Wave. The early-
1980s erased the border of science fiction and everyday life. The late 1980s transvalued the meaning
of ‘writing science fiction’ to writing Japan ‘through cyberpunk’.

% Autor da obra Neuromancer.(1984).

' No original: “modern Japan simply was cyberpunk. And the Japanese themselves knew it and
delighted in it. | remember my first glimpse of Shibuya, when one of the young Toquio journalists who
had taken me there, his face drenched with the light of a thousand media-suns — all that towering,
animated crawl of commercial information — said, "You see? You see? It is Blade Runner town”.
WILLIAN, Gibson. The Future Perfect. Disponivel em
<http://content.time.com/time/subscriber/article/0,33009,1956774,00.html>, acessado em 21 de marco
de 2022.
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razdo e da tecnologia, coadunando bem com os propdésitos politicos do Japdo na
década de 1960, que eram de se manter neutro no cenario politico:

O ano de 1960 tornou-se um ponto de virada na histéria japonesa,
pois o pais foi marcado pelo surgimento do apoliticamente correto (ou
seja, tornar-se um cidaddo saudavel e moral [shimin; Oguma 548] que
ndo tem interesse em “marxismo”, “nacionalismo” ou mesmo
“democracia ”) e pela mudanga terminoldgica de patriotismo [aikoku] e
nacao [minzoku, significando unidade étnica] para shimin. A ficgdo
cientifica se encaixa na cavidade cultural da sociedade japonesa pos-
1960 como uma dissolucao ideolégica da politica visivel na fantasia
popular®* (OGUMA, 2000, p. 548 apud SATO, 2004, p. 344 traducéo
nossa).

Isso quer dizer que havia poucas manifestacdes politicas na ficgdo cientifica,
0 que passou a mudar a partir de 1970. Esse também foi 0 momento em que muitas
ficcdbes adotaram histérias em que 0s corpos japoneses eram transformados em
amalgamas de maquina. Como reforca Sato (2003) e Napier (2005), esse tipo de

narrativa encontra eco na Segunda Guerra Mundial. Precisamente, porque:

A mentalidade cibernética [...] € na verdade uma aceitacdo bastante
ativa e quase autotorturante da juncdo de pecas de maquinas na
carne humana, que impulsionam a identidade japonesa em dire¢éo a
sobrevivéncia no pds-guerra e a vitéria sobre as nacgles lideres
através da incorporacgédo radical da tecnologia33 (SATO, 2004, p. 345
traducao nossa).

E interessante notar quem se beneficiaria dessa incorporacdo radical da
tecnologia, como e por qué. Ao comentar sobre a emergéncia do nacionalismo
japonés nas décadas de 1970 e 1980, Goodman (1992) fornece algumas respostas

importantes:

O nihonjinron34 [....] representou a ideologia da classe dominante no
Japéo — os principais industriais, burocratas e politicos — desejavam

¥ No original: “1960 became a turning point of Japanese history, marked by the emergence of
apolitical correctness (i.e. to become a healthy and moral citizen [shimin; Oguma 548] who has no
interest in “Marxism,” “nationalism,” or even “democracy”’) and by the terminological shift from
patriotism [aikoku] and nation [minzoku, meaning ethnic unity] to shimin. Science fiction fit in the
cultural cavity of post-1960 Japanese society as an ideological dissolution from visible politics into
Esopular fantasy”.

No original: “The cybernetic mentality that conditions these postwar fantastic narratives is in fact a
rather active and almost self torturing acceptance of machine parts into the human flesh, which drive
the Japanese identity toward postwar survival and victory over the leading nations by means of radical
incorporation of technology”.

% O nihonjinron é uma ideologia nacionalista de viés étnico. Gerada no interior de um género literario
e académico, a ideologia defende ideais que propf6em: [...] essencialmente que 0 povo japonés,
simplesmente pelo fato de nascer de dois pais japoneses, compartilhe certas caracteristicas
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promover um sentimento de nacionalismo que disfarcasse as
desigualdades internas de idade, género, regido geogréfica e classe,
e encorajasse 0 crescimento econdmico ao propor a ideia de que
todos se beneficiariam igualmente da riqueza do Japdo®
(GOODMAN, 1992, p. 11-12).

Essa foi uma ldgica, portanto, que incentivava a produtividade, pois essa
produtividade desembocaria no bem comum. Assim, embora o cyberpunk confirme
algumas das premissas nacionalistas ao apresentar o Japdo como um pais
avancado tecnologicamente, a verdade ndo se apresenta exatamente dessa forma.
Os personagens hibridos que aparecem no cyberpunk japonés a partir da década de
1980 (além dos que figuram em ficcdes de outros géneros) ndo representam o
sucesso japonés, mas a dura incorporacdo a modernidade, cujo ponto alto foi a
dominacédo dos corpos japoneses no sentido de conforma-los ao espaco de trabalho,
bem como as salas de aula que serviriam para educar os futuros trabalhadores.

Como ja observado, a ficcdo cientifica exerceu grande influéncia no Japao,
sendo utilizada tanto para difundir ideologias quanto para critica-las. Essa influéncia,
juntamente com as condi¢gbes histéricas, culminou no surgimento do cyberpunk
nipénico, tornando o Japdo um dos maiores exportadores desse género juntamente

com os Estados Unidos (MERAS, 2018, p. 29).

2.6 Implicacdes técnicas, estéticas e narrativas em Akira

Quando Katsuhiro Otomo publicou 0 manga de Akira, o autor ja era conhecido
no mercado de quadrinhos como um veterano com uma década de experiéncia,
contando com dezenas de titulos em seu curriculo®. Sua reputacdo fez com que
inUmeros projetos Ihe fossem apresentados (BOLTON, 2018, p. 25). Durante uma

entrevista®’, quando questionado sobre a origem de Akira, ele revela que um editor

importantes que o diferenciam de outras pessoas. As caracteristicas que constituem essa
“japonesidade unica” incluem as ideias de que os japoneses sao um povo particularmente
homogéneo, que sdo naturalmente harmoniosos e que a sociedade é baseada em relagdes
interpessoais hierarquicas que envolvem o respeito a autoridade. Para muitos japoneses, tais ideias
constituem sua visédo de mundo (GOODMAN, 1992, p. 11, tradu¢&o nossa).

% No original: “the Nihonjinron genre [...Jit represents the ideology of the ruling class in Japan—the
leading industrialists, bureaucrats and politicians—who wish to promote a sense of nationalism that
disguises internal inequalities of age, gender, geographical region and class, and encourages
economic growth through propounding the idea that all will benefit equally from Japan’s new wealth.

% Como: A Gun Report (1973), Fireball (1979), Sayonara Nippon (1981), Kibun wa mou sensou
g1982) e Jiyu o Warera ni (1982).

" Todas as entrevistas comentadas nesse tépico possuem a mesma fonte. Essa entrevista foi
realizada depois que o longa-metragem foi concluido, sendo originalmente incluido no laserdisc
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da revista Young Magazine o abordou com um pedido especifico: criar histérias
curtas para a publicacdo. Ele aceitou o convite e apds a conclusdo de duas
narrativas, recebeu o convite para desenvolver uma série, um desafio inédito em sua
carreira até entdo. O ano era 1982, e o requisito do editor®® da mesma Young
Magazine era que ele escrevesse uma ficcdo cientifica, um género com o qual
Otomo estava familiarizado. O pedido estava inserido dentro de uma tendéncia
japonesa que era mantida desde o final da Segunda Guerra Mundial®,
especialmente fomentado pela politica japonesa®. Assim nasceu Akira, que se
tornou um fendmeno cultural tdo popular que estimulou o interesse por um filme bem
antes dos quadrinhos estarem completos (BOLTON, 2018, p. 25). A narrativa obteve
sua primeira publicacdo na revista Young Magazine, no periodo de 1982 a 1990.
Com aproximadamente 2.200 paginas, a obra foi compilada em 6 volumes e lancada
entre 1984 e 1993 no Japao. A primeira edicdo Ocidental foi traduzida para o inglés
pela Epic, com o selo editorial da Marvel, sendo publicada em 38 edi¢cdes de 1988 a
1995. Posteriormente, foram realizadas traducbes para o francés, italiano e
espanhol, as quais foram iniciadas no comeco da década de 1990 (IGLESIA, 2018,
p. 54), e assim, sucessivamente, a obra foi se espalhando pelo globo.

Com efeito, Otomo realmente interrompeu a serializacdo do manga para se
dedicar ao anime — o primeiro longa-metragem que ele dirigiu. Nesse ponto, é
imperativo afirmar que ndo existe uma linha do tempo precisa quando a questédo é
pensar a totalidade narrativa de Akira. H4, contudo, alguns fatos e suposi¢des. O

manga comecou a ser escrito antes do anime, servindo como base para a historia

japonés de  Akira, lancado em 1993 pela Pioneer LDC. Disponivel  em:
<https://lwww.youtube.com/watch?v=0Nz-qggHRV8&t=67s>. Acesso em: 20 de maio de 2023.

% 0O autor ndo menciona na entrevista guem era o editor ou de quem recebeu o convite, mas tudo
leva a crer que é a mesma pessoa. Nao foram encontrados em bibliografias ou entrevistas o nome
desse editor.

% Lembrando o que Sato fala sobre essa tendéncia, bem como a instrumentalizacdo do cyberpunk
para fins nacionalistas.

% No tépico anterior, o impulsionamento da ficcdo cientifica no Jap&o foi comentado por meio de Sato
(2004). Resumindo, ela destacou que isso ocorreu porque o Japao queria promover uma autoimagem
de lideranca tecnolégica e econdmica ao mundo. A partir da década de 1960, a ficcdo cientifica
também serviu para disseminar a ideia do Japdo como um pais neutro, livre de ideologias. E
importante comentar quem estava no poder nesse momento. Na verdade, um dos fatos sobre a
histéria politica do Japdo no século XX e XXI € que um Unico partido predominou desde o final da
Segunda Guerra Mundial. Trata-se do Partido Liberal Democratico (PLD), que esteve no poder de
1955 a 1993 (ODA, 2018, p. 20). Em todo esse tempo e também no século XXI, foram poucas as
vezes em que o PLD néo esteve no controle do Parlamento. De acordo com Oda (2018), o PLD é um
partido formado por diferentes fac¢bes, as quais fazem oposicdo ao Partido Socialista Japonés (PSJ).
Apesar de ndo ser um partido homogéneo, o PLD possui uma orientacdo mais nacionalista e
revisionista. Com uma agenda pautada na economia, sobretudo apds a Segunda Guerra Mundial.
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nas telas. Entretanto, na época em que o longa-metragem foi aos cinemas, o final do
mangéa n&o havia sido escrito** (para lembrar: o anime estreou em 1988 e 0 manga
acabou em 1990), servindo o final da animacdo como base para o desfecho do
manga. Portanto, é possivel afirmar que ambas as obras se retroalimentaram.

Por suas linguagens especificas, ambas as producdes enfocam determinadas
questdes. No mangd, por exemplo, é possivel visualizar o pensamento dos
personagens, permitindo um aprofundamento maior ndo apenas do elenco, mas
também da propria dinamica geopolitica do mundo ficcional. Um exemplo disso pode
ser visto nas comparagdes do inicio da historia: enquanto no anime apenas foi
informado que a Terceira Guerra Mundial ocorreu motivada pela destruicdo de

Toquio, no manga a descricao foi mais precisa e detalhada

Dia 6 de dezembro de 1982, as 14H17, houve o lancamento de um
novo modelo de bomba na regido de Kanto, no Sudeste do Japdo.
Nove horas depois, a Terceira Guerra Mundial foi oficialmente
declarada em Leningrado, Moscou, Kazan, Vladivostok, Irkutsk,
Novosibirsk, Sado Francisco, Los Angeles, Chicago, Nova Orleans,
Houston, Cabo Kennedy, Washington, Nova lorque, Okinawa, Berlim,
Hamburgo, Varsévia, Londres, Birmingham, Paris, Nova Délhi [...] E 0
mundo teve que comecar a se reconstruir’ (OTOMO, vol.1, p. 3-7)

Nota-se a descricdo das localiza¢des por Otomo, que, sobretudo, da atencao
aos Estados que figuraram como protagonistas na Guerra Fria, momento histérico
gque o autor viveu. Como € de se esperar, esse periodo € um plano de fundo
bastante importante para o manga, assim como o foi no anime. Cada midia, nesse
sentido, teve seus préprios desdobramentos. Nos quadrinhos, a cidade de Neo-
Toquio sofre trés explosdes, inaugurando, em cada caso, um acontecimento novo: o
primeiro inaugura a Terceira Guerra Mundial, o segundo é o motivo pelo qual o grau
de civilizacdo de Neo-Toquio chega a zero, fazendo as pessoas se isolarem numa
ilha artificial e lutarem pela sobrevivéncia em uma cidade distopica®?; a terceira
destruicdo é motivo de esperanca e renovacao. O anime € bem mais sintético nesse
sentido; ha apenas duas explosdes: a primeira no inicio da trama, representando a

mesma coisa do manga, enquanto a segunda é motivo de renovacdo e esperancga.

“ Isso foi afiirmado por Otomo em  entrevista. Disponivel  em:

<https://www.youtube.com/watch?v=MTbmHItFTw&t=37s>. Acesso em: 20 de maio de 2023.

*2 Nesse sentido, o manga retrata uma distopia de alto nivel na qual, apds a destruicdo de Neo-
Toquio, as pessoas que sobrevivem ao impacto se isolam em uma ilha artificial, formando faccdes
para garantir sua sobrevivéncia. Tetsuo emerge como lider desses grupos, exercendo seu poder de
maneira tiranica. Nesse contexto caético, atos de assassinato, roubo e estupro se tornam a norma.
Em outras palavras, a auséncia de civilizacéo leva a barbéarie.
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N&o cabem aqui todas as diferengas entre as narrativas, mas a anotacado dessas
distingdes é relevante para a determinacdo dos temas que o autor busca trabalhar e
gue estdo dentro de suas expectativas. Dessa forma, observa-se que o manga tem
um apelo maior no que se refere a Guerra Fria. Entretanto, é imperativo destacar
que este ndo é o Unico pano de fundo histérico da narrativa. Outros serédo
devidamente abordados ao longo deste trabalho.

Uma das peculiaridades do anime é o fato de servir, em muitos casos, como
uma forma de divulgacdo do manga. Nesse ponto, Otomo mirou em dois mercados:
no cinematogréfico e no literario, o que de fato deu mais certo do que ele
esperava®. Em entrevista, ele inclusive comenta que ndo imaginava que sua histéria
ganhasse tanta repercussao no exterior, ao ponto de ganhar versbes europeias e
estadunidenses. O sucesso, na leitura dele, era porque a narrativa lembrava Blade

|44

Runner (Ridley Scotte, 1982) e o cyberpunk de maneira geral™. Assim, seria a

familiaridade de um género, especialmente de uma obra, que fez com que Akira
fosse bem sucedido no Ocidente. E preciso dizer, entretanto, que a animagdo possuli
muito mais méritos que esse.

No Japdo, Akira foi um dos longas-metragens de anime mais caros e
elaborados até aquele presente momento, estabelecendo, de acordo com Bolton
(2018), um novo padréo técnico para o meio. Isso pode ser aferido pela ocupacao de
um comité de producdo no qual oito empresas e centenas de animadores
trabalharam juntos por dois anos, ensejando um total de um bilhdo de ienes, o maior
custo levantado em relacdo a uma animacédo até aquele momento (BOLTON, 2018,
p. 26). As conquistas ndo terminam por ai, pois ainda, de acordo com Bolton,

Akira foi, de muitas maneiras, o apogeu da celanimation tradicional,
um processo pelo qual cada quadro da acéo é desenhado e pintado a
mao em um pedago transparente de celuloide (um cel), que é entao
colocado sobre uma pintura de fundo (as vezes com outros cels) e
fotografado para fazer um Unico quadro de filme. Nesse sistema, os
designers de personagens definem a aparéncia de cada personagem,
0s animadores principais desenham os “quadros-chave” que
representam postos-chaves no movimento dos personagens e objetos
e os ‘“intermediarios” desenham os quadros intermediarios que
movem 0s personagens de uma pose chave ou posicdo para outra.
Na década apds Akira, os computadores comecariam a automatizar
algumas dessas etapas, como colorir as células, renderizar

3 Dando um exemplo do sucesso local da animacéo, Akira (1988) desbancou Return of the Jedi
quando foi langcado nos cinemas japoneses.

4 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=yxK8WvOk3h4&t=2s>. Acesso em: 20 de maio
de 2023.
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iluminacéo ou reflexos intrincados e animar os movimentos de formas
tridimensionais complexas ou planos de fundo. Mas em 1988 Akira
era famoso pela enorme escala deste produto feito a méao: 2.212
tomadas ou sequéncias separadas criadas com 160.000 cels
desenhados e pintados & mao® (BOLTON, 2018, p. 25).

Em termos técnicos, Akira (1988) desempenhou um papel de destaque na
historia da indastria de animacédo japonesa, servindo como uma referéncia tanto
nacional quanto internacional. Sua importancia também se estende ao género
cyberpunk, especialmente considerando que, na época em que foi lancado, o género
estava comecando a se consolidar no Ocidente. Portanto, Akira se tornou um marco
fundamental para o género como um todo. Entre as contribuices importantes de se
ressaltar, destaca-se a representacdo da cidade tech-noir, conceito que combina
elementos de tecnologia avancada com atmosfera sombria, geralmente associada a
obras de ficcao cientifica e filmes noir. Essas cidades ficticias sdo frequentemente
retratadas como ambientes urbanos futuristas, porém decadentes e repletos de
corrupcédo, crime e desigualdades sociais. Conforme aponta Amaral (2006, p. 13),
Akira foi uma das obras responsaveis por disseminar esteticamente o conceito
desse tipo de cidade, que se tornou caracteristico de praticamente todas as obras do
género cyberpunk.

Como j& foi divulgado, Akira fez muito sucesso em terras estrangeiras, sendo
‘o primeiro anime japonés a receber ampla distribuicio nos cinemas
estadunidenses, trazendo o anime para a tela grande e atingindo um grande publico,
com resenhas extensas aparecendo em muitos jornais importantes™® (BOLTON,
2018, p. 26). Sucessivamente, a narrativa recebe o mérito por projetar o anime no

exterior (BOLTON, 2018, p. 26). Isso faz pensar que Akira se dirigia ao publico

* No original: “In Japan, it was one of the most lavishly produce"d anime films to date, setting a new
technical bar for the medium. Its making occupied a production committee of eight different companies
and a hundred animators for more than two years, with a budget of a billion yen—more than any other
Japanese animated film to that time. Akira was in many ways the apogee of traditional celanimation, a
process whereby each frame of the action is hand-drawn and hand-painted on a transparent piece of
celluloid (a cel), which is then layered over a background painting (sometimes with other cels) and
photographed to make a single frame of film. In this system, character designers set the look of each
character, lead animators draw the "key-frames" that represent key points in the movement of
characters and objects, and "in-betweeners" then draw the intermediate frames that move the
characters from one key pose or position to another. In the decade after Akira, computers would begin
to automate some of these steps, like coloring the cells, rendering intricate lighting or reflections, and
animating the movements of complex three-dimensional shapes or backgrounds. But in 1988 Akira
was famous for the massive scale of this hand-made product: 2,212 separate shots or sequences
created with 160,000 hand-drawn and hand-painted cels”.

 No original: "It was the first Japanese anime to receive wide North American theatrical
distribution[...] It reached a wide audience, with extended reviews appearing in many major
newspapers”.
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Ocidental, dado o fato que a ficcado cientifica nha época em que o0 anime estreou
estava em alta no mercado estrangeiro, especialmente porque a narrativa lembrava,
como o préprio Katsuhiro Otomo destacou, narrativas de cyberpunk como Blade
Runner.

Nesse ponto, ndo parece que a intencdo original do mangaké era enquadrar
Akira num género especifico, uma vez que o autor cita a obra como se ela fosse
exterior ao proprio cyberpunk. A bem da verdade, Otomo ndo focava no publico
estrangeiro, em suas palavras: “Nao o fiz pensando no mercado estrangeiro [...]

pensei que s6 haveria leitores japoneses*””

. Assim como o autor disse, € possivel
identificar em Akira inGmeros caracteres pertencentes a cultura japonesa, ainda que
muito da sua estética seja identificada como Ocidental. Essa prerrogativa, alias,
precisa ser avaliada com mais cautela, pois nem tudo o que € moderno faz
referéncia ao Ocidente em Akira. O Japao real passou por décadas de
modernizacdo rapida, tornando-se uma referéncia em tecnologia para o mundo,
assim, muitos dos motivos identificados como Ocidentais na narrativa, como é o
caso das logomarcas de empresas que adornam os prédios de Neo-Toquio, na
verdade sao referéncias de marcas japonesas ou asiaticas. Nao a toa, o cyberpunk
estadunidense se inspirou nos centros urbanos japoneses na criacdo das cidades.
Quanto aos componentes mais tradicionais da cultura nipdnica, eles se apresentam
em varios momentos do longa-metragem, do inicio ao fim, mas vale um destaque
especial para a trilha sonora eclética e experimental, produzida por Geinoh
Yamashirogumi, que combinou percussdo de gameldo, sintetizadores e uma
variedade de gestos vocais e corais (BOLTON, 2018, p. 25). Nas palavras de

Otomo, que dirigiu o longa-metragem, essa escolha foi feita, pois:

O Geinoh Yamashirogumi cria uma grande variedade de mdusica...
fizeram o disco com voz bulgara, “kecak”... fazem rock e musica
tradicional japonesa. Uma grande mistura. Achei que estavam bem
proximos da imagem que eu tinha de Toquio. Achei que Akira so
estaria completo se houvesse algo que combinasse com aquela
imagem de Tdquio. N&o era apenas uma musica classica. Achei que
Akira s6 estaria completo se tivesse uma musica exuberante. Piano
classico e coral nao seriam o bastante... algo étnico com mais ritmo“®.

47 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=yxK8WvOk3h4&t=226s>. Acesso em: 21 de
maio de 2023.
48 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=yxK8WvOk3h4&t=226s>. Acesso em: 21 de
maio de 2023.
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Com tudo isso em vista, observa-se em Akira uma importancia que nao é
desmedida, principalmente em termos estéticos e técnicos. Nesse sentido, espera-
se um longa-metragem rico em detalhes, os quais sdo matizados por aspectos
historicos. Por outro lado, Otomo nao buscou aprofundar-se em detalhes narrativos
maiores ou explorar o drama pessoal dos personagens. E como se o autor quisesse
gue esses personagens fossem lidos dentro de um coletivo opressivo que limita
qualquer espaco para a individualidade. Essa analise ndo é dificil de ser feita, uma
vez que Otomo ndo se preocupa em atribuir sobrenomes aos personagens, muitos
dos quais séo identificados apenas por sua ocupacao no universo ficticio de Akira.
Um exemplo disso pode ser observado com o personagem Shikishima, que é
referido como “coronel” ao invés de ser chamado por seu nome. Desse modo, a
énfase recai mais sobre a funcédo que cada sujeito desempenha em Neo-Téquio do
que em seu mundo interior. Os personagens, assim, sao retratados como
engrenagens que s6 funcionam de maneira coletiva. Se apenas essa andlise nédo se
bastasse, ha ainda a afirmacédo do préprio Otomo sobre o desenvolvimento dos
personagens: “Eu queria uma abordagem visual [...] Nao era uma histéria sobre um
personagem. Quer dizer, ndo era sobre um herdi numa historia heroica, fazendo
coisas legais. Em Akira, o her6i ndo é assim. Queria fazer o filme mais como uma

|”49

histéria visua Nesse ponto, 0 manga, que é altamente gréfico, também se

coaduna a proposta visual da animacdao, reiterando a proposta geral e definitiva de

Akira. Um mondlogo do mangé resumo isso:

O homem é incapaz de ver o que se passa diante de seu nariz. Na
realidade, somos toda parte do fluxo da mesma corrente césmica.
Nem mesmo os cientistas tém noc¢édo do que seus célculos realmente
Ihes mostram... infinito... tempo sem espaco... eternidade... espaco
sem fronteiras... energia além da imaginag&o... e 0 que eles fazem
com essas descobertas? As anunciam em jantares em troca de
placas e registros de seus nomes nos anais da Histéria. E nada mais!
Mas mesmo assim... a corrente flui diante de nés. Quando o homem
tenta ver a distancia, o que ele faz? Ele estreita sua visdo, mas
mesmo com seus olhos abertos ao maximo... vocé nao pode perceber
algo tdo grande que esta além do alcance da sua visdao. O universo
flui rumo a uma conclusédo definitiva. O que é maior se torna menor...
0 destino se torna mindsculo... a ordem procura a entropia... 0
caminho definitivo para uniformidade de todas as coisas é inevitavel e
irreversivel. Os homens se reinem como se pudessem reverter a
corrente césmica, mas sdo apenas pedacos de madeira flutuantes
(OTOMO, v. 4, p. 189-190).

49 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=-bLulsygY58>. Acesso em: 23 de maio de
2023.
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O mondlogo em questdo opera no ambito da metalinguagem, revelando a
intencdo de Otomo de comunicar ao leitor que o papel narrativo dos personagens
em Akira € mais relevante do que seus universos mentais. Por meio desse dialogo, a
autora do mondlogo expde a insignificAncia humana como uma forma de justificar a
insignificancia individual dos personagens na obra. Otomo parece utilizar a voz da
personagem para transmitir essa mensagem. Com essa abordagem intencional, ele
opta por ndo explorar o drama pessoal, permanecendo fiel a sua proposta de
ressaltar a insignificancia da humanidade diante do universo. Essa escolha oferece
um potencial analitico significativo em Akira, uma vez que, na auséncia de um drama
pessoal, 0 autor busca construir uma narrativa por meio das estruturas sociais e,
para esse fim, emprega uma abordagem visual bastante marcante. Otomo faz uso
extensivo de imagens corporais e urbanas, contando uma histéria que se concentra
na relacdo entre a cidade e os corpos que a habitam. Com isso, ele retrata uma
distopia tecnoldgica atravessada por temporalidades difusas, predominantemente
situadas nas décadas posteriores a Segunda Guerra Mundial. Nos proximos

capitulos, essa conclusdo sera mais bem analisada.
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CAPITULO 3 — Um corpo que nunca é um sé

3.1 Corpo e cidade: sentidos intrinsecos

A utilizacdo de corpos para a composicdo de metaforas é uma atividade
bastante comum no Japéo, sobretudo no século XX (IGARASHI, 2011). Essa € uma
tradicdo ainda mais antiga. Tome-se como exemplo a discussao feita por Ortiz
(2000) sobre a intelectualidade japonesa na Era Meiji (1868-1912). Ela, ao ser
influenciada pela tradicdo alema, passou a ler as realizacdes materiais ha metafora
de um corpo, enquanto o espirito se relacionaria com a cultura. Dessa forma, o
individuo deveria buscar uma sintonia com ambas as coisas. Nessa conjuntura, as

artes marciais ganham novos sentidos:

Quando na era Meiji os samurais deixaram de existir legalmente, a
mensagem do bushido foi resgatada nos espacos das lutas marciais
como o jiujitsu ou o judd. O corpo substitui a espada, que desde o
inicio da era Tokugawa, no século xvii, deixara de ter utilidade.
Porém, é através do uso do corpo que o praticante da luta marcial
manifesta a sua maturidade. N&o é a forca fisica que importa, mas a
unido de preparo fisico e espiritual que cria o vencedor. A luta em si,
sem o equilibrio das duas dimensdes do ser humano, ndo faz sentido
(SAKURAL, 2007, p. 318 grifo nosso).

No contexto imperialista, a atencdo ao corpo foi redobrada. Segundo Igarashi
(2011), os corpos japoneses estavam no centro da ideologia nacionalista, o que
pode ser observado nos discursos que enfatizavam a unidade organica do Japao,
recorrendo muitas vezes a representacdes metaforicas da entidade politica através
de imagens corporais. Nos tempos de guerra, a moda era forjar lacos entre a
ideologia nacionalista e as funcgdes corporais, promovendo, nesse turno, uma
regulamentacdo rigida dos corpos japoneses (IGARASHI, 2011, p. 47). Ja o fim da

Segunda Guerra Mundial suscitou novos olhares:

A narrativa oficial de guerra, produzida em cumplicidade pelas Forcas
de Ocupacdo Americanas € 0 governo japonés, expressou a nova
alianga entre os EUA e o Japdo através de imagens de corpos
higiénicos e democraticos. Em contraste, corpos marcados pela
guerra foram admitidos no espaco discursivo do pés-guerra japonés
como significantes das experiéncias de guerra somente se
confirmassem a narrativa oficial IGARASHI, 2011, p. 47).

