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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo investigar a construcdo da identidade dentro da
plataforma midiatica especifica que sdo as animacdes japonesas. O trabalho ira analisar a
composigdo narrativa da obra Tokyo Ghoul, escrita originalmente por Sui Ishida e dirigida,
em sua adaptacédo para a TV, por Shuhei Morita. Os destaques deste trabalho ser&o, sobretudo,
0s momentos que discutem identidade, psicologia, filosofia e sociologia no ambiente cultural
e politico ficticio criado dentro do animé. Atraveés da filosofia budista, tracaremos as
influéncias basicas encontradas dentro das midias asiaticas, sobretudo no que diz respeito aos
mangas e animés, evidenciando também essa filosofia em Tokyo Ghoul. Por meio do reforgo
tedrico de autores da sociologia e comunicacao, construiremos um didlogo entre a filosofia e 0
dilema da contemporaneidade acerca da construcdo de identidade em uma sociedade hibrida e
transcultural — como reforcam Hall (1997) e Lopes (2012), respectivamente —. Por fim,
utilizaremos a perspectiva analitica de Jung para compreender a psicologia do préprio
personagem objeto do estudo, Kaneki, frisando os principais momentos dos episodios
analisados que apontam as questdes exaltadas pelo autor em suas analises sobre o conceito de
persona e sombra. Este trabalho tem como funcdo a compreensdo do processo de
representacdo dos dilemas sociais do homem contemporaneo em obras ficticias, considerando
0 contexto sociocultural dos locais de producdo e reproducdo destes materiais — neste caso, o
Japdo. A compreensdo da sociedade que consome esse material também sera mencionada na
pesquisa, possibilitando entender melhor as caracteristicas subjetivas do personagem
estudado, que torna-se capaz de transmitir, em algumas ocasifes, caracteristicas sociais

subentendidas dentro do contexto da sociedade japonesa.

Palavras-chave: Transculturalidade. Animé. Identidade. Personalidade. Tokyo Ghoul.



ABSTRACT

The presente work has as its objective investigate the identity construction inside of a
specific media platform that are the japanese animation. The work will analize the narrative
composition of the anime Tokyo Ghoul, written originally by Sui Ishida and directed, in its
adaptation for TV, by Shuhei Morita. The highlights of this work will be, especially the
moments that discuss identity, psychology, philosophy and sociology in the fictional cultural
and political environment created inside the anime. Through Buddhist philosophy, we will
trace the basic influences found inside Asian media, especially which concern to mangas and
animes, also highlighting this philosophy in Tokyo Ghoul. Through the theorical reforce of
the sociology and communication authours, we will build a dialogue between pholosophy
society — as Hall (1997) and Lopes (2012) reforced, respectively —. Lastly, we will use the
analytical perspective of Jung to understand the psychology of the character object of the
study, Kaneki Ken, highlighting the main moments of the analyzed episodes that point out the
issues raised by the in this analysis about the concept of persona and shadow. This work has
as function understand the process of representation of the social dilemmas of the
contemporary man in fictitious works, considering the sociocultural context of the places of
production and reproduction of these materials — in this case, Japan. The comprehension about
the society that consumes this material will also be mentioned in thes research, making
possible to have a better understanding about the subjectives characteristics of the character
studied, who becomes able to transmit, in some occasions, social features implied within the

contexto of Japanese society.

Keywords: Transculturality. Anime. Identity. Personality. Tokyo Ghoul.
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1 INTRODUCAO

Um dos grandes sucessos do terror psicoldgico, dos ultimos anos, no mundo dos
mangas foi o universo ficticio criado por Sui Ishida para contar a tragica historia de Ken
Kaneki em Tokyo Ghoul, nele se apresenta nuances de uma representacdo social comum a
muitos animés atuais, mas tendo um destaque maior por explorar uma psicologia mais

aprofundada sobre as formulacGes da desfiguracdo do ser em sociedade.

Tokyo Ghoul é um manga de terror psicoldgico lancado em 8 de setembro de 2011 na
revista semanal japonesa Young Jump. A série foi compilada em 14 volumes publicados pela
editora Shueisha, com o dltimo volume langado em 2014. No corrente ano foi lancada a

sequéncia da histdria: Tokyo Ghoul:re.

Em 2014, a série grafica ganhou uma animacdo com duas temporadas com 0 mesmo
titulo, o animé foi produzido pelo estudio Pierrot e dirigido por Shuhei Morita. A série
animada recebeu muitas criticas pela adaptacdo apressada e cortes no roteiro que
prejudicaram toda a narrativa existente no manga, deixando lacunas no desenho que nédo
podem ser explicadas se o telespectador ndo tiver contato com o mangd. Em 2018, Tokyo

Ghoul:re também foi adaptado para as TVs.

Nesta pesquisa ndo negamos a superioridade do roteiro do mangd em relagdo a
narrativa e até mesmo a arte grafica. Contudo, a midia da animacdo se encaixa em uma
categoria pouco estudada no mundo académico e com um repertério de simbolismos que sdo
capazes de nos transportar a diversos fatores socioculturais da sociedade japonesa, tudo
através de uma subjetividade narrativa que ira ligar religido, filosofia, sociologia e psicologia.

A versdo animé da historia apresenta caracteristicas narrativo-construtivas singulares
que se destacam a partir da apresentacdo do personagem principal, Kaneki Ken, que
desenvolve alter egos que surgem a partir de suas experiéncias de acordo com os dramas e
vivéncias que Ihe sdo apresentadas. Esses alter egos irdo se transformar diante de nossos
olhos até percebermos que se tratam, na verdade, de partes da personalidade do personagem,

aquelas as quais ele ndo quer dar espaco para existir.

Nesta pesquisa, trataremos Kaneki Ken como um homem de identidade em construcéo
e hibrido, pois suas diversas personalidades serdo uma alegoria narrativa para representar
partes de sua esséncia cultural, social e pessoal e ele terd de compreender essas situa¢fes para
tornar-se um sujeito capaz de produzir significancia as suas acbes e identificar sua

individualidade diante da sociedade a partir da juncéo de fatores externos.
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Com seu acidente, como explicaremos mais adiante, Kaneki se vera em uma situagéo

de transito, onde ndo sera aceito no mundo humano nem no mundo ghoul. Sua exclusdo social
pode ser tida como metafora para a exclusdo do sujeito que transita em sociedade e assimila

culturas e identidades, ndo pertencendo ao lugar em que se encontra (LOPES, 2012).

Além da transformacao fisica que o personagem sofre, Kaneki passa por um processo
de construcdo psicoldgica, onde se vé assombrado no seu subconsciente com a imagem
projetada de Rize, que ird representar seu desejo por carne humana e sua nova perspectiva
como um ghoul. Rize ira tenta-lo durante toda a primeira temporada da serie, travando este

embate com o lado humano do rapaz.

Durante a histéria, vemos a evolucdo de Kaneki para tornar-se o “ghoul de tapa-
olho”. Sua construcdo subjetiva e fisica demonstra a dualidade do ser: seus nuances
psicolégicos representam a perturbacdo de toda a enxurrada de questionamentos advindos de

sua nova perspectiva de vida.

Tais questionamentos se assemelham metaforicamente com a ideia de identidade em
construcdo, trazendo para discussdo e reflexdo as singularidades oriundas deste método de

construcdo e individualizacdo do ser.

Hall destaca alguns pontos que a identidade do homem assume em tempos de
convergéncia, citando uma mescla de vivéncias e sensa¢fes adquiridas com o tempo e que
contribui para a construcdo de uma identidade fragmentada que se constréi de maneira
singular, tornando o sujeito que a possui um ser de muitos lugares (HALL, 1997). Este
conceito se aplica perfeitamente a figura construida de Kaneki Ken, pois 0 mesmo ndo é um
jovem ser que transita fisicamente, mas a sua identidade esta em transito dentro da sua propria

sociedade.

Kaneki personifica visual e psicologicamente os dramas do homem contemporaneo
em sua busca pelo encaixe social através das personas que assume no seu cotidiano
(STEVENS, 2012). Ele tambem enfrenta a problematica psicologica de questionamentos
filosoficos sobre ser e existir, estando sujeito ao ambiente e experiéncias emocionais que 0
capacita a um sujeito intercultural (LOPES, 2012,). Por tal razdo, utilizaremos uma
diversidade de autores de diversas areas de estudo que contribuem para a discussdo sobre a
individualizacdo a partir das vivéncias coletivas que permitem a producdo de significados e
também da dinamizacdo da cultura em constante construcdo e suas consequéncias no ser. Um

dos nomes que terd maior destaque neste trabalho serd Jung, que trara conceitos cruciais da
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psicologia que irdo preencher a anélise sobre 0 homem social, enquanto Bauman nos daré a

oportunidade de alcancar uma critica sobre o modelo social na qual este homem ird se
manifestar. A filosofia budista nos servird como campo de estudo, construindo um cenaério,
local, onde se dara a manifestacdo da interculturalidade do sujeito, neste caso, teremos nomes
como Suzuki para nos guiar pelos conceitos orientais que propdem uma visdo de mundo

dentro da sociedade.

Outro ponto essencial para o estudo € a narrativa. Nao a da histéria em si, mas a
narrativa do produto midiatico, a qual ele se submete para contar esta histéria. Uma vez que
as animagdes japonesas sdao um resultado de outras midias, como mangas e novels, vemos
essa estrutura mudar, transformar-se e moldar-se para contar, de uma forma muito mais

completa que a anterior, a mesma situacao.

Para esta pesquisa, 0 estudo de caso de conteudo ira analisar estas nuances nos
episodios 1, 2, 7 e 12 da primeira temporada, pois tratam-se dos episddios onde podemos
identificar maiores exemplos a respeito das crises de identidade do personagem principal e as
discuss@es psicoldgicas e filosoficas nas quais a narrativa se insere. Lembrando, ainda, que a
analise ndo ira contemplar os episoédios completos, mas sim o0s trechos que tratam
essencialmente de construcdo de identidade, dilemas sobre o assunto e demais situagdes
identificadas por esta pesquisadora que contribuam para o estudo das representacdes artisticas

sobre a construgdo de identidade no homem contemporaneo.

Buscamos, através do estudo de caso, observar se a construcdo de um sujeito ficticio
em midia € capaz de tornar-se representativo para as questfes problematicas que surgem na

sociedade real na qual se insere a historia, no caso, a japonesa.

Tambeém utilizaremos a bibliografia direcionada para esclarecer as motivacdes e
problematicas em torno do protagonista, para entender as singularidades compreendidas sobre
0 objeto de estudo, imergindo na psicologia de Jung para tratar sobre 0s pontos subjetivos da

construcao do sujeito.

A construcdo deste trabalho ird abranger um processo de construcdo envolvendo
espaco social, o si-mesmo e a cultura como componentes integrativos e necessarios para a

construcdo identitaria do ser social — neste caso, do homem contemporaneo no animé.

Iniciamos a proposta com a ambientagdo sobre as singularidades que podem ser

destacadas nas animacdes japoneses de tal maneira que sejamos capazes de compreender a
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repeticdo dos padrBes nas narrativas utilizadas desde muito tempo em mangés e,

posteriormente, nos produtos audiovisuais.

Passaremos pelo cinema oriental, a filosofia chinesa e todos os processos de
construcdo no qual a arte sequencial e animada se apoia até os dias atuais. Através desse
processo, incitamos a melhor compreensdo do que serd tratado posteriormente na analise do
objeto do estudo, Tokyo Ghoul. Ainda no primeiro capitulo, também serd abordada a
construcdo da figura do herdi e toda a mitologia que abrange, serdo apresentadas as
caracteristicas que se repetem e 0s pequenos diferenciais que sdo perceptiveis atualmente na
construcdo de herdis dentro da cultura japonesa, de acordo com as analises propostas em cima
dos estudos de Sonia Luyten sobre a sociedade e a indUstria de mangas japoneses.

No segundo capitulo, seremos levados as abordagens tedricas envolvendo os tdpicos
de maior destaque da analise, como a identidade, a cultura, a pisiqué e a filosofia, atentando-
se, agora, para o universo de Tokyo Ghoul, que j& ira atuar como exemplo através da analise,
evidenciando o proposto pelos tedricos por meio da apresentacdo das caracteristicas
identitarias construtivas — aquelas que dialogam diretamente com 0s termos e conceitos

propostos pelos autores.

Também teremos um tépico especifico para tratar sobre a psicologia de Kaneki, pois
sera um dos temas cruciais para estabelecer precisamente sua condi¢do social e como ela é
afetada diretamente pelos dilemas internos que, consequentemente, sdo oriundos de todo o

processo no qual ele sera inserido e confrontara suas vivéncias.

Este trabalho busca a compreenséo sobre as singularidades narrativas utilizadas pelas
animacdes japonesas para construir dilemas sociais atuais como o proposto através da
construcdo identitaria do homem contemporaneo, utilizando-se da analise de situacoes
especificas entre dialogos internos e criticos do personagem Kaneki Ken, que se apresenta

como agente representativo de questdes de identidade dentro do animé Tokyo Ghoul.

2 LINGUAGEM NIPONICA

2.1 O Universo de Tokyo Ghoul

Tokyo Ghoul traz como destaque a figura representativa dos ghouls, que seriam

criaturas com caracteristicas humanas, mas que possuem uma forca e velocidade exacerbadas,



10
alimentando-se exclusivamente de carne humana e possuindo a capacidade de criar armas

como extensao de seus corpos, conhecidas com kagumes.

