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RESUMO

O presente trabalho se propde a analisar Akira, do autor Katsuhiro Otomo, utilizando-se de
ferramentas semiodticas da teoria de historias em quadrinhos, bem como abordar aspectos socio-
historicos na construgdo da narrativa. A pesquisa usara conceitos postulados por Thierry Groesteen
(2015) e Scott McCloud (2005), além de investigar assuntos especificos das produgdes nipdnicas
tratados por Alfons Molin¢ (2004) e Paul Gravett (2006). J& Michel Foucault (2019) e Giorgio
Agamben (2007) fornecem embasamento para langar um olhar a histéria de Otomo a partir dos
elementos biopoliticos, visiveis principalmente através da imagem no manga. Dessa forma, a partir
de uma andlise semidtica qualitativa, ¢ discutido como as tecnologias anatomo-politicas
influenciam a trama, conduzindo e criando personagens que atuam como reflexos de comunidades

presentes na Téquio ficcional.

Palavras-chave: Historia em Quadrinhos. Mangd, Akira. Cyberpunk. Biopolitica.



ABSTRACT

This research aims to analyze Akira, written and drawn by Katsuhiro Otomo, using semiotic
tools from comic book theory, and approach the social and historical elements in the narrative
development. The study uses concepts postulated by Thierry Groesteen (2015) and Scott McCloud
(2005), besides looking into specific topics of Japanese productions discussed by Alfons Moliné
(2004) and Paul Gravett (2006). Michal Foucault (2019) and Giorgio Agamben (2007) provided a
theoretical basis in biopolitics, which is especially visible in the image of the manga. Therefore,
from a qualitative semiotic analysis, we discussed how anatomo-politics technologies influence the

plot, leading and creating characters that represent the communities from the fictional Tokyo.

Keywords: Comics. Manga. Akira. Cyberpunk. Biopolitics
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa tem por objetivo analisar, com um olhar principalmente semiotico, a série de
mangis Akira (1982), do mangakd' Katsuhiro Otomo, além de discutir conceitos sociolégicos
presentes na obra. Para isso, a pesquisa foi realizada embasando-se em conceitos dos tedricos
Michel Foucault (2019) e Giorgio Agamben (2007), e em ideias propostas pelos teoricos de
quadrinhos Thierry Groesteen (2015), Scott McCloud (2005) e Paul Gravett (2006).

Pretende-se evidenciar como Katsuhiro Otomo pode contribuir para a discussdo acerca da
biopolitica, através de assuntos abordados na narrativa de Akira. Dentre os temas importantes para
essa reflexdo estdo a nocao de construcao de identidade performada por individuos marginalizados
em um sistema capitalista, no qual sdo utilizadas tecnologias anatomo-politicas para o
gerenciamento da populagdo; o experimento cientifico enquanto nivel maximo do controle dos
individuos e a representacdo de modelos sociais repressivos relacionados com a literatura
Cyberpunk.

Akira foi originalmente serializado na revista Young Magazine, entre 1982 ¢ 1990, e recebeu
uma versao compilada posterior de seis volumes, lancada pela editora Kodansha. A obra adentrou
os Estados Unidos através do selo Epic Comics da editora Marvel, mas alcangcou o reconhecimento
no mundo pop quando obteve sua adaptagdo cinematografica em 1988. Katsuhiro Otomo assina o
roteiro e a arte da historia em quadrinhos que impactou diversos elementos da cultura popular,
ajudando a elevar icones e temas e a internacionalizar as animagdes € mangas japoneses.

Akira, assim como outras obras nipOnicas, repercute algumas das questdes e situacdes
originadas pelo intervencionismo dos EUA no pais, iniciado apos a segunda guerra mundial. A
presenca estadunidense provocou consequéncias sociais refletidas em diversas obras no Japao,
produzidas desde os anos 50. Esse reflexo ¢ uma constante até os anos atuais, com énfase no
tratamento conceitual do embate entre o tradicionalismo japonés e a modernidade importada
através do imperialismo cultural. Tal dindmica configura-se como a provocadora do surgimento de
grupos sociais diversos, influenciados por produtos ocidentais, mas amalgamados a dilemas e
ideais niponicos. Os mangas se tornaram populares com o tempo, através de varias investidas do

que se tornaria a industria cultural japonesa. Anteriormente, outras obras haviam recebido certa

" Termo que se refere aos autores de manga no Japao.
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aten¢do das comunidades internacionais dos quadrinhos e das animagdes, mas o langcamento de
Akira (1988) nos cinemas solidificou a entrada do Japao no cenario cultural pop e abriu espago
para outros autores adquirirem visibilidade.