A limpeza dos corpos japoneses no pos-guerra ndo conseguiu ocultar as

profundas marcas recém-adquiridas. Pelo contrario, ndo encara-las dificultou o
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processo de cicatrizacdo. Nao a toa que lgarashi (2011) recorre a metafora do corpo
suturado ao analisar essa categoria aplicada ao contexto do poés-guerra. O corpo
saudavel da nacéo foi desmembrado na guerra para ser suturado ao fim dela, na
busca pela superacdo. Entretanto, as marcas visiveis dessa sutura seriam uma
lembranga constante do trauma (IGARASHI, 2011, p. 47). O impacto disso nas
producdes culturais péde ser sentido. Desde o término da Segunda Guerra Mundial,
a imagem dos corpos ocupou um lugar privilegiado nesse espaco, especialmente na
ficcdo cientifica. Mas antes de discorrer mais sobre esse tema, importa falar mais
sobre o conceito de corpo, categoria que sempre foi privilegiada no Japéo, seja no
meio académico, seja na cultura visual®.

De acordo com o sociologo Breton (2006), apesar das aparéncias — usando
um trocadilho conveniente — o corpo € uma falsa evidéncia, uma vez que nao se
trata de um dado inequivoco. Caracteriza-lo, portanto, suscita empreendimento e,
longe de ser unanime, revela-se complexo. As vérias areas do conhecimento que
visam estuda-lo, bem como as diferentes orientacées de pensamento, figuram como
sintomas da sua laboriosidade (BRETON, 2006, p. 26). A importancia que lhe é
cabida também foi reconhecida e instrumentalizada por maos que advogaram pela
primazia do corpo a biologia, como se a condi¢do social de um individuo fosse
produto do seu corpo (BRETON, 2006, p. 17). Nao € preciso dizer que essa linha de
pensamento nefasta buscou naturalizar a desigualdade e o racismo, por exemplo. O
corpo, portanto, figura como um recurso valioso para 0s mais diversos discursos, 0s
quais foram e continuardo sendo palco de disputa. Desse modo, faz-se imperativo
conceitua-lo.

“Moldado pelo contexto social e cultural em que o ator se insere, 0 corpo € o
vetor semantico pelo qual a evidéncia da relagdo com o mundo é construida”
(BRETON, 2006, p. 7). Isso significa que qualquer existéncia é corporal, o que
implica que o individuo tem o poder de transformar o mundo através de sua
experiéncia. Emissor e receptor, “o corpo produz sentidos continuamente e, assim,
insere o homem, de forma ativa, no interior de dado espaco social e cultural’
(BRETON, 2006, p. 7-8). Por extensdo, “qualquer que seja o lugar e a época do
nascimento e as condi¢cfes sociais dos pais, a crianca esta predisposta inicialmente

a interiorizar e a reproduzir os tracos fisicos particulares de qualquer sociedade

*% Sobre a importancia do corpo para cultura visual japonesa, mais no capitulo 4.
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humana” (BRETON, 2006, p. 8). Isso quer dizer que mesmo que o individuo viva de
acordo com um estilo particular, suas expressdes corporais estdo sujeitas ao
contexto cultural em que ele esta inserido, pois essas expressfes nao sao naturais.
Ritos, jogos de seducéo, atividades fisicas, todos esses modos de ser e de se portar
sdo socialmente e culturalmente moldaveis (BRETON, 2006, p.7-9).

Esses sdo processos complexos, cuja compreensdo pode ser entendida a
partir da perspectiva discursiva de Hashiguti (2015). Especialista em linguistica
aplicada, ela destaca a importancia de desnaturalizar o corpo, inserindo-o no campo

semantico da linguagem. Em sua tese, ela defende que

[...] o corpo formula gestos possiveis em sua memdria discursiva e
em sua sintaxe biofisica e que sdo determinados por condi¢cdes de
producéo. Na linguagem, o corpo € espessura material significante, &
sujeito inscrito no/pelo discurso a partir de seu corpo, corpo que
significa para si e para o outro na relagdo com o olhar (HASHIGUTI,
2015, p. 19).

Deslocando o corpo do campo biolégico para o discursivo, ela entende que a
materialidade humana é atravessada “por diferentes discursos, sejam eles politicos,
estéticos, religiosos ou higienistas, que se constituem de sentidos que também se
movem na histéria em seu préprio entrelagcamento” (HASHIGUTI, 2015, p. 49). Esse
corpo produz gestos que ndo devem ser entendidos como naturais, pois dependem
de interpretagdo e aprendizado. Quer dizer que os gestos adquirem sentido ao
serem significados por meio de um repertoério sociocultural de referéncias, que, para
além de ser pré-determinado, é historicamente localizado. Ou seja, é possivel
afirmar que nado existe originalidade nos gestos. Outro fator de suma importancia
para entender a tese da espessura material significante esta em sua relagcdo com o
olhar e com a espacialidade, entendidos também dentro das condi¢des de producéo
(HASHIGUTI, 2015, p. 63-69).

Sobre o primeiro aspecto, introduza-se aqui um enxerto: o olhar é “um gesto
de interpretacdo possivel no/pelo discurso, que possibilita construir um corpo
imaginariamente quando da leitura de um texto” (HASHIGUTI, 2015, p. 27). Ela
comenta esse aspecto com base ndo apenas em sua experiéncia académica, mas
também em suas vivéncias pessoais como descendente de japoneses. Ao discorrer
sobre o assunto, Hashiguti menciona os olhares que lhe eram direcionados e como

esses olhares a conformavam como possuidora de comportamentos e habitos ditos
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japoneses, 0 que gerava uma quebra de expectativa por parte do observador
qguando ela revelava nao saber falar japonés ou gostar de sashimi (HASHIGUTI,
2015, p. 78). Esse seria um exemplo concreto do que a autora entende por um corpo
gue pode ser imaginariamente construido, cuja construcao ndo € unanime. Como ela
mesma diz, “a memoria representada seria, assim, um recorte da memoria
discursiva que irrompe e cria um sitio de significancia no qual se movem os sentidos
desse corpo” (HASHIGUTI, 2015, p. 44). Resumindo, as concepcfes acerca do
corpo estdo condicionadas a alguns elementos, comecando pela acéo do olhar, cuja
compreensao esta sujeita ao momento e ao lugar. Dando um exemplo, Hashiguti
relata um drama comum na vida dos descendentes nipOnicos: apesar de nascerem
no Brasil, eles sao tratados, em muitos casos, como estrangeiros. J4 no Japao, por
conta de seus habitos e expressdes, eles sdo taxados como gaijin (estrangeiros)
(HASHIGUTI, 2015, p. 85-86). Boa parte de seus gestos, portanto, é constituida
dentro da memodria discursiva brasileira, mas o fenotipo que compartilham aciona o
olhar do brasileiro que ndo é descendente, no sentido de que esse olhar se vale da
memoria representativa para julgar a identidade de outrem. E por isso que, para
Hashiguti, “o olhar constitui historicamente o sujeito olhado, posicionando-o, ao
mesmo tempo em que significa em si (e posiciona discursivamente também o préprio
sujeito que olha)” (2015, p. 23).

Doravante, é necessario pensar a cidade juntamente com os corpos. Como

comenta Lefebvre (2006), ha uma relacdo dialética entre um e outro:

Uma vez que a relagdo com o espaco de um 'sujeito’, membro de um
grupo ou de uma sociedade, implica sua relagdo com seu préprio
corpo, e reciprocamente, a préatica social considerada globalmente
supbe um uso do corpo: 0 emprego das maos, membros, 6rgaos
sensoriais, gestos do trabalho e os das atividades exteriores ao
trabalho (LEFEBVRE, 2006, p. 68).

Sobre o conceito de cidade, Pesavento (2002) enfatiza que, antes de tudo, tal
ente € construido pela materialidade, cujo imaginario social é concebido de forma
individual e coletiva pelos individuos que habitam esse espaco. Nao se deve
subestimar tal assertiva, uma vez que o imaginario teria a capacidade de criar o real.

Muito caro ao pensamento da autora é o ato de olhar, pois::

A cidade se aprende antes de tudo pelo olhar. O objeto visual
primeiramente, ela da lugar a uma percepcdo perpetuamente
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renovada [...] & pelo contato sensivel direto e constante que nés a
vivemos cotidianamente, pelos seus odores, seus barulhos, antdes de
tudo pela diversidade de seus espacos [...] A troca de sensacdes
entre o espaco da cidade e os seres que a habitam é a matéria-prima
da vida urbana; as vezes dolorosa, jamais neutra, ela molda dia apés
dia a existéncia dos citadinos (BOFILL, 1996, p. 127 apud
PESAVENTO, 2002, p. 33).

Diferentes olhares suscitam diferentes visfes. A cidade é um palco importante
nessa acao, pois é objeto de multiplos discursos que ndo se hierarquizam, mas se
justapdem, “compdem ou se contradizem, sem por iSso, serem uns mais verdadeiros
ou importantes que outros” (PESAVENTO, 2002, p. 9). No trabalho da autora, ela se
dedica ao olhar literario sobre a cidade, argumentando através de Odile Marcel™,
que a literatura tem o poder metaférico de conferir sentidos e funcdes aos lugares.
Ela acrescenta ainda que “a potencialidade metaférica de transfiguragdo do real nao
apenas transmite as sensibilidades passadas do ‘viver em cidades', como também
nos revela os sonhos de uma comunidade, que projeta no espaco vivido as suas
utopias” (PESAVENTO, 2002, p. 13). Do mesmo modo, é possivel pensar a cidade
por outras midias, como ela enfatiza ao afirmar que “o que nao é visivel num plano,
verifica-se noutro, de maneira que cada dominio de saber fornece uma chave de
entrada ao objeto” (PESAVENTO, 2002, p. 267). Discorrer sobre a cidade por meio
de um anime estaria dentro desse rol de possibilidades. E relevante levantar ainda
as seguintes questdes considerando essa discussado: que tipo de metaforas podem
ser encontradas em Akira? Que imagens do passado a cidade de Neo-Toquio
representa (diegético e extradiegético)? Quais sonhos ou pesadelos sdo possiveis
de serem vislumbrados no longa-metragem? Essas sdo algumas questbes
pertinentes que suscitam discussfes sobre a narrativa, mas desde ja é possivel
afirmar que frequentemente o imaginario sobre as cidades modernas esta atrelado a
concepcao dualista de selvageria e civilizagdo. No primeiro caso, o0 sentido exprime
uma conotacdo negativa sobre a cidade, construida por uma concepg¢ao que resume
as metropoles a poluicdo, violéncia e densidade demogréfica. Por outro lado, é no
espaco citadino moderno que as luzes iluminam a razéo, e, portanto, esse seria 0
palco da civilizacdo (PESAVENTO, 2002).

Importante salientar que esse imaginario pessimista em torno das cidades

ndo € uma novidade. Foi na Revolugdo Industrial (1760-1840) que o0s centros

*! para referencia, a obra gue Pesavento dialoga. Odile. Formesurbaines et littérature. Le Courrierdu
CNRS. La vUle. Paris, n.81, été 1994. p. I12.
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urbanos passaram a ser alvo de critica por académicos marxianos®, que
denunciaram as condicbes precéarias do trabalhador no espaco citadino®®. O
cyberpunk bebe desse pessimismo, assim como bebe dos dilemas acerca da
tecnologia. Ndo € a toa que a corporeidade seja um dos grandes temas ndo apenas
do subgénero, mas também da ficcdo cientifica de maneira geral. Nos proximos
paragrafos, essas caracteristicas serdo observadas, e no final dela, algumas
possibilidades de anélise serdo destacadas.

A tematica em torno do corpo recebe atencado ja nas producdes seminais da
ficcdo cientifica. Como exemplo, cita-se a obra pioneira Frankenstein (1818), cujo
ponto central é a oposi¢do entre organismo e maquina e a revolta do presente contra
o futuro. Ao combinar partes antigas de corpos humanos com tecnologia, a
“criatura”™” representaria 0 tom pessimista com que a ciéncia era julgada na
Revolucdo Industrial (SLUSSER, 1992, p. 55 apud AMARAL, 2006, p. 55). O
cyberpunk néo fica para trds quando a questdo € tratar sobre o corpo humano.
Conforme Heuser (2003), autores como William Gibson preocupam-se com a
descorporificacdo, no sentido de que a carne deve ser superada, pois nao seria util
no ambiente do ciberespaco. Neste ambiente, reinaria apenas a mente. Bukatman
(1993) esclarece que nos textos da ficcdo cientifica, essa dicotomia é traduzida
frequentemente pela substituicdo obsessiva do corpéreo pelo racional, do organico
pelo tecnolégico. Observa-se entdo que os textos da ficcao cientifica, assim como do
cyberpunk, remam numa tendéncia cartesiana que separa o corpo da mente, com
notéria valorizacdo para o segundo. O aparente desdém pela carne, no entanto, ndo
convence, uma vez que a obsesséao pela descorporificagdo, ao mesmo tempo, lanca
protagonismo a ela. Essa alegacdo € verificada na naturalizacdo de modificacdes

extremas nos corpos, seja através de implantes ou extensdes. A figura dos

52 Vulgarmente, o termo “marxiano” refere-se aos textos produzidos por Karl Marx e Friedrich Engels,
enquanto os “marxistas” seriam aqueles que foram influenciados pelas obras marxianas.
*% Como Friedrich Engels denuncia: “Esses milhares de individuos, de todos os lugares e de todas as
classes, que se apressam e se empurram, ndo serdo todos eles seres humanos com as mesmas
qualidades e capacidades e com o mesmo desejo de serem felizes? [...] Entretanto, essas pessoas
se cruzam como se nada tivessem em comum [...] — € ninguém pensa em conceder ao outro sequer
um olhar [...] e mesmo que saibamos que esse isolamento do individuo, esse mesquinho egoismo,
constitui em toda a parte o principio fundamental da nossa sociedade moderna, em lugar nenhum ele
se manifesta de modo tdo impudente e claro como na confusédo da grande cidade. A desagregacéao
da humanidade em moénadas, cada qual com um principio de vida particular e com um objetivo
igualmente particular, essa atomizacdo do mundo, é aqui levada as suas extremas consequéncias”
gLENGELS, 2010, p. 68).

Originalmente, Mary Shelley ndo nomeou o antagonista da obra, sendo ele chamado por criatura,
monstro ou mesmo deménio. Em 1931 foi lancado o filme Frankenstein, quando se convencionou
chamar a criatura pelo sobrenome do seu criador.
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androides e dos ciborgues figuram aqui como exemplos maximos dessas
extrapolacbes (AMARAL, 2006, p. 34-35).

Todas essas modificacdes tecnoldgicas encontram respaldo no cotidiano dos
personagens: um mundo acelerado pelas tecnologias, degradado pela presenca
massiva de prédios e arranha-céus, dominada por grandes corporacdes e, acima de
tudo, um mundo exaurido de sentido, pois o capitalismo tardio® transformou tudo em
mercadoria. O que prova que mesmo que impere 0 pensamento cartesiano no
cyberpunk, carne e sujeito sdo expressfes de uma coisa s, assim como eles
figuram como receptor e emissor do meio social que estéo integrados.

Essas caracteristicas do cyberpunk fazem parte das ja comentadas imagens
tecnoldgicas, cuja visdo de futuro no século XX era notoriamente pessimista, dada a
observacdo de que a tecnologia atuava com onipresenca na vida cotidiana das
pessoas. Essa percepcdo se manifesta nos textos cyberpunk através da trivialidade
com que 0S personagens trocam partes dos corpos por pecas mecéanicas. De
qualquer forma, essa visdo sobre a tecnologia ndo € precipitada, pelo contrario,
encontra precedente no mundo real. Sendo vejamos: no século XX, as atividades
domésticas foram facilitadas pelo desenvolvimento de eletrodomésticos, o0s
transportes diminuiram as distancias, as cirurgias plasticas foram encorajadas, e o
entretenimento ganhou mais do que nunca impulsdo, dado o desenvolvimento do
cinema, do radio e da televisdo, bem como dos videocassetes. Isso, citando alguns
exemplos do século passado. Com o advento da internet, tudo foi potencializado, e a
tecnologia se tornou ainda mais trivial na vida cotidiana. Nao seria desmedido falar
atualmente que o celular tornou-se uma extensao das pessoas. Por isso, defende-se

que

A cultura cyberpunk ndo € somente uma corrente da Ficcao Cientifica, mas
um fato socioldgico irrefutavel, uma mistura de esoterismo, programacao
de computador, pirataria e Ficcao Cientifica, influenciada pela contracultura
americana e pelos humores dos anos 80. Cultura hiper-tecnolégica, ela
esta presente em varios paises, com formas diferentes de expressdo. A
atitude cyberpunk é, acima de tudo, um comportamento irreverente e
criativo frente as novas tecnologias digitais (LEMOS, 2004, p. 212).

A tecnologia ensejou mudancas significativas no ambito social e cultural nos

altimos séculos, e o espaco urbano tem desempenhado um papel crucial nesse

* Nesse sentido, o presente trabalho concorda com Jameson (2006) no sentido de que o cyberpunk
seria uma das expressdes maximas do capitalismo tardio.
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processo. Através da criacdo de novas formas de sociabilidade, as consequéncias
da interacdo entre tecnologia e espaco urbano tém afetado diretamente o corpo
humano: proteses, tatuagens, piercings e implantes sdo apenas alguns exemplos
gue podem ser citados aqui. Essa relacdo ndo passou despercebida no cyberpunk,
pelo contrario, foi construtiva do préprio estilo. Mas antes de tratar dessa relagéo,
convém entender como a cidade € desenvolvida no cyberpunk, assim como foi
abordada nos paragrafos anteriores a concepcao de corpo dentro do género. Para
Amaral (2013, p. 65), a cidade apresenta-se a0 mesmo tempo como um parque
tematico e uma simulacdo, combinando tanto simbolos da era espacial de alta
tecnologia quanto a visdo vitoriana de crescimento desordenado e nédo planejado.
Em geral, é vista como um lugar negativo, um espaco escuro e superpovoado,
estiihacado por formas de neon e estruturas corporativas; onde os detritos do
passado sdo reaproveitados para erguer shoppings centers; onde o tempo parece
nao passar (AMARAL, 2013, p. 65).

Tratando da relacdo entre cidade e corpo no cyberpunk, destaca-se o estudo
de Prungnaud (1997). Para engendrar o raciocinio, é necessario considerar,
primeiramente, que a construcdo da novela gética era, por exceléncia, a catedral.
Segundo ele, os autores roméanticos percebiam a catedral como uma metafora para
0 corpo humano, ja que a consideravam como um organismo Vvivo que guardava
certa harmonia misteriosa. A figura da catedral foi concebida pelos arquitetos da
Idade Média como um lugar sagrado que representava a esséncia da feminilidade, a
sintese da mée, da esposa, da santa e da virgem, a qual ndo poderia ser profanada
(apud AMARAL, 2013, p. 64). Todavia, essa concepc¢ao passou a ser questionada
no final do século XIX, com o surgimento da metropole urbana, caracterizada por
sua desorganizacdo, vastiddo e, simultaneamente, claustrofobia. A cidade, entéo,
tornou-se a metafora dos textos goéticos, com sua estrutura labirintica herdada dos
fortes medievais (PRUNGNAUD, 1997, apud AMARAL, 2013, p. 64). Essa segunda
fase é historicamente marcada pela industrializacdo e modernizacdo das vilas, que
se transformaram em cidades cada vez maiores, resultando na dissolugdo dos
vinculos sociais presentes nas pequenas comunidades (PRUNGNAUD, 1997, apud
AMARAL, 2013, p. 64). Amaral correlaciona a catedral do romance gotico com a

cidade, na medida em que o espaco citadino também
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representa o feminino [...] mas ndo no sentido da feminilidade como
sagrado, como a santa, a mde e a esposa. A metrépole em sua
feminilidade aparece no cyberpunk como uma mulher soturna,
sombria, mal iluminada ameacadora e perigosa, em cujo Utero foi
gerado o espaco terminal (BUKATMAN, 1993 apud AMARAL, 2003,
p. 67) da existéncia humana e cujas vielas, ruas e construcdes
abrigam seres hibridos, humanos e maquinas [...] Esse Utero que é a
cidade esta, na ficcdo cientifica, infectado pela tecnologia, necrosado
e em vias de ser abandonado, ele estd sendo convertido em dados,
em bytes, em informacdo pura a fim de transcender sua existéncia
fisica para a ‘alucinagéo consensual’®® chamada ciberespaco
(AMARAL, 2003, p. 67).

Akira destaca-se pela notavel relacdo entre o corpo e a cidade, enfatizada

logo nos primeiros segundos da obra:

Fotograma 7: (OTOMO, 1988, 01’ 01”). Fotograma 8: (OTOMO, 1988, 01’ 01”).

E importante salientar que, logo no inicio da obra, o espectador é apresentado
as primeiras informacdes da trama, que incluem a destruicdo de Téquio por uma
calamidade semelhante a uma bomba nuclear e o inicio da Terceira Guerra Mundial,
desencadeada justamente por essa catastrofe. Com o passar dos anos, a cidade é
reconstruida em uma nova localizacdo, na Baia de Toéquio. Essa elipse €
representada pelos fotogramas acima. No primeiro fotograma, observam-se formas
amorfas cobertas de vermelho, que aos poucos comegam a tomar forma (Fotograma

*® Conceito gibsoniano de ciberespaco. Ver em: Gibson, Willian. Neuromancer. NY: Ace Books, 1984.
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06). A principio, parece que se trata de um pedaco de carne (Fotograma 06 e
Fotograma 07), mas logo depois, vé-se a vista panoramica da Neo-Toquio reerguida
(Fotograma 8). Na primeira leitura das imagens, é possivel evidenciar que o longa-
metragem de fato se propde a pensar o corpo na metafora de uma cidade, ou vice-
versa. No entanto, essas imagens contém outras mensagens importantes. A cidade
de Neo-Téquio foi reconstruida, passando por um processo radical de construcao e
urbanizacdo. Essa transformacdo € retratada ao longo de 31 anos nas cenas
apresentadas, e a impressao que fica é que esse processo foi intensamente fisico e
visceral, como se tivesse sido construido a custa da carne e do sangue. De quem? E
a pergunta aqui levantada. Ao longo desse trabalho, essa questdo tentard ser
respondida. Por hora, entende-se que essa associacdo encontra paralelo no mundo
real, pois 0 processo de modernizacao foi impulsionado mais do que nunca no final
da Segunda Guerra Mundial, impactando profundamente na sociedade japonesa.
Sendo vejamos os paralelos: No universo de Akira, a cidade de Neo-Toquio passou
por uma notavel mudanca em 2019: em vez de ser reconstruida em sua antiga
localizac&o, a cidade foi construida em uma ilha artificial na Baia de Toquio. Embora
tal ilha artificial ndo exista no mundo real, projetos semelhantes foram cogitados
apos a Segunda Guerra Mundial devido a grande escassez de territérios e a alta
densidade populacional do Japdo, questdes que ainda sdo atuais no pais
(AZAMBUJA, 2019, p. 55-56). Nos anos 1960 e 1970, muitos projetos modernistas
foram propostos e, em alguns casos, impostos, deixando uma forte impresséo
naqueles que viveram nesse periodo no Japdo. Katsuhiro Otomo foi uma dessas
pessoas, testemunhando inimeras transformacdes e observando o surgimento de
varias manifestacdes contra o governo devido as politicas liberais implementadas.
N&o é surpreendente, portanto, que o mangaka tenha retratado a cidade de Toquio
em uma ilha artificial. E menos ainda que essa cidade seja representada como um

capricho capitalista, o que sera especialmente analisado ao longo desse trabalho.

3.2 Uma andlise sobre a sociedade de Neo-Tdéquio
Muito se falou sobre a relagdo entre os corpos e a cidade, e como um

influencia o outro. Nesse tépico, algumas dessas relacdes serdo apreciadas,

considerando o objeto de analise dessa pesquisa. Vale ressaltar que o meio social e

63



cultural da cidade de Neo-Toquio marcou profundamente os personagens, sendo
essas inscricdes a grande tonica da obra.

Para comecar, antes de ser chamada de Neo-Toquio, a cidade era
simplesmente conhecida como Toéquio. Embora os eventos que levaram a sua
destruicdo ndo sejam revelados no inicio da obra, posteriormente é indicado que um
menino chamado Akira foi responsavel por essa destruicdo. Akira viveu na antiga
Toquio, onde desenvolveu suas habilidades psiquicas ao lado de outras criancas
com poderes semelhantes. Esses poderes ndo foram conquistados naturalmente,
mas sim forgcosamente. Junto de cientistas antiéticos, o governo financiou pesquisas
de cunho militar, com o objetivo de usar as criangas como armas. Para isso, elas
foram desumanizadas em varios niveis: privadas de liberdade, tendo seus corpos
profanados em varios testes e tendo seus nomes roubados, sendo identificadas
apenas por numeros, os quais foram marcados em seus corpos. Quando Akira
obliterou a cidade de Téquio, ele ndo estava sob o controle de seus poderes. ApGs o
ocorrido, ele teve seu corpo mutilado e congelado numa capsula subterranea, bem
embaixo do epicentro da explosdo que causou. A nova cidade foi reconstruida numa
regido proxima, na Baia de Téquio. Para isso, foi preciso ndo apenas a construcao
de uma cidade, mas a criagdo de uma ilha artificial. Um projeto futurista que foi
edificado em pouquissimo tempo, em vista da magnitude da construcao.

Essa ilha artificial e ficticia possui uma relacdo com a realidade material. A
dissertacdo do arquiteto e urbanista Azambuja (2019) examina a cidade de Neo-
Toquio, destacando aspectos cruciais sobre sua construcao. O autor menciona que
a representacdo da cidade reflete um problema antigo do Japéao real, que era a falta
de areas habitaveis, especialmente no periodo pos-guerra. Assim, a cidade ficticia
de Akira ndo foi a primeira proposta de expansdo para o territério de Toquio em
direcdo ao mar (2019, p. 55-56).

De acordo com Azambuja (2019, p. 56), em 1° de janeiro de 1961, o urbanista
Kenzo Tange apresentou uma projeto para ocupar a Baia de Téquio em um
programa de televisdo de 45 minutos no canal NHK. Considerado como o padrinho

do movimento metabolista®’, ele trabalhou com outros arquitetos famosos desse

" O Movimento Metabolista surgiu na década de 1960 como uma novidade no campo da arquitetura
e do urbanismo, sendo uma resposta as transformacdes sociais e tecnoldgicas ocorridas apés a
Segunda Guerra Mundial. Alguns arquitetos renomados participaram desse projeto (Kiyonori
Kikutake, Kisho Kurokawa, Fumihiko Maki e Kenzo Tange) buscando criar estruturas arquitetdnicas
flexiveis e em constante evolugao, o que refletiria os principios do crescimento organico e adaptativo.
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movimento para levar adiante sua proposta. Um ponto importante sobre esse
movimento é que ele empregava a metafora do organismo vivo para a cidade, ao
contrario da concepcdo europeia difundida da cidade como uma maquina
(AZAMBUJA, 2019, p. 56). Ideia particularmente abracada por Tange. Seu projeto
visava acomodar a expansado continua e a regeneracdo urbana da metrépole. Foi
concebido para atender a uma populagédo de 10 milhées de pessoas, com funcgdes
administrativas, residenciais, comerciais e outras distribuidas linearmente por uma
série de modulos de nove quildbmetros, estendendo-se por oitenta quildbmetros de
Kisarazu, no sudeste, até lkebukuro, no noroeste (AZAMBUJA, 2019, p. 56). Pode-
se considerar que tal plano foi um precursor das megaestruturas, apresentando um
carater utopico e positivo; destoando, assim, da visdo particular de Otomo, cujo olhar
enfatizou uma perspectiva negativa do avanco das cidades (AZAMBUJA, 2019, p.
56-57).

Toda cidade € formada por processos histéricos, cada um com sua
especificidade e dindmica. Por exemplo, as primeiras cidades foram construidas por
cacadores-coletores que decidiram se fixar em um lugar ao descobrirem as
vantagens da agricultura. Muito tempo depois, as cidades se transformaram em
centros comerciais, com igrejas e prefeituras no centro: um ponto de partida que diz
muito sobre inlUmeras civilizacdes. Nesse sentido, a criacdo do proprio universo de
Akira pressup6s a criacdo das cidades. Em uma entrevista, a seguinte pergunta &
dirigida a Katsuhiro Otomo, quais as diretrizes para a criagdo do universo de Akira?
No que ele responde: “Neo-Toquio, eu acho. A ideia de Téquio sempre surgia em
minha mente no estagio de planejamento. Eu queria que fosse como Téquio. Minha
ideia era fazer uma histéria de sci-fi que se passasse nessa cidade cadtica... TOquio

58»

estd muito presente na histéria®”. Como na vida real em que as sociedades quase

sempre sdo pensadas pelo prisma da cidade, 0 mesmo acontece com Akira, numa

Eles usaram a metafora do “metabolismo” para descrever essa abordagem, comparando cidades e
edificios a organismos vivos capazes de se regenerar e se transformar conforme as mudangas das
necessidades sociais. O Movimento propds ainda grandes projetos, como as “cidades maritimas” —
grandes estruturas flutuantes no mar — e os populares “edificios capsula” — unidades habitacionais
compactas e autbnomas empilhaveis e combin4veis. Essas propostas visavam oferecer flexibilidade e
adaptabilidade aos espacos residenciais. Apesar de nem todas as ideias terem sido concretizadas, o
Movimento teve um impacto significativo na arquitetura e no urbanismo, influenciando o pensamento
arquiteténico e estimulando discussdes sobre os desafios das cidades em constante evolucdo. Mais
sobre isso. Schalk, M. The Architecture of Metabolism. Inventing a Culture of Resilience. Arts
2014, 3, 279-297.