Kaneki Ken é um jovem universitario timido e 6rféo, seu Unico envolvimento afetivo
real € com seu melhor amigo, Hideoshi. Inicialmente, Kaneki ndo nos parece uma pessoa com
muita histéria. Sua maior preocupac¢do no inicio do roteiro é seu interesse romantico por uma
garota chamada Rize, que conhece apenas de vista. O rapaz ndo sabe, mas Rize é uma ghoul e

caca jovens com o perfil dele.

Desse modo, Kaneki eventualmente acaba por ser uma de suas vitimas, mas no local
do ataque sofrido, um evento atipico acontece: um conjunto de vigas de metal cai, matando a
Rize e deixando o universitario gravemente ferido. Apds isso, 0 rapaz passa por uma cirurgia
e recebe os orgdos da garota ghoul, que o transforma em meio humano e meio ghoul,

colocando em cheque sua humanidade e sua posi¢éo na sociedade.

A partir deste ponto, a imagem construida no subconsciente de Kaneki comecara a
habitar a mente do rapaz junto com sua identidade inicial. Ela ird confronta-lo
psicologicamente para que sua nova caracteristica de ghoul seja aceita pelo seu lado humano.
Essa premissa serd a base da discussdo nesta pesquisa, envolvendo as questdes psicologicas,
culturais e sociais que serdo enfrentadas pelo personagem de destaque durante a série
animada, por isso, torna-se essencial compreendermos, primeiramente, um pouco da estrutura
histérica na qual se baseia a narrativa de historias desenvolvida pelos japoneses e as
influéncias comuns que podemos encontrar nessas obras, como poderemos ver nas paginas

seguintes.

2.2 Mangas e um breve apanhado histdrico do entretenimento japonés

A historia politico-econdmica japonesa € de extrema importancia para a compreensao
do atual sucesso no mercado literario geral do Pais. Sabe-se que japoneses leem muito, 0
ranking formulado pelo Programme for International Student Assessment - PISA (Programa
Internacional de Avaliacdo de Alunos)! em 2015 traz o Japdo em quarto lugar na categoria
que avalia o desempenho em literatura, com a pontuacdo media de 516 pontos.

1 O Programa Internacional de Avaliacdo de Alunos é uma rede mundial de avaliacdo de desempenho escolar,
realizado pela primeira vez em 2000 e repetido a cada trés anos. Disponivel em: <
https://pt.wikipedia.org/wiki/Programa_Internacional_de_Avalia%C3%A7%C3%A30_de_Alunos>.
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Segundo a autora Sonia Luyten, em seu livro intitulado “Manga: o poder dos

quadrinhos japoneses”, as politicas de incentivo ao trabalho aderidas ap6s o término da guerra
trouxe 0 manga como uma forma de entretenimento barato, como acontece com 0s quadrinhos
em diversos lugares do mundo. Mesmo que a industria ja estivesse bem estabelecida desde os
de 1920, os mangas tomaram maior importancia com o pds-guerra, aonde traziam historias
focadas, sobretudo, no esporte, o que serviu como meio de extravasar os animos dos
japoneses derrotados (LUYTEN, 2000).

Também deve-se dar destaque para as pouquissimas influéncias norte-americanas na
indUstria dos mangas, mesmo exercendo grande influéncia econdmica no Pais. Os japoneses
souberam adaptar o entretenimento a sua realidade, focando em histérias locais com
personagens humanos e que enfrentavam o mesmo tipo de problematica da realidade de seus
leitores, dessa maneira, construiram um dos setores econémicos para os quadrinhos mais

promissores do mundo.

A leitura e o conhecimento dos quadrinhos americanos e europeus restringem-se a
uma pequena camada da populacdo, entre eles os intelectuais e 0s proprios
desenhistas. As pessoas tém simpatia pelos personagens estrangeiros estampados em
diversos produtos de merchandising (artigos de papelaria, confecgdes etc.), mas tém
pouca identificacdo quando eles estdo colocados no contexto de uma historia ou na
sequéncia periddica de uma revista. (LUYTEN, 2000, p. 47).

Outro fator da popularidade vem da rigidez interposta a sociedade. Os indices
criminais do Japdo sdo quase inexistentes, além de o Pais ter um acordo assinado se
comprometendo com a ndo retomada de guerras. Todo o sistema de trabalho, estudo e
relacbes sociais € minuciosamente respeitado pelo bem coletivo e prosperidade. Dessa
maneira, surge a necessidade de extravasar, expressar 0s desejos reprimidos de uma sociedade

gue se contém para poder crescer objetivamente.

Os mangés se solidarizam com o leitor: os personagens lutam, amam, brigam,
aventuram-se, viajam e até exercitam-se por ele. A relagdo intima entre o personagem
e o leitor o faz se esquecer das longas horas nos trens, do trabalho mondtono e
mecanico nos escritorios, do inferno do vestibular, das casas apertadas e da multidao
nas ruas e da energia para o dia seguinte. (LUYTEN, 2000, p. 40).

Entendendo a estrutura e 0 sucesso do manga, nao se torna dificil de compreendermos
a importancia dos animés para o0 povo japonés. Quase na mesma época de consolidacao das
historias impressas, 0 Japdo ja experimentava a criagdo de historias animadas, com o curta-
metragem Saru Kani Kassen (A Luta entre o Caranguejo e o Macaco), produzida por Seitaro

Kitayama em 1913. O conto baseava-se em fabulas infantis japonesas (FARIA, 2008).
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Mas, antes, destaca-se a consagracdo da industria cinematografica nipdnica para a

consolidacdo das demais obras. O primeiro grande filme que tornou esse momento real foi
Chushingura (Os 47 Ronins), de 1913, dirigido por Shozo Makino.

A historia do Japéo, entretanto, sempre sofreu com problemas para além dos causados
pelo homem. Desastres naturais sdo mais do que comuns na regido geografica na qual o Pais
se encontra e em 1923 um grande terremoto devastou os estidios de Téquio, obrigando o
Japdo a se reconstruir tanto como cidade, quanto como industria cinematografica (HANDA,
1999).

Assim como mundo afora, o cinema teve grande influéncia politica no Jap&o tambem.
Em 1932, militares tomaram o poder ap6s assassinarem 0 Primeiro Ministro japonés,
Tsuyoshi Inukai. Os militares tomaram o controle das salas de cinema na Japao em 1933, com
0 inicio da guerra contra a China. Os filmes educacionais e propaganda militarista eram
jogados ao publico, ofuscando qualquer outro tipo de obra neste periodo politico conturbado.
O contexto de guerra trouxe grandes mudancas para os estidios também, que passaram a
produzir filmes sobre a lealdade do povo ao Imperador. Com a chegada da Segunda Grande
Guerra, 0 Japao também tem um cinema baseado em propaganda ideoldgica governamentista,
como ja ocorria em outros lugares do mundo como a Europa e Estados Unidos. (HANDA,
1999a).

Grandes nomes surgiram na época e apés ela, seja por trabalhos voltados para o
governo ditatorial, ou pela expansdo artistica que conseguiram transpassar através da
subjetividade das historias criadas, nomes como Yasujiro Ozu (1903-1963), Akira Kurosawa
(1910-1993), Kenji Mizoguchi (1898-1956), entre outros, conseguiram criar e expandir as
possibilidades para o audiovisual japonés.

Em 1949, o Japéo estava reestruturado e com mais de duas mil salas de cinema em
funcionamento no pais, quatro grandes estidios produzindo e distribuindo filmes, cada uma

buscando géneros que melhor Ihe representasse apds a Guerra. (HANDA, 1999b).

Apbs o periodo de ouro do cinema japonés, foi a vez das animagbes tomarem seu
espaco gracas ao alto nivel de qualidade das produgdes, que resultaram em bilheterias
milionarias no cenario japonés. N&o tardou para que chegassem as premiagdes titulos como
Tani no Nushita (Nausicaa do Vale dos Ventos), de 1984 e Tenku no Shiro Rapyuta (Laputa,
0 Castelo dos Céus), de 1986, ambos de Hayao Miyazaki. (HANDA, 1999c).
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O filme “Tonari no Totoro” (Meu Amigo Totoro, 1988), recebeu o prémio de Filme

do Ano da Critica Cinematogréfica Japonesa — a primeira premiacdo a uma animagdo que
concorria em igualdade com outros filmes. Em 2001, surgiu o filme Sen to Chihiro no
Kamikakuhi (A Viagem de Chihiro) de Miyazaki, que levou o Oscar de Melhor Animagc&o em

2003 e 0 Urso de Ouro no Festival de Berlin, em 2002. (VIVAZ, 2012).

Nesse cenario de grande espago para 0s produtos japoneses no ramo de entretenimento
nacional, foram surgindo diversos géneros, linguagens e modos de expressdes culturais
japoneses. Um exemplo do sucesso de consumo que 0S mangas representaram ao pais sdo as

adaptacOes existentes hoje de classicos da literatura ocidental para os quadrinhos japoneses
(Figura 1).
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Figura 1 - Cléssicos da literatura adaptados para a linguagem do manga japonés.
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O entretenimento, que outrora fora tido como inferior e de menor qualidade, tomou
proporgdes de dominagdo no mercado e, atualmente, o Japdo se encontra com um dos
mercados de quadrinhos mais consolidados do mundo de acordo com 0s numeros
apresentados por entidades como o Instituto de Ciéncia da Publicagdo, que disponibilizou
dados de 2016 informando que o mercado de mangas teve um alcance de vendas no valor de
¥ 445 .4 bilhdes, entre publicacdes fisicas e virtuais. Dessa maneira, criou-se um novo jeito de
educar através da construgdo de uma cultura de consumo mercadoldgica para as historias em
guadrinho japonesas que vem crescendo ano apOs ano e se adaptando em novos géneros,

formatos e conteldos, estes que, saudaveis ou ndo, passam a atender a um publico que busca

2 \isitado em 18 de dezembro de 2017.
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refugio para os desejos e questionamentos que ndo podem ser expressos livremente no dia-

dia.

2.3 Aspectos narrativos das animacoes

Compreendendo a estrutura na qual a industria audiovisual e editorial japonesa se
firmou para ser uma das mais rentaveis atualmente, conseguimos estabelecer a importancia da
narrativa adotada culturalmente em suas obras para promover uma identificagcdo direta do
publico com seus personagens, mesmo que eles sejam um gato, como no caso da animacao
Kanojo to Kanojo Neko: Everything is Flows (Ela e o Seu Gato), versdo de 2016 (Figura 2).
Esse processo narrativo bebe muito da filosofia budista, que se adequa a muitos aspectos da

cultura japonesa.

Figura 2 - O gato observa a cidade, evidenciando o vazio de suas reflexdes incompletas de vivéncias.

Fonte: Kanojo to Kanojo Neko: Everything is Flows, 2016, episédio 1.

Em uma entrevista ao critico de cinema norte-americano Roger Ebert, em 2002,
Miyazaki falou sobre a importancia do vazio para os japoneses. O repdrter explica ao diretor
sua fascinacdo por seus filmes, principalmente sobre 0s momentos em que 0s personagens
apenas sentam e observam o mundo & sua volta, aquele momento que ndo tera contribuicéo
alguma para a histéria, mas se torna extremamente necessario, o que ele chama de

“movimento gratuito”.

Em A Viagem de Chihiro (MIYAZAKI, 2001) (Figura 3) podemos observar esse
momento especifico na cena em que Chihiro e Kaonashi viajam de trem até a casa de uma
bruxa para salvar Haku, que roubou o selo da mesma. A cena ndo acrescenta nada ao roteiro
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da historia, mas € um momento de reflexdo dos personagens que se torna essencial para

atribuir profundidade, até mesmo espiritual, ao filme que trata sobre esse mundo sobrenatural.

Miyazaki explicou durante a entrevista que ha uma palavra em japonés que descreve
esse movimento gratuito comentado por Ebert, e ela se chama Ma (1), em traducéo livre

seria algo como vazio, “entre-espago”, espago intermediario, intervalo, entre outras (OKANO,

2014, p.150).

Figura 3 - Chihiro e Kaonashi durante a viagem de trem, a cena ndo agrega nada a trama principal, mas para o

autor é essencial e perfeita para exemplificar o Ma.
Fonte: A Viagem de Chihiro, 2001.

Com um bater de méos, o diretor explica que:

Nos temos uma palavra para isso em japonés. E chamado de Ma. Vazio. Esta la
intencionalmente. O tempo entre minhas m&os batendo é Ma. Se vocé apenas tem
acbes sem parar, sem espago para respirar, € apenas uma ocupagdo, mas se vocé
tiver um momento, entdo a construgdo da tensdo no filme pode tomar dimensdes
mais amplas. Se vocé apenas tiver uma tensdo constante a 80 graus, vocé fica
entorpecido. (Miyazaki, 2002, apud Roger Ebert). 3

Essa explicacdo dada pelo diretor aplica-se perfeitamente a muitos conceitos que
vemos nos animés. Considerando que o pais buscou meios de trazer representatividade e
apoio para a nagdo derrotada pos-guerra e entreter uma classe trabalhadora exausta e focada,
ndo é dificil de atribuirmos estes pequenos trejeitos narrativos a necessidade de compor um
sentimento comum de contemplacdo, que pode vir surgir através dos meios de

entretenimentos disponiveis ja citados.