Akira é iniciado com uma gangue de jovens motociclistas percorrendo avenidas indspitas. O
grupo ¢ liderado por Kaneda, além de ser composto também por Tetsuo, ambos possuindo maior
desenvolvimento psicologico e destaque na historia do que os outros integrantes. Esses
adolescentes possuem diversos problemas para se encaixar socialmente em uma Toquio distopica,
chamada no manga de Neo Tokyo. A narrativa ainda apresenta participantes importantes, que
compdem outros nucleos, como a militante revolucionaria Kei, o lider militar Coronel Shikishima
e a sacerdotisa Myiako. Esses nucleos, juntamente com o de Kaneda, ilustram os objetivos
principais a ser explorado pelo presente trabalho: as varias construcdes de identidades realizadas e
sofridas pelos membros da cidade ficticia, ocorridas principalmente por consequéncia da aplicacao
pratica de tecnologias anatomo-politicas, e as disputas desses individuos pelo controle de Neo
Tokyo.

O gibi de Otomo ¢ repleto de dindmicas complexas entre os protagonistas no decorrer da
narrativa. Um dos principais fatores para os acontecimentos sdo os espagos e fungdes ocupados
pelos atores da trama, que sdo influenciados pela biopolitica de maneiras diferentes. Esta
dissertacdo pretende analisar como esses elementos relacionados ao biopoder sdo representados
através da imagem, e como eles direcionam as atitudes dos personagens, além de extrair da
narrativa a perspectiva da obra sobre o assunto, diluida em diversos elementos.

Esta pesquisa tem por metodologia a perspectiva do estudo bibliografico exploratério, que
serd disposto para contextualizar e exibir as formas artisticas aqui tracadas como importantes para
o surgimento do mangé. Os géneros e nuances do romance grafico nipdnico também serdao
abordados no decurso. Da mesma forma, serdo evidenciadas as caracteristicas do género cyberpunk
e suas relagdes tanto com os componentes presentes em Akira quanto suas similaridades com o
conceito de biopoder teorizado por Foucault (2019) e Agamben (2007). Similarmente, pretende-se
utilizar as Oticas de tedricos dos quadrinhos que contribuam para a andlise da obra, a fim de
localizar, conceituar e destacar o objeto investigado e sua relacdo com séries langadas prévia e
posteriormente. Do mesmo modo, objetiva-se averiguar alguns excertos de Akira, novamente com

um olhar semiotico, que contribuam para a discussao da hipotese de que a biopolitica representada
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através da imagem na arte de Otomo tem um papel fundamental no destino dos cidaddos de Neo
Tokyo e nas relagdes entre eles.

O primeiro capitulo tera como prioridade: a investigagdo do manga enquanto forma de arte,
bem como suas subdivisdes de género e sua relacio influenciador/influenciado com a cultura pop;
contextualiza¢des historicas para um melhor entendimento do periodo no qual os gibis nipdnicos
surgiram e se firmaram na cultura mundial; uma breve exposicdo do cyberpunk, sua origem
enquanto termo, seus principios e seus trabalhos mais conhecidos; e por ultimo, o tratamento da
narrativa grafica a ser estudada e suas relagdes com os pontos anteriormente citados.

O segundo capitulo foca na andlise dos elementos narrativos, semioticos e tematicos da obra,
tendo como ferramenta tedrica principal a conceituagdo proposta por Thierry Groesteen (2015),
para a realizagdo de uma investigagdo do quadrinho de Katsuhiro Otomo, utilizando excertos que
se mostram importantes para a construgdo de significado através da arte do autor.

O terceiro capitulo abordara as relacOes entre Akira e conceitos tedricos do biopoder
postulados por Agamben (2007) e Foucault (2019) O principal objetivo sera determinar como as
dindmicas foram impactadas pelas tecnologias anatomo-politicas e como tais influéncias
determinam as escolhas dos individuos escolhidos.

As consideragdes finais sintetizam alguns dos pontos principais tratados neste projeto,
destacando-se o objetivo principal de investigar os papéis semidticos que os personagens e a cidade

de Neo Tokyo possuem dentro da narrativa, ditando os caminhos da trama e de seus participantes.
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2 O CAMINHO DO MANGA

Akira (1982), do ilustrador e escritor Katsuhiro Otomo configura-se como um expoente dos
gibis mundiais, tanto no sentido artistico quanto no sentido editorial. O romance grafico foi um
marco dos quadrinhos nipdnicos em diversos paises, e direcionou os leitores acostumados com
conteudos estadunidenses e europeus a uma admiragdo e curiosidade acerca dos materiais
produzidos no Japao.