%8 Entrevista traduzida e disponibilizada no Youtube. Disponivel em: <
https://www.youtube.com/watch?v=MTbmHI9tFTw&t=37s>. Acesso em: 20 de maio de 2023.
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dimenséo ainda mais profunda haja vista que no processo de criagcdo da narrativa, a
primeira coisa que o autor pensou foi justamente a cidade.

No bojo dessa discussdo, algumas interpretacbes podem ser feitas no
universo ficcional. A construcdo de Neo-Téquio ndo surgiu naturalmente, como
resultado da unido coletiva de pessoas que tinham um objetivo em comum, mas sim
por meio de um plano. Todos o0s espacgos publicos e privados foram planejados com
um propésito especifico, resultando em uma cidade totalmente projetada. Embora
haja individuos que se uniram com interesses comuns, eles sdo predominantemente
agueles que detém poder. O que eles interpretam da cidade, o que os habitantes
interpretam deles e o que todos imaginam sobre a cidade constréi sentidos que
estruturam a propria realidade de Neo-Téquio.

A relacdo de planejamento urbano e conformacdo dos corpos encontra
precedente no mundo material. E sabido que o processo de modernizag&do do Jap&o
ocorreu em espagos muito curtos de tempo, e com a Segunda Guerra Mundial,
muitos territorios foram destruidos completamente, precisando ser reconstruidos
logo depois. Ndo ajuda o fato de o Japdo estar localizado numa zona onde
desastres naturais como tsunamis e terremotos eram e sdo comuns. O planejamento
e o replanejamento de espacgos urbanos, dessa forma, ocorreram num recorte
temporal muito pequeno, e, diferente de ruas e prédios que foram construidos pelos
interesses de monarcas ao longo do tempo (no caso do Ocidente) ou pelo éxodo
rural, essas construgbes foram pensadas por um grupo seleto de pessoas. O
resultado sdo prédios e apartamentos padronizados com tamanhos extremamente
reduzidos — que mais parecem caixas de sapato. Nos centros metropolitanos, o
problema é ainda mais grave. Em troca de uma boa localizacdo, muitas pessoas,
especialmente jovens, submetem-se a viver em espacos de 9 metros quadrados®.
Em outras palavras, a constru¢do rapida de quase cidades inteiras em um curto
espaco de tempo, considera as demandas imediatas. No caso do Japao do século
XX, a grande necessidade era se ajustar ao capitalismo tardio.

Considerando que nenhum pormenor € irrelevante quando a discussao é o
imaginario de uma cidade, é importante investigar cada detalhe da malha urbana de
Neo-Toquio para que se estabeleca assim uma compreensdo mais abrangente

sobre a cidade e seus habitantes.

> Disponivel em <https://wwwl.folha.uol.com.br/mercado/2022/10/conheca-o0s-jovens-do-japao-que-
vivem-em-caixas-de-sapato-de-9-metros-quadrados.shtml>. Acesso em: 9 de julho de 2023.
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Decorridos 31 anos desde a catastrofica explosao que arrasou Neo-Téquio, o
espectador é transportado para o ano de 2019. Neste ano, o Japao assumiu a
responsabilidade de sediar as Olimpiadas, um evento de grande relevancia para
Neo-Toquio, visto que a cidade foi escolhida como sede dos jogos. Placas e
cartazes em toda a cidade anunciam o grande evento, cujo estadio sede ainda esta
em construcao no inicio do longa-metragem. O local escolhido para o estadio ser
erguido € um tanto quanto inusitado, pois foi o epicentro da destruicdo de Toquio
trinta anos antes. Ou seja, o estadio Olimpico em construcdo localiza-se ao lado da
prisdo subterrdnea de Akira. A situacdo toda aponta uma grande ironia, pois 0
governo achou conveniente promover um evento esportivo mundial ao lado da maior
prova de todos os seus crimes passados. E valido ressaltar que Akira no foi apenas
uma arma que destruiu uma cidade, mas também o responsavel pela Terceira
Guerra Mundial. Nao se tém muitos detalhes sobre este ultimo evento na trama, tudo
que se sabe é que foi a grande explosédo que provocou o conflito mundial. Alias, ndo
se tém muitos detalhes sobre a propria Olimpiada, apesar de ela ser um pano de
fundo importante na obra. Uma das poucas informacdes sobre o evento ocorre aos
45 minutos do filme, quando o Conselho de Neo-Téquio se reune para deliberar
sobre questBes importantes da cidade, principalmente de ordem orcamentaria. A
seguinte conversa ocorre: “Em vez de reconstruir a cidade... Ele nos fez gastar
dinheiro com aquela monstruosidade de Estadio Olimpico” (OTOMO, 1988, 45' 53" —
45' 56") a0 passo que outro membro comenta “Ele®® espera que as Olimpiadas
agradem ao povo. Nao sabe que os imperadores romanos tentaram a mesma
coisa?” (OTOMO, 1988, 45' 59" — 46' 02"). Esse dialogo é especialmente elucidativo
sobre o fato de o evento servir para distrair a populacdo. Do qué? Isso ja é
estabelecido nos primeiros minutos do filme, quando um programa de televisao
reporta a onda de manifestagdes que ocorrem pelo pais: “Devido as restricbes
fiscais decretadas pelo ex-primeiro ministro, estdo ocorrendo motins por todo o pais.
O presidente do partido oposicionista decidiu n&o participar de uma reunido de
mediacdo do Conselho e instruiu suas organizacbes a manter a greve geral”
(OTOMO, 1988, 01’ 59" — 02’ 16”). Consequentemente, as Olimpiadas tinham a
intencdo de abafar os problemas sociais crescentes em Neo-Toquio. Ademais, 0S

objetivos secundarios de um evento dessa magnitude ndo podem ser ignorados,

% Eles falam sobre o ex-primeiro-ministro.
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embora esses objetivos possam nao ter sido explicitados claramente. Por exemplo,
€ possivel afirmar que o evento tinha a finalidade de estabelecer relactes
internacionais positivas, promover o turismo e gerar acordos entre paises. No
entanto, a escolha do local para construir o estadio, que fica ao lado da prisédo de
Akira, pode ser vista como uma zombaria por parte do governo ficticio japonés.
Ademais, a maior preocupacdo em relacdo a um evento desse porte reside na
esfera econdmica. Por essa razéo, os lideres de Neo-Toquio devem se esforcar para
garantir que as Olimpiadas sejam um sucesso, mesmo que eles ndo concordem
integralmente com a realiza¢do do evento.

Interessante observar nesse ponto que as manifestacdes ficticias foram
fortemente inspiradas em eventos do Japao real, ocorridos nas décadas de 1960 e
1970. Para entender melhor as condicfes historicas pelas quais esses eventos
extraficticios ocorreram, € necessario voltar mais atras no tempo.

Durante a ocupacgao estadunidense no Japdo, um movimento estudantil de
esquerda emergiu e adotou as causas da democratizacdo e desmilitarizacéo,
organizando-se em todo o pais sob o home Zengakuren (Federagcdo Japonesa das
Associacdes Autdnomas de Estudantes)®’. Esse movimento foi encabecado pelo
Partido Comunista Japonés e dentre as acdes dos estudantes, algumas merecem
especial atencdo. Com o aumento da tensdo na Guerra da Coreia, a importancia
geoestratégica das bases militares no Japéao cresceu gradualmente a medida que os
EUA se comprometiam cada vez mais com a seguranca do Pacifico. Em 1955, os
governos concordaram em estender a pista de decolagem da base aérea de
Tachikawa, que passava pela pequena cidade de Sunagawa, para acomodar jatos
estadunidenses mais modernos. Isso desencadeou a luta por Sunagawa, ja que
muitos moradores locais temiam que o0 estacionamento de novos jatos naguela
localizagdo tornasse a cidade um alvo em uma guerra destrutiva entre as
superpoténcias. Como resultado, os Zengakuren, juntamente com sindicatos e
partidos de esquerda, uniram-se aos moradores em protestos contra a extensdo da
pista. Embora muitos manifestantes, incluindo os Zengakuren, estivessem
defendendo a desmilitarizacéo pela paz, foram vistos pelas autoridades locais como

grupos a servico da causa comunista. O jornal Los Angeles Times chamou os

® Todo esse paragrafo foi baseado na matéria de KODA, Naoko. Os longos anos sessenta no
Japdo. Traducdo por Guilherme Ziggy. Autonomia Literaria, 15 abr. 2023. Disponivel em:
https://autonomialiteraria.com.br/os-longos-anos-sessenta-japoneses/. Acesso em: 15 abr. 2023.
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protestos em Sunagawa de “desordem antiamericana”. O movimento contra o plano
de extensdo foi um gatilho para debates publicos sobre o Tratado Muatuo de
Seguranca EUA-Japéo, preparando o terreno para a crise de 1960. Essa crise foi um
dos eventos mais emblematicos da Guerra Fria na histéria do Japdo. Durante o
outono daquele ano, cerca de 16 milhdes de japoneses foram as ruas para protestar
contra a revisdo do Tratado de Mutua Cooperacdo e Seguranca entre os Estados
Unidos e o Japdo. No transcorrer do ano, os membros do movimento estudantil
comecaram a coordenar acoes diretas, com 0 objetivo de obstruir a assinatura do
tratado de seguranca. Na noite de 15 de janeiro, cerca de mil estudantes invadiram o
Aeroporto de Haneda, e 700 deles ocuparam o saguao principal, montando
barricadas com cadeiras e mesas, huma tentativa de impedir o Primeiro Ministro
Nobusuke Kishi de embarcar para os Estados Unidos e assinar o documento.

Embora ndo haja uma relacdo explicita estabelecida por Otomo entre o
movimento Zengakuren e as manifestacbes retratadas em Akira, as evidéncias
sustentam essa conexao. Por exemplo, no inicio do longa-metragem, uma reporter
informa que o presidente do partido oposicionista optou por ndo comparecer a uma
reunido de mediagdo do Conselho, instruindo suas organizagbes a manter a greve
geral. E importante notar que, durante uma das manifestacbes mais expressivas do
Zengakuren em 1960, o principal partido de oposicdo ao governo liderado pelo
Partido Liberal Democrata (PLD) era o Partido Socialista Japonés (PSJ). Dessa
forma, é compreensivel supor que a esquerda mobilizava as manifestacées em Neo-
Toquio. Além disso, a mesma repdrter sugere que o partido oposicionista mantinha
contato com organizacoes, 0 que se supde serem os sindicatos trabalhistas. Assim,
apesar de ndo haver uma confirmacdo direta, € possivel argumentar que o
movimento Zengakuren, composto principalmente por estudantes e sindicalistas,
pode ter inspirado varias cenas em Akira, de modo que foi importante tracar 0s
aspectos histéricos da sua organizacgao.

Como foi observado, as Olimpiadas japonesas e as manifestacdes
aconteceram em momentos diferentes® (1964 e 1960, respectivamente), mas que
foram representadas em Akira como sendo eventos contemporaneos, impressao ja
apontada por outros autores como Standish (1988). Ela até mesmo sugere que o

flme de Otomo cita indiscriminadamente os cinquenta anos anteriores de luta

®2 Esse rol ndo é taxativo. Ao longo desse trabalho, outras referéncias temporais serdo trazidas para
arena do debate.
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politica japonesa: a militarizagdo da década de 1930, a Segunda Guerra Mundial e a
politica da Guerra Fria. Todas mescladas de uma forma que colapsa passado,
presente e futuro (apud BOLTON, 2018, p. 37). Otomo faz o mesmo com as
espacialidades; quer dizer, aglutina obras arquitetbnicas distintas, causando uma

impresséo ainda mais genérica sobre Neo-Toquio. E o que analisa Azambuja (2020):

[...] as ruas de Neo-Tokyo sdo de inspiracdo ecléticas e nelas
identificamos uma infinidade de estilos arquitetbnicos que passam
pelo metabolismo propriamente dito, pelo modernismo classico, o art
déco e elementos da cultura chinesa e de outras partes da Asia. Ha
em determinada cena, inclusive, um edificio que muito se assemelha
ao Edificio Copan, de Oscar Niemeyer (AZAMBUJA, 2020, p. 105).

Outras inspiracdes, conforme destacado por Azambuja, podem ser evocadas.
Segundo ele, um aspecto fundamental da impressdo geral transmitida por Neo-
Toquio reside na fusdo de elementos ocidentais e asiaticos. No caso ocidental, a
inspiracdo vem especialmente das ruas de Manhattan. Neo-Toquio incorpora certos
conceitos da cidade mencionada, como a linha do horizonte (skyline) e a
comunicacdo visual que centraliza as ruas e arranha-céus em diferentes escalas
(AZAMBUJA, 2019, p. 60-61). J& no caso das inspiracdes asiaticas, os paralelos séo
ainda maiores. Em varios momentos da obra, especialmente quando os motoqueiros
correm nas estradas, ruas séo visualizadas e nelas o espectador pode observar
comércios chineses. Além disso, ha um aspecto adicional que merece ser explorado:

a densidade democratica tanto de Neo-Toquio quanto da China real:

[...] Neo-Tokyo tem, em 2019, uma populacdo de 21.451.800 e uma
area total de 410,32 quildmetros quadrados. Isso tornaria Neo-Téquio
a cidade mais densamente povoada do mundo por muito. Sua
densidade populacional giraria em torno dos 52 mil habitantes por
quilébmetro quadrado, quase oito vezes superior aos 6.650 habitantes
por km2 de Hong Kong. Em 1960, a regido de Toquio abrangida em
um raio de 50 km, contava com dezesseis milhdes de habitantes, dos
quais treze milhdes e meio de populacdo urbana. Sobre este ponto,
na obra de Otomo ha uma critica implicita ao excessivo adensamento
urbano ndo sé das cidades japonesas, mas também de demais
metrépoles emergentes do sudeste asiatico (AZAMBUJA, 2019, p.
57).

A analise dessas questbes revela que Otomo estava atento as
transformacdes de seu tempo e buscava incorpora-las em Akira. Além disso, a

impressao genérica transmitida por Neo-Toquio € intencional e esta conectada com
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as mensagens recorrentes sobre a pés-modernidade, que sdo frequentemente
abordadas em narrativas cyberpunk®.

Essa associacdo entre Akira e a pdés-modernidade ndo é uma ideia nova. Por
exemplo, Bolton (2018) entende que essa correlacdo se deve ao ritmo visual
frenético do longa-metragem, cuja rotacao frenética de imagens vividas fez o longa
ser caracterizado por muitos criticos como incoerente. Napier vai além ao afirmar

algumas das caracteristicas tidas como pds-modernas em Akira:

Os aspectos pos-modernos de Akira incluem quatro elementos
principais: o ritmo narrativo rdpido do filme (reforcado pela trilha
sonora); o fascinio pela identidade flutuante, como evidenciado nas
metamorfoses de Tetsuo; o uso de pastiche tanto em relagdo a
histéria japonesa quanto aos estilos cinematograficos; e a atitude
ambivalente em relagdo a histéria. Este dUltimo elemento €
incorporado tanto em seu tratamento negativo aos pais, que Sao
vistos como tendo abandonado seus filhos, quanto no climax, no qual
ocorre uma cena de luta no reconstruido Yoyogi Stadium, o local das
Olimpiadas de Téquio em 1964 e um simbolo do ressurgimento do
Japdo apls a devastacdo da Segunda Guerra Mundial® (NAPIER,
2005, p. 260-261 traducéo nossa).

Todos esses elementos devem ser considerados ndo apenas na leitura de
Akira, mas também na leitura do Japao da década de 1980. Foi nesse periodo que a
Guerra Fria chegou ao fim, impactando nas relagBes geopoliticas mundiais. Como
peca central nesse tabuleiro, o Japdo observou transformacdes significativas em seu
quadro politico-econémico, inclusive fazendo o nacionalismo se popularizar
novamente, o qual havia sido suprimido pelo paradigma da Guerra Fria. No ambito
cultural, as mudangas foram ainda mais intensas, especialmente com a
disseminacdo global dos animes e mangas nessa mesma década, tornando-se
ainda mais populares na década seguinte. Um ponto de partida importante a

considerar, ja que atualmente o pais costuma ser mais reconhecido como o bergo

® No estudo de Brown (2010, p. 1), ele afirma que Blade Runner (Ridley Scott, 1982) veio a servir
como uma espécie de pedra de toque para 0 que passou a ser associado aos termos “cyberpunk” e
“pés-humanismo”. Posicdo que é particularmente ratificada por Frederic Jameson (1998) quando ele
insere o cyberpunk como a expresséo literaria suprema, sendo do pos-modernismo, ao menos do
&réprio capitalismo tardio.

No original: “Akira's postmodern features consist of four main elements: the fast pace of the
narrative, which is supported by its soundtrack; its fascination with shifting identity, demonstrated
through Tetsuo's transformations; its use of pastiche in relation to both Japanese history and
cinematic styles; and its complex attitude towards history. This last element is conveyed through the
negative portrayal of parents as neglectful and through the film's final sequence, which depicts a
climactic fight at the newly reconstructed Yoyogi Stadium, the site of the 1964 Tokyo Olympics and a
symbol of Japan's rebirth after the devastation of World War Il. By destroying the stadium and
revealing the dark crater of Old Tokyo, Akira deconstructs Japan's recent past, literally blowing it
away’.

71



dos animes e mangas do que pela sua exuberante arquitetura tradicional e cultura
milenar.

Voltando a analise da sociedade de Neo-Toéquio, algumas constatacdes
iniciais podem ser feitas. De longe, a cidade passa uma impressao de prosperidade,
dado o tamanho dos arranha-céus e das luzes emitidas (conforme o fotograma 09).
Observando debaixo dos prédios, a cidade parece impor um senso de majestade,
que, no entanto, ndo € aceito por todos. No fotograma 09, observa-se a gangue
chamada Cépsula. Seus membros correm pela autoestrada, encarando Neo-Toquio
de frente, parecendo se recusarem a se curvar & imponéncia da cidade. Na verdade,
existe um senso de liberdade que as estradas transmitem, o que parece ser 0 caso
aqui. Essa cena, introduzida nos primeiros minutos da trama, representa muito bem
0 que seria a esséncia da Gangue Capsula, mas principalmente representa as
geracdes mais novas resistindo a imposicao das gera¢des que vieram antes.

Nesse ponto, é razoavel considerar a experiéncia de Katsuhiro Otomo com os
quadrinhos, pois traz mais a luz a questdo da liberdade. O autor fala que na
juventude os filmes hollywoodianos inspiravam os da geracao dele: “Os filmes nos
diziam para fazer as malas e sair de casa”®. Otomo também queria sair de casa,
mas a barreira financeira o impedia, o que o fez entrar para o mundo dos mangas
nao por entretenimento, mas sim para se sustentar. Segundo o autor, ele ndo era o
unico com a mesma perspectiva: “Naquela época os mangas tinham uma atmosfera
de liberdade™®. Dessa forma, observa-se que o valor da liberdade foi importante na
juventude e carreira do autor, que buscou representar no ndcleo juvenil de Akira

essa mesma busca pela liberdade.

6 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=MTbmHI9tFTw>. Acesso em: 10 de maio de
2023.
06 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=-bLulsygY58>. Acesso em: 10 de maio de
2023.
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Fotograma 9: (OTOMO, 1988, 06°52”).

Continuando com a andlise intrafilmica, observa-se que a opuléncia material
da cidade de Neo-Téquio opera de modo a oprimir os corpos que ali habitam, o que
foi constatado antes sobre a majestade que busca submeter seus suditos. Por tras
da aparente prosperidade dessa dita realeza, esconde-se uma realidade crua, que &
tanto dominadora quanto opressora. Nas pequenas ruelas de Neo-Toquio e além da
ponte, onde fica localizada a antiga Téquio, vivem o0s mais desafortunados,
escondidos e afastados da parte mais visivel dessa sociedade. Essa diferenca de
fato € bastante pronunciada na narrativa. Apos os créditos iniciais, o longa-
metragem apresenta um beco onde a gangue Capsula se reune, mostrando uma
imagem diferente ao esteredtipo de organizacdo e limpeza frequentemente
associado ao Japao. A Neo-Toquio de Otomo retrata a coexisténcia de areas
degradadas, sujas e Umidas com espacos publicos bem cuidados e luxuosos,
caracterizados por ruas suspensas que conectam os terracos dos edificios
(AZAMBUJA, 2020, p. 103). Analisando essas areas, fica perceptivel que esses
espagos contrastam com as areas periféricas, onde as ruas sdo mal cuidadas, sujas
e envelhecidas, frequentemente tomadas por protestos populares violentos
(AZAMBUJA, 2020, p. 103).

Essa discrepancia na qualidade dos espacos urbanos sugere uma
desigualdade social significativa na cidade, na qual alguns cidaddos tém acesso
privilegiado aos espagos urbanos bem cuidados, enquanto outros sdo relegados a

espacos degradados e negligenciados. Ainda que os excluidos tenham acesso aos
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espacos mais privilegiados, esse acesso € retratado em Akira mais como uma
invasdo do que como uma ocupacédo. Quer dizer, ao longo da narrativa comenta-se
gue Neo-Toquio esta cada vez mais degradada e, a medida que essa degradacao
ocorre, mais e mais os “excluidos” aparecem no centro da cidade, especialmente
nos edificios e nas ruas suspensas.

Todas essas discrepancias sociais geram uma contradicdo que € ampliada
especialmente pelas geracdes mais jovens, que se recusam a ser subjugadas pelos
espacos escolares e pela repressao policial. E essa é s6 mais uma camada dentre
tantas outras que vao se acumulando na grande contradicdo que € Neo-Toéquio.
Uma contradicdo que ndo comecou no ano de 2019 e talvez nem 31 anos antes. No
grande esquema das coisas, partiu de uma confluéncia de fatores politicos,
econbmicos, militares e cientificos, os quais ndo apenas criaram Akira, aquele por
trds da hecatombe em 1982, mas também as condi¢des que fizeram Neo-Téquio se
corromper.

Neste cenario, todas as figuras de poder tiveram suas autoridades
comprometidas. Os politicos formam faccfes que advogam em causa propria, 0S
militares conspiram contra esse governo sem coesao, comandando um golpe de
Estado em determinado momento da narrativa. Esses s&o alguns exemplos mais
proeminentes do declinio das instituicbes de poder no universo de Akira, mas ha
outros, como € o caso das escolas. Essa instituicao é retratada como um lugar sem
prestigio. Em Akira, esses espacos tém como objetivo primeiro formar adolescentes
problematicos para o mercado de trabalho. Entretanto, nada se aprende l4, seja
porque os alunos ndo prestam atencado em nenhum momento, seja porque faltam as
aulas. Por outro lado, ndo ha esforco da escola em educar. Quando os alunos
transgridem as regras, eles sdo levados a diretoria onde sdo ameacados de irem
parar num reformatorio. No final dos sermdes, sdo castigados através da violéncia
fisica. E num lugar como esse que Kaneda e Tetsuo estudam. Entretanto, é preciso
afirmar que o ambiente escolar ndo é de completa opressdo. Na verdade, sempre
gue Kaneda e seus colegas apanham, eles ndo se intimidam. Pelo contrério,
brincam, provocam e ameacam o professor responsavel pela violéncia.®”. O que

parece ser o verdadeiro ponto aqui ndo é uma opressao unilateral, mas a falta

" No manga, a auséncia de valores morais e éticos, tanto dentro quanto fora da instituicdo escolar,
atinge seu ponto maximo no relacionamento entre Kaneda e uma enfermeira da escola. Essa
enfermeira, mais velha que Kaneda, encontra-se gravida, e embora o manga nédo seja explicito, tudo
sugere que Kaneda seja o pai da crianga.
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respeito de ambas as partes; ocasionado pelo ambiente cadtico e violento em que
vivem.

No fotograma 10 e 11, observam-se as cenas da escola em que Kaneda e
Tetsuo estudam. O monumento na frente da instituicdo € um simbolo que representa
a escola, mas esse simbolo ndo é respeitado pelos alunos. Como é possivel de
analisar, 0 monumento, que muito provavelmente é do fundador da instituicdo, esta
completamente depredado. Destaque para as palavras escritas no objeto: “Deus
esta vivo” (M\& [ LYETLVA), “me telefone” (TA4 L TH3) e “prisdo” (HWEFT)®, o

qual esta sobreposto na placa preta que d& nome a escola®.

5 ol yre— >
Nao conseguem acompanhar o nivel
.defalunos comuns...

4

Fotograma 10: (OTOMO, 1988, 23°45”). Fotograma 11: (OTOMO, 1988, 23' 50").

Esses detalhes expressam as opinides, crencas e desejos dos jovens que
integram essa instituicdo escolar, os quais sao diferentes entre si. Dentre os
comentarios, chama a atencao especialmente a sobreposi¢ao dos termos “cadeia”
ou “prisao” na placa escura que da nome a escola (fotograma 10), pois qualifica a
instituicdo dessa forma. Uma perspectiva muito prépria de enxergar a realidade, a
qual se aproxima da visdo difundida pelo socidlogo francés Pierre Bourdieu e pelo
filosofo francés Jean-Claude Passeron. No livro, A Reproducéo: Elementos para
uma Teoria do Sistema de Ensino (1970), os autores defendem que, em vez de a
escola ser um espaco de aprendizagem e desenvolvimento pessoal, ela funciona
como uma instituicdo que reproduz e mantém as desigualdades sociais existentes.
Segundo Bourdieu e Passeron, a escola seleciona os alunos com base em critérios
que favorecem determinados grupos sociais, como a classe média e alta, enquanto

exclui ou marginaliza aqueles que ndo se enquadram em tais padrées. Assim, a

% Outros termos aparecem descritos nas referidas imagens, entretanto, para fins de analise elas nao
foram utilizadas, pois ndo foram consideradas relevantes.
09 Agradecimentos a professora Renata Kawabe pela tradugéo nos fotogramas.
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escola é vista como uma prisdo porque limita as oportunidades de muitos alunos,
aprisionando-os em papeéis sociais pré-determinados e perpetuando a desigualdade
de classe. Essa parece ser a opinido do jovem hipotético que sobrepds os termos
‘prisao” e “cadeia” ao nome da instituicdo. Prerrogativa que é reforgada,
considerando que a escola de Tetsuo possui uma abordagem técnica’®. Afora isso, é
pertinente afirmar que todas as opinides expressas no monumento S&0 as
materializacdes das intencbes dos alunos em relacdo a propria instituicdo. Os
aderecos da corda no pescoco, da tinta vermelha e das flechas sdo motivos de
violéncia; enquanto o papel higiénico e o sutid funcionam como componentes de
ridicularizagdo. E assim que eles encaram a escola.

Compondo esse cenario em que as figuras tradicionais consideradas de
autoridade perderam credibilidade, cita-se a auséncia dos pais. Em todo o longa-
metragem, ha pouca ou henhuma mencdao deles. Sempre que séo cogitados, muda-
se de assunto, quase como se eles fossem um tabu. Isso acontece, por exemplo,
guando a Gangue da Céapsula é levada até a policia. Ao serem perguntados sobre
0s motivos de terem brigado com a gangue dos palhacos, destruindo e ferindo
pessoas no caminho, Kaneda inventa que havia saido no meio da noite para visitar
sua mée doente, juntamente com seus amigos. No caminho, eles teriam encontrado
a gangue dos palhagos, que os atacou, obrigando-os a se defender. Assim, a
auséncia de pais na obra imp8e aos personagens a condi¢cao de 6rfaos. Sozinhos no
mundo, os jovens desfrutam de relativa liberdade, pois a auséncia de figuras de
autoridade os torna donos de si.

Essa auséncia tem limites, pois, na falta de lideres, eles escolnem os seus
proprios. Em Akira, existe a formacdo de varios grupos, com diferentes liderancas,
interesses e objetivos. Serdo analisados alguns grupos, pois a compreensao deles
permitira uma visdo mais abrangente sobre Neo-Toquio. Aproveitando a deixa,
outros pormenores serdo comentados, como o perfil dos personagens, pois a
elucidacéo destes viabilizara analises futuras.