3 We have a word for that in Japanese. It’s called ma. Emptiness. It’s there intentionally. The time in between
my clapping is ma. If you just have non-stop action with no breathing space at all, it’s just busyness, but if you
take a moment, then the tension building in the filme can grow into a wider dimension. If you just have constant
tension at 80 degrees all the time you just get numb. (Miyazaki, 2002, apud Roger Ebert).
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A narrativa das historias japonesas, tanto no cinema, arte grafica ou animagdes possui

similaridade e esse contexto s6 tende a se tornar mais completo dependendo dos recursos de

cada tipo narrativo do produto.

Mas o Ma ndo € tdo simples de ser explicado assim, muito menos no ocidente.

Michiko Okano explica o seguinte:

Regido por uma lo6gica relacional, esse vocadbulo apresenta-se de maneiras
diversificadas, de acordo com as associacBes que se estabelecem no espago e no
tempo. Trata-se da expressdo de algo proximo de um senso comum peculiar dos
japoneses: todos sabem o que é, mas ndo conseguem explicar com exatiddo. [...] A
arquitetura ontolégica construida por Arist6teles admitia apenas duas possibilidades —
ser ou ndo ser —, que, baseadas no principio da identidade e da ndo contradicéo,

omitiam a terceira opg¢do, aquela intermediaria, de “nem ser, nem ndo ser”, a que o
filésofo chamou de terceiro excluido. (OKANO, 2014, p. 150).

Como Miyazaki explica em sua entrevista cedida a Rubert, essa terceira opcao é o Ma
e 0 Ma é aquele vazio, algo que pode ser mais bem compreendido pelos japoneses do que por
nés ocidentais, mas que nao tem explicacdo clara, tratando-se de um estado, um nivel de
potencialidade, ao invés do nada. (OKANO, 2014).

Veja a seguir o desmembramento do ideograma correspondente ao Ma:

=1+ H

(portdo + sol)

A construcdo do caractere € perfeita para explicar a simplicidade e importancia da

expressao, aonde ha a expressdo de um portdo aberto por onde passa a luz do sol.

O ideograma Ma f# é uma associagdo de dois caracteres, representagdes do portdo
4 e do sol H, que traz a semantica do espago intervalar formado por duas
portinholas, através do qual se entrevé o sol. Ressalta, assim, a no¢do de
intermediacfo presente na sua semantica. A relagdo entre o vazio potencial e o
espaco intervalar pode ser mais bem compreendida pela nocéo taoista de yin-yang.
(OKANO, 2014, p. 152).

A expressdo é importante para a compreensdo dos aspectos narrativos singulares das
animac0des niponicas. Apesar de ser algo de dificil compreenséo no ocidente, ela esté presente
no nosso constante espaco de contestacdo. Denilson Lopes (2012, p. 111) traz a expressao
francesa flaneur para descrever o estado de observacdo da cidade, aquele ser boémio,
vagabundo, que esta constantemente observando tudo a sua volta ao mesmo que se mistura a
multiddo. Essas expressdes sdo similares, o que torna a existéncia deste estado um padréao
comum as sociedades em desenvolvimento, principalmente considerando o sistema ao qual
estamos inseridos, como refor¢a Augustin Berque (apud OKANO, 2014, p. 153) ao indicar a

existéncia do signo duplo “espaco-tempo” também na lingua francesa do século XVIIL.
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A narrativa adotada dentro das obras autorais do nicho dos animés e mangas € repleta

de filosofia e misticismo da cultura, o que torna o material produzido in loco quase que
sempre rico de historia e identidade capaz de representar diversos eixos culturais e sociais do
pais. Importante destacar que a representacdo do Ma para o ocidente é recente, tem trinta e
cinco anos desde que se viabilizou a expansdo desse modo particular de ver e sentir o mundo.
(OKANO, 2014, p. 159).

Para o0 Japdo, contudo, o conceito de Ma nao é descritivel e sim estabelecido como um
senso comum dentro da sociedade em que se manifesta. E mesmo sendo perceptivel em outros
lugares do globo com suas préprias representacdes, 0 Ma para o Oriente é assistindo também
por uma filosofia que esta arraigada as estruturas culturais desta regido. Descrito em muitos
livros e conceitos budistas, o Vazio é apresentado como uma das quatro nogdes budistas

fundamentais, junto da impermanéncia, a auséncia de ego e o sofrimento (RINPOCHE, 2012).

O ensinamento que Buda expressa sobre o Vazio é que o “eu” ndo esta em todas as
coisas. O “eu” ¢, na verdade, apenas um conceito projetado por nés. Uma casa € uma casa por
ser a soma de todas as partes, mas desmontada ela é apenas madeira, ferro e concreto. Quando
olhamos para o material sem forma ndo pensamos “uma casa”, pensamos no conceito que
atribuimos a essas coisas separadamente, mas, juntas, elas irdo obter um novo conceito, 0
conceito de “ser uma casa”. Este pensamento ¢ transmitido pelo discipulo e sucessor de
Saikawa Roshi, o Shokan* da Escola Soto Shu para a América do Sul, 0 monge e missionario
da Soto Shu, Meiho Gensho.

Nos somos constituidos de agregados — carbono, ferro, calcio, agua, que é oxigénio
e hidrogénio, tudo organizado de determinada forma. Comparados conosco, a casa é
simples, o copo simpldrio. Cada um dos corpos de vocés é altamente complexo, tem
até um programa em cada célula dizendo a elas como agir. Esse programa e essa
organizacdo fazem de ndés um conjunto de agregados que funciona. Como esse
conjunto de agregados funciona e consegue pensar, ele diz a si mesmo: “Eu sou”. A
casa ndo consegue dizer a si mesma “Eu sou”, pois ela ¢ simples, nés é que dizemos
“a casa”. Mas no6s somos suficientemente complexos para olharmos para nossa
organizacdo de agregados, para nossa soma funcional e como estamos pensando,
dizemos “Eu sou”. (GENSHO, Meiho, 2014).

Podemos perceber a nossa individualidade em cada persona, de acordo com o descrito
por Jung, por exemplo. No budismo a persona pode ser vista como o0 que preenche o vazio e
cria o0 “eu” e este “eu” ira se adaptar as situacdes do cotidiano. Os ensinamentos budistas em
muitos de seus textos chamam essa peculiaridade de identidade ou personalidade, sendo um

meio que nos, seres que racionalizamos a existéncia e damos sentido a ela, encontramos de

4 Superintendente.
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nos adaptar aos momentos sociais. Para o budismo a personalidade se traduz no “ego”, que ¢

tido como um estado maléfico para o ser e que ndo deve receber maior importancia do que
realmente tem, uma vez que é um estado passageiro que ndo acompanha o carma nas futuras
passagens, apesar de ser um dos elementos que ira justificar e moldar o nosso carma em vida
(PENSAMENTO BUDISTA, 2017).

Para Jung, o conceito nao ¢ tao diferente. Ele expressa que “através da persona nos nos
codificamos numa forma que esperamos ser aceitavel para os outros” (STEVENS, 2012, p.
76), da mesma maneira que o budismo disserta sobre o ego ser uma manifestacdo de nossa
personalidade que tende a buscar aceitagdo em sociedade e que também se frustra ao ndo
obter os resultados que espera, uma vez que 0 ego estara criando uma realidade equivocada a
partir da situacdo na qual ele se construiu (PENSAMENTO BUDISTA, 2017). A incerteza
sobre 0 outro e uma resposta ndo esperada ira causar uma significancia que sera atribuida pelo

ego e que podera se transformar em sentimentos prejudiciais.

Os conceitos e reacdes que construimos continuamente na constituicdo da nossa
mente sdo os obstaculos mais potentes a percepcdo das coisas na sua verdadeira
natureza impermanente, condicionada e sem esséncia. [...] Os conceitos levam o
pensador ainda mais longe da realidade, pois ele considera forcas e fatos entidades
permanentes e concretas. Esses depositos conceituais no nosso fluxo de vida
subconsciente continuam a influenciar (se ndo forem detidos) todo o0 nosso
comportamento, julgamentos e sentimentos relativos a todas as experiéncias
subsequentes, acrescentando-lhes ou retirando-lhes qualidades. O conhecimento
nada mais é do que conceitos acumulados e, no pensamento conceitual, a légica, a
razdo, a imaginacdo e a experiéncia de vida desempenham papéis diferentes.
(RAHULA, Yogavacara apud PENSAMENTO BUDISTA, 2011, p.55).

Em Jung, a persona pode ja ser percebida desde o inicio da infancia e ird se
desenvolver durante toda a vida da pessoa em diversas outras. Para o autor, iremos peneirar
nossas personas compreendendo quais atitudes sdo socialmente aceitas e quais ndo sdo.
Vamos entdo descartar 0s aspectos socialmente indesejaveis ao inconsciente pessoal, que
formardo outro complexo, ou uma personalidade parcial, que Jung ird chamar de sombra
(STEVENS, 2012, p. 77). Esta sombra serda como uma peculiaridade da vida em sociedade,
mas que de fato se perde facilmente com a vivéncia em bandos (tribos sociais), mas que estara
sempre conosco de maneira quase obscura, segundo o autor, sendo um complexo identitario

inerente a nossa existéncia.

Essa peculiaridade individualista de quem somos se apresenta através da repressao
daquilo que também atribuimos significado. E mesmo com o budismo apresentando como
solucdo a ndo atribuicdo de importancia a essas manifestacdes do que chama de ego, Jung

propde que ndo ha como fazé-las desaparecer.
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Mesmo que nossa natureza nos apresente claramente a coletividade como fator social

chave para o firmamento da nossa singularidade coletiva em relacdo a outras espécies e toda
essa inquietude pela individualidade pode estar surgindo desse nosso vazio espiritual descrito
nas filosofias Taoista, Budista e afins, que Jung cita e nomeia como sombra (STEVENS,
2012, p. 77).

Ao assumir suas diversas personalidades, o sujeito pode estar se perdendo dentro da
coletividade, tornando-se vazio. A nossa esséncia seria 0 nada. Por esse nada existir, nos
buscamos preenché-lo com algo, o que nunca € eficaz, mas é capaz de nos moldar. Entdo o
nada é a motivacdo para termos algo, mesmo que isso ndo nos defina essencialmente ou
preencha o vazio. Lembramos que o Ma €, acima de tudo, a possibilidade de ser e ndo ser
algo, assim como a personalidade que pode ter significancia ou ndo, dependendo de como a

conceituamos. Como Okano explica, ele vai ser o terceiro excluido de Aristoteles:

[...] estudar o Ma exige, justamente, conhecer o tal espaco do terceiro excluido, do
contraditdrio e simulado habitado pelo que ¢ “simultaneamente um e outro” ou “nem
um, nem outro”. Esse cardter da possibilidade, potencialidade e ambivaléncia
presente no Ma cria uma estética peculiar que implica a valorizagdo, por exemplo,
do espaco branco ndo desenhado no papel, do tempo de ndo acdo de uma mudanca,
do silencio do tempo musical, bem como dos espacos que se Situam na
intermediacdo do interno e externo, do publico e do privado, do divino e do profano
ou dos tempos que habitam o passado e o presente, a vida e a morte. (OKANO,
2014, p. 151).

Focando nos animés, a liberdade criativa contribui para a construcdo de situacfes de
pura contemplacdo que nos sugerem que, mesmo em situacles, histdrias e contextos
totalmente distintos, os enredos transpassam um mesmo sentimento que pode ser tanto de
insatisfacdo, melancolia, contemplacdo como de satisfacdo ou de olhar ao seu redor. Esses
momentos sdo do Ma expresso na arte e ele também pode ser percebido na construcdo dos
préprios personagens das animacdes. O animé Tokyo Ghoul (Figura 4) traz em sua narrativa a

constante presenca dos elementos citados.



Figura 4 - Touka observando o vazio que ficou na rua apés os acontecimentos tragicos do final do animé.
Fonte: Tokyo Ghoul VA, 2015, episodio 12.
Esses objetos narrativos contribuem para a melhor compreensdo e identificagdo com
0s personagens, por parte do telespectador. O autor Lamarre explica no prefacio de seu livro
The Anime Machine — A media theory of animation que o “anime ¢ uma fonte de informagao
sobre o Jap&o, principalmente sobre a juventude japonesa™ (LAMARRE, 2009, p. 10),
exemplificando a representatividade cultural que a industria consegue transparecer para o seu

publico-alvo dentro do pais, normalmente jovens e jovens-adultos.

Vemos isso sendo representado o tempo todo em animés que dialogam sobre
depressdo, um problema que assombra silenciosamente a comunidade japonesa. Em Neon
Genesis Evangelion (HIDEAKI, Anno, 1995 — Figura 5), vemos os dilemas sociais e
psicoldgicos de um adolescente japonés, descoberta da sexualidade e suas experiéncias com a
depressdo; Sangatsu no Lion (SHINBO, 2015), a depresséo € o tema central, norteando a vida

de um jovem japonés que também luta com a soliddo e fobia social.

Os animés vém trazendo essa representacdo social, psicologica e estrutural desde
muito tempo, uma vez que essa compreensdo do vazio e do existencialismo tém registros
anteriores a dinastia Chou (1150-249 a.C.), com o Livro das Mutacdes, obra inicial do
pensamento chinés (OKANO, 2014, p. 151).

5 [...] anime is a source of information about Japan, especially about Japanese youth. (LAMARRE, 2009, p. 10).



Figura 5 - A depressdo de Shinji é uma cena recorrente no animé, o autor da histéria j& revelou que o

personagem vivencia situacdes inspiradas em sua prépria depressdo.®
Fonte: Neon Genesis Evangelion, 1995, episodio 25.
Entdo percebemos que ha toda uma cultura por tras das producfes orientais e que se
manifestam em um pais como o Japdo, aonde elas sdo repletas de subjetividade e filosofia,
trazendo representatividade nas obras mais diversas. As técnicas narrativas transpassam as
regras basicas e se tornam também um modo de representacdo social, buscando no budismo,
taoismo e demais filosofias orientais — de milénios — debates atuais sobre o estilo de vida

contemporaneo.