Este capitulo pretende tratar do surgimento do manga enquanto manifestagdo artistica,
investigando formas que possivelmente proporcionaram influéncias, tragando as primeiras décadas
da sua producao e elencando nomes importantes para seu desenvolvimento, além de mapear as suas
principais divisdes demograficas.

Também sera abordado neste primeiro momento o caminho que o modelo artistico percorreu
mundialmente e culturalmente, sua entrada nos Estados Unidos e finalmente sua populariza¢do no
Brasil. Por fim, serd introduzido o género cyberpunk e suas caracteristicas, analisando seu

surgimento € os responsaveis pela sua difusao mundial.

2.1 Artes tradicionais japonesas e seus impactos na concep¢iao dos mangas e animes

Virias figuras criadas nas narrativas japonesas tornaram-se icones da cultura pop, ganhando
adaptacdes cinematograficas estadunidenses, linhas de action figures®, servindo de inspiragdo para
cosplay’ e impactando a industria cultural internacional. E possivel enumerar algumas
composigdes importantes dessa invasao japonesa: Dragon Ball (1984); Naruto (1999); Death Note
(2003); Sailor Moon (1991) e Cavaleiros do Zodiaco (1986). A atual popularidade dos produtos
culturais japoneses € consequéncia de diversos fendomenos artisticos que aos poucos estabeleceram
um estilo caracteristico no cenario mundial das animag¢des e dos gibis.

O lugar ocupado atualmente pelos mangés na cultura popular comegou a ser construido ao
longo dos anos posteriores a Segunda Guerra Mundial, época divisora tanto devido as tragédias
ocorridas no Japao quanto pelo fato dos Estados Unidos tornarem-se presentes politica e

culturalmente na ilha, apds os aliados derrotarem os paises do eixo. Alfons Molin¢ (2006) aponta

2 Estatuetas colecionaveis de diversos tamanhos imitando personagens de filmes, livros, histérias em
quadrinhos etc.
3 Pratica de se fantasiar de personagens de animagcdes, histérias em quadrinhos, filmes etc.
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a entrada do entretenimento estadunidense no pais asiatico e sua relagdo com as artes tradicionais
japonesas como fator essencial na génese do mercado hoje prolifero.

Ao sondar as manifestagdes artisticas antigas que influenciaram o nascimento dos quadrinhos
no Japao, Moliné (2006) considerou o chojugiga como o mais antigo a se relacionar com o formato
que conhecemos. A arte ¢ constituida de imagens satiricas de animais, reproduzidas em rolos de
pergaminho, e tem o artista-sacerdote Toba (1053-1140) como o nome mais reconhecido. Durante
os séculos seguintes alguns artistas do pais utilizaram a reproducao de caricaturas em gravuras e
pergaminhos de maneira mais difundida, sendo comum o tratamento de tematicas escatologicas e
erodticas.

Outras manifestagdes artisticas que serviram para o experimento de elementos visuais sao 0s
zenga, imagens monocromaticas utilizadas para auxilio na meditacdo; os otsu-e, amuletos
artesanais que consistiam em representacdes caricaturais; € os nambam, retratos ilustrados da
chegada dos portugueses e holandeses a ilha. As formas de arte relatadas até aqui possuem sua
importancia no sentido grafico e no sentido de disseminac¢ao, nenhuma delas possuindo, entretanto,
aspectos que remetem a algum tipo de narrativa e continuidade. Os emakimonos e alguns ukyo-e ja
se aproximam dessas caracteristicas dos quadrinhos.

Os ukyo-e, ou imagens do mundo flutuante, foram os que conseguiram mais aderéncia
popular e circulacdo, normalmente abordando temas comicos e as vezes erdticos, em desenhos
feitos a partir de pranchas de madeira. Essa representacao artistica, ao contrario das supracitadas,
era mais apreciada pelas camadas populares da sociedade japonesa e priorizava a satira e a critica
social, ndo se preocupando com a perfei¢ao estética. A estampa era feita em blocos xilograficos
por pintores de estudios urbanos, que ndo apresentavam a credibilidade das escolas de pintura
tradicionais, realizando produgdes baratas feitas por encomenda.