O principal grupo, pelo menos para a trama, é formado pelos membros da
Gangue Céapsula, cuja lideranca € encabecada pelo protagonista Kaneda. A
atividade fundamental deles é a promocao de rachas e a disputa de territérios com

outras gangues. Kaneda parece ter ganhado essa posicdo devido as suas

® Na tradugdo brasileira do manga, feita pela editora JBC, o nome da Escola é: Escola Técnica
Profissionalizante para Jovens.
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qualidades naturais. Ele é corajoso, forte, bonito, carismatico e, por tudo isso, atrai
mulheres com facilidade. Diante desses fatores, desde a infancia, ele relne pessoas
a sua volta. Essa naturalidade com que lidera pode ser demonstrada em varios
momentos, como quando ele protege um dos seus colegas de gangue de um militar.
A cena ocorre da seguinte forma: quando Tetsuo choca-se com Takeshi, na
autoestrada que liga Neo-Toquio com a antiga Toquio, os membros da Capsula
aparecem logo em seguida para socorrer o amigo. Nisso, os militares pousam de
helicoptero no meio da autoestrada, sobrepujando Kaneda e os demais. Em dado
momento, um dos seus amigos tem suas algemas apertadas, no que Kaneda reage:
“‘Quer tentar fazer isso comigo, otario?” (OTOMO, 1988, 15' 54"). A cena termina, e 0
espectador observa que a gangue da Capsula havia sido levada até a delegacia. La
eles sdo questionados sobre participarem de uma briga de gangues, no que Kaneda
se coloca na frente novamente, inventando desculpas. Diante de todos esses
fatores, compreendem-se 0s motivos que levaram o protagonista a lideranca.

Outra célula de lideranca é caracterizada pelo viés religioso, uma vez que
adoram Akira como um Deus. Também € possivel afirmar que se comportam como
uma seita, pois possuem uma lider (Miyako) que dita o que os seguidores de Akira
devem ou ndo fazer. A conjuntura histérica para o surgimento desse grupo é
esclarecedora e € discutida em uma conversa entre o revolucionario Ryusaku e um
integrante do Conselho Executivo, o personagem Nazu, que também atua como
espido para os revolucionarios. Os dois personagens se reinem no centro de Neo-
Toquio e conversam enquanto andam pelas ruas da cidade. Mais velho e
teoricamente mais sabio, Nazu orienta ao mesmo tempo em que reflete sobre a
degradacdo de Neo-Toquio. Ele fala: “Esta cidade estad saturada. E uma fruta
madura demais que comeca a feder. E dentro dela existe uma nova semente.
Temos que esperar que o vento sopre e a fruta caia em nossas maos. Esperar por
um vento chamado Akira!” (OTOMO, 1988, 44" 10" — 44' 22"). A partir da perspectiva
de Nezu, a cidade de Neo-Téquio estd experimentando um processo de
degeneragcdo. Essa interpretacdo é encarada como sendo um fendmeno de
decadéncia moral, especialmente quando se considera que, no momento em que ele
emite tais observacdes, um casal de jovens é flagrado trocando intimidades em

publico’™. Além disso, Nezu percebe que a figura de Akira desempenha um papel

™ No longa-metragem cenas como essa foram atenuadas, mas € bem claro no mangéa que os jovens
costumam fazer sexo em publico.
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fundamental no que diz respeito a promocdo da mudanca. Neste sentido, a
referéncia a “semente” pode ser compreendida como uma metafora para esse
processo. Para Nezu, Akira € o agente de mudanca necessario, representando
também uma oportunidade para que ele possa se beneficiar. Afinal de contas, ele
deseja ter controle sobre essa “semente”. Ainda sobre a conversa, observa-se que
h& uma percepcédo de que Neo-Toquio esté prestes a ser palco de grandes eventos.
Nezu anseia por isso, mas ndo quer fazer parte desse jogo — 0 que é meio
contraditorio, jA que 0 personagem € um espido entre os politicos, enviando
informacdes relevantes aos revolucionarios. Ele destaca que ndo precisara mexer
um unico dedo, pois a profecia de Akira mobilizar4d as pessoas. Ao dizer isso,
convida Ryusaku a observar para além da ponte que eles estdo atravessando. La o
espectador, junto com Ryusaku, é apresentado a seita religiosa que acredita
ferrenhamente na volta de Akira.

Liderando esse grupo, a sacerdotisa Miyako orienta seu séquito em voz alta:
“‘Em nome da ciéncia pervertem a prudéncia! Em nome do progresso incentivam o

desperdicio! Em nome da cultura corrompem a alma do homem! E hora de se

arrependerem de seus pecados. O despertar de Akira estd préoximo!” (OTOMO,
1988, 44'36” — 44’ 55”).

Em nome do)progresso
incentivam o desperdicio!

Fotograma 12: (OTOMO, 1988, 44°36”). Fotograma 13: (OTOMO, 1988, 44’ 417).

O discurso de Miyako apela para a rejeicdo da modernidade. Nao ha aqui
uma critica expressa ao capitalismo, mas sim uma critica direcionada as mudancas
trazidas pelo progresso, sejam elas ruins ou boas. Ndo é, portanto, uma cultura
tradicional que mancha a alma, mas sim a cultura moderna, o que fica
particularmente enfatizado pelas roupas utilizadas pela seita, as quais se

assemelham aos trajes sacerdotais xintoistas.
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Enquanto Miyako profere seu discurso, um espetaculo é encenado pelos
outros membros da seita, 0 qual possui um carater bastante simbélico. No fotograma
12 e 13, eletronicos e eletrodomésticos sdo queimados, numa representacdo que
busca exorcizar a modernidade. Nesse ponto, é interessante observar os objetos do
exorcismo, pois estabelecem uma conexao com a realidade material.

Esclarece Smith (2018) que o consumismo ganhou impulso significativo no
periodo pos-Segunda Guerra Mundial, motivado, dentre outras razdes, pelo desejo
do Japédo de se alinhar aos interesses do “lado do mundo livre”. Nessa mesma
época, a cultura estadunidense infiltrou-se massivamente na vida dos japoneses por
meio das midias, fato que contribuiu para um aumento exponencial no desejo de
consumo, uma vez que a populacédo passou a almejar o padrao de vida estabelecido
pelos Estados Unidos (IGARASHI, 2011, p. 198). Segundo Igarashi, muitos
japoneses ficavam fascinados com os simbolos de riqueza material dos Estados
Unidos, particularmente os eletrodomésticos, o que explicaria a paixado por produtos
especificos. A partir da década de 1950, foram introduzidos os chamados Sanshu
No Jingi, ou seja, as trés regalias imperiais: televisdo, maquina de lavar e geladeira,
que foram equiparadas pela midia a simbolos de legitimidade imperial IGARASHI,
2011, p. 200). Dessa forma, é cabivel afirmar que tais eletrodomésticos se tornaram
o simbolo do consumismo, visto que de fato foram objetos de largo desejo, fascinio
e consumo no pés-guerra. Quando Miyako ordena que os mesmos eletrodomeésticos
sejam queimados, ela ndo os escolhe em vao. Isso se estende, acima de tudo, ao
préprio autor de Akira, que meticulosamente escolheu esses objetos como alvos de
exorcismo por representarem algumas das regalias imperiais.

Outra caracteristica da seita de Miyako diz respeito as suas crencas e no
quanto elas se aproximam dos ideais do apocaliticismo’® e do milenarismo’®. Ao
proclamar que as pessoas devem se arrepender de seus pecados, pois a vinda de
Akira esta proxima, a seita lanca um véu divino sobre o personagem. Como na
dltima vez em que ele esteve ativo, destruiu a antiga Téquio, compreende-se que a

seita deseja que um novo evento apocaliptico aconteca, tornando necessario que as

" Apocalipticismo: crenca baseada na ideia de que um evento cataclismico ou um desastre global é
iminente, trazendo consigo o fim de uma Era. Essa crenca esta frequentemente associada a um
ponto de vista religioso ou espiritual e pode incluir a ideia de que o fim dos tempos sera
acompanhado por um julgamento divino, uma batalha césmica ou uma grande purificagao.

® Milenarismo: crenga baseada na ideia de que um periodo de mil anos de paz e prosperidade esta
prestes a comegar, trazendo redengéo ou salvacdo para a humanidade. Essa crenca também pode
estar associada a uma perspectiva religiosa ou espiritual e frequentemente inclui a ideia de que a
vinda de um salvador, messias ou lider espiritual inaugurara esse novo periodo no mundo.
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pessoas se arrependam, pois o juizo final esta proximo. Além disso, observa-se que,
no comeco da obra, sdo poucos os membros da seita, mas a medida que a vinda de
Akira se torna mais iminente, mais adeptos séo integrados.

Outra célula fundamental para a trama de Akira € composta pelos
revolucionarios. Provavelmente, este seja o0 nucleo mais dificil de caracterizar devido
ao fato dos membros terem objetivos diferentes e serem muito dispersos. Isto €,
comenta-se que ha muitos grupos antigovernamentais em Neo-Toquio, mas ndo ha
exatamente uma lideranca por tras deles, organizando-os, o que faz com que eles
sejam uma forca um tanto enfraquecida, ainda que seus atos sejam
verdadeiramente drasticos. Apesar da desorganizacdo, existem subgrupos que se
destacam. O mais notavel é aquele formado por Kei e Ryusaku. A primeira é uma
adolescente que tem afinidade com a forca psiquica e se torna o interesse amoroso
de Kaneda. Quanto ao segundo, ele € um homem mais velho, aparentando ser o
lider desse pequeno subgrupo, que, apesar de humilde, é influente. Isso porque
Ryusaku é aliado de um agente duplo no Conselho Executivo, o Nezu. No longa-
metragem ndo se comenta o motivo pelo qual o politico auxilia os revolucionarios,
mas fica subentendido que ele n&o tinha boas intengdes.

Doravante, foi Nezu quem forneceu informacdes sobre as cobaias do
Conselho Executivo. Essa informacéo gerou o primeiro ato do longa-metragem, que
poderia muito bem ser nomeado como o malfadado sequestro de Tatsuki. Isso
ocorreu porque o revolucionario responsavel pelo sequestro foi morto na fuga,
fazendo Tatsuki se perder em Neo-Téquio e, assim, encontrar-se com Tetsuo e com
os militares. Além disso, ndo se comenta muito sobre as ideologias dos
revolucionarios; tudo o que é informado € que eles planejam despojar as forcas
dominantes. Apesar da desorganizacdo e das traicdes, 0 grupo, ou 0S grupos,
mobilizam-se. Eles possuem armamentos, planos e muitos aliados. Suas atividades
incluem a promoc¢ao de manifestacdes, a organizacédo de atentados, a infiltracdo em
instituicbes governamentais e a obtencéo de provas contra o Conselho Executivo.
Entretanto, ndo € comentado o que eles planejariam com essas provas.

Compondo mais um nucleo em Akira, mencionam-se as forgas policiais e
militares. Na obra, essas duas instancias sao retratadas como violentas, autoritarias
e corruptas. Por exemplo, esta ocorrendo em Neo-Téquio uma série de
manifestacbes contra as reformas tributarias impostas pelo ex-primeiro-ministro do

Japdo. Os protestos ndo sdo pacificos, o que faz a policia ser especialmente
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violenta nesses casos. Quando esses nucleos sdo apresentados, 0 sS40 com essas
exatas caracteristicas. Pode ser citada aqui a primeira acdo da policia no longa-
metragem. Ela comeca aos 8 minutos e 22 segundos do filme. Forcas policiais estéo
cercando varios manifestantes quando um homem aparece, chamando a atencdo.
Essa pessoa é o revolucionario responsavel pelo sequestro de Tatsuki. Na cena em
guestao, ele comete o erro de tentar uma fuga no meio de um protesto, que nao
apenas esta sendo vigiado de perto pela policia, como também estd sendo
amplamente televisionado. Quando o revolucionario desperta a atencdo, muitas
luzes o iluminam e nesse momento ele comete um segundo erro: tenta escapar das
luzes e acaba disparando em uma delas. Ao ver que o homem est4 armado, a
policia ndo pensa duas vezes. A Unica acao possivel naquele momento por parte do
revolucionario foi se usar como escudo humano para proteger Tatsuki de ser
fuzilado junto com ele. A crianga se salva, mas ele acaba morto. As cenas que se
seguem dao continuidade a violéncia. O fotograma 14 € ilustrativo nesse sentido.
Nele, observa-se como a tropa de choque age com os trabalhadores e estudantes.
Na cena, ha um desfoque causado por uma bomba de gas que foi utilizada pelos
agentes da tropa de choque. Por tras do desfoque causado, observam-se esses
individuos fardados, reprimindo e submetendo pessoas a paisana. E evidente o
contraste de poder que pode ser analisado pela posicdo que cada um dos atores
ocupa. Enquanto os policiais estdo de pé e agrupados, os manifestantes estéo
deitados no chdo e sangrando. Um dos policiais segura um escudo que foi
manchado pelo sangue de um dos manifestantes, detalhe que aponta para a
truculéncia dos primeiros. Em Akira, € possivel medir o grau de poder que um
individuo ou grupo possui através das roupas e dos lugares que eles ocupam na
sociedade; este é o caso aqui. E importante ressaltar que os sentidos encontrados
nessa cena relacionam a forca policial de Neo-TOquio a comportamentos violentos e

abusivos.

81



Fotograma 14: (OTOMO, 1988, 11’ 52”).

ApOs essa cena, séo narrados 0s acontecimentos em torno do encontro entre
Tetsuo e Takeshi. Como Kaneda e o restante da Gangue C4psula estavam seguindo
o primeiro, eles logo tentam prestar socorro ao amigo, quando as coisas se
complicam, pois os militares chegam. O grupo de adolescentes ndo apresenta
ameaca, mas os militares ndo s6 os imobilizam como também batem neles. Tetsuo
ainda desmaiado € levado junto com Takeshi até um helicéptero, enquanto Kaneda
e o restante da Gangue sao encaminhados para a policia. Apos serem liberados de
um interrogatorio, um dos policiais comenta que aquele grupo de adolescentes era
idiota demais para serem as pessoas que eles estavam procurando. Quem
verdadeiramente eles procuram sao aqueles envolvidos no sequestro de Takeshi.

Ao serem liberados, Kaneda e o restante dos seus amigos sdo ordenados a
aguardarem num corredor. Um dos membros da gangue observa os policiais e
comenta “entdo o exército e a policia estdo trabalhando juntos? Nunca achei que
isso aconteceria” (OTOMO, 1988, 18 06" — 18 06”). Enquanto esperavam no
corredor, Kaneda tem sua atencdo roubada por uma jovem que aparenta ter sua
idade. Essa é a personagem Kei. E ela uma das pessoas que os policiais procuram,
motivo pelo qual a personagem mantém um perfil baixo. Ela estava no meio das
manifestacdes e foi pega para interrogatorio. Algemada, Kei aguarda sua vez, que
nunca chega, pois uma confusdo € montada. Uma das pessoas que estava sendo

interrogada em outra sala parte para cima dos policiais. Ao conseguir se
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desvencilhar de um deles, essa pessoa saca uma granada do bolso, liga o
dispositivo e gritando conclama: “revolug¢ao, banzai!” (OTOMO, 1988, 18’ 06”).

Esse ultimo termo é um elemento importante da cultura japonesa, possuindo
toda uma histéria. Originalmente, o termo “banzai” era utilizado como um grito de
encorajamento e celebragéo, cujo significado era “10 mil anos de vida”. Além disso,
a palavra fazia parte da expressao “Tenno Heika, banzai”, que queria dizer “vida o
Imperador”. O termo também era usado em ocasifes importantes e festividades.
Durante a Segunda Guerra Mundial, o governo japonés adotou o termo como um
apelo de guerra, incentivando os soldados a lutarem até a morte pelo Japéo. Apos o
fim da guerra, o uso tornou-se controverso devido a associagdo com o militarismo,
reiterando que a agressio japonesa na Asia foi altamente traumatica. Atualmente, o
termo ainda € utilizado como uma expresséao de alegria e celebracéo, principalmente
em eventos esportivos e cerimbnias tradicionais. Contudo, seu emprego em
contextos militares é considerado inadequado™.

Quando o revolucionario conclama “banzai”, ele ndo esta se associando com
o militarismo, tampouco celebra um evento esportivo. A plenos pulmdes, ele utiliza o
termo como um grito de guerra, e esse ato pode ser lido para além das telas. No
Japéao real, nos anos imediatos a Segunda Guerra Mundial, tornou-se notavel o
guanto os conservadores e liberais tentavam se desvincular do passado militarista,
abracando os preceitos da democracia e do progresso. Paralelamente, a esquerda
ainda lidava com o passado recente, mas, em vez de nega-lo, buscava criticar as
acOes nacionalistas anteriores do pais. Além disso, em vez de se dissociarem de
quaisquer simbolos japoneses, eles os reivindicavam, pois isso fortaleceria a
identidade nacional e ajudaria a resistir a influéncia cultural americana. Em outras
palavras, essa apropriacdo também funcionava como um ato de independéncia e
autonomia do Japao em relagcdo ao dominio dos Estados Unidos. Sendo assim,
pode-se ler o grito “banzai” do revolucionario ndo como um ato militarista (o que até
seria controverso, logo que ele luta contra essa instituicdo), mas sim como uma
atitude nacionalista-revolucionaria.

Dando seguimento a descricdo da cena, observa-se que a granada de mao
do revolucionario estava com defeito e ndo explodiu imediatamente”. Os policiais

logo partiram para cima dele, deferindo-lhe inUmeros socos e pontapés. No

“ Disponivel em <https://skdesu.com/o-que-significa-banzai/>. Acesso em: 5 de julho de 2023.
’® Mais tarde, fica implicito que a granada veio a explodir.
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fotograma 15, tem-se uma amostra do tratamento que lhe foi dispensado. Pelas
falas dos agentes e pela forma como o homem é arrastado no chdo, muito em breve
ele sera morto.

Essa sequéncia de cenas possui uma relevancia significativa na
representacdo da cidade de Neo-Téquio. Isso porgue os policiais espancam um
homem na frente de indmeros adolescentes, como se esse ato fosse totalmente
legal e moral. Dentre tantas cenas do tipo, essa ilustra da melhor forma o quanto a
violéncia foi naturalizada em Neo-Toquio, ao ponto de ser corriqueira até mesmo
entre 0s agentes que teoricamente deveriam velar pela justica e a paz. Tao
naturalizado que a gangue de Kaneda grita para o homem que ele deveria se matar

sozinho e nao os envolver em sua militancia.

Fotograma 15: (OTOMO 1988, 18’ 50”).

Como foi comentado, os militares atuam junto com a policia, sendo que os
primeiros recebem atencdo especial na narrativa. Encabecando essa forca,
apresenta-se aqui o coronel Shikishima, um dos principais personagens da obra e
também um dos mais ambiguos. Isso porque ele esta diretamente envolvido com as
criancas cobaias, mas, diferente dos cientistas, nutre carinho por elas, o que é
reciproco. Na verdade, apesar de ser proximo dessas pesquisas antiéticas, ele
discorda delas, pois entende que foi gragas a elas que Akira destruiu Toquio. Essa
postura fica esclarecida em determinado momento da narrativa, quando o coronel
visita a priséo de ferro de Akira. No fotograma 16, observa-se essa visita. Shikishima
encara a prisdao e, mesmo sendo um homem de mais de 2 metros, diante dela o

7z

personagem se torna pequeno. O contraste € pronunciado pela composi¢do da

84



cena: o coronel est4 posicionado no centro, destacado pela cor amarela, enquanto
predominam no restante da cena tons em azuis escuros. Desse modo, a visdo do
espectador € direcionada inevitavelmente para o meio. A pequenez do coronel é
entdo reiterada na fala dele em seguida: “Tudo se resume a isso? Nao € muito, mas
quase acabou com a civilizagdo. Um passo gigante para tras na evolugdo do
homem... e um passo em direcdo a eternidade e a redencdo. O maior pesadelo
cientifico. Nao acredito que os politicos se atrevam a brincar com o destino de novo”
(OTOMO, 1988, 41’ 06" — 41’ 21”).

Fotograma 16: (OTOMO, 1988, 41’ 01”).

O termo “eternidade” dito pelo coronel pode ser lido como a derrocada da
humanidade, cujas consequéncias poriam um fim a evolu¢do humana, de modo que
o planeta alcancaria assim um estado de eternidade, pois a falta de interferéncia do
homem levaria a imutabilidade. Interessante observar aqui a ambiguidade das
palavras do personagem, pois ao mesmo tempo em que ele apresenta uma Vvisao
antropocéntrica, ele entende o quéo pequeno é o ser humano diante do universo.
Essa € uma perspectiva do personagem, mas também uma das grandes conclusdes
da narrativa de Akira.

A animosidade entre o coronel e os politicos torna-se mais evidente com o
passar dos minutos. Uma das primeiras interagcbes dele com o nucleo politico
acontece aos 20 minutos e 38 segundos. O militar tenta avisar um dos membros do
Conselho Executivo que ha um espido entre eles, o qual repassa informacdes para

os revolucionarios, considerados como terroristas. O dialogo ocorre da seguinte
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forma: o coronel fala que possui provas contra um dos membros do Conselho, ao
que o politico rebate: “Esse ndo é o problema. Essa situacao requer tato... algo que
vocé nao entende” (OTOMO, 1988, 20’ 54” — 20’ 59”). Enquanto a palavra esta com
o senador, ele ajeita a gravata, visivelmente desconfortavel com a conversa. O
coronel, firme em sua postura, confirma que n&o entenderia ao proferir: “N&do me
ensinam a ter tato na academia” (OTOMO, 1988, 21’ 00”). Nesse dialogo, uma
fronteira € demarcada. Shikishima € um homem forte e duro, acostumado a estar no
front de batalha, enquanto o senador é o completo oposto. Se o coronel € o homem
das armas, o senador € o homem da caneta, familiarizado com as nuances da trama
politica. Essa divisdo de mundos € novamente colocada em outro momento do
longa-metragem, quando uma das cobaias de poderes psiquicos prevé que Neo-
Toquio seria destruida novamente por Akira, sendo Tetsuo o gatilho para isso
acontecer. O cientista chefe pergunta o que o coronel faria com essas informagoes,
ao que ele responde: “Néo € o dever de um soldado fazer politica. Eu sigo ordens”
(OTOMO, 1988, 38’ 10" — 38’ 13").

Outra questdo importante a analisar nessa conversa entre o militar e o politico
€ 0 espaco em que eles estdo. No fotograma 17, visualiza-se um escritorio amplo,
limpo e decorado com troféus e alguns simbolos da cultura japonesa. O que é
emblematico de se notar aqui é que, diferente de todos os espacos em Neo-Toquio,
esse gabinete € intocado por sujeira ou pichacdo, como que indicando quem deve
pertencer a espagos como esse (homens de terno em cargos importantes e com

mais de 40 anos) e quem nao deve.
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Fotograma 17: (OTOMO, 1988, 21’ 13”).

Um dos detalhes mais importantes na cena, que quase passa despercebido, é
a figuragdo de um “botdo vermelho” no centro do gabinete. Aqui, € necessaria uma
avaliacdo extrafilmica, pois a ideia de um “botdo vermelho” para acionar uma acéao
drastica ou destrutiva, muitas vezes associada a lideres, € uma convencdo da
cultura popular que se originou na Guerra Fria, durante a corrida armamentista entre
os Estados Unidos e a Unido Soviética. Na época, havia uma preocupacao
generalizada e genuina com a possibilidade de um conflito nuclear, e muitas
histérias e filmes apresentavam personagens com acesso a “botdes vermelhos” que
poderiam lancar misseis nucleares. Como seria de se esperar, esse tema explorou a
representacdo de lideres estadunidenses e soviéticos como personagens com O
poder de decidir o destino da humanidade. A ideia do “botdo vermelho”, portanto,
tornou-se um simbolo ic6nico da ameaca de guerra nuclear durante a Guerra Fria e
continuou a ser utilizada na cultura popular como uma forma de representar a
capacidade de lideres para tomar decisdes perigosas ou drasticas. Voltando a cena
ficticia, € curioso analisar que o senador em questdo, o qual possui 0 poder e a
propriedade sobre o “botdo vermelho”, ndo tenha uma forga politica eminente, afinal,
ele ainda subordina-se ao primeiro-ministro do Japdo. Dessa forma, o “botéo
vermelho” nessa cena funciona mais como um signo de forca do que pretende ser
um detalhe narrativo importante. Na verdade, € possivel dizer que tal objeto seja
apenas figurativo, ndo possuindo de fato a capacidade de um poder destrutivo —

servindo mais como uma referéncia. Nesse sentido, Katsuhiro Otomo provavelmente
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apenas queria representar os politicos como sujeitos com o poder de ditar quem
deve viver ou morrer.

Voltando para analise intrafilmica, sdo necessarios mais alguns comentéarios
sobre o diadlogo entre o senador com o coronel. Este primeiro se revela pessimista,
externando o que seria uma possibilidade. Ele acredita que na proxima reunido do
Conselho Executivo, a situagao se viraria contra o coronel, o que aconteceu mesmo.
Essa reunido se deu depois de muitos acontecimentos, um deles € a jA mencionada
previsdo da crianca mutante sobre Neo-Toquio cair. Preocupado com essa situacao,
o coronel leva a questdo ao Conselho Executivo, esquecendo totalmente do espido
entre os membros daquele Conselho. Entretanto, os senadores ndo creem nele.
Acusam-no até de estar por trds da calamidade social que se alastrou em Neo-
Toquio, o que incluiria 0 suposto envolvimento do coronel com a seita de Akira. Com
essas acusacoes sendo trazidas a tona, eles despojam o militar das suas obrigacdes
na seguranga, jA que estar nessa posicdo poderia ameaca-los. Caluniado,
Shikishima sai da reunido bravo. Mais tarde na trama, o militar seria rendido por
armas. Um homem de aparente autoridade se coloca a frente, Ihe avisando que ele
perdeu todos 0s seus cargos e que agora estaria sob custddia do governo, mas o
coronel ndo aceita esse destino. Ele declara: “Acha mesmo que eu entregaria Neo-
Toquio para aqueles tolos?” (OTOMO, 1988, 1H 07’ 51”). Assim, ele ordena que
seus aliados tomem acdo e os militares leais a ele imediatamente atiram nos
opositores. Entre 0s opositores, no entanto, havia também aqueles leais a
Shikishima, o que evidencia a popularidade do coronel. Foi assim que as posi¢coes
se inverteram totalmente. Nesse ato, Shikishima da inicio a um golpe de Estado e
agui observa-se os limites do militar. Se anteriormente ele estava apenas disposto a
seguir ordens e a nao lidar com politica, a ameaca a Neo-Téquio o mobilizou
totalmente. Embora o coronel veja a cidade como um lugar decrépito, seguindo os
seus principios ele deve protegé-la acima de tudo. E por isso que ele vé Tetsuo
como uma ameaca. Nao se importando que o garoto fosse um adolescente,
decretou ainda no inicio do longa-metragem que caso as experimentacdes saissem
do controle como ocorreu com Akira, Tetsuo deveria ser eliminado. Entdo, quando
de fato Tetsuo representou uma ameaca, ele ndo mediu esfor¢os para mata-lo

Por ultimo, mas ndo menos importante, € necessario dar aten¢cdo ao nucleo
politico de Akira. Embora esse nucleo represente a forca hegemonica, capaz de

utilizar as instituicbes ao seu favor, inculcando a ideologia dominante, na narrativa
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esse nacleo tem pouco espaco em tela, funcionando quase como um pano de fundo
para toda a trama. Proposi¢ao curiosa, pois muitos dos principais acontecimentos na
narrativa giram em torno deles: o personagem Akira, com todo o seu poder
destrutivo, foi criacdo do Conselho Executivo; a insatisfacdo dos trabalhadores e dos
estudantes sob a qual gerou manifestacbes violentas foi devido as politicas
econOmicas do primeiro ex-primeiro-ministro (que nem ao menos aparece na trama);
guem financiou e promoveu o desenvolvimento dos poderes de Tetsuo, por vé-lo
como uma arma util, foi o Conselho Executivo; o golpe militar instaurado pelo
coronel Shikishima s6 acontece porque o Conselho Executivo se mostra inébil para
lidar com o problema que ele mesmo criou, no caso Akira e Tetsuo; e, embora os
revolucionarios parecam nédo ter um objetivo final claro, as principais acfes deles
visam a publicidade da corrupc¢éo politica. O nucleo politico, portanto, desempenha
um papel crucial em Akira.

Ainda que ndo aparecam tanto em tela, eles ndo sao invisiveis. Ao longo da
animacao, esses personagens fazem algumas aparices. E a principal delas ocorre
guando o coronel Shikishima se reiine com esse grupo numa reunido formal. Ali, o
expectador é apresentado a todos o0os membros do respectivo Conselho.
Curiosamente, essa cena é introduzida com o enfoque de um monumento que orna
a sala de reunido. No fotograma 18, é possivel visualizar o objeto. Ja no fotograma
19, esse mesmo monumento € apresentado, encerrando a cena de apresentacdo do
Conselho Executivo. Essa repeticdo ndo € em vao, pois simboliza a importancia

deste nucleo na trama.
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\ \ %
Fotograma 18: (OTOMO, 1988, 45’ 14”).

Fotograma 19: (OTOMO, 1988, 47’ 37”).