O Japdo é uma sociedade capaz de mesclar modernidade com a sua espiritualidade e
filosofia. O contraste desses cenarios se transporta para as produgdes de mangas, filmes e
animés, tornando o consumo dessas midias, além de rentaveis ao mercado que realiza sua
producdo, também produtos culturais valiosos para compreensdo da construcdo dos dilemas
identitarios comuns ao homem moderno representado na animagéo que sera analisado nos

proximos capitulos.

2.4 O heroi japonés

A jornada do herdi é uma estrutura comum que dara base para a construgdo da maioria

das historias sobre herois. Campbell fara a descricdo das etapas dessa jornada em 1989,

6 Disponivel em: <http://pt-br.neongenesisevangelion.wikia.com/wiki/Neon_Genesis_Evangelion.>.
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quando ir4 compilar e analisar esta jornada até desenvolver 10 passos que traduzem muito

bem toda a construgdo de uma jornada padrdo. Os elementos citados por ele poderéo ser
encontrados em diversas obras em todos os lugares, pois se trata de um esqueleto de roteiro

internalizado nas histérias heroicas.

Estes herdis irdo apresentar pontos em comum nas suas histérias, internalizando este
padrdo de roteiro para construcdo de personagens ficticios e no aprofundamento destes. Para
Campobell:

O her6i, por conseguinte, ¢ o homem ou mulher que conseguiu vencer suas
limitagdes histéricas pessoais e locais e alcangou formas normalmente validas,
humanas. As visdes, ideias e inspiracdes dessas pessoas vém diretamente das fontes
primarias da vida e do pensamento humano. [...] O her6i morreu como homem
moderno; mas, como homem eterno — aperfeicoado, ndo especifico e universal —,
renasceu. Sua segunda e solene tarefa e facanha é, por conseguinte [...], retornar ao
nosso meio, transfigurado, e ensinar a licdo de vida renovada que aprendeu.
(CAMPBELL, 1989, p.28).

Os passos desenvolvidos pelo autor séo um bom ponto de partida para a catalogagéo e
tabulacdo de diversos personagens que se possa imaginar. As histdrias acabam desenvolvendo
similaridades narrativas de facil identificacdo que tornam muito mais facil a internalizacgéo,
por exemplo, de um valor moral ou de norma social. Estes herois também irdo internalizar
situacbes psicologicas & sua construcdo. Campbell utiliza-se muito de Jung nessa
construcdo e cita questdes comuns ao homem que refletem nas histdrias criadas por ele. “Nem
sequer teremos que correr o risco da aventura sozinhos; pois os herdis de todos os tempos nos
precederam; o labirinto € totalmente conhecido. Temos apenas que seguir o fio da trilha do
her6i” (CAMPBELL, 1989, p.31).

A internalizacdo de conceitos obscuros a personalidade dos herdis contribui para um
aprofundamento artistico atribuido a eles pelos seus criadores, um modo de tornar estas
pessoas ficticias protagonistas de grandes aventuras também humanas. Arraigar conceitos
comuns contribui também para a identificacdo com o publico, como é sugerido na hipétese
desta pesquisa. Percebemos nuances, dentro da estrutura categorizada por Campbell, que nos

fornecem informacdes faceis.

Por exemplo, um rapaz nos é apresentado. Um adolescente que é um prodigio na
ciéncia e ndo muito popular na escola. Ele mora com os tios e sua vida é bem monotona. 1sso
muda durante uma excurséo escolar a um laboratdrio, onde um acidente ocorre: uma aranha
com estrutura molecular modificada escapa do cativeiro, mas ninguém nota, afinal, € s6 uma

misera aranha. O nosso protagonista, totalmente inserido em seu mundo adolescente com suas
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preocupacdes ordinarias sobre a jovem vida de um colegial nova-iorquino acaba sendo picado

pelo animal e ganhando poderes alusivos ao mesmo.

Ap0ds iss0, 0 garoto tenta ganhar algum dinheiro usando sua forca sobre-humana e seus
sentidos aranha, mas acaba sendo enganado por um empresario pilantra. Esse empresario
acaba sendo assaltado e 0 nosso garoto, que tem a oportunidade de impedir o crime, decide se
omitir. Mas claro que “com grandes poderes, vém grandes responsabilidades” e a sua atitude ¢
0 principio da primeira licdo que Peter Park ird aprender em sua jornada. Seu tio Ben, a figura
paterna que o norteava em sua criacdo, acaba levando um tiro do mesmo ladrdo que outrora

havia escapado gracas ao adolescente.

Claro que Peter vai atras do bandido e o leva a prisdo, mas o0 estrago ja estava feito e
seu destino foi tracado por essa série de fatidicos acontecimentos. Peter decide se tornar um
vigilante, vai para a faculdade, conhece Harry Osbourne, que vird a se tornar seu melhor
amigo. Também ¢é apresentado a Mary Jane, que sera seu interesse amoroso durante sua saga.
Tera sua tia May para ajudar com as contas e, em muitos dos seus conflitos com vildes terd

que salva-la tal como fard com a mocinha, Mary Jane.

Peter sera confrontado constantemente por suas responsabilidades e a vida que deveria
ter caso ndo tivesse superpoderes. Além disso, ele enfrentard muitos questionamentos
advindos de sua condicdo em sociedade que serdo fundamentais para a sua formagdo tanto

como her6i quanto como o jovem adulto que esté se tornando.

A historia de Peter Park citada acima apresenta quase todos os elementos que
Campbell ressaltou em seus estudos e, caso féssemos mais a fundo, iriamos encontrar muitos
outros. E 0 que sabemos sobre sua jornada? Bom, além de que seus inimigos sdo, em sua
maioria, uma mutacgdo de variante de outros animais pequenos, podemos ver que ele ganhou
seus poderes de uma maneira ndo usual e que 0 uso egoista de tais poderes resultou na perda
de uma figura importante na sua formagéo: a morte de seu tio Ben. Isso o fez tomar a atitude

de sair a surdina da noite patrulhando Nova lorque.

A morte ird ajuda-lo a construir seu caminho como herdi. A partir daqui, ele ird usar
0s poderes que possui para proteger os cidaddos da sua cidade e enfrentara as consequéncias

de seu alter-ego, Homem-Aranha.

Em alguns momentos ele iré recusar seu retorno, como quando decide n&o ser mais 0

seu velho amigo de sempre, 0 Homem-Aranha, porque seu inimigo, Duende Verde, se revela
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sendo o pai de seu melhor amigo (LEE, 1967 e 1971). Ele também ter4 a presenga do caminho

de provas, como Campbell disserta:

O her6i caminha por uma paisagem onirica povoada por formas curiosamente
fluidas e ambiguas, na qual deve sobreviver a uma sucessao de provas. [...] O herdi é
auxiliado, de forma encoberta, pelo conselho, pelos amuletos e pelos agentes
secretos do auxiliar sobrenatural que havia encontrado antes de penetrar nessa
regido. CAMPBELL, 1989, p. 102.

Em Kill Bill Vol. 2, escrito e produzido por Quentin Tarantino em 2004, o personagem
de Bill traz a andlise do Superman; neste momento, ele analisa o que a figura do super-herdi
representa no nosso universo real. Entdo, ele faz 0 comparativo entre a figura do herdi e seu
alter ego: o Batman tem o Bruce Wayne, Spider Man tem o Peter Park, mas o alter ego do
Superman ndo é o Superman e sim Clark Kent. A analise tecida no filme é bastante precisa.
Clark Kent nos é apresentado como a representacdo do homem comum. Ele é fraco, muito
inseguro e covarde. O Superman usa sua roupa com o S vermelho estampado, que era seu
cobertor ao chegar a Terra, seu disfarce sdo as roupas que Kent usa. Clark Kent é uma critica

do Superman a ra¢ca humana. Basicamente, sua analise discorre 0 homem comum.

Na perspectiva apresentada por Tarantino, vemos o super-herdi narrar o que ele
entende pela jornada do homem ordindrio. Esse ponto de vista é perspicaz, pois, independente
de como seja a avaliagdo do Superman a respeito da raca humana, ele ainda ira seguir todos 0s

passos descritos por Campbell.

Essa analise disposta no filme é um 6timo ponto de partida para a compreensdo do
processo de releitura que um trabalho artistico como os quadrinhos podem fazer de um
contexto social ou psicol6égico de uma comunidade, atrelando essas releituras com a formula
da jornada que provera a identificagdo ndo apenas de uma realidade, mas também de um
sentimento humano em comum, de uma experiéncia identitaria. Essas semelhancas nas
historias sdo definidas de duas maneiras pelos pesquisadores, e Nagy, em sua analise dos

herois épicos gregos Aquiles e Odisseu, atenta para a delimitacdo destas duas categorias:

Alguns estudiosos tém definido que estas semelhangas formam uma heranca de um
sistema poético originado em um tempo pré-histérico, quando as linguagens indo-
europeias como 0 Grego e o Indiano estavam ainda indiferenciadas entre si. Um
livro classico que utiliza esta modalidade de argumentacdo é o Mythe et épopée de
Georges Dumézil. Outros estudiosos, que enfatizam as similaridades entre as
tradigdes épicas da Grécia antiga e as varias tradigdes comparaveis originarias do
antigo Oriente Préximo, tém argumentado que estas afinidades vém de uma rede de
intercdmbio cultural que existiu entre estas tradigdes sem parentesco linguistico.
(NAGY, 2017, p. 9-10).

Desta maneira, temos as historicas japonesas em seus diversos mangas e animés como

produtos de estudos perfeitamente ligados a sua cultura, capazes de nos fornecer uma base
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para melhor entendimento de suas acOes e realidades. No Japdo, apesar de ter uma producéo

artistica de quadrinhos e animagdes muito especificas no que diz respeito a técnica e processo
de criacdo, ndo se foge muito do processo de jornada e sua protoestrutura (NAGY, 2017, p.
11). Ainda assim, ndo podemos ignorar que as particularidades da sociedade japonesa
moldam herois, assim como em qualquer outra. Mais uma vez somos apresentados ao
processo de identificagdo com o entretenimento e como Luyten sugere em seu livro “os
homens tém uma necessidade interna de herdis. Eles sdo campedes do bem, restauradores da
ordem e praticamente imutaveis no tempo e no espaco. Povoam um setor privilegiado do
nosso imaginario, governado pela fantasia” (LUYTEN, 2000, p. 69). Este ¢ um processo

artistico pré-consciente, como Zamboni explicara:

[...] vinculam a criatividade as producdes do pré-consciente. A pré-consciéncia
difere do inconsciente porque pode ser requisitada quando existe um relaxamento da
parte racional. E possivel se penetrar nessa regido praticando-se uma forma de
pensamento intuitivo para se buscar solu¢Ges desejadas. A criatividade € um
processo de busca de solugGes interiores, mas nao é claro nem ao préprio individuo
que o exercita; as solugdes comegcam a se tornar conscientes a medida em que vao
ganhando forma. (ZAMBONI, 2001, p.29).

Quando pensamos nos herOis japoneses, precisamos compreender que as
representacdes heroicas japonesas sdo vastas e de todos os tipos. Diferentemente do ocidente,
no Japdo os herdis sdo dotados de uma construcdo que abrange tanto o poder que ele tem
guanto o0s questionamentos sociais, espirituais e sociais que o cerca em determinado universo.
Estes herdis japoneses vao se manifestar, sobretudo, como homens japoneses, sendo eles a
representacdo do homem comum. Seu poder ndo sera dado, mas sim construido, assim como

seus dilemas pessoais que serdo trabalhados por toda a sua jornada.

Para o herdi japonés o poder também é importante para ele ser o que é. Ele ndo sera
unico, pois da mesma maneira em que ele se esforca e treina para alcancar toda sua forca,
como podemos observar nos mais clichés dos filmes de artes maciais, qualquer um também
pode, basta persistir e acreditar. Seu poder também ndo serd um resultado que dependera
unicamente de si, ele tera que ser humilde e aprender com todos a sua volta e esses sdo tragos
gue podem também ser encontrados nos que Campbell destaca, apesar de haver
peculiaridades, como as ja citadas acima. Estes heréis sdo um retrato de uma sociedade jovem
japonesa e eles sdo uma descricdo da maioria dos antigos herdis criados pelo mercado
nipénico.

O Japdo é um pais onde, desde cedo, se ensina as pessoas que, quando o0 prego se
sobressai num tabuleiro, é preciso bater-lhe a cabeca. O grande martelo é a
sociedade que se encarrega de muitas maneiras — seja pelo controle ou pela

imposicédo de rigidas regras sociais — de nivelar a cabeca dos que tentam sobressair-
se. O individualismo ndo é bem-visto. E considerado uma forma de egoismo, e,



26

portanto, o pagamento pelo bem estar social é a perda da individualidade. Desse
modo, o heroi japonés é alguém que levanta a cabeca, mas ndo para perturbar a
ordem social. (LUYETEN, 2000, p.70).