A denominagdo manga (;2[#), foi popularizada pelo pintor Katsushika Hokusai (1760-
1849), um artista de wukiyo-e, responsavel pela feitura de um encadernado com leve carater

. .y . ’ . N=|
sequencial, j4 no fim da vida, o qual recebe como titulo o termo que une os ideogramas ;=,

involuntario e [E], imagem.
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Figura 1: Ukyo-¢é desenvolvido por Hokusai e que apresenta alguns elementos de arte sequencial anteriores
aos dos quadrinhos. (Acesso em 2019, disponivel em:http://www.ukiyoe-ota-muse.jp/exhibition-eng/2016-

hokusai-manga-universe)
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Outra manifestagao artistica tradicional importante para a popularizacao de narrativas criadas
através de pinturas sdo os Emakimonos, ou rolos de pintura, surgida durante o periodo Asuka (593-
710) e que também apresentava elementos semelhantes aos da arte sequencial, com historias sendo

contadas por meio de imagens que, as vezes, eram auxiliadas por texto escrito.

2.2 As primeiras décadas dos Mangas

Os mangas com caracteristicas proximas as que conhecemos, segundo Moliné (2006), tém
sua origem parcialmente em A viagem a Tokyo de Tagosaku e Mokubé. O produto exibe
personagens fixos, desvencilhando-se assim de obras que ndo possuiam narrativa constante com
desenvolvimento psicologico mais profundo. A producao do género foi impulsionada pela
influéncia das strips, tiras estadunidenses, € encontrava espaco em suplementos diarios.

A editora Kodansha langou, em 1914, a Shonen Club, destinada a adolescentes. A revista
reunia arte sequencial de maneira complementar, acompanhada de relatos escritos, sessoes
educativas, entre outros. As publicacdes da Shojo Club, voltadas para meninas, e da Yonen Club,
com assuntos para leitores mais velhos, deram inicio a divisao demografica conhecida hoje.

O mercado de quadrinhos japoneses demonstra crescimento nos anos 20 e 30, que ¢
interrompido durante a Segunda Guerra Mundial, época na qual o papel era limitado e o pais sofria
censuras. A realizagdo artistica ¢ entdo majoritariamente destinada as propagandas militares com
o intuito de inspirar € impulsionar os cidadaos a aderirem ao espirito bélico.

Com a derrocada dos paises do eixo, os EUA comec¢am a exercer dominio politico e cultural
na sociedade japonesa. Além de sancdes relativas a composicdo e limite de participantes do
exército, também ocorreram diversos marcos tematicos. Tudo o que remetia a disciplina do

Bushido®*, por exemplo, era barrado pelos EUA.

Esta censura, que atingia também a pratica de esportes, durou cerca de 5 anos e foi retirada
em 1950 pelo General MacArthur, responsavel por comandar o Japao na ocupagio, que,
segundo Paul Gravett, percebeu ser razoavel permitir a praticas esportiva, ja que os
japoneses ndo mais possuiam o direito de beligerancia. E nesse momento que as historias

e revistas para meninos comegam a ganhar for¢a como temas esportivos que encorajavam

4 Cédigo moral dos Samurais, o qual exigia valores tradicionais e incontornaveis de honra, dedicacéo as
artes marciais, fidelidade etc.



18

jovens a vencer, suscitavam a esperanca e o trabalho duro para alcancar determinados

objetivos. (CORDARO; MELO, 2016, p. 03)

Durante o p6s-guerra, devido a demanda por produtos culturais utilizados para a abstracao
das tematicas bélicas e a recente tragédia nacional, uma forma artistica se torna extremamente
popular: os kamishibai (ou teatro de papel). Eram encenagdes feitas em pragas e locais publicos
onde eram apresentadas através de lengos por um narrador. Dos kamishibai surgiram diversos
personagens adaptados aos mangas, como é o caso de Ogon Batto. Os kashibon também eram
extremamente difundidos nesse periodo e eram adquiridos através de aluguel, requisitados em
bibliotecas moveis. Surgiram primeiro na cidade de Osaka, mas logo foram espalhados pelo pais.
Outro sistema de consumo popular de arte eram os akabon, livros impressos em tinta vermelha e
distribuidos por vendedores ambulantes.