Nas pesquisas de comparacdo realizadas sobre essa estatua, observou-se
uma notavel semelhanca com um monumento famoso localizado nos Estados
Unidos, criado por Evelyn Beatrice Longman, chamado Spirit of Communication
(Espirito da Comunicacdo). No entanto, em comparacdo com 0 anjo retratado por
Evelyn, o anjo em Akira ndo segura nenhum raio, mas sim uma espada, enquanto
com a mao esquerda ele ergue um globo em direcdo ao céu. Existem poucos
detalhes relevantes sobre a estatua Spirit of Communication para a presente analise,
o qual ndo agrega muito na discussdo. Mas, uma das conclusbes sobre esse
pastiche criado por Otomo esta relacionada ao esforco do autor em incorporar
diferentes referéncias arquitetbnicas em sua criacdo, resultando em uma impressao
ainda mais genérica sobre Neo-Toquio. E relevante mencionar ainda que o

monumento em Akira possivelmente faz referéncia ao arcanjo Miguel da mitologia
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cristd, pois o simbolo da espada em um anjo é caracteristico desse personagem em
especifico. Este € retratado como um guerreiro, lider dos exércitos de Deus,
conhecido por sua coragem, forca e protagonismo na luta contra Satanas. Miguel é
reverenciado como um simbolo de justica, protecao e vitéria. Em outras palavras, um
arcanjo modelo. Dito isso, associar 0 monumento que orna a sala de reunidao do
Conselho Executivo com o arcanjo da justica € contraditério, pois ao longo da trama
0 espectador toma conhecimento da corrupcéo desses politicos. Ostentar uma falsa
justica, portanto, torna esses individuos hipécritas. Para Otomo, possivelmente
acontece 0 mesmo com os politicos da vida real.

Comentou-se anteriormente sobre o personagem Nezu, o qual integra o
Conselho Executivo. Esse personagem ndo possui um objetivo claro, mas
compreende-se ao longo da narrativa que seus interesses S80 puramente
individualistas. Quando Neo-Téquio mergulha em caos devido ao embate do exército
contra Tetsuo e seu séquito, Nezu tenta escapar com uma série de documentos e
dinheiro. Nesse processo, Ryusaku aparece para informa-lo que os planos deles se
revelaram fracassados. Acuado e desconfiado, Nezu atira em Ryusaku e foge com
todos os seus pertences. Entretanto, ele estava tendo um principio de infarto e
mesmo tomando seus medicamentos, morre num beco escuro. Interessante € a

representacdo grafica dessa morte, o qual pode ser observado nos préximos

fotogramas:

Fotograma 20: (OTOMO, 1988, 1H 22’ 16”).
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Fotograma 21: (OTOMO, 1988, 1H 22’ 19”).

O ponto que se quer destacar aqui € o sentido por tras de todos os elementos
gue compdem os fotogramas acima. O nome do personagem Nezu € um trocadilho
com a palavra "nezumi" (F&), que significa literalmente rato em japonés. O design do
personagem também foi inspirado em um roedor, o que é evidenciado pelos dentes
proeminentes dele e pela cena em que morre. Nos fotogramas 20 e 21, ele morre
devido a um infarto, mas a composi¢cdo da imagem, com 0 personagem espumando
pela boca, intencionalmente cria a impressdo de que ele estd morrendo por
envenenamento, assemelhando-se a uma ratazana acuada e sozinha. O beco
escuro e sujo enfatiza essa ideia. Assim como um rato, ele traiu tanto o Conselho
Executivo quanto os revolucionarios, agindo nos bastidores e fazendo com que
outros fizessem o trabalho sujo por ele. Essa representacdo pode muito bem ser
estendida para o Conselho Executivo como um todo, sugerindo que eles sdo como
ratos que se escondem nas sombras e buscam apenas seus proprios interesses,
tracando paralelos entre a corrupc¢éao politica na ficcdo e na realidade.

Embora Nezu desempenhe um papel duplo na trama, € inegavel que ele
representa o0 ndcleo dos politicos de forma bastante precisa. Esse nucleo é
composto por individuos que, em sua grande maioria, trabalham exclusivamente em
beneficio préprio. Isso fica evidente durante a reunido entre o Coronel Shikishima e
esses homens, na tentativa do militar de direcionar uma agao contra Akira. Apesar
dos esforcos de Shikishima, a confusdo reina, visto que cada lider se preocupa
apenas em obter recursos para sua propria pasta — seja ela relacionada a economia,

tecnologia ou seguranca publica. A representacéo desses politicos na trama permite
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concluir que a incapacidade deles em dialogar, bem como suas caracteristicas
individualistas, agravaram ainda mais as crises em Neo-Téquio. E n&o deixa de ser
notavel que esses politicos sédo representados como sendo homens de uma idade
avancada, dando a entender que a politica ndo € apenas em Neo-Toquio, mas em
todo o Japao, € gerontocratica. Conclusdo que reforca um dos grandes motes em
Akira, que é a crise geracional.

Como um cyberpunk, Akira esta em consonancia com o lema do movimento:
alta tecnologia em contraste com a baixa qualidade de vida. Mas € preciso dizer que
a obra tem suas proprias caracteristicas em comparag¢do as histérias do mesmo
género. Pelo que se comentou da sociedade de Neo-Téquio, podem-se atestar
algumas delas: faléncia educacional, autoritarismo militar, consumismo, ética
cientifica e fanatismo religioso. Esses sdo alguns dos grandes temas da obra, 0s
quais se coadunam com o tema da corporeidade. Convém afirmar, no entanto, que
esses ndo sdo os unicos. Outros serdo ainda comentados. Nessa altura, a grande
guestdo € entender como essa sociedade constroi espacos, de modo a afetar o
corpo dos personagens.

Geralmente, a presenca onipresente da tecnologia nas narrativas cyberpunk
acarreta na reificacdo dos corpos, 0o que é representado na substituicdo da
materialidade humana por partes mecéanicas. No entanto, em Akira, essa
problematica ndo ganha tanto destaque, o que também n&o significa a auséncia
completa do assunto. Ao invés de haver a discussao entre corpo racional versus
corpo organico, existe uma énfase maior entre os corpos saudaveis versus 0s
corpos doentes. Essa pauta é ainda mais evidente quando se compara 0
personagem Kaneda com o personagem Tetsuo. Este primeiro, apesar de ndo ser
nenhuma bussola moral, ndo faz uso de substancias ilicitas; jA o segundo caminha
numa direcdo oposta. E dito pelo cientista responsavel pelas criangas mutantes a
seguinte conclusao sobre o despertar de Tetsuo: “Pode ter comegado com a colisao
com o numero 26, ou pode ser...” (OTOMO, 1988, 22’ 11”). Ele ndo termina a frase,
mas as suspeitas sdo levantadas quando se considera que Tetsuo, em outro

momento do longa-metragem, busca por drogas com um conhecido’®.

® Um adendo conveniente sobre esse assunto pode ser trazido do manga, pois nele a narrativa é
mais enfatica ao acusar o motivo de Tetsuo desenvolver seus poderes: provavelmente foi pelo uso de
substancias ilicitas. Nesse sentido, o longa-metragem, menos violento e sexual, ameniza essa
questao.
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Como foi destacado, apesar de Kaneda estar longe de ser o “mocinho”, ele é
apresentado por uma 6tica mais positiva na trama e, portanto, a narrativa leva o
espectador a torcer pelo personagem. Em nenhum momento do anime ele € visto
usando drogas, sendo que no manga ele € veementemente contra 0 uso dessas
substancias. Em outras palavras, ha uma clara oposi¢cdo aqui. O lado que usa
drogas esta errado, contra o lado que nédo usa e esta. Akira, nesse sentido, lanca
uma mensagem forte contra o uso das drogas. Inclusive, conforme Tetsuo utiliza
mais essas substancias, mais ele se deteriora fisicamente’”.

E importante destacar que foram as condi¢ées sécio-historicas de Neo-Toquio
que determinaram a criagdo de um ambiente propicio ao acesso dos jovens ao
mundo das drogas e a marginalizacdo. O ponto de partida para os eventos que
resultaram na construcdo de Neo-Toquio e na Terceira Guerra Mundial foi o ataque
de Akira, que ocorre no inicio da obra. Este evento teve graves consequéncias,
incluindo a perda de vidas humanas em grande escala. Como resultado, a
sociedade de Neo-Téquio foi construida com base em valores que refletem a
experiéncia traumatica vivenciada pela populacdo local, uma sociedade que
experimentou ndo apenas o trauma, mas também um progresso tecnolégico muito
rapido. As transformacdes ocorridas nesse periodo ndo foram bem gerenciadas
pelas pessoas, deixando o0s jovens sujeitos as consequéncias da falta de amparo.

Em Akira, os personagens mais velhos, geralmente assalariados, envolvidos
com a politica ou com o exército, sdo sujeitos que participam do sistema, enquanto
0S mais jovens estdo a margem dessa mesma sociedade. Eles se drogam, bebem,
fazem sexo em publico, praticam bullying contra os mais fracos, assediam, destroem
patrimdnio publico, desrespeitam figuras tradicionais de autoridade e se envolvem
em brigas. E como se ndo houvesse limites para a liberdade deles. N&o é a toa que
0 nucleo principal seja o de Kaneda, formado por uma gangue de motoqueiros.

Como ja foi enfatizado, o ato de correr pelas estradas esta associado ao
sentido de liberdade, especialmente para a subcultura do bosozoku, que inspirou
Katsuhiro Otomo em Akira. Esse termo significa literalmente “tribo da diregéo
perigosa” ou “tribo da velocidade”. A subcultura € centrada na pilotagem e
personalizacdo de motocicletas, e seus membros sdo considerados “rebeldes” por

desafiarem as rigidas normas da sociedade japonesa. Ela teve seu auge entre as

" Essas mudancas fisicas do personagem serdo mais bem abordadas no topico capitulo 4, topico
4.3.
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décadas de 1970 e 1980, mas surgiu ha década de 1950 e declinou nas décadas de
1990 e 2000 (AZAMBUJA, 2019, 54-55). Como retratado na cena de apresentacao
da gangue C4psula, os bosozoku aceleravam pelas ruas das principais areas
metropolitanas, ultrapassando sinais vermelhos, buzinando, ziguezagueando no
trafego, balancando armas improvisadas como canos e tacos de beisebol, gritando
com pedestres e motoristas, danificando propriedades e representando uma ameaca
para guem cruzasse seu caminho (AZAMBUJA, 2019, 54-55). Geralmente, eram
compostos por jovens de 16 a 20 anos, pobres e/ou abandonados pela sociedade. E
interessante notar que tanto na vida real quanto em Neo-Téquio, a questdo das
gangues de motoqueiros ndo € considerada um dos assuntos mais relevantes, como
demonstrado na cena em que Kaneda e seus amigos sao rapidamente liberados
pela policia ap6s serem detidos, pois ndo representavam uma ameacga comparavel
aos protestos que ocorriam na cidade (AZAMBUJA, 2019, 54-55).

O tema do conflito geracional é introduzido logo no inicio do filme Akira, por
meio da apresentacdo da gangue da Capsula. Essa questdo esta diretamente
relacionada a outra problematica: a dicotomia entre os individuos considerados
produtivos e aqueles marginalizados.

Na apresentacdo da gangue da Capsula, o espectador ndo apenas
testemunha o conflito entre duas gangues, mas é convidado a observar a dindmica
social de Neo-Téquio enquanto as gangues percorrem as ruas, cometendo atos de
vandalismo contra o patriménio publico, destruindo carros e causando ferimentos a
civis. Um individuo que aparenta estar na casa dos trinta anos é pego nesse conflito.
Ele estd conduzindo seu automdével quando se torna o alvo da gangue. Meramente
por diversdo, um dos membros mascarados quebra o vidro de seu carro com uma
ferramenta. Logo em seguida, outro membro arremessa uma espécie de bomba no
veiculo, fazendo-o explodir. O homem consegue escapar do carro a tempo. O que
se constata aqui € a interrupc¢ao da rotina de um cidadao integrado a sociedade por
delinquentes, quando ele estava retornando do trabalho. E possivel inferir que ele é
um trabalhador assalariado, uma vez que estava vestindo roupas formais, como um
terno.

A oposicado entre adultos responsaveis/corpos Uteis e adolescentes/corpos
marginais é enfatizada na mesma sequéncia de cenas. Enquanto as duas gangues
rodavam por Neo-Téquio, duas pessoas observavam o tumulto dentro de um

restaurante.
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Esses jovens sdo terriveis
Que horror. hoje em dia.

Fotograma 22: (OTOMO, 1988, 4°48"). Fotograma 23: (OTOMO, 1988, 4’ 50”).

Gargom!

Fotograma 24: (OTOMO, 1988, 4’ 53”). Fotograma 25: (OTOMO, 1988, 44’ 54”).

E interessante notar duas realidades distintas no contexto dos fotogramas 24
e 25. Do lado de dentro do restaurante, ha duas pessoas vestidas formalmente que
desfrutam de um jantar. O contraste surge quando se observa além da janela de
vidro. L4, ha um homem maltrapilho, muito provavelmente em situacédo de rua. Séo
dois espacos que representam dois mundos separados simbolicamente por uma
janela. Enquanto esperam sua refeicdo, o casal observa as atividades na rua,
constatando que, na atualidade, os jovens sdo um problema. Nesse momento,
ocorre um acidente quando uma motocicleta perde o controle e colide com o
restaurante, invadindo-o. O homem dentro do restaurante € envolvido nesse
acidente. JA ndo h& mais uma barreira fisica que separa as duas realidades; 0s
COrpos agora ocupam O mesmo espaco, e isso gera confusdo, derramamento de
sangue e tumulto. A dura realidade das ruas invade a realidade cdmoda do casal,
como se constatasse que ndo ha como esses dois mundos viverem totalmente
separados, pois a riqueza e a pobreza se definem mutuamente. Nesse sentido, as
realidades distintas influenciam e conformam uma a outra. Depois disso, a cena
corta, sem confirmar se o homem morreu.

Ao que tudo indica, ndo ha entendimento entre as geragdes em Akira. Se, por
um lado, os jovens séo considerados delinquentes; por outro, essa responsabilidade
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recai sobre os adultos, pois foram eles que criaram as condicbes para essa
corrupgdo juvenil. As autoridades ndo se eximem disso, muito pelo contrario. Se
Neo-Toquio se tornou o que se tornou, foi porque o Conselho Executivo fez
experimentacdes cientificas com criancas mutantes, desencadeando uma Terceira
Guerra Mundial, ndo sabendo lidar com as consequéncias do pds-guerra e falhando
miseravelmente no cuidado com o povo. Ndo a toa, existe uma crise geracional
entre os personagens. Os adultos tiveram que trabalhar duro para reconstruir Neo-
Toquio, enquanto a juventude ndo teve que passar por um momento de crise a
altura, usufruindo dos louros do rapido desenvolvimento tecnoldgico e da liberdade
irrestrita.

Portanto, verifica-se que ndo h& coaliséo em Neo-Toquio. Ha sim um alto
contraste entre as classes e as geracdes, mas a questao é também profundamente
moral. As pessoas ndo possuem 0s mesmos valores e interesses. Os varios nucleos
na trama exemplificam isso. A tudo isso, constata-se que Neo-Toquio € uma parddia

do individualismo.
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CAPITULO 4 - “Porque ja comegou”: Quando a metropole gesta um corpo

As figuras hibridas aparecem na cultura japonesa ha muito tempo, ndo se
limitando apenas ao século XX. Séo frequentemente encontradas em lendas, contos
populares e obras de arte, incluindo esculturas e pinturas. Essas figuras, como 0s
yokais’®, podem apresentar caracteristicas tanto humanas quanto antropomorfas,
simbolizando dualidades e representando aspectos simbdlicos do locus humano. A
cultura japonesa explora amplamente esse conceito do hibridismo, influenciando a
maneira como seu povo pensa e percebe o mundo. E, pois, proprio dessa cultura

pensar forcas antagdnicas de modo harmonioso:

A noc¢édo de contraste, ou equilibrio dindmico, é um conceito ao quais
0s japoneses se referem com frequéncia. Indicando um reflexo das
concepgdes dualisticas do universo que estdo profundamente
presentes na maioria das culturas do Extremo Oriente. No jap&o
acredita-se que em todas as coisas h&d sempre duas partes opostas
trabalhando em um sentido contrario e ao mesmo tempo buscando
uma coexisténcia harmoniosa (SOUZA, 2005, p. 79-80).

A acepcao mencionada também explica por que a cultura japonesa nao tem
um dilema em relacéo & questdo homem-maquina’®, uma discuss&o que é bastante
cara dentro do cyberpunk estadunidense. Essa harmonia entre forgas antagonicas é
utilizada também no debate que envolve o animado e o inanimado. Para entender

esse assunto, é necessario examinar a nocdo de mono, um conceito japonés que

® Yokais sdo criaturas sobrenaturais da mitologia e folclore japonés. S&o seres que habitam um
mundo paralelo ao dos humanos, possuindo caracteristicas e formas diversas. A personalidade
dessas entidades varia, dependendo da sua natureza e inten¢do. S&o descritos com uma ampla
variedade de formas, podendo ser humanoides, animais fantasticos ou até mesmo objetos
inanimados que ganharam vida. Alguns tém uma aparéncia assustadora, enquanto outros parecem
mais adoraveis ou brincalhdes. Os yokais séo frequentemente associados a eventos sobrenaturais,
como acontecimentos inexplicaveis, fendmenos naturais ou mesmo como causadores de fortuna ou
azar. Podem interagir com os humanos de diferentes maneiras, desde trazer boa sorte e protecao até
causar problemas e assustar as pessoas. Sua presenc¢a na cultura japonesa € muito forte, estando
presente em diversas formas de expressdo artistica, como histérias, pinturas, teatro e anime.
Disponivel em: <https://aboutjapan.japansociety.org/yokai-fantastic-creatures-of-japanese-
folklore#sthash.nw5xbJTw.4FttZICK.dpbs> Acesso em: 5 de julho de 2023.

" A concepcéo de que a fusdo entre os seres humanos e as maquinas poderia apagar as fronteiras
que definem a esséncia do que é ser humano é um dos principais dilemas sobre a relacdo entre o
homem e a maquina. Essa realidade poderia ser alcancada por meio de alteracdes corporais radicais
ou pela transferéncia da consciéncia humana para um corpo robético. A ideia intriga e, por isso,
suscita a revisao da definicdo do que é ser humano. Como é de se esperar, as implicacbes éticas
permeiam a discussdo. A exploracdo desse tema no contexto do cyberpunk estadunidense
frequentemente desencadeia indagacdes acerca da natureza humana, da busca pelo poder e das
consequéncias imprevistas advindas da manipulag&o tecnoldgica. E por esses motivos que a quest&o
da relagdo entre o0 homem e a maquina tem sido um dilema no contexto ocidental, especialmente nos
Estados Unidos, ao contrario do Japao, onde a convivéncia com diferentes formas do “Outro” é mais
naturalizada.
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estabelece a crenca de que é possivel que um espirito resida nos objetos que as
pessoas usam por muitos anos, especialmente aqueles que possuem valor afetivo
(SOUZA, 2005, p. 52). Através da proximidade com esses objetos, uma alma pode
ser desenvolvida, possuindo o objeto. Por meio do mono, acredita-se que qualquer
dano ao objeto afete necessariamente o seu dono. Suplementando essa questao,
Souza (2005) comenta:

De acordo com essa conviccdo popular, os seres humanos e os
objetos existentes no mundo sdo entidades com caracteristicas
préprias que devem se complementar para que possam existir em
conjunto e beneficiar um ao outro. Pelo viés do mono, o0s objetos com
que as pessoas interagem ndo sdo, entdo, apenas coisas inécuas,
eles incorporam sentidos e vice-versa, os objetos, de certa forma
também fazem e usam aqueles que os fazem e os usam. Carregado
por uma espécie de subjetividade, o objeto expbe e impde,
igualmente, suas caracteristicas na pessoa que entra em contato com
ele (SOUZA, 2005, p. 66).

Essa nocdo € importante para o0 que se vera também em relacdo as
metéforas corporais do personagem Tetsuo no topico 4.3. Nesse sentido, ndo cabe
uma discusséo profunda sobre questdes que envolvem o dilema homem-maquina,
embora Katsuhiro Otomo tenha se apropriado de muitos valores ocidentais em Akira,
pois no contexto cultural japonés existe pouca relevancia para tal discussdo, uma
vez que o pais sempre conviveu harmoniosamente com o contraditorio.

Esse aspecto do hibridismo foi explorado amplamente por nacionalistas.
Investigando a construcao discursiva sobre o nihonjinron, Igarashi (2011) analisa o
trabalho de intelectuais nacionalistas que atuaram na década de 1950. Um deles era
Kato, que, ao viajar para o Ocidente, constatou, pelo seu viés ideolégico, que tanto
0s ocidentais quanto as culturas asiaticas eram formas puras de culturas, sendo
estas Ultimas pouco afetadas pela influéncia europeia. O Japdo, no entanto, teria
conseguido incorporar a modernidade com sucesso, de modo que se distinguiu tanto

do Ocidente quanto do Oriente:

Kato argumenta que o Japédo é Unico em oferecer um espago onde
um encontro entre o Ocidente e o ndo Ocidente pode, de fato,
acontecer, e, com uma facilidade surpreendente, ele desfaz qualquer
proximidade ou semelhanc¢a entre Jap&o, Singapura e Hong Kong
(IGARASHI, 2011, p. 204-205).

Diferentes perspectivas proporcionam diferentes interpretacbes sobre o

hibridismo. Em certos casos, presume-se que ndo exista 0 mesmo grau de otimismo
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gue permeia o discurso nacionalista acerca do hibridismo. O Japao apresenta visdes
contraditérias sobre o assunto, manifestando ora otimismo, ora pessimismo,

sobretudo na segunda situacao.

4.1 A ressignificagcdo do hibridismo no Pos-guerra

O pessimismo que concluiu o tépico anterior foi uma condi¢cdo notoriamente
observada no Japdo poés-guerra. Neste topico, sera explorado o uso desse tom
pessimista em duas narrativas importantes para a cultura visual japonesa. Salienta-
se que a reiterada criacdo de narrativas que trabalham nessa linha, desde o marco
anteriormente referendado, proporcionou as condi¢cdes historico-culturais para o
surgimento de Akira — defende-se aqui a relacdo de uma intertextualidade na cultura
japonesa. O propoésito desta abordagem é reafirmar a maneira como 0s japoneses
se apropriam do uso de metéforas corporais, além de abordar aspectos historicos
acerca dos animes e mangas, complementando assim o que foi discutido no capitulo
2. Entretanto, agora o foco sera em obras de grande influéncia, cujos protagonistas
incorporam o hibridismo. Essa perspectiva proporciona uma compreensao mais
profunda sobre a relevancia do tema na cultura visual japonesa. E importante
ressaltar o papel fundamental dessa abordagem, uma vez que essas narrativas
classicas serviram como uma pedra de toque na cultura pop, impulsionando a
proliferacéo de representacdes hibridas nos animes a partir da década de 1980, com
destaque especial para Akira. O uso de duas obras em formatos midiaticos
diferentes (um filme e um anime) busca destacar que a abordagem de corpos
hibridos, em suas manifestacdes negativas, ndo é um fenémeno restrito a uma Unica
midia. Ao contrario, esta intrinsecamente ligada a cultura japonesa e, portanto, a
cultura pop. Em tempo, todas as respectivas narrativas privilegiam a categoria corpo,
0 gue serda ainda mais proficuo para fins de anélise.

Comecando por um dos casos mais pitorescos, que é da ficcdo cientifica
Godzilla® (Ishiro Honda, 1954). A escolha se deve ao fato do filme representar um
marco na histéria do cinema japonés, introduzindo elementos de ficcdo cientifica e

monstros gigantes, os quais se tornaram caracteristicas distintivas do género

% Originalmente chamado de Gojira.
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tokusatsu®®. A iconica representacdo do monstro Godzilla estabeleceu igualmente
um padrao para futuras producdes do género, dada sua natureza pioneira na linha
da ficcdo cientifica japonesa. Além disso, Godzilla possui um subtexto emocional e
social importante.

Lancado menos de uma década apos os bombardeios atdmicos de Hiroshima
e Nagasaki, o filme faz uma aluséo clara as consequéncias dos eventos traumaticos
da Segunda Guerra Mundial. Nesse sentido, ha também uma discussdo muito clara
sobre os limites éticos do trabalho cientifico, o qual se alinha a esse subtexto
emocional e social da producdo. Como é de se esperar, a estética visual do filme
também desempenhou um papel significativo, cujo ponto alto foi a representacao de
efeitos especiais bastante elaborados, considerando as limitacBes tecnoldgicas da
época. Ao longo dos anos, Godzilla se tornou um simbolo cultural icbnico do Japéo,
sendo reconhecido tanto dentro como fora do pais. O impacto duradouro do filme
levou a inimeras sequéncias, remakes e spin-offs, solidificando a figura de Godzilla
como um icone da cultura pop japonesa. Sua influéncia ainda se estende para além
do cinema, permeando a musica, a moda, as artes visuais e outros aspectos da
cultura visual japonesa.®.

A narrativa tem inicio em 1954, quando um monstro mitico é despertado como
consequéncia de testes nucleares norte-americanos. Esse monstro é Godzilla, um
hibrido pré-histérico que nasceu do cruzamento entre répteis terrestres e aquaticos.
No inicio da trama, suas aparicbes sdo motivo de descrenca e mistério, o que
estabelece a tonica do género de terror na obra. Logo, verifica-se quem era o
responsavel pelos desastres que estavam ocorrendo no mar e nas proximidades da
Baia de Toquio, levando a mobilizacdo de todo o Japdo para eliminar essa ameaca
global. O grande problema € que Godzilla é invulneravel a radiagcdo, contaminando o
ambiente com sua radioatividade e possuindo ainda a habilidade de emitir
verdadeiras bombas nucleares. A grande questdo é: uma vez que as armas
nucleares sdo o apice do poder bélico, como eliminar um monstro imune a esse
dano? E ai que entra o personagem Daisuke Serizawa, um cientista capaz de

inventar um dispositivo mais poderoso do que as bombas nucleares. Trata-se de um

8 0O termo tem origem no Japao e pode ser descrito como um estilo de filme ou série que utiliza
bastantes efeitos especiais. Apesar da especificidade de cada histdria, no geral esse tipo de narrativa
gira em torno da batalha entre herdis e monstros. Alguns classicos podem ser citados aqui: Jiraiya
(1988-1989), Kamen Rider (1971), Jaspion (1985-1986) e Changeman (1985-1986). No Ocidente, o
estilo inspirou a criagdo da franquia Power Rangers.

% Mais sobre a popularidade e influéncia de Godzilla, que se tornou uma franquia, em Sato (2007).
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aparelho que manipula o oxigénio de modo a aniquilar qualquer ser vivo. Ao longo
da obra, o cientista reluta em divulgar sua arma, temendo que sua criagao possa ser
usada para o mal. No entanto, ao testemunhar a destruicdo que Godzilla estava
causando na cidade de Toéquio — um verdadeiro cenario de guerra —, Serizawa
decide acabar com o monstro. Na tentativa, ele acaba se sacrificando junto com
Godzilla, levando consigo o segredo por tras do dispositivo que criou. Em termos
narrativos, sua morte também serve como redencdo, uma vez que ele retira uma
vida com a arma nefasta que inventou. A mensagem final da obra possui um tom
pessimista, mas também de alerta. Provavelmente Godzilla ndo era o Unico de sua
espécie, o que leva a conclusdao de que, se os testes nucleares continuassem
ocorrendo, novas ameacas como ele surgiriam.

O roteiro de Godzilla encontra inspirac&o no incidente Lucky Dragon®, o qual
suscitou a rememoracao dos acontecimentos da Segunda Guerra Mundial devido a
participagdo dos Estados Unidos num acontecimento nuclear. Apesar de o evento
ter sido responsabilidade dos estadunidenses, nada sobre isso foi citado em
Godzilla. Lidar com o monstro que emergiu das profundezas do mar € um assunto
que se torna puramente doméstico na obra. Quando indagado sobre suas
influéncias, o produtor Tomoyuki Tanaka explicou que Godzilla € uma alegoria para
a ameaca nuclear (TAKEUCHI, p. 69 apud IGARASHI, 2011, p. 279). Outras
pessoas envolvidas no filme foram mais abertas ao revelar suas inspiracdes. O
diretor de efeitos especiais, Honda, revelou que as imagens de destruicdo de Toquio
por Godzilla foram produzidas a partir do cenario da cidade apds os atagues pelos
raides aéreos em 1945 (JINBO, 1994, p. 82 apud IGARASHI, 2011, p. 282). Ja o
diretor musical do filme, Ifukube, comentou que, para sua geragao, “era como se

Godzilla fosse as almas dos soldados japoneses que morreram no Oceano Pacifico

# 0 incidente ocorreu em marco de 1954, ficando conhecido pelas suas implica¢cdes nucleares. O
navio de pesca japonés, de nome Lucky Dragon, foi exposto a uma nuvem radioativa resultante de
um teste termonuclear realizado pelos Estados Unidos nas llhas Marshall, no Pacifico. Esse teste,
conhecido como Castle Bravo, foi o maior conduzido pelos Estados Unidos na época, mas sua
maghnitude foi subestimada pelos cientistas envolvidos no projeto. Como consequéncia, uma nuvem
de cinzas radioativas foi langada na atmosfera e acabou atingindo o navio de pesca Lucky Dragon,
gue estava localizado a cerca de 160 quildmetros do local do teste. A tripulagdo do Lucky Dragon,
composta por 23 membros, foi exposta a radiacdo e sofreu de doengas relacionadas a exposicao,
como queimaduras por radiacdo e nauseas. Um dos membros da tripulagdo, chamado Aikichi
Kuboyama, acabou falecendo aproximadamente sete meses apoés o incidente, devido aos efeitos da
radiacdo. O incidente causou grande comocéo no Japdo, despertando preocupacdes acerca dos
perigos dos testes nucleares e da exposi¢do a radiacdo, além das implicagBes politicas suscitadas
com o evento.
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durante a guerra” (SPA, 1995, p. 5 apud IGARASHI)®**. Analisando a auséncia da

responsabilidade norte-americana no filme, lgarashi conclui que

Se 0 monstruoso corpo de Godzilla corporifica, verdadeiramente, as
ameacas nucleares americanas, seria l6gico que apenas as forcas
japonesas atacassem. As forcas americanas, sendo assim
representadas em Godzilla, ndo poderiam fazer parte desse ataque
(IGARASHI, 2011, p. 281).