No atual cenario da industria dos herois japoneses somos apresentados a uma transicao
desta jornada ja tdo conhecida de crescimento. Historias como a de Samurai Champloo
(WATANABE, 2004) trazem essas jornadas ja construidas e apontam a pés-jornada, onde ja
hd o alcance de tudo, ndo haverad destaque para 0 Seu crescimento até conseguir o poder
maximo possivel e se tornar o homem mais forte do mundo (Figura 6). Em One Punch Man
(NATSUME, 2015), por exemplo, em menos de cinco minutos de um Gnico episodio e de
maneira bastante supérflua e com apelo comico (ja que se trata de uma historia de comédia,

sobretudo) nos é explicado como Saitama vira 0 homem mais poderoso do mundo.

Figura 6 - Cena da abertura do animé, que ja nos apresenta 0s personagens ja construidos que irdo tentar
cumprir uma promessa feita.
Fonte: Samurai Champloo, 2004.
Na histéria original de Naruto (KISHIMOTO, 1997) somos apresentados a uma
crianga que possui 0 sonho de ser o ninja mais forte de sua aldeia e, com isso, ter o respeito de
todos de sua vila. Acompanhamos Naruto por toda uma geracdo e temos uma geracdo de

pessoas, muitos brasileiros inclusive, que cresceram acompanhando esta saga.

Atualmente, no spin-off da jornada ninja do garoto que abriga a Raposa de Nove

Caldas, Boruto: Naruto Next Generations escrito por Ukyo Kodachi (2016), temos a figura
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adulta de Naruto, 0 mesmo que pudemos acompanhar em sua jornada para se tornar Hokage, a

historia é conhecida e Naruto alcanga isso ao final da série original em 2016. Naruto é
retratado como um adulto melancdlico, cansado e com responsabilidades, bem diferente do
mesmo que pudemos acompanhar durante o desenvolvimento de sua historia. Aquele € o
futuro da jornada do her6i japonés. O alcance de suas metas e, por conseguinte, a melancolia,

mais uma vez: o vazio.

A jornada do her6i € um padrdo construido durante muitos anos e que se tornou, no
Japdo, um simbolo de superagdo e perseveranga, as mensagens escondidas nesse modelo se
adequam aos jovens que consomem essa midia e normalmente transpassam uma mensagem
positiva sobre os desafios da vida. Contudo, observamos em algumas obras, produzidas de
acordo com uma nova perspectiva social pertinente ao momento vivido hoje no Japdo, a
quebra deste modelo, um momento em que a histéria deixa de lado a jornada para focar no
que a sucede. A obra de One Punch Man (Figura 7), ja citada, traz o protagonista Saitama que
se difere da imagem comum atribuida aos herdis super-poderosos niponicos. A pés-jornada
dele € o foco de sua histdria e nesse momento ele é como o Naruto representado em Boruto,

apos alcancar o objetivo tdo almejado durante anos, eles o alcancam e o que resta?

Figura 7 - Saitama ap6s receber um golpe e mostrando-se pouco afetado por isso gragas ao seu
grande poder.
Fonte: One Punch Man, 2015, episddio 1.
Passamos entdo para a identificacdo de um novo grupo de pessoas, mas que ainda
passa pelo mesmo processo onde “o leitor se identifica com o0s herdis porque eles retratam sua
vida didria e o remetem para esse mundo de fantasia” (LUYTEN, 2000, p.71), agora,
portanto, esse leitor que se identificara sera um mais maduro e que também alcangou as coisas

que almejou durante sua prépria jornada, assim como os artistas da industria de mangés e
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animés vém criticando cada vez mais. Estdo sendo produzidas histdrias para um pablico mais

maduro e que compreende algumas singularidades e realidades que normalmente ndo séo
tratadas cotidianamente, tornando-se historias perfeitas para a livre interpretacdo ao mesmo

tempo em que se sujeitam ao seu objetivo de entreter.

Toda a carga da narrativa ja explicitada aqui por sua filosofia e a historia japonesa
contribui para 0 momento em que estes personagens, agora, cada vez mais proximos da

representacdo do cidaddo comum. Como Luyten bem disserta:

Né&o ha lugar para super-heréis no Japdo, tal como sdo caracterizados no Ocidente:
invenciveis, superpoderosos e justiceiros. Os herdis japoneses ndo se enquadram
muito nessa categoria. Suas a¢des se voltam mais para outra dimenséo — a interior —,
expressa por meio de uma virtude que é muito prezada e levada em consideragdo
pelo povo nipdnico: a sinceridade emocional. LUYTEN, 2000, p. 70.

Atraveés deste entendimento das representacfes que os japoneses fazem de seus herdis
ficticios, entenderemos nos capitulos seguintes esse processo sendo aplicado ao personagem
protagonista da animacdo Tokyo Ghoul e apresentaremos as respostas para as problematicas
sobre sua construcdo ser ou ndo ser um processo de identificagdo com uma identidade

nacional representante de um estado espiritual comum ao povo japonés.
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3 AIDENTIDADE DE UM HOMEM DE MIL FACES

3.1 O reflexo da sociedade na construcao das narrativas

No animé Paranoia Agent (KON, 2004) o autor cria a figura do Bat-Boy (figura 8),
um garoto desconhecido que com o seu bastdo de baseball ataca pessoas aleatdrias pela
cidade. Essas pessoas, contudo, sentem-se aliviadas pelos ataques, pois, antes deles, tinham
obrigacdes e cobrancas com as quais ndo conseguiam lidar, mas, ap0s se tornarem vitimas de
um ato violento, sdo reinseridas num contexto mais ameno de suas situacfes anteriores. Logo
no inicio do animé somos apresentados a personagem Sagi Tsukiko, criadora de um
personagem muito popular chamado Maromi, um bichinho fofo que, assim como a Hello

Kitty, foi desenvolvido para se tornar um icone mercadolégico (HAMAMOTO, 2006).

BUF
[=ZEREA] RIFRER

Figura 8 - Bat-Boy sendo apresentado em um cendrio tranquilo e pacifico, o que se assemelha ao sentimento que
proporciona as suas vitimas apos o ataque.
Fonte: Paranoia Agent, 2004.

O jornalista Ben Hamamoto também destaca que as caracteristicas presentes tanto no
personagem da Hello Kitty quanto no desenvolvido dentro de Paranoia Agent possuem

caracteristicas fisicas similares e pertinentes a critica tecido dentro do animé.

A bomba transformou um Japdo, antes agressivo, em uma crian¢ca desamparada. O
Exército dos Estados Unidos moveu-se e ocupou o pais, acabou criando um governo
controlado. Desde a bomba, o Japdo tem permanecido completamente dependente
dos EUA, economicamente e militarmente, sem nenhuma esperanca de retomar sua
autonomia. E nesse contexto que personagens como Hello Kitty emergiram. Ela
possui membros curtos, um olhar vazio e a auséncia de uma boca. [...] Uma rapida
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pesquisa sobre os personagens mais populares entre 0s japoneses revela uma
preferéncia por bracos e pernas curtos, Totoro, Doraemon, e toda a colecédo principal
da Sanrio. (HAMAMOTO, 2006).”

Essa é uma critica do autor ao Japdo, uma critica a essa sociedade que se aliena pelo
consumismo e se dopa com a amnesia historica dos seus crimes de guerra cruéis, adotando um
estado de infantilizacdo e letargia em um uso aproveitador do ataque das bombas atdmicas
lancadas no pais durante a segunda Grande Guerra, como o jornalista Ben Hamamoto bem

pontua no seguinte trecho:

O bat-boy é uma compensagdo em uma onda de violéncia, agredindo pessoas aflitas
por varios problemas sociais. As pessoas acordam em paz. Os dois, bat-boy e
Maromi transformam-se em uma espécie de forca pacificadora para os habitantes
aflitos de Téquio. Eles estdo conectados com a bomba. “Nio importa se as
verdadeiras intengdes sdo baseadas na “Little Boy”, o nome da bomba que foi
jogada em Hiroshima, nds, japoneses, somos verdadeiramente, profundamente,
criangas mimadas”, escreve Murakami. (HAMAMOTO, 2007).8

Essa andlise fornecida pelo jornalista € um exemplo de como os animés estdo se
comunicando e manifestando situacfes historicas e cotidianas através da sua veiculacdo na
midia. Outros exemplos passiveis de interpretacbes mais aprofundadas podem ser
vislumbrados em titulos famosos como o ja citado anteriormente, Sangatsu no Lion, que
aborda a depressdo e ansiedade, que atinge cerca de 60% da populacdo atual no Japéo,
segundo o relatdrio divulgado pela Organizacdo Mundial de Saude (OMS) de 2002; Mob
Psycho 100 (ONE, 2012), do mesmo autor de One Punch Man, que vai tratar sobre valores
aplicados na sociedade através do retrato de um pré-adolescente com poderes psiquicos muito
poderosos e nenhuma habilidade social; e também como Tumulo dos Vagalumes (Hotaru no
Haka , ISAO, 1988), que aborda as feridas sociais causadas pela 22 Guerra Mundial com a
gueda das bombas atdbmicas em Hiroshima enquanto acompanha a jornada de dois irmaos
orfaos neste cenario, o que representava a realidade de milhares de japoneses durante o
periodo abordado (Figura 9).

" The Bomb rendered a previously aggresssive Japan a helpless child. The United States Army moved in and
occupied the country, setting up a puppet government. Since the bomb, Japan has remained completely
dependant on the U.S., economically and militarily, with no hope of achieving any kind of autonomy.

It was in this envoronment that characters like Hello Kitty emerged. She has short limbs, a blank stare and the
lack of a mouth. [...] A quick survey of popular Japanese characters reveals a preference for short arms and legs,
Totoro, Doraemon, the entire Sanrio lineup. (HAMAMOTO, 2006).

8 The bat-boy then sets off on a violent spree, assaulting people afflicted by various social problems. The people
awaken at peace. Both the bat-boy and Maromi become sort of a pacifying force for the troubled people of
Tokyo. They are both very much connected to the bomb.
“Whatever true intentions underlie ‘Little Boy,” the nickname for the bomb dropped on Hiroshima, we Japanese
are truly, deeply, pampered children,” writes Murakami. (HAMAMOTO, 2006).



Uau Setsuko, vocé esta rica.

Figura 9 - Setsuko e seu irmdo Seita lidam com a pobreza e falta de empatia de uma sociedade japonesa afetada
pela Guerra.

Fonte: Tamulo dos Vaga-lumes, 1988.

Essas questBes demonstram a representatividade dos animés para as questdes sociais

presentes na cultura japonesa, pois se tornam pautas presentes no cotidiano de grupos sociais;

sdo o resultado de “como os animés pensam o Japdo, ou como os estudios fazem animé, ou

como os fis interagem com o animé&” (LAMARRE, 2009, p.11)°.

As histérias dos animés servem como um ponto de partida para especulacdo
filosofica [...]. Uma terceira abordagem em comum deriva de questdes textuais e
materiais da animagao em favor das leituras socioldgicas e antropoldgicas: 0 animé é
uma fonte de informacdo sobre o Japéo, especialmente sobre a juventude japonesa.
(LAMARRE, 2009, p. 10).1°

A compreensdo dessas singularidades da narrativa adotada nos animés de falar
subjetivamente a respeito das mazelas sociais ndo discutidas em larga escala proporciona a
criagdo de obras tdo intensas como Paranoia Agent ou mesmo tdo intimistas quanto Tokyo
Ghoul, na qual havera a discussdo das particularidades e problematicas de aceitacdo social

através da individualidade do ser e também a nivel social, como sera observado mais adiante.

9 “how anime thinks Japan, or how studios make anme, or how fans Interact with anime” (LAMARRE, 2009, p.
11)

10 The anime stories serve as the point of departure for philosophical speculation [...]. A third common approach
bypasses textual questions and the materiality of animation in favor of sociological and anthropological readings:
anime is a source of information about Japan, especially about japanese youth. (LAMARRE, 2009, p. 10).
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3.2 O homem contemporaneo em Tokyo Ghoul

A fundamentacdo da identidade é trazida por diversos autores nas areas das ciéncias
sociais e da comunicacdo. Este forum de debate é conceituado de um modo muito mais
técnico no segundo eixo, pois através do meio é possivel identificar singularidades interpostas
ao sujeito estudado. Contudo, para este trabalho, buscaremos os vieses filoséficos e sociais
para explicar este fendbmeno, pois, afinal, ele ocorre em meio social e estd sendo levado para

0S meios comunicacionais através da frequéncia de percepc¢éo por parte destes veiculos.

Bauman explica que a discussdo em torno do paradigma da identidade so ira ocorrer
no momento em que ela nos for negada primeiramente. E necessario que o individuo tenha
este impacto para poder se indagar e, entdo, perceber a ruptura social que sofreu em um
aspecto que sequer percebera previamente. Ele exemplificara, através da formula de Siegfried
Kracauer (1963), sobre as comunidades as quais as identidades se utilizam para definir e
construir, de acordo com elas mesmas. Essas comunidades serdo de dois tipos: a primeira
seria o tipo de comunidade de vida e de destino, cujos membros “vivem juntos numa ligacao
absoluta”. A segunda seria as que sdo “fundidas unicamente por ideias ou por uma variedade

de principios”.

A questdo da identidade so6 surge com a exposi¢do a “comunidades” da segunda
categoria — e apenas porque existe mais de uma ideia para evocar e manter unida a
“comunidade fundida por ideias” a que se € exposto em nosso mundo de
diversidades e policultural. E porque existem tantas dessas ideias e principios em
torno dos quais se desenvolvem essas “comunidades de individuos que acreditam”
que é preciso comprar, fazer escolas, fazé-las repetidamente, reconsiderar escolas ja
feitas em outras ocasides, tentar conciliar demandas contraditdrias e frequentemente
incompativeis”. (BAUMAN, 2004, p.17).