Foi nos akabons que surgiu um dos mais renomados e criativos mangakds: Osamu Tezuka.
Sua primeira obra longa foi editada em 1946: Shin-Takarajima, ou A nova ilha do tesouro, com
Sakai Shinchima. Tezuka, na época um iniciante, ficou responsavel pela arte enquanto Shinchima
escrevia os roteiros. A histéria saiu em um akabon de 200 paginas, vendeu milhares de copias e
implementou caracteristicas dindmicas, ritmo e estilo. O autor possuia grandes influéncias do
cinema e dos comics criados nos Estados Unidos, principalmente das produgdes de Walt Disney e

Max Fleischer.

A admiragdo que sentia pelos desenhos animados de Disney ¢ Fleischer pode ser
comprovada pelo modo como quase todos seus personagens aparecem desenhados: com
olhos grandes ¢ amplas ¢ brilhantes pupilas, em homenagem aos desenhos animados

americanos. (MOLINE, 2004, p.22).

A inspiracdo em criagdes estadunidenses nao ¢ nenhum segredo: Tezuka apontava Bambi
(1942) e Betty Boop (1930) como desenhos importantes em sua formagao. Mais tarde, o quadrinista
viria a se tornar modelo para o mercado artistico que tanto o impactou.

Em 1950 Osamu Tezuka comecava a publicagdo de um de seus mais conhecidos mangas:
Jungle Taitei (1950), famoso no ocidente pelo nome Kimba - O ledo branco. A producao foi
adaptada para a televisdao tornando-se o primeiro anime em cores do Japao. Jungle Taitei (1950)

foi adaptada diversas vezes tanto para o cinema quanto para a televisao.
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As criacgdes japonesas encontraram seu caminho para uma presenga marcante no ocidente ao
longo dos anos, percebendo-se assim uma movimentacao bilateral de influéncias artisticas, mas
seu impacto ainda era minimizado na industria estadunidense.

Osamu Tezuka, além de ser o responsavel pela caracterizagao do que hoje ¢ um dos simbolos
dos mangas, os olhos extremamente grandes que permitem uma expressividade corporal maior aos
desenhos, também ¢ conhecido pela criagdo de animes adaptados dos seus quadrinhos, processo
que iniciou o mercado produtivo de hoje.

Apesar do sucesso de Kimba o Ledo Branco, a historia de maior prestigio e reconhecimento,
tanto nos gibis quanto nos animes, criada por Tezuka é Might Atom (mais conhecido no ocidente
como Astroboy). O produto, lancado entre 3 de abril de 1952 e 12 de marco de 1968, retrata as
aventuras de um androide de ultima geracdo em um mundo onde inteligéncias artificiais
superdesenvolvidas e humanos tentam conviver.

O robd protagonista, apresenta tecnologia de ponta para combate e possui uma personalidade
doce e inocente, muitas vezes revelando julgamentos morais diferentes dos pregados pelo
esteredtipo masculino japonés da obediéncia, como afirma Schodt, Frederik L (2007). Os dilemas
trabalhados em Astroboy ja serviam para a reflexao sobre o periodo recente do pos-guerra no Japao

e seriam desenvolvidos de diversos modos posteriormente.
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Figura 2: O despertar de Astroboy (Acesso em 2019, disponivel em:
https://www.lambiek.net/ar tists/t/tezuka.htm)

Outro aspecto vanguardista da obra ¢ abordar a humanizag¢do do robd, e a discussdo de
diversos temas relacionados a condicdo humana consequentes dessa perspectiva. Essa discussao
viria a se tornar popular principalmente dentro do cyberpunk, mas ja era esbocada, mesmo que de
forma mais ludica, por Osamu Tezuka. A escolha por esse tipo de assunto provinha da necessidade
de se discutir as consequéncias do desenvolvimento tecnoldgico, uma vez que o pais havia sofrido
uma ferida humanitéria profunda provocado pelos atentados realizados pelos Estados Unidos no
fim da Segunda Guerra Mundial, possivel também por decorréncia do avango cientifico.

Os traumas provocados pelas bombas atomicas langadas em Hiroshima e Nagazaki
encontraram diversos espagos de discussao nas produgdes japonesas. Algumas, como Gen - Pés
descalgos (1973), mostram os horrores dos atentados numa visdo documental, possuindo forte
influéncia biografica dos seus criadores. Outras, preferiram abordar o tema de maneira lidica e
fantasiosa.