Outros sentidos foram encontrados no corpo de Godzilla. Analisando as
metéforas corporais do monstro, Netto (2020) relaciona-o com os hibakusha®. A
relacdo € primeiramente estética. Godzilla, como um réptil, exibe uma pele espessa,
mas notavelmente diferenciada em sua superficie em comparagdo com outros
répteis. Essas variagbes distintas, muito provavelmente, foram causadas pelos
testes nucleares (NETTO, 2020, p. 220). As anomalias lembram os queloides, um
fenbmeno que ocorre quando os mecanismos de reparo e regeneracdo de uma
pessoa ficam descontrolados em razdo de um ferimento na epiderme. Devido a
exposicao a radiacdo, muitos hibakusha experimentaram esse mesmo fenémeno,
carregando as marcas visiveis da guerra. Tal qual eles, Godzilla € marcado pela
nuclearidade (NETTO, 2020, p. 220), aproximando-se ainda mais dessas vitimas,
pois ambos sdo a prova viva do que a busca desenfreada pelo progresso pode
ocasionar. Imbrica-se nessa discussdo a ética cientifica, o que faz lembrar o
personagem Serizawa, pois ele esteve durante a trama inteira entre o dilema de
eliminar uma ameaca nuclear e salvar milhares de vidas, mas entregou, nessa
ocasidao, uma arma ainda mais letal.

Assim sendo, Godzilla personifica duas metéforas: ora ele € o Japéo, ora ele
€ os Estados Unidos. Vitima e perpetrador, o papel duplo e contraditério que o
monstro desempenha na narrativa encaixa-se muito bem com sua natureza, dado
gue Godzilla se trata de uma espécie hibrida.

Dentre as narrativas que abordam o tema da hibridizag&o, destaca-se Dororo
(1969), do renomado Osamu Tezuka. A escolha dessa obra se baseia na influéncia
que Tezuka exerceu sobre a industria de anime e manga, além de suas fortes
referéncias as consequéncias da Segunda Guerra Mundial. Em 1945, Tezuka

testemunhou o bombardeio de Osaka e se deparou com valas cheias de corpos

# Nao se obteve o acesso as fontes do produtor e dos diretores, sendo que todas elas se encontram
em japonés.
85 o e . s

Expresséo japonesa utilizada para se referir as vitimas das bombas nucleares.
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queimados enquanto caminhava por Toquio, onde encontrou idosos e criancas
desamparados. Essas experiéncias intensificaram sua aversao a guerra e tiveram
um impacto significativo em sua perspectiva antibelicista (MORAIS, 2016, p. 42).
Dororo € uma obra que reflete essas influéncias, sendo considerada uma das mais
importantes no curriculo do autor. Tezuka chegou a admitir sentir afeto pelos
protagonistas, o que era incomum segundo ele. Além disso, a obra teve grande
repercussao midiatica, resultando em filmes live-action, videojogos, pecas de teatro,
quadrinhos coreanos e um remake lancado em 2018 pelo estadio MAPPA
(FERNANDEZ, 2022, p. 83-84). Esses sdo os motivos que justificam a escolha
dessa obra para andlise da hibridizagéo.

Dororo é uma fantasia de horror ambientada no Periodo Edo (1603-1868),
cuja série de anime foi adaptada a partir do manga homénimo publicado em 1967. A
histéria comeca apresentando Daigo Kagemitsu, um daimyo®® ambicioso que deseja
conquistar todo o territério do Japdo. Para isso, ele selou um pacto com 48
demobnios, oferecendo a eles partes do corpo de seu filho que nasceria no dia
seguinte. Os demoénios aceitaram a barganha, e a crianca veio ao mundo com 48
partes a menos no corpo, incluindo olhos, nariz, pele e 6rgédos. Apenas uma forca
sobrenatural o mantém vivo. Vendo o filho, o lorde se regozija, pois a desfiguracédo
no corpo da crianga era indicativa de que seu acordo fora selado. Entretanto, ele néo
tinha condi¢cdes de continuar encarando-o, mandando sua esposa e mae bioldgica
da crianca se desfazerem daquele que chamava de monstro. Aos prantos, ela
abandona o recém-nascido dentro de um cesto que anda a deriva num rio. O menino
€ achado por um médico que trata de suas feridas, Ihe da proteses para cada um
dos membros perdidos e o cuida como seu proéprio filho, dando-lhe um nome:
Hyakkimaru. Anos mais tarde, o jovem se torna um guerreiro forte, que teve que
fazer do seu corpo uma arma, pois desde que foi amaldicoado sua carne se tornou
apetitosa para demonios, que constantemente o perseguem. Trilhando seu proprio
caminho, Hyakkimaru luta contra inUmeros deménios, incluindo os 48 que tomaram
as partes do seu corpo quando ele ainda estava no ventre de sua mae bioldgica.
Sempre que ele mata um desses demdnios, 0 personagem consegue recuperar uma
parte do seu corpo, motivo pelo qual faz disso um objetivo de vida. Ainda no primeiro

episédio, Hyakkimaru encontra com Dororo, uma crianca 6rfa que rouba para

% Termo utilizado para designar um grande senhor de terras hereditérias.
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sobreviver em meio a pobreza instaurada pela guerra civi. Vendo o quao forte
Hyakkimaru €, Dororo comeca a segui-lo com o objetivo de se proteger, auxiliando-o
em todos os momentos. Esse é o inicio da historia que fatalmente desemboca no
fatidico encontro entre Hyakkimaru e seu pai biolégico, momento em que este se
encontra colérico, pois o fato de Hyakkimaru recuperar partes do seu corpo culmina
no enfraquecimento do pacto entre Daigo Kagemitsu e os demonios, o que significa
para o lorde a perda de poder e influéncia.

Dororo é uma entre tantas narrativas japonesas que privilegiam a categoria do
corpo. Mais do que isso, a propria histéria pode ser contada a partir das
transformacdes corporais do protagonista. Ele nasce mutilado, com 48 partes do
corpo a menos. Sua condicdo imposta leva-o ao abandono, uma vez que seu pai
nao poderia ficar com uma aberracdo, o que certamente lembra os hibakusha no
contexto do pés-guerra, pois a visibilidade de seus corpos era uma lembranca viva e
material do passado, de modo que essas pessoas foram indesejadas na arena
publica.

Apesar do infortunio, Hyakkimaru consegue apoio de um homem que trata de
suas feridas e |he dé& préteses para suprir as demandas que seu corpo exige. O pai
de criacdo de Hyakkimaru possui habilidades excepcionais na fabricagcdo de
préteses, tendo o habito de honrar os jovens mutilados e mortos nas guerras ao
reconstruir seus corpos com as partes ausentes. Suas habilidades foram
empregadas para ajudar Hyakkimaru, que, no processo, adquiriu uma aparéncia
indistinguivel de qualquer outra crianga, buscando assim parecer “normal”. Mesmo
tendo uma criacdo adequada, as cicatrizes em seu corpo eram demasiadamente
profundas. Muito mais do que isso, essas marcas foram motivos de perseguicéo,
uma vez que eram sinais do pacto que seu pai biologico fizera com os deménios.
Ainda sobre sua aparéncia, Hyakkimaru aparenta ser como qualquer outro
adolescente quando visto a distancia, entretanto, quando 0s espacos Sao
encurtados, observa-se a opacidade em sua pele e em seus olhos, fazendo-o
parecer mais com um boneco do que com um ser humano de carne e 0sso. Essa
semelhanca ndo é mera coincidéncia, pois o personagem finge poder falar, quando
na verdade s6 pode se comunicar por telepatia, parecendo assim com um
ventriloquo de si proprio. Em outras palavras, Hyakkimaru sente-se incompleto, de

modo que representa a humanidade e persegue a restauracao de seu corpo.
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Estabelece-se em Dororo uma conexao com o Japao: a obra comegou a ser
criada em 1967, num contexto em que o pais ainda lutava para se reerguer
economicamente devido aos infortinios da guerra e da ocupacao norte-americana.
Nessa época, Tezuka estava usufruindo do sucesso de Astroboy, mas as conquistas
materiais talvez ndo fossem suficientes para sobrepor o passado recente do Japéo,
influenciando o autor a escrever uma histéria ambientada num contexto de tragédia.
De fato, € possivel contar a histéria de Dororo através das transformacgdes do corpo
de Hyakkimaru, mas é imperativo lembrar que o personagem busca recuperar o que
lhe foi roubado num momento de excecdo. Por onde anda, ndo hd apenas demdnios
o0 perseguindo, mas também fome, doenca e prostituicdo. Essa é a jornada de
Hyakkimaru, uma jornada que é cumprida no meio de uma guerra. O que faz total
diferenca quando se considera o que um evento desses pode fazer com as pessoas.
Nesse ponto, ndo parece apenas coincidéncia que a desfiguracdo do corpo de
Hyakkimaru esteja em sintonia com a situagcdo do Japao ficcional, uma vez que a
guerra vai chegando ao fim a medida que ele encerra sua jornada.

Durante a maior parte da narrativa, Hyakkimaru perambulou desfigurado,
apoiando-se em préteses que o cobriam dos pés a cabeca. Amaldicoado, relegado a
condicdo de monstro e abandonado, talvez o personagem nem tivesse a opc¢ao de
deixar seus traumas para trds, uma vez que o0s demdnios constantemente o
perseguiam. Como um remendo de homem com boneco, ndo esquecendo o fato de
ele ser sobrenatural, Hyakkimaru personifica o conceito de corpo suturado de
lgarashi (2011), tomando emprestada a metéfora do autor®’. Como ele comenta,
essa sutura seria uma busca pela cura em relagéo ao passado de guerra, o que nao
significa um apagamento das cicatrizes. Hyakkimaru, assim como as vitimas
japonesas da guerra, possui muitas cicatrizes. Essas marcas foram o motivo pelo
qual seu pai bioldgico se livrou dele ao nascer, pois muito provavelmente nao queria
encarar diariamente o dano que fez ao préprio filho, ou simplesmente ndo queria
assumir em publico a prole que considerava um monstro. Nesse ponto, é cabivel
anotar que Kagemitsu Daigo funciona como uma metafora do Japado pds-Segunda
Guerra, pois da mesma forma que ele, o pais buscou fugir do seu passado. Seja
como for, Hyakkimaru néo se contenta com o status quo, pois € apenas recuperando

a totalidade do seu corpo que ele poderia colocar um ponto final na propria tragédia.

8 Ver pagina 54 e 55.
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Na vida real, as vitimas da guerra ndo puderam fazer o mesmo, dado o contexto de
apagamento das memdrias no Japdo poés-guerra. A falta de discussdo na arena
publica culminou naquilo que se discutiu sobre o trauma cultural, cujo ponto alto € a
rememoracao atraves da cultura. Nesse caso, num produto midiatico que é o anime.

As obras analisadas neste tépico possuem particularidades proprias, mas é
possivel identificar algumas semelhancas entre elas. Ao categorizarmos as
narrativas em diferentes temas, fica evidente que a guerra € um elemento comum
nas duas obras. Em Godzilla, a presencga da tematica nuclear é explicita, enquanto
em Dororo, ela é abordada de maneira mais implicita, com o objetivo de representar
a experiéncia do povo japonés durante a Segunda Guerra Mundial, conforme a visédo
de Tezuka.

Além disso, outros dois temas sdo comuns as duas obras: o hibridismo e o
apocalipse. No primeiro caso, o hibridismo se manifesta de forma objetiva, uma vez
que tanto o Godzilla quanto o personagem Hyakkimaru sédo seres hibridos. J& no
segundo caso, o apocalipse é representado de maneira mais implicita, por meio de
catastrofes que remetem ao periodo da Segunda Guerra Mundial. E implicito, pois
nao se trata apenas da destruicdo material. Na conotacdo menos usual mencionada
no segundo capitulo deste trabalho, ha uma abordagem em que o tema é tratado de
forma mais psicolégica. Esse caso, em particular, se encaixa bem na narrativa de
Dororo, pois o protagonista vivencia um apocalipse patolégico, sofrendo com a
desfiguracéo corporal que o afeta até a maturidade.

Todos esses temas de relevancia historica sdo abordados em Akira, que vai
além ao explorar o trauma cultural e seus assuntos correlatos, como o apocalipse e
o hibridismo no contexto pés-guerra, de forma tanto direta quanto indireta. Além
disso, na transformacao do corpo de Tetsuo, observa-se a propria representacdo do

Japao, como sera discutido mais adiante neste capitulo..

4.2 Corpos bélicos

Ao longo desse trabalho, a questéo foi entender Akira pela via dos corpos e
das cidades, perspectiva que vai ao encontro da prépria narrativa, uma vez que ela
privilegia esses respectivos motes em detrimento de uma abordagem mais

aprofundada dos personagens. Isso foi constatado nos tOpicos anteriores, mas
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agora um novo olhar ser4 dado, isto €, proceder-se-a pela via das metaforas
corporais, o que viabilizara um enfoque maior no campo do simbalico.

O nome que da titulo ao longa-metragem de Katsuhiro Otomo pertence a um
personagem da trama. Mencionado ao longo desse trabalho, Akira recebeu muito
menos énfase do que outros personagens. Nao € a toa, pois, de fato, ele tem pouco
espaco nas telas, figurando na maior parte do tempo como uma ameaca iminente.
Nesse sentido, mesmo o papel que ele desempenha se coaduna com essa
auséncia. Mas, antes de adentrar numa discussdo mais aprofundada sobre o
personagem, € necessario retroceder no tempo diegético para a construgdo de um
contexto.

Akira &, assim como Kiyoko, Masaru e Takashi, uma das criancas cobaias
que foram utilizadas em experimentos cientificos no ano ficticio de 1988. Nao ha
informacdes muito mais relevantes sobre seu passado além destas. Se ele foi uma
cobaia desde que nasceu, tal informacdo adentra o campo da especulacdo. A
exemplo de Tetsuo, € possivel inferir gue o governo japonés, mais especificamente
os membros do Conselho Executivo, utilizavam-se indevidamente de seus poderes
politicos para coagir e sequestrar jovens com habilidades paranormais (ou aqueles
com potencial para despertar essas habilidades, como foi o caso de Tetsuo) com o
objetivo de utiliza-los como armas. No capitulo anterior, verificou-se que a Guerra
Fria do mundo real foi usada como pano de fundo para a narrativa; nesse sentido, as
experimentacfes cientificas com criancas paranormais parecem funcionar como
uma emulacdo da corrida armamentista extradiegética, a qual foi protagonizada
especialmente pelos Estados Unidos e a Unido Soviética. O curioso nesse caso €
gue a narrativa coloca o Japdo como um personagem de maior relevancia nesse
esquema geopolitico. Tanto coloca o Japdo nesta posicdo de importancia que de
fato a Terceira Guerra Mundial acontece em decorréncia de uma exploséo
misteriosa em Toquio. Outras informacgdes sobre essa guerra ndo aparecem (nem no
manga), mas a seguinte analise hipotética é possivel: 0 mundo experimentava uma
Guerra Fria e existiam blocos aliados nesse contexto ficticio que participavam de
uma corrida armamentista, entdo um dos paises resolveu atacar o Japao, fazendo a
Guerra Fria se transformar numa Guerra Mundial. Essa € a narrativa que
teoricamente o Conselho Executivo sustentou. A verdade é que culposamente o
préprio Japao foi responsavel por essa explosao, pois financiou pesquisas humanas

com criancas paranormais. Nesse sentido, é observavel que o Conselho Executivo
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tenta esconder esse passado. Mais do que isso, ha membros desse mesmo
Conselho que negam a existéncia de Akira, ndo assumindo assim a culpa que, sem
davida nenhuma, esse mesmo Conselho teria — rejeitando assim o passado. Outro
ponto a se ter em conta é que devido ao prosseguimento das pesquisas envolvendo
criangas e jovens dotados de habilidades telepéticas, torna-se compreensivel que,
embora a Terceira Guerra Mundial tenha chegado ao seu término, uma nova forma
de conflito, semelhante a Guerra Fria, emergiu dentro do universo de Akira. Assim, a
paz parece ndo ser uma escolha nessa ficcdo — pelo menos no comeco do longa-
metragem.

Doravante, ndo ha como negar que as armas humanas serviram para nivelar
o poderio militar japonés com o restante das poténcias globais. E aqui o mundo real
e o ficticio acabam se encontrando. Defende-se, alids, que tanto Akira quanto o
restante das criangas mutantes se relacionam metaforicamente com as bombas
nucleares e a nuclearidade em si. Mas como ocorre essa relagdo? Comecando por
partes, falar-se-a, em primeiro lugar, sobre as criancas, excetuando Akira no
primeiro momento.

Kiyoko, Masaru e Takashi fizeram parte de um projeto cientifico com objetivos
bélicos que foi encerrado (ou suspenso) apds o incidente envolvendo a cobaia com
0s maiores poderes entre todos: Akira. Durante esse incidente, todas as outras
criancas paranormais e cientistas foram pegadas na explosdo, sobrevivendo apenas
Kiyoko, Masaru e Takeshi, que conseguiram se salvar gracas as suas habilidades
psiquicas. Depois desse acontecimento, o governo colocou o trio em cativeiro,
enquanto Akira foi mutilado, congelado e mantido numa capsula subterranea, longe
dos olhos do mundo. Durante os trinta anos que tiveram suas liberdades
restringidas, o trio de criancas continuou sendo submetido a testes, incluindo a
administracdo de certas drogas que inibiram seu crescimento fisico e
desenvolvimento mental. Essas consequéncias sdo evidentes em sua aparéncia,
gue é infantil, mas envelhecida, o que é refletido também em suas personalidades,
como quando o trio tenta assassinar Tetsuo, mas recua horrorizado ao se deparar
com sangue. No fotograma 26, tem-se uma amostra da aparéncia de uma das
criangas paranormais, Kiyoko. Sendo a unica menina do grupo, suas fei¢cdes infantis
e envelhecidas, adornadas por roupas e apetrechos infantis, causam uma impressao
sinistra sobre a personagem, que se assemelha muito a uma boneca retirada de

contos de horror. De fato, ela foi tratada como tal, jA que, além de todas as
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experiéncias pelas quais teve que passar, € a paranormal que sofreu mais
consequéncias na saude, sendo esse 0 motivo pelo qual ela passa a maior parte do

tempo acamada, de modo que parecer uma boneca pode ndo ser apenas uma

coincidéncia.

Fotograma 26: (OTOMO, 1988, 36’ 19”).

Em relacdo a Kiyoko, vale ressaltar ainda que ela possui poderes de
clarividéncia, prevendo em dado momento que Akira despertaria por causa de
Tetsuo. Essa visdo causa igualmente pavor nas outras criangas, pois elas foram
testemunhas do poder de Akira. Movidas pelo medo, elas se empenham
incansavelmente em deter Tetsuo, chegando até mesmo a considerar medidas
extremas, como tentar tirar sua vida e falhando no processo.

Dentre todos os detalhes que podem ser mencionados sobre esses
personagens, destacam-se ainda seus historicos, bem como suas aparéncias. O trio
desde o comeco foi vitima de um projeto de governo que 0s desumanizou,
obrigando-os a passar por cirurgias, raspando seus cabelos, tirando seus nomes e
dando-lhes no lugar numeros, que foram tatuados em seus corpos. O
aprisionamento durante mais de trinta anos ndo serviu apenas para continuar
testando Kiyoko, Masaru e Takashi, serviu também para escondé-los do cenario
publico, pois eles eram a prova viva da responsabilidade japonesa na Terceira
Guerra Mundial. Ndo a toa, Takashi foi sequestrado pelos revolucionarios com o
objetivo de desmascarar o Conselho Executivo. Nesse ponto, analisa-se que as
criancas paranormais representam as vitimas da Segunda Guerra Mundial que
foram lesadas pelos efeitos da nuclearidade. Katsuhiro Otomo buscou, pois,
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desenterrar memoérias de um passado que deliberadamente foi esquecido e
institucionalizado no Japdo. Sobre esse assunto, sdo imprescindiveis algumas
consideracdes historicas.

Segundo lgarashi, nos anos imediatos a Segunda Guerra Mundial, o Japao
reinventou a si mesmo como um pais pacifico que obteve a prosperidade econdmica
gracas a derrota, ainda que sob a hegemonia norte-americana (IGARASHI, 2011, p.
43). No bojo desse discurso, as memorias de guerra foram transformadas em
lembrancas benignas e nostalgicas, ndo permitindo ao Japdo confrontar diretamente
0s traumas e as responsabilidades passadas. Tratava-se de uma atitude de
esquecimento, a qual encontrou em politicas de meméria®® e atitudes de conciliacdo
sua maior ferramenta®. Conforme Netto (2020), esse tipo de postura buscou
construir uma narrativa conciliadora perante os Estados Unidos, pois se defendia
que apenas assim a paz poderia ser restabelecida. Essa postura ndo beneficiou
apenas os estadunidenses. Se, por um lado, o Jap&o estava disposto a lembrar do
mal da guerra pelo preambulo da paz; por outro, pouco falou das vitimas que fez sob
a égide do imperialismo. O lembrar pela paz, no Japéao, teve um interesse muito bem
definido: assim como o pais ndo precisou se responsabilizar pelos seus crimes, 0s
Estados Unidos ndo precisaram se justificar quanto as bombas (NETO, 2020, p.
143). Assim, por muito tempo se tornou inviavel falar sobre os crimes cometidos no
periodo anterior a Segunda Guerra Mundial, mas isso muda com o esfacelamento
da Guerra Fria no decorrer da década de 1980.

Akira surge nessa época de rememoracdo, incorporando temas daquele
momento. A narrativa faz isso varias vezes, principalmente quando busca

representar as criancas paranormais. No caso do trio que sobreviveu a hecatombe

% Mais sobre politicas de esquecimento no Japao pés-guerra em Netto (2020).

% Mencionam-se algumas posturas de reconciliagdo: Semelhante ao Julgamento de Nuremberg, 0
Tribunal Militar Internacional do Extremo Oriente buscou responsabilizar os japoneses pelos seus
crimes na Segunda Guerra Mundial. Entretanto, esse julgamento estava viciado pelos interesses de
reconciliacdo entre os Estados Unidos e o Japdo. Para comecar, a instituicdo imperial foi isenta de
culpa no tribunal, sendo os militares inteiramente responsaveis pelas atitudes autocraticas na Asia.
Posteriormente, os EUA também permitiram a anistia de diversos militares de alta patente (NETO,
2020, p. 202). Outro episddio de conciliacdo fica a exemplo do perddo concedido pelos EUA aos
membros da Unidade 731. Esta foi uma unidade de guerra responsavel por praticar testes em
humanos, sobretudo em chineses e coreanos. Na mira dessas experimentagBes antiéticas, ndo
escapavam nem mesmo criangas, deficientes, mulheres gravidas ou idosos. Apesar da gravidade dos
atos, os Estados Unidos isentaram os lideres das unidades da Unidade 731 do julgamento, a fim de
obter os detalhes das experiéncias humanas para o seu proprio trabalho com armas bioldgicas. Mais
detalhes sobre esse dltimo caso em. Disponivel em: <http://portuguese.xinhuanet.com/2018-
12/20/c_137686757.htm>. Acesso em: 29 mai. 2023.
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de Akira, eles metaforicamente representam os hibakusha®, o que é analisado
principalmente sdo as suas formas fisicas e o confinamento. Kiyoko, Masaru e
Takashi sdo criancas que ndo tiveram permissdo para crescer, permanecendo com
a mesma mentalidade e forma fisica que tinham antes de 1988. E nessa contradi¢&o
entre parecer jovem e velho que reside a metéfora das criangas serem as vitimas
das bombas nucleares: elas estdo presas ao passado. Ha de se analisar aqui outro
detalhe que é o confinamento delas, que pode ser resumido com a seguinte
comparacao: assim como o Conselho Executivo confinou o trio paranormal, o Japéo
real buscou esconder as memorias de guerra. Em tempo, vale mencionar que
Kiyoko, Masaru e Takashi adquiriram suas formas infantis e envelhecidas em
decorréncia das experimentacdes a que foram submetidos, mas a narrativa também
leva a crer que o contato com o poder de Akira na grande destruicdo de Téquio, que
expOs as criancas, marcou suas degradacdes corporais, 0 que reitera a afirmacao
de elas representarem os hibakusha. Por outro lado, se o trio representa as vitimas,
Akira talvez pudesse ser chamado de perpetrador, considerando as varias
indicacdes sobre o personagem representar as bombas nucleares. A primeira delas
se d& pela via icbnica: a explosdo da Téquio imaginada é comparada com o ja

mencionado Teste Trinity, conforme fotograma 27 e fotograma 1, 2 e 3:

Fotograma 27: (OTOMO, 1988, 39").

Os paralelos abrangem também as datas: tanto o Teste Trinity quanto a
destruicdo ficticia de Toquio possuem o mesmo marco temporal, 16 de julho. A

diferenca entre os dois eventos reside apenas nos anos em que ocorreram

% ver nota 85.
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(BATALHONE, 2011, p. 53). E evidente nesse ponto que Otomo buscou fazer
referéncia as bombas de hidrogénio desde suas origens.

Posteriormente, quando as bombas extradiegéticas estavam totalmente
desenvolvidas, elas foram langadas contra o Jap&o, sendo abencgoadas pelos
nomes Little Boy e Fat Man. Do mesmo modo, a catastrofe que aniquilou a ficticia
Toquio também tinha um nome: Akira. Na verdade, ndo parece mera coincidéncia
gue a destruicdo imaginaria de Toquio tenha sido causada por um menino, como
se ele realmente representasse a bomba que foi chamada de Little Boy
(LAMARRE, 2008, p. 135-136). Sinaliza-se aqui uma ironia, pois 0s objetos
inanimados que destruiram Nagasaki e Hiroshima foram personificados, dotados
de humanidade, enquanto Akira, que de fato possui vida, ndo possui tal privilégio.
Essa talvez seja outra mensagem importante na obra de Otomo, pois indicaria que
a sociedade moderna inverteu seus valores. Corpos jovens, cheios de potencial,
foram instrumentalizados para caber dentro de uma légica autoritaria. Isso tudo
para garantir o poder e a manutencdo dos privilégios de homens muito mais
velhos que sempre estiveram na frente de Neo-Téquio. Assim, a vida dos jovens
mutantes é valiosa apenas quando seus corpos tornam-se Uteis enquanto armas.

Ao longo da trama, a conexdo entre Akira e o Teste Trinity é reiterada. No
fotograma 28 e 29, observam-se duas maquinas em formas esféricas, as quais
estdo ligadas por cabos. A aparéncia fisica dos objetos caracteriza suas
semelhancas, mas o que eles tém mais em comum € o fato de guardarem um
potencial de destruicdo em massa. Como um Utero, 0s objetos preparam para o
nascimento uma vida. Nao no sentido humano de dar a luz, mas sim no sentido de

inaugurar algo novo ao mundo.
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Fotograma 28: “The Gadget” a primeira bomba atomica.

Fonte: https://rarehistoricalphotos.com/gadget-first-atomic-bomb/

Fotograma 29: (OTOMO, 1988, 1H 22’ 19”).

Os paralelos podem ir além. Akira funciona como uma arma que mune
aqueles que o detém com poder. Essa observacédo alcancga o trio paranormal, mas
é Akira quem efetivamente possui uma alta capacidade de destrui¢cdo. Dentre todos
0S paranormais, Seu corpo é 0 que se compara ao de uma arma letal, o que é
proporcional a sua desumanizacdo. Nao a toa, Nezu ansiava pela volta do
personagem, pois buscava usa-lo de acordo com seus interesses. Do mesmo

modo, os cientistas do longa-metragem pretendiam colocar suas maos em Tetsuo
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para entdo poderem controlar o poder descomunal de Akira — em beneficio do
exército e do Conselho Executivo. A mensagem € clara: quem possui e controla
Akira detém n&o apenas poder militar, mas o controle. Otomo, nesse sentido, foi
enfatico ao mostrar que todos aqueles que buscaram controlar esse poder
encontraram seu fim. Assim, a mensagem de Otomo cristaliza-se: ha coisas na
natureza que o ser humano simplesmente ndo consegue controlar e talvez nem
devesse. Mexer em determinadas estruturas naturais pode desencadear
consequéncias irreversiveis e aqueles que tentarem dominar esse artificio talvez
sejam corrompidos — se é que ja ndo foram corrompidos no caminho até o alcance
de tal poder. Esse argumento é especialmente corroborado quando se tem em
conta que os cientistas que buscaram desenvolver o poder de Akira foram todos
retratados como figuras soberbas e antiéticas no longa-metragem.