Este tipo de situacdo que interfere nos padrdes e cria a discussdo sobre o ser e a
construcdo da identidade pode ser vislumbrada perfeitamente na introducdo de Kaneki Ken a
narrativa de Tokyo Ghoul. Observamos logo no inicio da animacdo a existéncia de um padréo

social e da falta de questionamento sobre seus dilemas pessoais e intrinsecos (Figura 10).
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Figura 10 — Kaneki antes dos acontecimentos tragicos, sem questionamentos ou resquicios de incomodo com
sua realidade.
Fonte: Tokyo Ghoul, 2014, episddio 1.
Kaneki é apresentado como um estudante universitario normal, alheio, por exemplo,
as noticias de carnificina que sdo dadas em segundo plano no noticiario da tevé. O rapaz
discute com seu melhor amigo, Hide, seu interesse romantico atual, Rize, uma jovem garota
que serd introduzida no final da cena e, posteriormente nas cenas seguintes, como a assassina

que foi mostrada na abertura do episédio.

Nesta cena, Hide nota algumas partes da noticia e comenta, mas o0 protagonista,
Kaneki, continua alheio ao assunto. Caso estivesse mais interessado, poderia, por exemplo, ter
evitado todo o acidente no qual se envolveu justamente com a responsavel pelos crimes

noticiados no inicio.

Neste cenario, voltamos aos dizeres de Bauman e podemos identificar a falta de
incOmodo com suas questdes subjetivas. A ‘“normalidade” da vida do personagem
apresentadas nos primeiros minutos do animé expressam a simplicidade, ou até mesmo a falta
das discussdes internas sobre as suas construcdes sociais e subjetivas. Mais a frente, notamos
gue essas questdes existem de fato na vida do protagonista, mas ele ndo as discute até se ver
em uma encruzilhada que o faré questionar suas origens e sua moralidade diante das situacoes

gue esta vivendo.

O primeiro episodio de Tokyo Ghoul nos mostra uma realidade grotesca na qual

ocorre um assassinato brutal. Podemos observar no cenario interposto a presenca de corpos
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humanos e sangue e também a apresentacdo de um ser feminino poderoso que se alimenta

desses corpos. O cendrio € escuro e sombrio com a intencdo de transmitir o terror por tras dos
atos profanos praticados ali. Sabemos que a presenca da figura policial existe, mas que ela
estd em segundo plano: o que realmente importa neste cenario é o encontro entre a assassina
descontrolada e 0 homem insano com mascara de hoquei, referenciando o personagem Jason

dos filmes de terror dos anos de 1980. (Figura 11)

Mais!
Eu quero mais!

Figura 11 - Rize se alimentando de uma pilha de cadaveres humanos na introducéo do animé.
Fonte: Tokyo Ghoul, 2014, episddio 1.

O encontro entre estes dois norteia o inicio da trama a ser desenvolvida e, entdo,
somos transferidos para um cenério totalmente oposto ao anterior: claro, tranquilo, pacifico,

que se opde a inducdo de caos primeiramente observada.

Nesse cenario claro e harmonioso vamos ter o didlogo entre Kaneki e Hide, também
nos é apresentado, quase despercebidamente, Touka Kirishima (personagem importante a ser
desenvolvido nos decorrer da historia). A todo o momento vemos Kaneki executar aces
genuinamente humanas. Enquanto os monstros denominados ghouls comem carne humana,
Kaneki come seu hambdrguer preferido; quando o noticiario fala dos assassinatos constantes,
ele se preocupa com a garota que gosta; enquanto Touka observa com olhos frios a entrada de
Rize, o protagonista a vé com um brilho de felicidade legitima.
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Esses sdo artificios narrativos utilizados para estabelecer as caracteristicas que o

protagonista ird perder diante do seu despertar para os dilemas sobre si mesmo. Apds o
acidente sofrido, ele passara a ser um ser que ndo é aceito nem pelos humanos nem pelos
ghouls, sua composi¢cdo composta por duas naturezas distintas o fard compreender ndo apenas
0 universo outrora ignorado — o da carnificina, assassinatos e dramas do mundo dos ghouls —,
como também as problematicas de ndo pertencer a nenhum lugar naquela sociedade na qual

esta inserido. (Figura 12)

Kaneki nasce como um homem que tem memorias profundas e uma composicao
identitaria que o capacita para as indagacdes sobre sua existéncia e seu ser, mas quase ndo
toca no assunto. E como se ele representasse a figura social do homem preso na idealizagio de
uma realidade ndo tdo real que ignora os significados de suas experiéncias no resultado de sua

cultura hibrida.

Figura 12 - A composicdo da imagem de Kaneki ird destaca a ruptura da homogeneidade de sua identidade.
Fonte: Tokyo Ghoul, 2014 , episodio 1.
Enquanto Kaneki vive sua vida de pacificidade, ignorando a existéncia e toda a guerra
entre monstros e humanos, ignorando os jornais, as tentativas de seu amigo de conversar
sobre o que acontece, quando ndo percebe os pontos que ligam Rize a uma atitude suspeita
gue poderiam ter evitado seu acidente, ele ignora a realidade cruel que ndo é tdo interessante

de ser percebida.

Para a comunicacdo, o termo ruido pode ser definido “como qualquer elemento que

atrapalhe no processo de comunica¢do” (OLIVEIRA, 2010, p. 29). Em Tokyo Ghoul, este
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termo pode ser aplicado na comunicacdo afetiva, como é destacado pelos autores Freire,

Caminha e Silva (2015), uma vez que Kaneki é diretamente afetado por todo e qualquer

elemento que desvie sua atencdo do mundo a sua volta.

As relagBes humanas acabam sendo modificadas e até mesmo prejudicadas; seja por
falta de comunicacdo efetiva ou até mesmo por excesso de informacdo que pode
provocar danos ou desvios de mensagem, onde o receptor entende de forma inexata
o que foi dito pelo emissor. (FREIRE et al, 2015, p. 2).

Kaneki acaba se tornando um personagem composto por diversos apontamentos
tedricos sobre a formacdo da identidade transcultural. Ele ira apresentar as singularidades
compositivas ressaltadas, por exemplo, pelo jamaicano Stuart Hall, que ird falar sobre a
descentralizacdo da identidade, estabelecendo trés concepcdes distintas sobre o assunto:
sujeito do Iluminismo, sujeito sociolégico e sujeito pds-moderno (HALL, 1992, p. 10). Ele ir4

conceituar cada um desses eixos, iniciando pelo sujeito do Iluminismo:

O sujeito do Iluminismo estava baseado numa concepgdo da pessoa humana como
um individuo totalmente centrado, unificado, dotado de capacidade de razdo, de
consciéncia e de acdo, cujo “centro” consistia num nucleo interior, que emergia e
com ele se desenvolvia, ainda que permanecendo essencialmente o mesmo —
continuo ou “idéntico” a ele mesmo — ao longo da existéncia do individuo. O centro
essencial do eu era a identidade de uma pessoa. (HALL, 1992, p. 10-11).

Sobre o sujeito socioldgico, Hall dara a definicdo de reflexo de um mundo moderno
complexo. Aqui, 0 sujeito tera consciéncia de que seu nucleo interior ndo é autbnomo ou
autossuficiente, mas sim formado através da relagdo com outras pessoas, estas que irdo mediar
0 sujeito através de valores, sentidos e simbolos — a cultura — dos mundos que ele habita. Esta
concepgdo “interativa” da identidade e do eu é uma visdo de C. H. Mead, C. H. Cooley e os
interacionistas simbdlicos; aqui, a identidade é formada através da interacdo entre 0 eu e a
sociedade, situacdo na qual ainda ira existir o nicleo/esséncia interior deste sujeito, o eu real,
mas que ird ser formada e modificada atraveés do contato continuo com outros mundos

culturais “exteriores” e identidades que habitam nestes mundos. (HALL, 1992, p. 11).

Este mundo cultural “exterior”, citado por Hall, e as interagdes entre sujeitos, que
formados e modificados através desse contato, serdo também apontados nos ensaios de
Denilson Lopes, nos quais o autor fluminense ira dissertar sobre a transculturalidade e
principalmente sobre o entre-lugar, através do que Silviano Santiago ja fala em 1982; ele
destaca que o entre-lugar ndo serd abstrato, mas um sim um construcdo de territdrios e
pertencimento. “Ele vai estar embasado teoricamente no simulacro e na diferenga, a fim de
propor outra forma de pensar o social e o historico, diferente das criticas marcadas por uma
filosofia de representacdao” (LOPES, 2012, p.25). Em Lopes, perceberemos a criticidade do

autor quanto a este espaco de construgdo por onde o sujeito vagueia, conceituando-o como
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espaco politico e social construtivo. O entre-lugar em Tokyo Ghoul sera o espago social no

qual ele tenta se encaixar enquanto percebe-se como um ser em transito (Figura 13)

Numa sociedade de excessos de informacdo, imagens e discursos, ndo é suficiente
falar, seja porque nem o local nem o nacional sdo garantias de um posicionamento
critico, seja porque, em meio a abundancia de mercadorias, o problema ndo seja
falar, mas ser ouvido, lido, compreendido mais do que visto ou mencionado.
(LOPES, 2012, p. 23).

Ainda em Lopes, o autor discorda de Hall diante do que este segundo propde como
mal-estar social do sujeito. Denilson falard que o entre-lugar “se trata de uma politica ¢ de
uma compreensdo da cultura marcada por uma alegria que enfrenta a realidade como ela ¢”
(2012, p.25). Contudo, em discordancia a Lopes, faremos a proposta de que o mal-estar social
é uma condi¢do para que o sujeito compreenda seu espaco social e identidade transcultural,

posteriormente alcangcando a compreensédo da cultura que o autor destaca.

Mas nao importalolque eu coma,
tudo tem um'gosto horrivel...

7
QL. » SO . Tk
Café é a Unica coisa que ghouls

de ingerir da mesma formajfque

No entanto, apenas café
nao satisfaz nossa fome.

Figura 13 - Primeiro contato de Kaneki com os Ghouls da Anteiku.
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Fonte: Tokyo Ghoul, 2014, episodio 2.

Em Tokyo Ghoul essas questdes estardo sendo transmitidas através do nosso objeto de
estudo: Kaneki Ken. No episodio sete da primeira temporada da animacdo (Figura 14), a
personagem Hinami — uma ghoul crian¢a — acaba sendo atacada pelas “pombas”, apelido dado
aos oficiais do governo incumbidos de encontrar e exterminar 0S monstros com aparéncia
humana. A menina busca a ajuda de Kaneki e ao se deparar com a cena, 0 rapaz acaba vendo
a mae da crianca ser morta na sua frente. Este é o primeiro choque pelo o qual ele passa na
historia do animé, fazendo-o questionar a realidade daqueles seres que, anteriormente, ndo
eram alvo de sua atencdo, tampouco preocupagao. Outro momento em que o protagonista tera
também questionamentos sobre o novo universo ao qual estd tentando compreender sera
quando Kirishima Touka, seu futuro par roméantico, apresentar suas tentativas de inclusao
dentro do mundo humano, uma vez que ela também é um ghoul, mas possui um fascinio pela

existéncia humana que a faz criar aversdo ao seu lado monstruoso.

(‘ R . 1‘5 #‘TT L

Figura 14 — Kaneki prestes a presenciar o assassinato da mée de Hinami.

Fonte: Tokyo Ghoul, 2014, episodio 7.

Em outro momento (Figura 15), no episédio dois, o protagonista terd um dialogo com
Yoshimura, o personagem guia da narrativa. No momento, Kaneki desabafa sua angustia pelo
ndo pertencimento a lugar nenhum, sentimento destacado por Hall (1992), Lopes (2012) e
Bauman (2005), entre outros autores, quando falam sobre o essa caracteristica do sujeito em
transito comum a contemporaneidade, além de suas falhas de encaixe diante de uma cultura
pré-estabelecida apds o contato com diversas, como pode ser visto no filme Persepolis (2007),

baseado em uma HQ iraniana.
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Esse momento da dor causada pelo ndo-pertencimento € o ponto crucial de nossa

andlise, pois bebe-se da filosofia, sociologia e, principalmente, psicologia para
compreendermos este momento de choque do sujeito social ao se perceber em uma posi¢édo
aquém a comunidade. J& falamos aqui sobre 0 Ma, que seria algo “entre”, a perspectiva
filos6fica sobre espagos sociais e espirituais; falamos também do “entre-lugar”, local nao
abstrato onde se constroem aspectos transculturais politicos e sociais do sujeito. Foi falado
também sobre as personas, as sombras e agora, iremos aprofundar esses conceitos da
perspectiva psicologica. Para Jung, a personalidade € um grande contribuinte nos estudos
sobre construgdes. O autor ira propor que, através do meio social, nés nos armamos com
“mascaras sociais” para lidar com diferentes situagdes cotidianas, atuando como um meio de
adaptacdo social (JUNG, 2012).

W W

Mas eu nao quero entrar de uma 4 Eu néo sou um ghoul
vez neste mundo de ghouls... a8 e nem humano...

Néo pertenc¢o mais
a nenhum lugar!
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Figura 15 — Kaneki desabafa para Yoshimura sobre seu ndo pertencimento a lugar nenhum, expressando-se

como um sujeito transcultural.

Fonte: Tokyo Ghoul, 2014, episédio 2.