O anime Time Bokan (1975), por exemplo, conta sobre um cientista que desaparece depois
de realizar sua primeira viagem no tempo. Sua neta, Junko, e seu assistente, Tampei, partem entao

em uma aventura, sempre perseguidos por uma vila e seus capangas.
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Ao final de cada episddio, os vildes sdo explodidos numa nuvem-cogumelo em forma de
caveira; contudo, retornam intactos no episddio seguinte. Para Takashi Murakami, essa
formula de explosdo, destruigdo e restauragdo completa (ainda hoje utilizada em desenhos
animados como Pokémon), foi capaz de atenuar o imaginario da bomba atomica em
criangas. Isso porque a nuvem-cogumelo ¢ transformada em algo infantil e inofensivo e,
sendo ou ndo proposital dos criadores da série, é capaz de transmitir uma mensagem de
que, mesmo que alguém seja atingido por uma explosdo deste tipo, ndo se ferird
fatalmente. Gracas a isso, um espectador, apesar de estar diante de uma clara referéncia a
uma explosdo nuclear, ndo necessariamente sente medo ou terror.

(CORDARO; MELO, 2016, p. 06)

Alguns animes ¢ mangas relatam explosdes e outros tipos de acontecimentos que seriam
fatais para os participantes, mesmo dentro dos universos ficcionais onde ocorrem. Entretanto, eles
aparecem intactos no proximo episdédio, sem nenhum tipo de contextualizacdo. Animagdes
ocidentais também possuem uma tradicdo em utilizagdo este recurso, mas no caso dos desenhos
niponicas o evento ¢ comumente relacionado a nuvem-cogumelo ou a representagdes imagéticas
que ajudem no reforgo da superacao pos atentado nuclear. Provavelmente o anime mais conhecido
a reproduzir essa situacdo seja Pokemon (1997) com a Equipe Rocket recorrentemente sendo
atirada pelo céu depois de um ataque realizado por Pikachu, mas retornando sem nenhum ferimento

no capitulo seguinte.

Figura 3: Pikachu atacando a Equipe Rocket, que é lancada pelos ares. (Acesso em 2018, disponivel em:
www.deviantart.com%2Fdlee1293847%2Fart%2FPokemon-Team-Rocket-Blast-off-In-ZigZag-Zangoose-
656503870&psig=AOvVaw0WL5Z0m4dduPqzdfnloUA c&ust=1560908966435312 )
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Era alimentada assim a concep¢do vastamente usada da ressurreicdo nas obras japonesas.
Essa ideia ¢ forte até hoje, sendo comum, por exemplo, veiculos midiaticos ocidentais ressaltarem
com admirag¢do a rapidez do Japao na reconstrucao de grandes areas danificadas.

Os mangas e os animes servem para a criagdo e manutengdo de valores e imagens como a
supracitada, além de se utilizar de discussoes de assuntos mundiais, abrangendo uma diversidade
de tematicas e estilos tdo grande quanto as produgdes estadunidenses, francesas e brasileiras. Essa
diversificagdo possui um tipo de delimitacdo tradicional no pais, baseada na demografia e

demonstrada a seguir.

2.3 As divisoes dos mangas

A popularizagdo dos quadrinhos cresceu de maneira esporadica no Japao, uma vez que os
consumidores infantis se tornaram adolescentes e, posteriormente, adultos. O mercado passou
entdo a ofertar de maneira sistematica produtos voltados para idades mais avancgadas, adaptando-
se as questoes e dilemas vividos por seus leitores que envelheciam. A geragdo dos chamados Baby-
Boomers fazia questdo de priorizar alguns ideais e produtos que seus pais desprezavam, como 0s
mangas. Apos o envelhecimento dessa nova geragdo as producdes ludicas davam espago para
narrativas que abordavam tematicas mais maduras. Os gibis infantis ainda continuavam presentes,
mas acompanhados de uma variedade maior de géneros e assuntos. Dentre as demarcagdes mais

conhecidos ¢ possivel listar:

1. Kodomo: sao mangds infantis com temas cOmicos, aventurosos € mais singelos.
Costumam ser acompanhados por mensagens que transmitam alguma ligdo de moral,

além de possuir tracos simples a fim de prender a atencao dos leitores.

2. Shounen: voltados para o publico infanto-juvenil masculino, ¢ o responsavel pela grande
exportacdo das narrativas japonesas para o resto do mundo pds Akira. Costuma possuir
historias perpassadas pela acdo, aventura, comédia e mitologia. Seus tragos sao fortes e

atrativos, mesmo que possuam aspectos caricaturais.
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Shoujo: possui arte mais leve e menos poluida, e ¢ editorialmente focado nas garotas.
Possui como temadticas aventura, fantasia e comédia, mas a maioria das producdes

costuma apresentar a constante dos relacionamentos romanticos.