Para finalizar, ressalta-se outro elemento-chave sobre Akira. Na maior parte
da narrativa, ele esteve no lugar de perpetrador, mas essa posi¢cao pode muito bem
ser relativizada quando considerado o outro lugar que o0 personagem ocupou: o de
vitima. Afinal, Akira sé causou um desastre em Téquio porque ele foi uma cobaia,
vitima de experimentacdes, que cedeu aos seus poderes. Mesmo ascendendo a
uma forma de vida superior, deixando para tras sua realidade humana, isso nao
apaga o passado do personagem. Muito pouco é revelado sobre ele, mas nos
momentos finais da narrativa (OTOMO, 1988, 1h 53" 21'), um flashback conta a
histéria das criancas mutantes. Elas aparecem descendo de um 6nibus, chegando
no que seria um novo lar, uma instalacdo médica. Até aquele momento, nenhuma
das criangcas havia passado por qualquer experimentacdo, motivo pelo qual
aparentam ser normais — sem qualquer traco de envelhecimento. Pelas
lembrancas, presume-se que 0s primeiros tempos dos paranormais ali tenha sido
tranquilo, j& que eles sdo levados a salas de recreacdo onde brincam com outras
criangas e com o0s cientistas. Mas, tudo muda quando Masaru entra escondido
numa sala, deparando-se com uma cobaia: Akira. O personagem estava deitado
numa maca, ligado a inameros fios e aparelhos. Quando ouve a porta se abrindo,
ele levanta, senta na maca e encara a outra crianga. Sem que Masaru soubesse,
aguela seria uma visédo do seu futuro. Na proxima cena, 0s jovens paranormais ja
aparecem sofrendo a mesma coisa. Eles sdo mostrados em macas, sendo
obrigados a passar por cirurgias e experimentacdes. As criangas resistem, mas

muito pouco conseguem fazer contra os cientistas. O tempo avanca, e 0S
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paranormais surgem sem cabelos, sendo obrigados a passar por testes que
avaliam suas capacidades. Entre todos, Akira era o0 que mais se destacava,
ganhando a admiracdo das outras criancas (OTOMO, 1988, 1H 54" 25'). Essa € a
descricdo da cena que mais fornece respostas sobre o passado das criancas
mutantes, incluindo Akira. E aqui que precisamente se entende pelo que elas
passaram e o lugar de vitima que ocupam. Pode ser questionavel atribuir a Akira o
rétulo de perpetrador, mas mesmo que seja 0 caso, seu papel primeiro ainda € o
de vitima — que foi usada como arma e se transformou num sujeito pés-humano.

No papel de vitima, Akira se tornou a prova dos crimes do Conselho
Executivo, motivo pelo qual ainda foi mutilado e mantido cativo numa capsula
subterranea. Sua “alma” pode ter transcendido, mas mesmo depois de “morto”, seu
corpo foi profanado e desrespeitado. Ou seja, mesmo em “‘morte”, ele foi
desumanizado. E o papel que o Conselho Executivo desempenha aqui se associa
com a institucionalizagdo do esquecimento no plano extrafilmico. Akira, portanto,
representa as memorias de guerra subterraneas, aquelas que foram submetidas ao

silenciamento e ao esquecimento.

4.3 O Japao em Tetsuo

Ndo é uma afirmacdo exagerada dizer que Tetsuo é o principal motor
narrativo em Akira. Suas acdes reverberam em diferentes nucleos, movendo todos
0s personagens da trama. Um exemplo notavel disso é observado no golpe aplicado
pelo coronel Shikishima, que ocorreu devido a sua indignacdo diante de um governo
gue era incapaz de lidar efetivamente com Tetsuo. Ja nos momentos finais do longa-
metragem, Tetsuo é erroneamente confundido com Akira e acaba sendo seguido por
devotos fieéis em uma procissao que os leva a morte. Todos os atos do personagem
sao impactantes, e cada acdo dele, desde que adquiriu poderes, escancara sua
rebeldia e seu processo de amadurecimento rumo a vida adulta, o qual é
especialmente associado a fragilidade de sua masculinidade. E importante ressaltar
gue algumas pesquisas enfatizam que a representacdo da puberdade € um dos
elementos centrais em Akira®. Indo além dessas representacdes, argumenta-se que
Tetsuo simboliza o Japdo em dois niveis: primeiramente, aponta-se para a crise

geracional desencadeada pela rapida modernizacdo do pais, o que € averiguado

! Como as pesquisas de Napier (2005) e Brown (2010).
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especialmente nas pulsdes juvenis do personagem; em segundo lugar, ele, mais
especificamente, representa o Japdo da década de 1980, que, apesar de seu
sucesso econdmico, encontrava-se isolado. Cada um desses desdobramentos sera
visto a sequir.

De inicio, é importante ressaltar as diferencas entre os personagens Kaneda
e Tetsuo. Esses dois personagens foram criados juntos em um orfanato e, desde
entdo, Kaneda sempre acompanhou o amigo, que era considerado por todos alguém
fraco. Mas, ao longo do tempo, essa dinamica gerou uma mistura contraditoria de
dependéncia e ressentimento em Tetsuo, especialmente quando ele se tornou um
adolescente. Nessa fase, o personagem é apresentado como alguém invejoso das
qualidades masculinas atribuidas ao lider da gangue. Diferencas essas que se
acentuam quando séo considerados os aspectos fisicos, ja que Kaneda faz questao
de ressaltar que Tetsuo € mais baixo do que ele. Como resultado, Tetsuo
frequentemente age de maneira submissa em relagdo aos outros membros da
gangue, ainda mais com Kaneda. Um exemplo disso € observado na apresentacéo
da gangue da Capsula. Enquanto Kaneda e outros membros da gangue se permitem
frequentar um bar de adultos, Tetsuo fica do lado de fora do espaco, cuidando das
motocicletas de todos. Ele aparece nesse instante fascinado pela moto vermelha e
chamativa de Kaneda, no que este surge declarando que aquela moto era
demasiada para um garoto como Tetsuo aguentar — e que seria projetada para ele,
guem verdadeiramente era capaz de manused-la. Ressentido, Tetsuo se afasta do
veiculo.

Tudo muda quando Tetsuo desperta seus poderes, pois iISSO 0 mune néo
apenas de forca, como também de confianca. Entretanto, sua autoestima baixa, a
voz de Akira em sua cabeca e o efeito das drogas fazem o personagem
constantemente entrar em conflito interno. Em razdo disso, suas emocdes sao
potencializadas e suas acdes giram em torno de sua tentativa de se provar como
homem e adulto.

Com seus poderes, inicialmente, Tetsuo tenta resolver suas frustracdes
imediatas, como roubar a motocicleta de Kaneda. No processo, Tetsuo leva sua
namorada junto, e ambos sao interceptados pela gangue dos palhagos, que
reconhecem a moto de Kaneda. Sofrendo as dores dos experimentos pelos quais
passou, Tetsuo ndo consegue reagir ao espancamento, enquanto sua namorada é

assediada. Nesse interim, Kaneda surge e subjuga todos os membros dos palhacos,
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permitindo que Tetsuo se vingue deles em seguida. Tomado pela célera, ele ndo
consegue parar de bater em seus agressores, sendo interrompido por Kaneda, que
o alerta sobre a possibilidade de matar alguém. Tetsuo ndo se importa com isso,
ignorando até mesmo a nhamorada, que estava machucada e parcialmente nua. A
cena € interrompida pela chegada dos militares, que levam Tetsuo para novas
sessOes de experimentacdo. Depois disso, Tetsuo consegue escapar novamente,
dessa vez com muito mais poder. Era a deixa necessdaria para o personagem
reivindicar sua maturidade. Conforme o fotograma 30, ele adentra o bar que outrora

era impedido de frequentar.

SO PARA MAIORES

Fotograma 30: (OTOMO, 1988, 1H 08’ 43”).

Nesta imagem, € possivel observar a sombra de Tetsuo projetada na porta
que da acesso a um espaco que anteriormente lhe era proibido devido a sua pouca
idade. E importante ressaltar que, embora Kaneda possua praticamente a mesma
idade, ele ndo enfrentava a mesma negacdo para adentrar o local. Essa
diferenciacdo talvez possa ser interpretada como uma espécie de cuidado de
Kaneda em relacdo ao amigo, jA que o local em questdo é um ponto de tréfico.
Inclusive, esse cuidado existe desde que ambos eram pequenos, e Kaneda o
defendia dos outros garotos no orfanato. Assim, ao confrontar seu passado
diretamente, Tetsuo busca supera-lo para adentrar o mundo adulto. A conquista
desse espaco no bar representa, portanto, um rito de passagem essencial para ele,
sendo que a resolucao dessa superacao faz duas vitimas fatais. Tetsuo mata o dono
do bar, roubando-lhe todas as drogas. Pouco depois, membros da gangue Capsula

entram no estabelecimento e confrontam Tetsuo, que 0s provoca sugerindo que
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tinha matado Kaneda. Oportunamente, Tetsuo comenta que Kaneda havia deixado a
motocicleta — objeto de sua obsessdo — para ele antes de morrer. Furioso,
Yamagata, um dos principais integrantes da gangue e amigo de infancia de Kaneda,
avanca contra Tetsuo, quando € subjugado e morto. Dessa forma, a entrada de
Tetsuo no bar simboliza seu amadurecimento, o que ocorre pela ruptura com a
Gangue da Capsula e pela autoafirmacdo de uma masculinidade baseada na
violéncia — 0 que era sintomatico desde que ele adquiriu poder. Também representa
uma ruptura com Kaneda, que, ao tomar conhecimento da morte de Yamagata,
decide colocar um ponto final na sua amizade com Tetsuo, percebendo que
precisava confronta-lo.

Vale mencionar ainda que, depois de quebrar seu laco com a gangue da
Capsula, Tetsuo fica especialmente obcecado em superar Akira. Ele descobre a
existéncia de Akira quando foi sequestrado pelos militantes pela segunda vez. La, as
criancas mutantes tentam mata-lo, mas ele as assusta com seu sangue. Entdo, as
posicdes se invertem, e ele passa a cacar os trés, descobrindo a existéncia de Akira
diretamente pelas criancas, que ressaltam que o antigo amigo era mais poderoso
gue ele. Tetsuo ndo consegue aceitar essa alegacao, passando a ficar obcecado em
superar Akira. Dessa resolucdo e apés a cena no bar, hd o ato final do longa-
metragem quando Shikishima da um golpe de Estado, o que ocorre ao mesmo
tempo em que Tetsuo resolve aparecer em publico, mostrando seus poderes e
confrontando o exército. Seu objetivo era ir até a localizacdo de Akira, que ficava ao
lado do estadio Olimpico na antiga Téquio. Ele pretendia confrontar o garoto para se
provar mais forte.

Nessa caminhada de destruicéo, ele € confundido com Akira, arrastando uma
multiddo de fiéis e manifestantes consigo. Da-se um conflito generalizado que se
torna especialmente destrutivo quando todos os grupos chegam a ponte que
conecta a cidade nova com a antiga. A infraestrutura € destruida, ceifando a vida de
muitas pessoas. O ocorrido ndo é capaz de deter Tetsuo, que busca confrontar
Akira. Cada vez mais forte, ele ndo consegue ser impedido, trazendo a superficie a
capsula subterranea que guardava o menino por tras da destruicdo de Toquio trinta
anos antes. Quando finalmente abre a capsula, descobre que tudo o que restou de
Akira eram frascos contendo partes do seu corpo, 0s quais foram utilizados em

estudos. Tetsuo ri, regozijando-se por saber que ninguém era mais forte que ele. E
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entdo que Kaneda surge triunfante de moto para confronta-lo. O dialogo entre eles é

expositivo nesse sentido:

Kaneda: Vocé deixou todo mundo assustado. Acharam que vocé
pediria socorro novamente.

Tetsuo: Kaneda, ndo estamos mais na escola... vocé me diz o que
fazer desde que éramos garotos! Sempre me tratou como crianca...
Sempre mandou em mim!

Kaneda: Agora vocé também é um lider... desse monte de entulho!
Tetsuo: Kaneda!

Kaneda: Vamos ajustar as contas de uma vez por todas! (OTOMO,
1988, 1H 37’ 07”).

As palavras de Kaneda sdo sarcasticas e tém a intencdo de atacar Tetsuo.
Este carrega anos de ressentimento por ser tratado como menino, caindo nas
provocacdes do velho amigo. Por sua vez, Kaneda rebate que Tetsuo finalmente
havia chegado ao lugar que queria, mas ele j& ndo possuia mais nada; nem familia,
nem amigos, apenas restava para ele ser lider de um monte de lixo, reinando sobre
0 nada. Entdo, o confronto se inicia. De um lado, Kaneda utiliza-se de armas que
roubou do governo, e do outro, Tetsuo usa seus poderes. Nessa batalha desigual,
Kaneda até consegue alguma vantagem, mas nao dura muito. Ele é salvo porque,
nesse momento, Shishikima, junto com os cientistas, tinham acionado a arma SOL.:
um dispositivo satelitico criado para deter Akira. A arma, entretanto, consegue
apenas desintegrar o braco direito de Tetsuo, que, munido com mais 6dio do que
nunca, voa em dire¢ao ao espaco, destruindo pessoalmente o satélite. Depois disso,
0 personagem some por algumas horas, pois estava sofrendo com o poder
crescente. Nesse interim, ele reconstréi o braco com o resto de cabos e metal. Ele é
achado a noite pela sua namorada, que o encontra numa localizacdo do estadio
Olimpico. A partir dai, seu corpo passa a sofrer grandes transformacdes, e nesse
momento ele perde o controle total, transformando-se num monstro de carne e ferro,
muito semelhante a um bebé. E o nascimento de uma nova forma de vida. Vale
mencionar aqui o significado do nome do personagem: Tetsuo, em kanji, &€ &k —
sendo que o primeiro kanji é o de tetsu, que significa ferro®. O ferro ao se
emaranhar a carne produz um corpo hibrido totalmente descontrolado. N&o seria,
portanto, descabido afirmar que na metafora de Tetsuo enquanto um filho de Neo-

Toquio, ele representaria o sofrimento do corpo imerso no capitalismo.

% Agradecimentos ao professor Eduardo Marks de Marques pela traducéo.
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No instante em que Tetsuo se transforma, entra em acéo o plano das criancas
mutantes, que, observando que ele poderia causar uma calamidade, pois estava
transcendendo e consumindo tudo o que tocava, usam seu poder para reconstruir o
corpo de Akira e pedir-lhe ajuda. Este, que ja transcendeu, envolve Tetsuo em seu
poder, impedindo que ele continue a se transformar em algo ainda mais mortal.
Quando Akira faz isso, Tetsuo entra em desespero e nos momentos finais, estende
a mao para Kaneda, vendo possivelmente neste uma forma de refagio, um
salvamento, uma vez que o lider da Gangue da Capsula sempre o protegeu. Mesmo
guardando rancor, Kaneda nao consegue ficar parado diante do apelo. Ele corre na
direcdo de Tetsuo para ajuda-lo, mas € envolvido no poder de Akira. Quando isso
acontece, as lembrancas do passado de Tetsuo e Kaneda vém a tona, mostrando
qgue o laco deles podia ser reconstruido. A cena se encerra, revelando a destruicao
causada por Tetsuo e Akira, mas dos escombros o amanhecer surge. Kaneda
parece ndo guardar mais rancor, mas ele nutre pesar, pois sabia que se despediu de
Tetsuo e a partir dali nunca mais o veria. Nessa resolucdo, observa-se que a
proposta de Otomo para o futuro pés-humano era a descorporificacdo, o que foi
representado na narrativa de modo bastante visceral. Isso porque Akira
aparentemente passou pela mesma transformacéo que Tetsuo quando destruiu a
cidade de Toquio trinta anos antes. Entretanto, no caso dele, ninguém o parou. Apos
sua transformacédo letal, restou um corpo vazio, uma casca sem vida, que o
Conselho Executivo removeu. Nesse momento, seu corpo foi mutilado e tanto por
medo da opinido quanto do potencial destrutivo do personagem, o governo o
trancafio numa cépsula esférica. Tetsuo experienciou coisas muito parecidas, ele foi
raptado pelos militares em beneficio do governo, passando por inumeras
experiéncias que despertaram todo seu potencial. Quando ele chega ao apice, sofre
por uma transformacdo agoniante que promete ser tdo destrutiva quanto foi a
hecatombe de Akira. Entretanto, isso ndo acontece, pois 0 proprio Akira intercede
por ele. A grande diferenca aqui € que Tetsuo ndo deixa nenhum corpo para tréds na
sua ascenséo. No processo, ele se transforma num feixe de luz que vai diminuindo
de tamanho até caber na méo de Kaneda, entdo desaparece. Depois disso, Kaneda
sai caminhando e aparece a ultima cena do filme.

Na udltima cena do filme, aparecem imagens sem forma, as quais muito
provavelmente se tratam de uma implosao. A ultima fala do filme é: “Eu sou Tetsuo”

(OTOMO, 1988, 2H 00” 39’). Existem possiveis analises nesse trecho que encerra a
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trama, comecando com a questdo da implosao que na verdade se relaciona ao Big
Bang — de um universo diferente. Enquanto o co-protagonista se transforma, o
cientista responsavel pelas criangcas mutantes surpreende-se, pois a energia
irradiada de Tetsuo comparava-se com a de um Big Bang. Ele afirma que um novo
universo estava sendo criado, e nas cenas poés-créditos aparecem e desaparecem
inUmeras galéxias ou mesmo universos, como se Tetsuo, Akira e as outras criangas
mutantes estivessem viajando por esses lugares. Ao se tornar um ser pos-humano,
0 personagem cria seu proprio universo, comparando-se a um Deus. A ultima fala
dele (eu sou Tetsuo) € dita num tom sereno, quase interrogativo, o que destoa da
voz sempre inflamada e colérica ao longo da trama. Ele atingiu a perfeicao,
entretanto, ao afirmar seu nome, ele reivindica sua humanidade e a propria
identidade.

Voltando a mensagem de descorporificacdo de Otomo, nota-se que o futuro
pés-humano, segundo o autor, tende a rejeicdo da materialidade humana. E
considerando que, para transcender, Tetsuo precisou se transformar num monstro
gue destruia tudo o que tocava, analisa-se que a visdo do autor para que a condi¢cao
pés-humana seja alcancada provavelmente precederia a destruicdo e o avanco do
progresso®.

Sobre a segunda destruicdo de Toquio nos momentos finais de Akira, valem
alguns comentarios. Como lembra Napier (2005), o apocalipse, na concepc¢ao
japonesa, nem sempre € interpretado pela via da destruicdo total. Muitas vezes, a
concepcao nao esté ligada a noc¢bes otimistas, podendo ser encarada pelo ponto de
vista do renascimento e da mudanca. Essa é a mensagem final de Akira, que é
reforcada por alguns componentes. Tetsuo ascende a noite e, depois, uma manha
nublada chega, desfazendo-se aos poucos e permitindo que o Sol desponte num
amanhecer que ilumina Téquio e Neo-Téquio. E a ideia de um novo comeco e de
uma mudanca na prépria condicdo humana, que esta fadada a alcancar o status de
pos-humana. Se a ultima frase do anime é “eu sou Tetsuo”, a penultima é “porque ja
comegou” (OTOMO, 1988, 2H 00” 19’). O que comegou? Nesse ponto, fica claro que
é a mudanca do conceito de humanidade. Entretanto, isso dependera da propria
humanidade. Em outra passagem da obra, Miyoko diz que: “o futuro ndo € uma linha

reta. H4 muitos desvios. Deve haver um futuro que possamos escolher para nos”

% Para essa andlise leva-se em conta a outra andlise feita sobre Tetsuo representar a busca pela
modernidade, o que ocorreu de forma bastante dolorosa para 0s japoneses.
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(OTOMO, 1988, 1H 39" 30’). Ela fala isso quando conversa com Masaru e Takashi
sobre chegar a hora deles no momento em que Tetsuo ascender. As criangas
dialogam sobre si, mas o subtexto € bem claro, ainda mais porque o rosto de Miyoko
aparece focado, como se olhasse para o espectador, olho no olho. Assim, Miyoko
fala pela humanidade. Dessa forma, a condicdo para a pds-humanidade é uma
escolha que dependera das pessoas.

A mensagem anterior analisada € uma leitura filoséfica da obra bastante
aceita, mas ha de se mencionar aqui outra mensagem: a de superacao histérica. Se,
na vida real, as bombas nucleares criaram uma vivéncia apocaliptica para os
sobreviventes, que geracdo apoOs geracao alimentaram o trauma cultural, talvez a
explosdo em nivel nuclear trazida por Tetsuo seja uma tentativa de Otomo de
romper com o passado, afinal, as mudancas trazidas com a segunda explosdo séo
direcionadas ao futuro — ao futuro da humanidade.

Outros pontos devem ser destacados sobre o longa-metragem. A medida que
o poder de Tetsuo cresce, sua aparéncia sofre uma metamorfose, sobretudo porque
ele comeca a utilizar os mesmos medicamentos das criangas paranormais — além de
drogas. No comeco, ele é apresentado como um personagem de cabelos curtos e
pele vigcosa, vestindo jeans, camiseta e regata. No entanto, com o desenrolar da
histéria, seus cabelos se tornam mais longos e arrepiados, sua pele adquire um tom
acinzentado e as roupas que passa a vestir sdo todas maltrapilhas. Na reta final,
Tetsuo perde o controle de seu corpo, transformando-se por completo. Assim, a
trajetdria dele € marcada por mudancas, demarcadas principalmente pelos aspectos
fisicos. Tem-se aqui uma clara alusdo a passagem da puberdade. Essa mudanca,

conforme Brown, pode ser associada a ideia de resisténcia.

Akira é uma historia sobre as mudancgas radicais que ocorrem durante
a adolescéncia quando o corpo e a identidade de uma pessoa séo
transitérios, volateis e fluidos — em constante estado de metamorfose
— como sintetizado pela figura de Tetsuo. No estado liminar da
adolescéncia, Tetsuo resiste as tentativas das instituicdes sociais em
moldéa-lo em algo aceitavel, Gtil ou décil, seu corpo monstruoso torna-
se se um local de mutacéo que resiste e transgredi as classificacdes
e categorias sociais a que é submetido pelas maquinas abstratas da
sociedade para fins de normalizacéo, regulacdo e manipulagdo. Em
outras palavras, o corpo adolescente mutante de Tetsuo se recusa a
ser manipulado por qualquer pessoa ou coisa® (BROWN, 2018, p. 5).

* No original: “AKIRA is a story about the radical changes that take place during adolescence when
one's body and identity are transitional, volatile, and fluid — in a constant state of metamorphosis — as
epitomized by the figure of Tetsuo. According to this view, while struggling with the liminal state of
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A crise geracional € um tema bastante explorado por Otomo ao longo da
trama. Tetsuo, com todas as suas pulsdes juvenis, personifica de forma marcante
esse tema, ja que, desde crianca, ele esteve sob os cuidados do Estado. Essa
trajetéria comeca na infancia, quando o personagem vivia nhum orfanato e avanca
para 0 momento em que ele frequenta a Escola Técnica. Ja na adolescéncia, o
governo o submete a experimentos com o objetivo de transforma-lo em uma arma
atil — um corpo ddcil, desumanizado e instrumentalizado. E como se todo o cuidado
que o Estado anteriormente dispensou fosse transformado em divida, cujo
pagamento Tetsuo ndo foi capaz de saldar. Portanto, ndo é surpreendente que o
personagem busque constantemente se diferenciar dos demais, reivindicando sua
individualidade e liberdade. A transformacdo monstruosa de Tetsuo simboliza a
passagem final a puberdade, a qual estéd intimamente ligada a crise geracional que
se intensificou apds a Segunda Guerra Mundial. Simboliza, pois, antes de tudo,
Tetsuo € um jovem rebelde, que sofreu com a tentativa de domesticacdo do
Conselho Executivo. Mas ele resiste a esse sistema liderado por homens velhos.
Quando Shishikima tenta convencé-lo de que ele precisava voltar ao laboratério para
controlar seus poderes, a resposta do co-protagonista exemplifica 0 argumento aqui
levantado: “Quer que eu va para o maternal e fique comportado, nao é? Vocés me
entupiram de substancias e me transformei num humanoide!” (OTOMO, 1988, 1H
43" 59' — 1H 44" 02"). Ha ironia na primeira frase. Tetsuo ndo quer ser tratado como
uma crian¢ca domesticada, ndo quer mais ser uma cobaia do governo. O poder deu-
lhe confianca e independéncia. Ele ja ndo aceita que homens mais velhos que ele
tentem controla-lo.

O tema da crise geracional foi recorrente neste trabalho, o que pede uma
elaboracdo. Cabe aqui um conceito relevante chamado shinjinrui. Conforme Ortiz
(2000), o conceito surgiu na década de 1980 e carrega uma conotacao pejorativa.
Foi criado pela midia para se referir aos jovens e implica a ideia de “uma nova raga”
ou “espécie” humana, como se aqueles que se enquadram nessa categoria fossem

alienigenas (ORTIZ, 2000, p. 95). Os individuos que integram esse grupo Sao

adolescence, Tetsuo resists attempts by the institutions of society to mold him into something
acceptable, useful, or docile. His monstrous body becomes a site of mutation that resists and
transgresses the social classifications and categories to which it is subjected by the abstract machines
of society for the purposes of normalization, regulation, and manipulation. In other words, the mutating
adolescent body of Tetsuo refuses to be manipulated by anyone or anything”.
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associados a determinados adjetivos: “a preguica, a falta de entusiasmo para o
trabalho, o egoismo, o descompromisso em relacdo a familia e aos padrbes, o
desrespeito aos idosos e a apatia politica” (ORTIZ, 2000, p. 95). Aléem disso,
chamam a atencao por sua forma de se vestir: “com vestimentas esportivas e
coloridas, roupas de couro, cabelos pintados e tatuagens no corpo. As mogas, por
sua vez, se destacam por causa dos seus saltos altos estridentes” (ORTIZ, 2000, p.
95). Esses jovens criam um contraste marcante em relacdo ao conformismo maodico
e conservador dos empregados de escritério, que sempre utilizam ternos surrados e
gravatas opacas (ORTIZ, 2000, p. 95). Aqui, o conflito entre geracdes se da pela
forma como textualizam seus corpos, 0 que ndo € muito diferente da sociedade de
Neo-Toquio.

E relevante entender essa animosidade geracional no escopo do trabalho,
sobretudo porgue esse € um tema bem explorado em Akira. Para isso, é necessario
debrugar-se mais uma vez sobre aspectos extranarrativos. Em primeiro lugar,
comenta-se que a logica das companhias de trabalho funciona como uma
comunidade familiar. As empresas providenciam aos seus empregados empréstimos
para a compra da casa prépria, recursos diversos como alojamento, transporte,
servico médico, empréstimo para a educacgao das criancas, alojamento para os filhos
dos empregados estudarem, etc. (ORTIZ, 2000, p. 96). Mas néo se trata apenas da
cessdo de direitos; uma vez que na légica das companhias, é preciso cuidar dos
funcionérios, pois sédo da familia. Nesse sentido, as empresas podem influenciar nas
decisdes pessoais dos funcionarios e até mesmo repreendé-los por tirarem férias, ja
que isso aumentaria a labuta do restante dos colegas. A empresa também pode ditar
como seus funcionarios devem utilizar seu lazer. O tempo fora do trabalho assim
encontra-se subordinado ao mundo da firma. Como um conselheiro espiritual, a

empresa orienta o comportamento na direcédo “correta” (ORTIZ, 2000, p. 96-99):

Ela divulga histérias através de panfletos e programas, exaltando as
gualidades de uma vida saudavel; patrocina eventos culturais,
intervém na educacéo das criangas. Pouco escapa dos seus olhos
atentos. A esfera do lazer é, dessa maneira, atravessada por suas
injungdes. Por isso, no Japdo, a pratica de gastar o dinheiro da
companhia com empregados e clientes fora do expediente € algo
institucionalizado. O entretenimento em bares, clubes e restaurantes
sdo visto como um prolongamento da acdo e da obrigacdo das
empresas (ORTIZ, 2000, p. 98-99).
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Dificilmente um empregado consegue fugir dessa dinamica, podendo sofrer
uma represalia por ndo querer socializar com os outros empregados fora do
expediente. Em vista disso, Ortiz compara essa cultura do trabalho com uma
ideologia fundada na ideia da “firma como familia”, o que é crivel, pois “se sustenta
em elementos culturais socialmente partilhados. Reorientando-os, as empresas 0s
articulam segundo seus objetivos. A comunidade construida passa a ter existéncia e
identidade proprias” (ORTIZ, 2000, p. 98). O shinjinrui se torna pernicioso na medida

em que promove uma ruptura em relacéo a esses padrdes.:

A atitude despreocupada da jovem geracdo traz um desafio as
corporagBes que até agora estimularam a dedicag¢do unilateral dos
homens que punham o trabalho antes de tudo. Os membros da nova
raca rejeitam os valores unidimensionais da geracdo mais velha de
trabalhadores masculinos, que ndo era nada sem o trabalho. Eles
visam a um equilibrio entre trabalho e lazer. Isso nos leva & concluséo
necessaria de que a legendéria ética japonesa de trabalho, que
facilitou o enorme crescimento do pais, estd agora em declinio
(IWAO, 1988, p. 3 apud ORTIZ, 2000, p. 100).