A persona tem sido chamada algumas vezes de arquétipo social ou arquétipo da
conformidade, pois dele depende o sucesso ou o fracasso da adaptacdo do sujeito a
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sociedade. [...] A persona comega a se formar no inicio da infancia a partir de uma
necessidade de corresponder aos desejos e expectativas dos pais, colegas e
professores. [...] A tendéncia é formar na persona tracos aceitdveis e manter os
inaceitaveis escondidos ou reprimidos. (STEVENS, 2012, p. 76-77)

Veremos Kaneki como um personagem neutro no inicio da histéria que ira se
desenvolver, como em qualquer roteiro. Mas devemos nos lembrar de que Tokyo Ghoul &,
sobretudo, uma histdria classificada como terror psicoldgico.

Percebe-se na composicdo do personagem a utilizacdo do conceito de persona para a
adaptacdo social de Kaneki, apresentando a pacificidade do ser através dos comportamentos

negativos reprimidos ao inconsciente, tornando-o um ser aceito pelo restante da sociedade.

Jung chama isso de “consciéncia pessoal”. Para o autor, “a consciéncia pessoal é mais
ou menos um segmento arbitrario da psique coletiva” (JUNG, 2015, p. 46). Esse conceito nos
ajudard a compreender que a pessoalidade que as pessoas atribuem aos fatos psicoldgicos da
sua esséncia significa um “pertencimento exclusivo” de uma dada pessoa, resultando em uma

persona.

Uma consciéncia apenas pessoal acentua com certa ansiedade seus direitos de autor
e de propriedade no que concerne aos seus conteidos, procurando deste modo criar
um todo. Mas todos os contetidos que ndo se ajustam a esse todo séo negligenciados,
esquecidos, ou entdo reprimidos e negados. [...] Em beneficio de uma imagem ideal,
a qual o individuo aspira moldar-se, sacrifica-se muito de sua humanidade.
Individuos desse tipo, extremamente pessoais, costumam ser muito sensitivos, ja
que é tdo facil ocorrer-lhes algo que traz a consciéncia certos detalhes indesejaveis
de seu verdadeiro carater (“individual”). (JUNG, 2015, p. 46)

O que vemos em Kaneki € a quebra dessa consciéncia a partir de seu acidente. Ele ira

libertar todos os pensamentos e comportamentos outrora negados a ele em seu consciente.

3.3 Asombra, a identidade e a transculturalidade em Tokyo Ghoul

Na primeira cena de Tokyo Ghoul, tanto em seu animé quanto no manga (Figuras 16 e
17), percebemos a presenca da escuriddo tomando conta de quase todo o cenario. No animé,
um helicoptero sobrevoa a cidade enquanto a voz no radio faz o anuncio de um crime brutal.
No mangé, vemos a cidade no primeiro quadro e nos outros seguintes, vemos o0 crime prestes

a acontecer com um breve mondélogo sobre humanidade e a monstruosidade dos Ghouls.
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Os invasores foram vistos no
Aqua Building, no 20° Distrito.

Figura 16 — Cena inicial de Tokyo Ghoul, os tons escuros consomem todo o cendrio da cidade, o som ao fundo é

das hélices de um helicptero enquanto um policial se comunica com sua central.

Fonte: Tokyo Ghoul, 2014, episédio 1.

HUMANOS SA0 (
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Figura 17 — As diferencas visuais da animacao para a obra grafica sdo enormes e apresentadas de modo muito

mais breve no manga.

Fonte: ISHIDA, 2018, p. 1.
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No animé ainda podemos vislumbrar um didlogo os personagens de Rize e Jason,

enquanto uma pilha de corpos estracalhados fica em plano de fundo. O sangue e brutalidade
sdo apresentados com muito mais detalhes na animacao do que no manga, isso se da por conta
do apelo ao publico no audiovisual, que deve ser apresentado 0 mais breve possivel para atrair

a atencdo do telespectador.

O momento no manga é mais breve e logo somos introduzidos aos personagens
Kaneki e Hide, a cena nos remente ao momento da animacdo de maior pacificidade.
Percebemos que o produto audiovisual utiliza-se de sonoridade calma e pacifica, enquanto ao
fundo o jornal pontua aspectos sanguinarios e brutais dos crimes cometidos em Toquio.
Kaneki e seu amigo estdo em uma conversa animada sobre uma garota pela a qual o primeiro
esta interessado, mas, ao contrario do protagonista, Hide parece ndo estar totalmente imerso
na conversa e consegue prestar atencdo ao noticiario, enquanto o proprio Ken parece

totalmente alheio aos fatos noticiados.

A conversa evolui tanto no animé quanto no mangéa e logo somos apresentados a mais
personagens. Alguns sao introduzidos brevemente, como Touka Kirishima, que serd o futuro
par romantico do protagonista; outros, como Yoshimura, que serd o mentor de Kaneki e terd
maior destaque no decorrer da histdria, atuando como o mestre sabio, de acordo com a
jornada do hero6i discutida por Campbell (p, 77, 2007). Ja aqui vemos alguns elementos da
jornada que seguird os passos citados por Campbell, temos também elementos visuais que
corroboram com o proposto pelo budismo, além de técnicas comuns do audiovisual, que nédo

serdo destacadas nesta pesquisa no momento.

Este primeiro contato com a obra apresenta um universo que transmite tranquilidade,
serenidade, vida. Podemos perceber os tons voltados para o amarelo, laranja, marrom e preto,
cores em suas tonalidades mais fortes e vibrantes que trazem luz para a cena sem precisar de
grande esforgo. Este elemento visual colabora para a construgdo da falsa atmosfera de um
cotidiano pacifico, mas sempre com o lembrete subjetivo no segundo plano de que hd um
problema com a cidade, neste caso, a chamada continua do jornal. No quarto quadro da Figura

18, vemos a personagem de Touka Kirishima dando atencédo ao jornal.
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Figura 18 - Nos frames destacados, observamos a tonalidade das cores que sdo um contraste evidente com a

escuriddo apresentada nas primeiras cenas do episddio.

Fonte: Tokyo Ghoul, 2014, episddio 1

Outro personagem que também ira dar atencdo ao que é dito no noticidrio é Hide,
como nos é apresentado na Figura 19. Sdo elementos de atencdo ja dentro do mundo comum

em que vive o personagem principal.



2 . (mieo G io’r.‘

Figura 19 — Na cena, Hide presta atencdo no noticiario enquanto Kaneki estd com o rosto virado para a dire¢éo

oposta.

Fonte: Tokyo Ghoul, 2014, episddio 1.

A construcdo da estrutura narrativa que ira nortear 0 avanco de Kaneki como
protagonista apresentara elementos sobre sua personalidade que delimitam bem sua posicdo
como her6i dentro dos conceitos ja estabelecidos por Campbell, e sobre suas questdes
psicoldgicas e filosoficas, como poderemos observar a partir da compreensédo de C. C. Jung e
Bauman, respectivamente. Devemos nos atentar ao fato de que, em ambas as situacdes
apresentadas em relacdo ao noticiario, Kaneki é o personagem em cena que nao da atencao a
isso, na Figura 19 ele, inclusive, vira o rosto, deixando bem claro sua cegueira ao seu

ambiente social (BAUMAN, 2004, p. 17), como ja foi falado anteriormente.

O interessante de entender essa cena é compreender que ela se mostra como um 6timo

comparativo sobre o que era Kaneki e o que se tornou o jovem ap0s suas desventuras.

Ap0s seu encontro com Rize, Kaneki é atacado pela mesma — que se revela sendo o
ghoul denunciado no jornal da cafeteria. Apelidada de “Gulosa”, ela fere gravemente o

protagonista, deixando-o entre a vida e a morte (Figura 20).
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Tem uma coisa que eu r Arrancar cada centimetro do intestino de alguém
de fazer ainda mais q que esté loucamente tentando fugir de mim.

Figura 20 - Durante o ataque, podemos delimitar o momento em que seu choque o faz compreender a realidade

da qual havia se anestesiado.

Fonte: Tokyo Ghoul, 2014, episédio 1.

Neste momento, o roteiro utiliza-se do recurso conhecido Deus Ex Machine, um furo
de roteiro contornado por um acontecimento sem explicacdo para dar continuidade a historia
(Figura 21)*. Na cena, o elemento solucionador do problema faz com que um acidente ocorra
e mate Rize, dando chance de sobrevivéncia a Kaneki, que seria comido pelo monstro. No
caso de Tokyo Ghoul, como Kaneki, humano, ndo teria chance alguma contra um ghoul com
tanto poder quanto Rize — e sua morte ndo seria interessante para a continuidade da historia —,

utiliza-se o recurso neste caso.

1 No manga, este furo de roteiro sera explicado apenas muito tempo depois, ndo sendo considerado para esta
analise.
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Figura 21 - Momento em que uma viga cai sem explicacdo em cima de Rize, matando-a.

Fonte: Tokyo Ghoul, 2014, episédio 1.

Apds o acidente, em uma cirurgia experimental, o médico transplanta 6rgaos do corpo
da ghoul para o do humano, tornando-o um hibrido raro, que sé poderia existir da procriacédo
entre um humano e um ghoul, que poucas vezes aconteceu. A partir daqui o personagem tera
que lidar com o conflito interno entre sua humanidade e moral e sua fome incontrolavel por

carne humana.

Veremos a representacdo literal do processo de unido entre Rize e Kaneki em alguns
momentos do anime. Podemos perceber na Figura 22 a representacdo de um espaco que

chamaremos de “inconsciente”.

Kaneki passa por uma cirurgia de transplante, ouve alguns trechos das conversas do
mundo exterior, mas enquanto busca a consciéncia e o controle de si, uma sombra negra surge
na imagem. Essa sombra parece se espalhar lentamente pelo espaco aquoso junto com o
vermelho, como uma representacdo do sangue. Kaneki é agarrado pela figura representativa
de Rize. O espaco, outrora azul e sem incomodos, torna-se vermelho, como se sangue
manchasse a agua. Rize tampa seus olhos e toca o corpo do rapaz com 0 Seu, COmoO se

estivesse tentando unir-se a ele.
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Figura 22 - Momento figurativo da consciéncia de Kaneki durante sua cirurgia, seu corpo uniu-se ao de Rize e

agora inicia 0 momento de unir as duas personalidades, identidades e culturas.
Fonte: Tokyo Ghoul, 2014, episddio 1.

A partir desta unido, poderemos vislumbrar perfeitamente a presenca das personas em
Kaneki. No episodio 10 da primeira temporada do animé, uma situacdo é desenvolvida,
resultando no sequestro do protagonista pelo personagem Jason, que ird torturar Kaneki

durante todo o Gltimo episodio da primeira temporada (Figura 23). A partir desta tortura que
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quase o leva a morte, Kaneki terd um dialogo interno com a personalidade de Rize, que habita

dentro de si, este dialogo tera introdugdo, meio e fim.

Essa personalidade, que em varios outros momentos da animacéo tenta para fazé-lo
aceitar a monstruosidade de sua existéncia por meio da imposicao, ird passar a dialogar, de
modo a fazer com que Kaneki compreenda através de suas proprias memorias as motivagdes
que o fazem enfrentar o mal-estar de sua nova condi¢do como hibrido, da maneira literal da
historia.

Rize passara o episodio inteiro vindo e indo, como alucinagdes, durante a tortura do
rapaz, fazendo-o lembrar-se de sua infancia e sua mée. Kaneki ira falar sobre ela durante boa
parte do episodio, explicando, entdo, que sua inércia diante de tudo o que lhe acontece €
resultado de sua criacdo. Neste momento, podemos entender Kaneki como alguém preso a um
estado humano da aceitagdo. No animé essa situagao sera resumida na frase “prefira ser ferido

a ferir outros”, que era o que a mae de Ken falava para ele.

1

Figura 23 - O ambiente de flores brancas vai aos poucos se tingindo de vermelho sangue. Rize surge para
assombrar Kaneki.
Fonte: Tokyo Ghoul, 2014, episddio 12.
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Apos isso, a tortura continua e Kaneki aprofunda-se ainda mais em seu subconsciente,

lembrando-se de momentos de sua infancia, quando se tornou 6rfdo. Nesta situacdo de resgate
de memorias, Rize acompanha tudo com calma. Na reta final da narrativa ela se torna peca
fundamental para nortear o caminho do herdi em crise. Kaneki esta psicologicamente fraco,
sendo esse 0 momento perfeito para que a personalidade animalesca da ghoul se manifeste e
tome o controle. Rize estd com fome e uma das préticas comuns para que os ghouls alcancem
mais poder é o canibalismo. Rize serd a sombra da personalidade de Kaneki, de acordo com o
apontado por Jung, uma vez que essa subpersonalidade ira se caracterizar por possuir algo

sombrio em si.

Apesar de indesejada, ela [sombra] persiste como uma dindmica poderosa que
carregamos conosco para todos os lugares como uma companhia escura que
persegue nossos passos — como uma sombra real. Conseguimos ignoréa-la na maior
parte do tempo, mas ela tem uma forma desconfortavel de nos lembrar da sua
presenca. (STEVENS, 2012, p. 77)

Ela ird questionar a filosofia de Kaneki com sutileza, deixando que ele descubra
sozinho as respostas que ela deseja (Figura 24). H& apenas um corpo e duas personalidades. A
intencdo de Rize € uni-las para poder despertar por completo a forca que Kaneki tem dentro
de si. Na psicologia de Jung, podemos retratar esta situacdo como uma tentativa de libertacao
da sombra através da juncdo de suas personas. Rize é apresentada na obra como um ser a
parte, mas podemos entendé-la como um inconsciente do préprio Kaneki. Na sequéncia do
mangda, Tokyo Ghoul:Re (ISHIDA, Sui, 2014), somos apresentados a um personagem
chamado Haise Sasaki que, inicialmente, ndo da a certeza de ser ou ndo Kaneki, apenas

depois iremos descobrir que Haise, na verdade, € uma nova personalidade do universitario.
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Figura 24 - O jogo psicoldgico de Rize contra Kaneki faz com que ele aceite romper aquilo com o que sempre

acreditou.