Hentai ou Seijin: produgdes com conteudo erotico. No exterior o género ficou conhecido
como hentai. As tematicas variam drasticamente, tratando desde comédia até o terror,

mas sempre perpassados de alguma forma pelo sexo.

Yaoi: caracterizam-se como uma ramificacdo do Showujo. Costuma tratar de

relacionamentos homoafetivos masculinos, podendo conter comédia, drama e aventura.

Yuri: possui a mesma ideia dos Yaoi, entretanto trata de relacionamentos homoafetivos

femininos.

Gekiga: apresenta tematicas adultas e mais maduras do que os mangés convencionais,
originando-se na década de 50. Pode tratar contetidos historicos e jornalisticos, mas ainda

possui vertentes fantasiosas e aventurosas.

Seinen: género parecido com o Gekigd, mas elaborado para classificar os materiais com

tematicas maduras produzidas a partir da década de 70.

Josei: equivalente, editorialmente, ao Gekigd e ao Seinen mas voltado para o publico
feminino. Possui tematicas direcionadas para mulheres adultas do Japao, raramente

apresentando aspectos fantasiosos.
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Figura 4: Géneros de manga na ordem supracitada. (Arquivo Pessoal, 2019)

E importante frisar que essa divisdo entre géneros ¢ bastante subjetiva e transitoria, mas se
presta a auxiliar na compreensdo das tematicas mais caras a industria japonesa de quadrinhos. A
formacao patriarcal do pais proporcionou alguns absurdos como a divisdo entre o que ¢ para
meninos € o que ¢ para meninas, mas, mesmo entre os japoneses, ¢ extremamente comum as
intersecgoes.

Além disso, a divisdo demografica, que ndo ¢ pratica comum no ocidente, proporciona
diversas convergéncias de estilo e tematica. Existem algumas tentativas de divisdo tematica
também relativamente bem difundidas, mas se torna ilimitada uma vez que dependera do recorte
proposto. Independente das questdes quanto as classificacdes de género ou demograficas, a
industria do manga conseguiu se popularizar a partir de diversas publicacdes até chegar nos EUA

e finalmente receber atencao da cultura pop mundial.
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2.4 O cenario editorial dos Estados Unidos e a entrada de Akira no ocidente

Em 1954 surgia nos Estados Unidos a CCA (Comics Code Authority), cddigo de autocensura
que adaptava uma série de regulagdes adotadas pela DC Comics, pela Archie Comics, pela EC
Comic e por diversas das maiores editoras da época. A CCA tinha como fung¢do a fiscalizacdo de
cores, palavras e tematicas presentes nas histérias em quadrinhos estadunidenses. Todas as edigdes
aceitas carregavam o selo, a fim de caracteriza-las como moralmente adequadas para leitura.

Discussdes nesse universo que tratavam de questdes como crimes, violéncia, romantizagao
de personagens vilanescos, apologia ao uso de drogas, entre outras, ja eram realizadas desde a
década de 30, mas foram agravadas com a paranoia pos Segunda Guerra Mundial e com o
langamento do livro Seduction of the innocent, do psiquiatra Frederic Wertham (1954). Sua
hipotese era a de que alguns comics levavam a comportamentos de delinquéncia juvenil, que para
Wertham variavam desde homossexualidade a roubos e assassinatos. Suas ideias contribuiram
fortemente para a aderéncia popular a favor da autocensura na industria, uma vez que a sociedade
da época ja tencionava a demonizar produtos que minimamente tangenciassem acontecimentos €
situacdes fora da moral crista do pais.

A CCA contribuiu negativamente para a estigmatizacdo dos quadrinhos pois atrapalhava a
circulagdo de diversas produgdes como as da maior afetada, a EC Comics, que costumava abordar
temas criminais e de terror. Os her6is populares das editoras famosas, por exemplo, passaram a ser
retratados de maneira mais romantizada, a fim de ndo prejudicar as vendas com a falta do selo.

O regulamento foi dissolvido apenas em 2011, quando as tultimas editoras que ainda o
adotavam, as supracitadas DC Comics e Archie Comics, resolveram abandonar as regulacdes (A
DC adotou uma norma prépria apos parar de utilizar a CCA). Apesar disso, o Comics Code
Authority, que nunca foi uma imposi¢ao, mas que era amplamente utilizado por conta de as
distribuidoras normalmente se negarem a trabalhar com produtos que niao adotassem o
direcionamento, foi perdendo forca ja no século XX, provocando uma série de novas produgdes
que exploravam tematicas diversas.