Desse modo, o shinjinrui ndo era simplesmente uma falta de compreenséao
geracional, comum em varias culturas, mas um fenbmeno que ameacava a prépria
ordem vigente com sua ideologia proveniente da ética do trabalho. Nao a toa, os
jovens eram vistos como pessoas que pertenciam a outra raca — pois assim,
legitimava-se a nocdo do “nés” e “eles”. Essa percepcao, como destacam os autores
citados, era comum na década de 1980, o que contaminou diversos produtos
culturais. Como ressaltou Napier (2005), a efervescéncia em torno do tema do
apocalipse se devia em grande parte a lacuna geracional que fora estabelecida.
Nesse sentido, Akira se destaca, assim como as obras de Miyazaki, uma vez que o
autor promoveu heroinas independentes em uma época e sociedade em que se
preferia que as mulheres ocupassem uma posi¢ao subordinada.

Akira é atravessado pelo ruido geracional que cimentou as relacdes entre 0s
jovens e os adultos nos anos seguintes a Segunda Guerra Mundial, sobretudo pela
lacuna aberta com a modernizacdo rapida. Esses temas foram incorporados no
personagem Tetsuo, com todas as suas flutuacdes de personalidade e mudancas
fisicas (lembrando ainda que o significado do nome do personagem ja reivindica a
conotacao referente a modernizacéo). Indo além, afirma-se que este ndo € o unico

sentido atribuido a Tetsuo.
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Tetsuo reflete de maneira expressiva a condicdo do Japdo no pds-guerra.
Nesse sentido, sdo relevantes algumas observagbes sobre o pais no referido
contexto. De acordo com lgarashi (2011), as relacGes entre os Estados Unidos e o
Japao nesse periodo podem ser compreendidas por meio de um drama, no qual os
Estados Unidos desempenharam o papel do protagonista masculino, enquanto o
Japdo representou uma coadjuvante feminina, que, de forma ddécil, aceitou
incondicionalmente as imposicoes da forca masculina. Isso implica que as relacdes
entre os dois paises foram intensamente sexualizadas no pés-guerra (IGARASHI,
2011, p. 82). Um exemplo disso pode ser observado na maneira como duas figuras
representativas de cada pais foram retratadas na esfera publica. Por um lado, temos
o imperador Hirohito, que perdeu a guerra e teve que se submeter ao antigo inimigo.
Por outro lado, temos o supremo comandante das Forcas Aliadas na Embaixada
Americana, MacArthur, responsavel pela ocupacdo estadunidense no arquipélago.
Ao analisar os escritos do comandante, Igarashi destaca a abordagem teatral e
feminizada utilizada para descrever o imperador, retratando-o como alguém nervoso,
impotente e humilhado (IGARASHI, 2011, 83-86). Essa percepcao nao era exclusiva
do lado estadunidense, como evidenciado em 27 de setembro de 1945, quando o

imperador Hirohito e MacArthur se reuniram, produzindo no encontro uma fotografia.
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Fotograma 31: Hirohito e MacArthur pousam
em foto.

Fonte: (IGARASHI, 2011, p. 90).

Uma controvérsia surgiu em relacdo a essa foto. O ministro do interior
japonés proibiu sua publicacdo nos jornais devido ao alto contraste apresentado na
imagem. Nela, Hirohito, um homem de estatura baixa, aparece vestido formalmente,
olhando diretamente para a camera e com 0s bracos estendidos a frente, enquanto
MacArthur, um homem alto, é observado numa postura relaxada. O fotégrafo
responsavel por capturar a imagem chamou-a de “retrato de casamento”
(IGARASHI, 2011, p. 89). Essas diferencas ndo passaram despercebidas pelo lado
japonés, que buscou proibir a circulacéo da fotografia nos jornais locais. No entanto,
o quartel-general norte-americano interveio em nome da garantia da liberdade de
imprensa. A foto foi publicada, gerando burburinho na imprensa japonesa
(IGARASHI, 2011, p. 89). O registro do encontro entre os lideres &€ uma
representacao expressiva das relagcdes entre japoneses e estadunidenses durante a
Guerra Fria, o que é evidenciado pela personificacdo de estere6tipos femininos e
masculinos. O sentido por tras desses estereotipos coloca o vencedor como uma
lideranca forte e combativa, enquanto o elo fraco da relacdo seria subserviente,

derrotado e ressentido.
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A postura de impoténcia dos japoneses foi uma constante na Guerra Fria,
motivo pelo qual eles se mantiveram cabisbaixos durante a maior parte do periodo.
No entanto, a recuperacdo econbmica e, posteriormente, 0 sucesso alcancado
nesse ambito revitalizaram o orgulho e a confianca antes abalados, resultando em
uma nova perspectiva em relacdo ao passado. A modernidade e a tecnologia
aparecem como 0s elementos centrais dessa revitalizagdo. O arquipélago deixou
para tras sua imagem de pais submisso e ddcil, anteriormente feminizado apds a
Segunda Guerra Mundial, e recuperou o orgulho que tanto ansiava. Nesse sentido,
até mesmo a derrota foi justificada. Conforme afirmado por Smith (2018), a
intelectualidade japonesa racionalizou o evento da seguinte maneira: o Japéao teria
sido derrotado por sua falta de modernidade. Como um pais “feudal”, ele foi
subjugado devido ao seu atraso, mas esse passado ficou para tras, pois o Japao
havia finalmente superado a modernidade Ocidental (p. 115-116).

Com efeito, a principal questdo residia no fato de o Japdo nédo ser tao
moderno assim. E valido tecer uma critica a respeito deste tema, considerando que
0 custo dessa modernizacdo resultou em um aumento da produtividade, impondo
duras penas aos trabalhadores e estudantes japoneses. De fato, ao longo do século
XX, surgiu uma palavra para descrever aqueles que faleciam devido ao excesso de
trabalho: karoshi. Além disso, o consumismo desempenhou um papel significativo
nesse cenario, uma vez que o estilo de vida estadunidense permeava a imaginagao
do povo japonés via os meios de comunicacgao, despertando o desejo por uma vida
mais confortavel e facilitada, especialmente apds terem enfrentado uma guerra.
Dessa forma, o consumismo se consolidou e foi incentivado pelo Estado, o que é
uma questao logica tendo em vista que o Japao havia se tornado um aliado dos
Estados Unidos e precisava estar em bons termos com o pais. Conforme observado

por Tching Kanehisa:

Esta politica nacional de produ¢do em abundéancia encorajou naturalmente a
populagdo a consumir massivamente; o slogan consumir € uma virtude, foi
lancado naquela época, e o Japdo , em 1960, entrou num periodo de
consumismo pleno; paralelamente assistiamos a ascensdo da ideologia
‘possua as mesmas coisas que seu vizinho’ (apud ORTIZ, 2000, p. 88-89).

Retomando o tépico anterior: o Japdo consolidou sua confianga,
impulsionando o surgimento de ideologias nacionalistas como o nihonjinron. O éxito

alcancado nos ambitos econémico e tecnologico simbolizou sua recuperagdo e
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poderio, gerando desconfianca no contexto geopolitico, uma vez que o Japao
representava uma ameaca a hegemonia econbmica global. Os estereoétipos
presentes no cyberpunk, anteriormente discutidos, corroboram essa atmosfera de
desconfianca.

Nesse sentido, a trajetéria do personagem Tetsuo assemelha-se a historia do
Japdo. Ele era alguém que havia sido emasculado em virtude de suas
caracteristicas fisicas, assim como Hirohito, sendo considerado fraco e infantil. No
entanto, quando adquire poder, ele consegue superar essa condicdo, mas acaba se
tornando destrutivo e arrogante, afastando todos ao seu redor. O poder, nesse
contexto, o corrompe tanto moral quanto fisicamente, conforme evidenciado na
transformacao final do personagem (fotograma 32, 33 e 34). Na sequéncia, ele se
transforma numa massa de corpo disforme em forma de bebé. As cores vivas
usadas aqui tém a intenc&o de causar nojo e aversdo. E possivel visualizar cabos e
pecas de metais sendo incorporados a nova forma de Tetsuo e, por um breve
periodo de tempo, ele se assemelha a um ciborgue — metade homem, metade
maquina. Nesse limiar entre ser ou ndo humano, observa-se como o personagem
agoniza, o que evidencia que a condicdo da pés-humanidade s6 serd alcancada
com muito sofrimento. Nesse ponto, cabe um retorno a analise de Sato (2004), que
coloca que a mentalidade cibernética no Japdo é um discurso sobre a aceitacdo
autotorturante de corpos Unicos a maquina. Essa seria uma metafora que, segundo
ela, funciona de modo a representar um Japao que, na busca pela sobrevivéncia no
pds-guerra, teve que aderir a uma incorporacao radical da tecnologia com o objetivo
de superar as nacdes lideres. Defende-se que Tetsuo se associa a essa metafora,
considerando todas as ligacdes do personagem com o Japao. Desse modo, é
possivel inferir que Otomo buscava (consciente ou inconscientemente) tecer uma
critica @ maneira como 0 governo se comportava no cenario internacional durante os

anos da Guerra Fria.
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Fotograma 32: (OTOMO, 1988, 1H 44’ 51”). Fotograma 33: (OTOMO, 1988, 1H 46’ 50”).

Fotograma 34: (OTOMO, 1988, 1H 46’ 50”).

Tetsuo incorpora metaforas em sua transformacdo — no sentido mais fisico da
palavra. Ele simboliza ndo apenas a transi¢cado da juventude para a maturidade, mas
também o isolamento geopolitico do Japdo na década de 1980%. Recapitulando o
que ja foi dissertado sobre as questdes intranarrativas: Tetsuo nasce em uma cidade
altamente tecnoldgica, mas socialmente decadente. No climax do filme, sua forma
monstruosa passa por alguns estagios. De um aparente ciborgue, ele evolui para a
forma de um bebé, o que é bastante apropriado, pois além de Tetsuo renascer como
pos-humano, ele também é a cria de Neo-Téquio — nessa metafora, a cidade € a
mae que o gestou. Como os pais de Tetsuo sdo adotivos e ausentes, é possivel
inferir que a cidade nao apenas o concebeu como também o criou. E que
significados essa cidade carrega? O que ela legou para “seu filho”™? A busca
desenfreada de Neo-Toquio pelo progresso, apds a catastrofe ocorrida trinta anos
antes, levou os habitantes da cidade a experimentarem a tecnologia sob uma
perspectiva dolorosa, uma vez que, em vez de facilitar a vida das pessoas, ela
intensificou as disparidades sociais. Tetsuo vivencia essa realidade em primeira

mao, pois além de ser um habitante de Neo-Toquio, ele é vitima de experimentos

® Uma terceira possivel analise é feita por Batalhone (2011), que enfatiza que as transformacdes de
Tetsuo representam as vitimas das bombas nucleares.
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obscuros que podem muito bem ser inseridos dentro de um quadro mais amplo, o
progresso. Assim, o que Tetsuo herda de Neo-Toquio é uma violéncia que,
sobretudo, € masculinizada. A rebeldia, a autodestruicdo, o isolamento e a
autodestruicdo entram junto nessa conta. Ndo é por acaso que O personagem se
torna uma representacdo Unica da realidade japonesa na década de 1980, pois, de
maneira semelhante, o Jap&o perseguiu a modernidade com o intuito de reafirmar
sua relevancia e superar as cicatrizes deixadas pela Segunda Guerra Mundial —
cicatrizes que foram emasculadas. A questdo ética e moral nesse sentido

atravessam ambas as realidades.

132



Conclusdes

Ao longo deste trabalho, foram abordados muitos temas, mas, apesar da
variedade, todos os assuntos dialogaram entre si. No primeiro e segundo capitulo, a
énfase recaiu sobre o anime. N&o haveria como ser diferente, uma vez que tal
enfoque € inerente a natureza mididtica do objeto de andlise do presente estudo.
Com isso, notou-se que ao longo do século XX, as animag¢des despontaram como
uma das principais midias do Japéao, impactando na prépria autoimagem do pais. O
arquipélago nao foi um ator passivo nesse processo, pois ativamente cooptou 0s
olhos do mundo para si através dos animes. A razdo por tras disso vai além do lucro,
visto que, apesar das animacgbes terem um peso significativo para a economia
nipbnica, elas ndo séo o carro-chefe do PIB. Essa € uma questdo geopolitica sobre
poder, especialmente relevante no Japdo. Desde a Segunda Guerra Mundial, o pais
Nao possui um exército, ou seja, desde esse marco nao existiu maneira do Japéo
lutar com as armas do hard power. A possivel interpretacdo € que essa realidade
fragilizou a soberania e a legitimidade do pais enquanto nacéo, o que o fez buscar
por meios alternativos (BRITO, 2013, p. 108-109). Na falta do hard power, entrou em
cena o soft power, um recurso novo e totalmente de acordo com a realidade da
globalizagéo.

Ainda no segundo capitulo, o tema do anime é desdobrado em seus géneros,
influéncias e tendéncias. Percebe-se que o trauma cultural, desenvolvido pelas
consequéncias da Segunda Guerra Mundial, foi impresso profundamente na cultura
pop (e nas midias mais tradicionais). Isso é constatado pela forma como os temas
do apocalipse, da nuclearidade e da hibridizacdo sdo abordados a partir da metade
do século XX (ver tépico 2.2 e 4.1). O apocalipse se tornou bastante presente nos
animes, mas o tema em si nem sempre foi bem explorado na cultura japonesa. Ja o
hibridismo era um assunto mais presente, sendo encarado por um ponto de vista
harménico e natural. O que vai mudar a abordagem desses dois temas, fazendo
com que eles sejam representados por vias menos otimistas? E justamente o
paradigma da Segunda Guerra Mundial e a reiterada ameaca que a Guerra Fria
representou. Em outras palavras, o trauma cultural.

Na esteira do debate, a ficcdo cientifica foi discutida através da vertente do
cyberpunk (topico 2.2.1). E importante lembrar que esse género foi criado nos

Estados Unidos num contexto em que o Japao era hostilizado internacionalmente, e
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o resultado é que o género estadunidense carrega muitas nuances racistas. Em
contrapartida, o Japao nao reagiu com total desagrado, pois, apesar de tudo, o que
0 cyberpunk estrangeiro mostrava eram tendéncias louvadas pelos nacionalistas
nipénicos, como a lideranca tecnolégica do pais e a imagem misteriosa de sua
cultura. A incompreensao era sinbnimo de distingdo para esses nacionalistas, que,
na maior parte das vezes, lideraram o cenario politico (lembrando aqui o partido do
PLD). Acrescenta-se que a postura japonesa diante das atitudes racistas néo era
uma novidade no pais (foi o mesmo com o livro Crisantemo e a Espada).

Como é de se esperar, a ficcao cientifica foi (e ainda é) um dos géneros mais
populares no Japao, sendo fomentada por determinadas politicas, pois era uma
cartilha interessante para vender a distingdo tecnoldgica, que, sobretudo, era
resultado da cultura do trabalho. Mas, por tras da rigueza nacional, havia muito
sangue e suor dos trabalhadores e estudantes, que, em Ultima instancia, estavam
enriqguecendo uma pequena elite (politica, burocratica e empresarial) interessada
nos frutos da produtividade.

Quando o cyberpunk chegou ao Japéo, aderiu em alguma medida o discurso
do romantismo laboral, mas a grande questdo é que esse género possui 0 viés da
contracultura, logo ndo estd de acordo com todos 0s pressupostos hegeménicos.
Akira é um cyberpunk e, como foi observado (capitulo 3 e 4), existe uma critica
severa as instituicdes, principalmente no modo como elas se relacionam com 0s
trabalhadores e estudantes — a camada que mais apareceu nhas manifestacdes
durante o longa-metragem. Foi observado ainda que Akira Ié o cyberpunk por via do
trauma cultural. Enquanto em boa parte das narrativas ocidentais o futuro cyberpunk
€ alcancado “naturalmente” pelo progresso, o ponto de partida para se alcancar o
mesmo cenario em Akira (assim como em outras narrativas que foram citadas nesse
trabalho), € uma explosédo em nivel atémico.

O principal ponto do capitulo 3 é evidenciar como o discurso da urbanidade
atinge os corpos e vice-versa. Dessa troca, novos sentidos sdo produzidos pela
cidade, surgindo novas possibilidades de sociabilidade, violéncia e cultura. Nenhum
componente que é integrado ou retirado da cidade isenta-se dessa légica. Tendo
iIsso em mente, o topico 3.1 busca tracar as caracteristicas da sociedade de Neo-
Toquio, examinando as posi¢cdes ocupadas pelos sujeitos e grupos envolvidos nesse
contexto. Alguns resultados foram levantados, mas, a priori, cabe destacar o impacto

da explosdo que destruiu Téquio, a cidade que precedeu Neo-Téquio. Com a
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destruicdo daquela, esta teve que ser construida as pressas. Esse processo néo foi
natural, mas totalmente planejado. Assim, cada ruela, periferia, prédio e mesmo as
areas arborizadas tém uma razao de ser. A realidade de alta tecnologia da cidade
também tem uma razdo de ser. E ndo € exagerado afirmar que os mesmos que
projetaram essa grande cidade foram os mesmos responsaveis pela conformacgéo
dos corpos em cada um dos espacos. Essa relacdo nédo foi de forma alguma
passiva, considerando que as criancas mutantes foram presas e transformadas em
ratos de laboratério a servigo do Estado.

Na sociedade ficticia de Neo-Toquio, cada nucleo desempenha um papel
relevante na composicdo da sociedade estabelecida na trama. Os politicos séo
retratados como individuos corruptos e egoistas, mais preocupados com seus
interesses pessoais do que com o bem-estar publico. Isso resulta em uma falta de
dialogo e em politicas publicas confusas. Por outro lado, a policia e o exército
constituem um nucleo autoritario, frequentemente abusando de seu poder e
demonstrando lealdade estrita as hierarquias internas, como evidenciado pelo apoio
ao golpe contra o Conselho Executivo. Os revolucionarios, embora motivados por
boas intencdes, recorrem a violéncia e carecem de organizacdo, muitas vezes
realizando atagues que respingam em civis. Também agem ingenuamente, como
demonstrado pela colaboragéo deles com um dos membros do Conselho Executivo.
A Gangue da Capsula, composta por jovens motociclistas, representa a juventude
de Neo-Toquio, moldada pela cultura das ruas e da violéncia. Esse nucleo vive o
presente com liberdade quase irrestrita, demonstrando falta de interesse pelo futuro.
Eles encarnam, dessa forma, o individualismo da juventude e da modernidade. Por
fim, a seita religiosa liderada por Miyako acredita no retorno de Akira e critica o
consumismo desenfreado, mas a verdade € que essa seita carece de autocritica. Do
contrario, compreenderiam que sdo, eles préprios, um sintoma da corrup¢do que
tanto denunciam. A ideologia, portanto, os cega. Apesar disso, sdo notavelmente
leais as suas paixdes e talvez sejam o grupo mais coeso, ja que seus membros nao
se trairam em nenhum momento da trama, o que pode ser considerado irbnico, uma
vez que nao sao sujeitos mentalmente séos.

Tendo os nucleos de Akira descritos, podemos fazer alguns levantamentos
sobre a sociedade de Neo-Téquio. E evidente que a realidade representada néo
revele uma bussola moral a ser seguida. Cada grupo possui sua prépria ética: a

hierarquia dos militares, o poder do Conselho Executivo, a lealdade da Gangue da
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Cépsula, a paixado dos revolucionarios e a fé da seita sobre Akira. Essa dinamica
existe apenas porque, separadamente, cada grupo e individuo cumpre seu papel
social, fazendo funcionar a engrenagem que representam. Além disso, a soberba
dos cientistas, o excesso de poder, o consumismo e o individualismo foram
concentrados dentro do discurso urbano, tornando a sociedade de Neo-Toquio
socialmente decadente. Com essa realidade, a pergunta que surge €. como 0S
corpos sdo afetados pela corrupcéo social? E isso que o capitulo 4 se propde a
analisar mais de perto.

O capitulo 4 aborda mais especificamente o corpo e como ele foi afetado pela
corrupcdo em Neo-Toquio. Inicialmente (tépico 4.1), a discussdo é extrafilmica e
pretende analisar como o tema do hibridismo aparece na cultura visual japonesa.
Todos os aspectos levantados estdo relacionados com 0s acontecimentos ao longo
do século XX, em um contexto maior de trauma cultural. Akira, inclusive, faz parte
desse grande esquema, considerando as transformacdes do personagem Tetsuo
(tépico 4.3) e a questdo da espacialidade, que sera explorada mais detalhadamente
adiante.

Os tdpicos 4.2 e 4.3 analisam as metaforas corporais presentes em Akira. No
primeiro caso, sobre as criangas mutantes (Masaru, Takeshi e Kiyoko), observa-se
uma desumanizacdo gradual. De armas a servico do governo, elas se transformam
em problemas quando Akira ascende a uma forma de vida superior. E importante
destacar que Masaru, Takeshi e Kiyoko personificam as vitimas da guerra
conhecidas como hibakusha, que também nao foram justicadas e passaram a vida
carregando marcas fisicas de um passado que nao se foi. Além disso, as referéncias
a Guerra Fria sdo constantes quando essas criancas, bem como Akira, entram em
cena.

As metaforas em torno do personagem Akira veem para reafirmar o fendmeno
do trauma cultural. Ndo houve muito esforco de Otomo para contrariar tal
prerrogativa. Para comecar, o personagem € o apocalipse em si, pois ele traz a
morte da cidade de Téquio, sendo que os efeitos do evento reverberaram mesmo
depois de muitos anos. As ligacdes de Akira com a Segunda Guerra Mundial foram
doravante reiteradas nesse estudo tanto iconicamente quanto por meio de
referéncias.

No capitulo 4.3, a énfase foi nas metaforas corporais do personagem Tetsuo,

embora outros detalhes tenham sido abordados na narrativa de Akira. Dois pontos
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foram destacados: Tetsuo funciona como uma metafora para a crise geracional e
para a propria realidade japonesa no pos-guerra. Foi descrito como o personagem
se sentia ao longo de sua vida, sempre se comparando com o amigo de infancia
Kaneda. A medida que crescia, Tetsuo alimentava um sentimento de baixa
autoestima, muito vinculado a ideia de ser menos homem e menos adulto. Quando
desperta seus poderes, libera as emog¢des que estavam sendo reprimidas por anos.
Mais do que isso, visto que todas essas emocdes foram potencializadas pelo uso de
drogas e pelo crescimento exponencial de seu poder. Nesse estado, ele busca
superar a emasculacéo e a infantilizacdo literalmente a forca. Ele se testa contra o
exeército e contra 0s antigos companheiros, mas vé em Akira o desafio final para
alcancar a maturidade, uma vez que é de conhecimento geral que este é
extremamente poderoso.

Apés atingir o apice de seu poder, Tetsuo se transforma radicalmente. O final
da obra de Otomo possui muitas nuances filoséficas, as quais ndo foram
profundamente exploradas. Mas um ponto que pode ser mencionado € que a
proposta de pdés-humanidade do autor estava condicionada a descorporificacédo. E o
requisito para se chegar a essa etapa evolutiva € um tanto contraditorio, pois trata-
se do progresso e do avanco cientifico. Tanto Akira quanto Tetsuo foram cobaias
submetidas as drogas, que viveram em cidades corruptas. No caso de Tetsuo, foi
ainda pior, pois Neo-Toquio é representada como um exemplo impar da degradacéo
urbana. Ele viveu nesse ambiente, sendo contaminado pela degradacao e cultivado
pela evolucédo tecnoldgica, alcancando apds seu nascimento (lembrando a forma de
bebé) a condicdo de pos-humano. Talvez a mensagem que Otomo quisesse passar
no final era que ndo valia a pena esse tipo de caminho que a humanidade estava
seguindo, tanto no universo de Akira quanto no plano material. Nisso, retoma-se a
citagdo de Kiyoko sobre o futuro ndo ser uma linha reta. A humanidade podera
escolher seu caminho.

Depois desse panorama intrafilmico, o foco se deslocou para a interseccéo
entre 0s elementos internos e externos do filme. Tetsuo personifica a crise
geracional instaurada no Jap&do em decorréncia tanto da Segunda Guerra Mundial
guanto em razao da modernizacao rapida. Esse tema nao foi tratado exclusivamente
no tépico 4.3, o assunto também foi comentado quando foram inquiridos as nuances

sobre a espacialidade.
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Os personagens em Neo-Toquio tém idades e géneros ligados aos lugares
que frequentam. O Conselho Executivo € composto por homens mais velhos em
ambientes fechados, enquanto a policia e o exército sdo formados por homens de
diferentes idades. Aqui, a hierarquia esta relacionada a idade, com posi¢cdes mais
altas geralmente ocupadas por pessoas mais velhas. J4 os jovens e marginais
frequentam as ruas, escolas e bares, sendo os adolescentes 0s maiores
frequentadores desses espacos. Os revolucionarios nao tém um padréao definido de
idade ou género, operando em locais clandestinos devido a sua ilegalidade. Essa
divisdo de espacos reflete uma separacdo geracional e esta ligada as posicoes e
caracteristicas dos grupos. Os politicos sdo homogéneos, enquanto o0s
revolucionarios sdo heterogéneos. Essas divisdes rigidas causam desentendimentos
e conflitos e buscam representar a crise geracional em Neo-Téquio. Em resumo, a
sociedade na cidade estad longe de ser coesa, com clara segregacdo baseada na
idade e género. Tetsuo eleva a percepcao da crise geracional. Por ser um 6érfao, ele
foi cuidado pelo Estado desde cedo, o que se estendeu a sua adolescéncia quando
foi levado a estudar numa escola técnica para jovens excluidos. Nessa fase, tornou-
se objeto de experimentos governamentais, sendo submetido a um tratamento
desumano. No entanto, Tetsuo se recusa a permanecer dentro desse sistema
controlado por homens adultos e velhos, como aconteceu com as criangas
mutantes. Ele luta para se libertar, rejeitando a conformacdo do seu corpo. Essa
batalha travada por um jovem que foi vitimado por um sistema governado por
homens com muita idade, que se sentem no direito de usar as pessoas por terem
nascido antes e ocuparem posi¢coes de poder, representa uma clara alusédo ao
conflito geracional.

Voltando para o plano extrafilmico, defende-se que o tema da crise
geracional, sobretudo na década de 1980, se relaciona com o trauma cultural na
medida em que existiu uma geracao que conheceu as agruras da guerra e outra que
desfrutou da prosperidade econbmica. Isso trouxe grandes lacunas na sociedade
japonesa, pois uniu, em poucas décadas, experiéncias muito distintas num mesmo
coletivo. Naturalmente, surgiu a incompreensao e, com ela, o ruido. No entanto, a
questao central dessa crise ainda residiu na radical incorporacdo da modernidade,
ou seja, do capitalismo tardio. Enquanto os adultos consideravam a produtividade

como uma guestao ética, os jovens nao compartilhavam da mesma perspectiva.
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Ao longo deste trabalho, foi aventado que o Japéo real, no contexto do poés-
guerra, se encontrava submisso e carente de confianga, o que era bastante notavel
pelas relacdes de feminilizacdo do pais em relacdo aos Estados Unidos. O orgulho,
tdo caro a cultura japonesa, foi abalado. No entanto, com o passar das décadas, 0
Japéao conseguiu mostrar que se dava bem com as inovagfes tecnoldgicas, fazendo
a economia crescer e, com ela, a autoestima. Posteriormente, o pais foi hostilizado
internacionalmente devido as conquistas econémicas, mas isso ndo abalou seu
orgulho. A bem da verdade, alimentou muitas das aspiracdes nacionalistas
japonesas. Essa trajetoria de reviravoltas € muito parecida com a historia de vida de
Tetsuo: um garoto emasculado, infantilizado que tenta dar a volta por cima quando
adquire poder. No processo, mata pessoas amigas e faz do governo e do exercito
seu grande inimigo. Tetsuo repele a todos, encontrando-se isolado, mas nédo se
importava mais, pois ele finalmente poderia se orgulhar de algo, de suas habilidades
psiquicas. E disso que se tratou o topico 4.3: além de Tetsuo personificar a crise

geracional, ele funciona como uma metafora do Japao da década de 1980.
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