Fonte: Tokyo Ghoul, 2014, episddio 12.

No kanji o nome de Kaneki Ken é escrito com €K, o kanji < traduz-se para ouro. O
kanji A é a representacdo de uma arvore e se repete na composicao original do nome de

Haise Sasaki (&< A HF). Essa composicdo dos nomes nos fornece algumas pistas. A ligagéo
dos japoneses com simbolos naturais é evidente, segundo a professora Cecilia Saito, em
entrevista ao site Nippo Brasil (2005), “¢ uma caracteristica do japonés essa familiaridade
com a natureza refletindo o seu interior” (SAITO, 2005). A arvore no nome de Kaneki e
Haise pode estar representando uma extensdo do ser. A existéncia deste kanji em especifico,
pode dar a entender rapidamente que Kaneki seria como uma arvore, seus galhos seriam suas
personalidades adquiridas e Haise é uma extensdo de si. Outra coisa que ndo podemos negar é
a semelhanca sonora entre 0os nomes Rize e Haise, mais uma possivel pista do autor sobre a

juncéo das personalidades do protagonista.
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A fragmentagdo da esséncia de Kaneki esta causando sofrimento a ele. Ter seu lado

humano negando a esséncia de um novo aspecto da sua identidade leva-o a um estado de
insensatez em momentos do desenho, isso ndo o torna nem humano, nem ghoul. Essa luta
interna o deixa sem direcdo, portanto, sua individualidade como ser e a construcdo de sua
identidade s6 se manifestara através da juncao de suas experiéncias que ocorrem o tempo todo
durante sua trajetoria, caracterizando suas agdes politico-sociais que irdo significar sua
existéncia e suas acdes em sociedade. Castells aponta que a identidade sera um processo de
significacdo a partir dos atributos culturais, reforcando que o que se entende “[...] por
identidade [é] o processo de construgdo de significado com base em um atributo cultural, ou
ainda um conjunto de atributos culturais inter-relacionados, o(s) qual(is) prevalece(m) sobre
outras formas de significado” (CASTELLS, 2008, p.22).

Castells vai pontuar que o importante de se compreender sobre identidade € como, a
partir de qué, por quem, e para que isso acontece (2008, p. 23). Para Kaneki, o “como” seria a
sua trajetoria desde sua infancia até o momento de seu acidente, que foi 0 momento de choque

que o trouxe de volta aos questionamentos reprimidos.

A partir disso, sua personalidade ghoul torna-se um problema, fazendo-o pensar no
que escondia no fundo do seu ser, atraves dessa personalidade sombra (que € como iremos
chamar Rize a partir daqui) o rapaz ira perceber que € necessario construir-se e aceitar-se

como um hibrido humano e ghoul para conseguir sobreviver e proteger aqueles que ele ama.

Kaneki ira comer Rize, ele engole sua personalidade obscura e une-se a ela, aceitando
finalmente seu novo lado. Seus cabelos, outrora negros, tornam-se brancos e sua atitude
muda. No plano fisico, o, agora, ghoul, ira cometer canibalismo real, matando seu torturador e
devorando-o, tornando-se extremamente forte e assumindo também caracteristicas dele
(Figura 25).

A partir daqui o personagem torna-se um canibal, o que serd melhor explorado na
segunda temporada da animacgdo, onde ele ird assumir, inclusive, uma personalidade

conhecida como “Centopeia”, oriunda de sua tortura onde o inseto estava envolvido.
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Figura 25 — Kaneki aceita, finalmente, que é um ghoul. A sua aparéncia muda, dando a entender que suas

personalidades se mesclaram em uma so.

Fonte: Tokyo Ghoul, 2014, episodio 12.

Outra personalidade que surge é a de Haise Sasaki, que sera construida a partir da sua
perda de memoria apds os acontecimentos finais da sequnda temporada da animacéo, sendo a
mais pacifica de todas e que sofrera em relacdo as demais que habitam o corpo de Kaneki
(Figura 26). Como este trabalho baseia-se estritamente aos episddios destacados inicialmente
na metodologia, iremos apenas citar alguns pontos que terdo continuidade no manga e nas

séries animadas posteriores a primeira animagédo de 2014.

Kaneki apresentara mudangas fisicas para melhor destacar suas personas indesejaveis,
seja pela mudanca da cor do cabelo, da fala ou totalmente fisica, como pode ser observado em
sua representacdo da personalidade Centopeia (figura 26). Jung aponta para o fato de que a
persona, sem a mascara, torna-se um acontecimento resultante de um conjunto de fatores

coletivos que ndo apresenta individualidade sozinha:

Ao analisarmos a persona, dissolvemos a méascara e descobrimos que, aparentando
ser individual, ela ¢ no fundo coletiva. [...] No fundo, nada tem de real; ela
representa um compromisso entre o individuo e a sociedade, acerca daquilo que
alguém parecer ser. [...] A persona € uma aparéncia, uma realidade bidimensional

L.].
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O si-mesmo inconsciente, a verdadeira individualidade, ndo deixa de estar sempre
presente, fazendo-se sentir de forma indireta. [...] A atitude meramente pessoal da
consciéncia produz reacBes da parte do inconsciente e estas, juntamente com as
repressdes pessoais, contém as sementes do desenvolvimento individual, sob o
involucro de fantasias coletivas. (JUNG, 2015, p. 47).

y’ ‘;/,
y/
A |

HAISE SASAKI (22)
INVESTIGADOR RANK 1

170CM 58KE

Figura 26 - As trés personalidades de Kaneki destacadas no mang4, a principal no primeiro quadro, a Centopeia

(personalidade canibal) no segundo e Haise Sasaki no dltimo.
Fonte: Manga Tokyo Ghoul, 2011, vol. 1 e 10; Tokyo Ghoul:Re, 2014, vol. 1.

Através disso, podemos entender que a individualidade se encontra, essencialmente,
na juncao de todas essas personalidades existentes em Kaneki. Rize, Centopeia e Haise juntos
compdem o si-mesmo do personagem, que sempre esteve presente, mas era negado por sua
idealizacdo de personalidade aceitdvel socialmente. Elas contribuem para o processo de
construcdo identitéria, revelando durante o decorrer da série todos os dilemas e vivéncias

reprimidos no subconsciente de Kaneki.

Nos ultimos episodios, Kaneki lembra-se constantemente de cenas de sua infancia,
como ja citado anteriormente. Sua mde exerceu um papel fundamental para a negagédo do seu
lado mais sombrio, pois vendo-a doar-se indiscriminadamente ao trabalho em prol dos outros
ele acabou tomando para si este aprendizado como lei, negando-se a aceitar que 0 egoismo e a

autopreservacao sdo fatores comuns da esséncia humana. Na verdade, a consciéncia tardia
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desses desejos reprimidos acaba configurando uma confusdo psicoldgica geral, fazendo o

rapaz mergulhar em um estado quase psicotico diante do caos mental causado pela enxurrada

de tracos de personalidades negados.

Na maioria dos casos, a adaptacdo a realidade exterior exige tanto trabalho, que a
adaptacdo interior, voltada para o inconsciente coletivo, s6 pode ser considerada a
longo prazo. No entanto, quando a adaptacdo interior se torna um problema, provém
do inconsciente uma atracdo singular e irresistivel, que exerce uma influéncia
poderosa na direcdo consciente da vida. A predominancia das influéncias
inconscientes, assim como a desintegracdo da persona e a reducdo da forca
condutora do consciente constituem um estado de desequilibrio psiquico. (JUNG,
2015, p. 50)

A perda de equilibrio, para Jung, sera adequada, pois ird substituir uma falha por uma
atividade do inconsciente, no caso de Kaneki, substituira sua fraqueza com a lideranga de suas
outras personas mais fortes, que poderdo lidar de modo muito mais adequado com as
situacdes em que se insere. Jung dird que isso acontece “sempre que a consciéncia for capaz
de assimilar os contedos produzidos pelo inconsciente, isto é, quando poder compreendé-los
e digeri-los” (JUNG, 2015, p. 51), portanto, todas as vezes em que a personalidade principal e
social de Kaneki estiver a frente de uma situacdo com a qual ndo pode lidar, suas outras

identidades irdo atuar como protetoras — as suas maneiras — para lidar com a situacao.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A trajetdria de Kaneki Ken até sua fragmentacdo interna e conflito de identidades que
vao segui-lo por toda a continuidade do manga norteiam sua esséncia na busca por uma
solugdo. Mesmo com as nomenclaturas diferenciadas dadas pelos autores (persona, identidade
transcultural, identidade hibrida, etc.), nesta pesquisa consideramos o termo ‘“identidade”
como adequado para tratar sobre todos 0s aspectos psicologicos, culturais e sociais nos quais
0 personagem analisado se insere, pois assim conseguimos alcancar de maneira muito mais
completa visGes adequadas de cada um desses eixos caracteristicos de estudo que

complementam a interculturalidade.

Em sua caminhada como heroi, Kaneki se vera em diversos momentos preso a
aspectos de sua humanidade que o fardo tomar o controle de si. Apesar de sua esséncia ser
construida a partir de diversas outras que se manifestaram no que foi chamado aqui de si

mesmo, ndo podemos ignorar que sua humanidade é o fator-chave para sua resisténcia.

Bauman inicia seus relatos sobre identidade falando sobre hinos nacionais e como foi
dificil encontrar uma solucdo para o lugar ao qual ele deveria pertencer de acordo com a
situacdo social e sua situacdo identitaria. Kaneki passara por isso em sua jornada. Enfrentara

os dilemas de ser um monstro, um homem e uma criatura indomavel.

Seus dilemas ressaltam, através da possibilidade de fantasia de uma obra ficticia, uma
caracteristica do homem contemporaneo diante de uma situacdo global de sociedade
globalizada e hibrida. O personagem ira transformar suas vivéncias em representacdes de
situacOes e emocdes do cotidiano.

Kaneki ird ter um relacionamento, ira perder seu grande amigo e passara por
experiéncias que tém, por objetivo primario, engrandecé-lo em sua existéncia, tornando-o um
agente social complexo e politico, capaz de dialogar com diversos elementos de sua sociedade
ficticia. Da mesma maneira como foi ressaltado inicialmente neste trabalho, a arte possui o
papel de causar emogdes em quem a consome, portanto, podemos identificar que Tokyo
Ghoul propdem-se a seu papel como elemento artistico e midiatico produzindo significados
através de sua narrativa e composi¢do para estabelecer um processo de representatividade
social dentro da midia animada para seu publico consumidor, destacando principalmente suas

caracteristicas similares as apresentadas pela sociedade jovem do Japéo.

A andlise desenvolvida em cima dos frames destacados por esta pesquisa corrobora a

percepcdo do processo de insercdo social pelo o qual os roteiros passam, cada vez mais
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detalhados e capazes de fornecer representacbes de um espaco urbano, rural, pessoal ou

coletivo que norteia o percurso do ser social.

Considerando a imersdo na psicologia jungiana e nos dizeres criticos de Bauman e
Lopes, somos capazes de compreender toda a magnitude que as experiéncias e suas
significacOes sdo capazes de atingir no produto cultural final produzido pelo homem comum.
Em meio a convergéncia dos meios midiaticos, interpretamos processos culturais todo o
tempo que representam simulacros sociais aos quais estamos nos adequando constantemente e
transformando todas as nossas vivéncias em instrumentos simbol6gicos para a construcdo da

esséncia da individualidade permitida através da assimilacéo do coletivo.

Este trabalho permitiu a melhor compreenséo desses processos, principalmente no que
diz respeito a manifestacdo dos traumas na construcdo do homem moderno e a assimilacdo
coletiva de pequenos trejeitos arraigados a sociedades singulares, como o caso da esséncia
budista presente nas representacdes sociais japonesas encontradas nas animag6es. Obviamente
ndo propomos uma homogeneidade da identidade de uma nacéo, este trabalho é exatamente o
oposto. Mas podemos identificar facilmente a presenca de fatores similares em muitas
animac0es, 0 que certamente ndo se propde como um fato irrefutavel, considerando que o
completo oposto ou inédito podem ser encontrados facilmente em outras obras que ndo as

citadas aqui.

Inclusive, podemos atribuir, também, que a repeticdo de elementos dentro das obras
ficcionais contribui para a construcdo diferenciada, pois, imergida em contextos

diferenciados, acaba resultando em processos significativos distintos.

Esta pesquisa contribuiu para a melhor imersdo da pesquisadora nos conceitos atuais
da construgdo identitaria e sera levada adiante, possivelmente por meio da formacéo
continuada pretendida pela pesquisadora. As limitagOes e questionamentos inconclusos que se
surgem aqui sdo um ponta pé inicial para um estudo mais aprofundado ainda a ser
desenvolvido em breve. De acordo com o proposto inicialmente, podemos destacar que as
hipdteses levantadas podem ser validadas em parte, pois de fato concluimos a representacéo
social, mas, o aprofundamento deste questionamento sé se dara com a imersdo mais especifica
ainda através dos estudos culturais direcionados para 0s conceitos que permeiam a identidade

e sociedade.
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