Uma medida emblematica apos o afrouxamento do cdédigo foi a criagdo do selo Epic
lllustrated, da Marvel, que se inspirava e pretendia concorrer com a francesa Metal Hurlant (Heavy

Metal nos EUA). O modelo magazine era outro meio de fugir da censura, uma vez que a
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regulamentacdo ndo se aplicava a tal formato. O selo tinha como atrativo para os escritores e
desenhistas o fato de reservar a eles os direitos autorais, € ndo as editoras como era de costume na
industria.

Jim Shooter, editor chefe da Marvel na época, convidou Archie Goodwin para chefiar o
projeto, e com isso foram iniciadas diversas séries como Dreadstar (1982), de Jim Starling. Além
de produgdes originais, Goddwin trouxe diversos gibis internacionais.

Akira ¢ levado ao ocidente através deste selo por Goodwin, além de sofrer uma série de
adaptacdes a fim de se tornar mais acessivel ao publico ndo acostumado com a leitura de mangas.
A obra do mangaka foi inteiramente colorizada por Steve OIliff (artista escolhido por Otomo), e
passou por um processo de espelhamento e adequagao ao sentido ocidental de leitura. Essas atitudes
foram aprovadas pelo autor de Akira, que as via como necessarias para a sua popularizacao fora do
Japao. O fato de sua publicacdo nos Estados Unidos coincidir com o lancamento da adaptagdao em
anime ajudou no sucesso da producao original, algando assim o nome de Katsuhiro Otomo ao nivel
internacional.

No processo de desenvolvimento, Oliff conseguiu convencer os editores a realizar o trabalho
através de coloragdo computadorizada, algo que era inédito na época. Por ser realizada desse jeito,

revolucionou a técnica de colorir as historias em quadrinhos nos Estados Unidos.

2.5 A popularizacio dos animes e mangas no Brasil

Em marco de 1988 era publicado Lobo Solitdrio no Brasil, pela Sedibra, e nos anos seguintes
outros mangas também foram lancados por editoras nacionais, marcando assim o inicio da entrada
de gibis japoneses no pais. Akira ¢ langado pela editora Globo, seguindo os moldes da publicagao
da Epic lllustrated. Além da colorizacao de alguns titulos e o espelhamento das paginas para a
leitura em sentido ocidental, os trabalhos também possuiam, nesse inicio de vendas no Brasil, suas
onomatopeias traduzidas para a lingua portuguesa. Esse método s6 mudou no inicio nos anos 2000,
com a entrada das editoras Conrad e JBC.

Apesar da popularidade de Lobo Solitario (que contou com a ajuda de Frank Miller
desenhando novas capas na publicacdo estadunidense), e de Akira, com a aclamagdao mundial pela
qual passou ap6s o langamento de sua adaptagdo para o cinema, os mangas sairam de um publico

de nicho para um publico massivo no Brasil somente apos a explosdo dos animes que eram
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transmitidos pela televisdo aberta e pelos canais pagos. Dragon Ball (1986), Yu Yu Hakusho (1992),
Cavaleiros do Zodiaco (1986), Sakura Card Captors (1998) Samurai X (1996) e Inuyasha (2000)
sdo alguns dos desenhos que conquistaram milhares de fas brasileiros no final do século XX e
inicio do século XXI.

Dragon Ball estreou em 19 de agosto de 1996 na emissora SBT, e a partir de entdo foi
transmitido também pela Cartoon Network, Bandeirantes € Globo. Cavaleiros do Zodiaco, por sua
vez, estreou no dia 1 de setembro de 1994 pela TV Manchete, emissora com grande
responsabilidade pela fama dos animes no pais e que também transmitia Shurato, Sailor Moon e
Yu Yu Hakusho. Nos anos 2000 as séries supracitadas se tornaram as principais atragdes das
programacdes infantis matinais da Globo, SBT e Bandeirantes, entrando para a cultura pop nacional
de maneira s6lida através de uma midia acessivel.

Outro meio importante para a popularizagdo das produgdes niponicas foi a revista Heroi,
idealizada pela Sampa Editora e publicada de 1994 a 2002, que possuia como capa quase sempre
alguma arte relacionada a Cavaleiro dos Zodiacos. Em uma época de dificil acesso a internet a
revista servia como um complemento para os telespectadores mais aficionados, que tinham a
oportunidade de conhecer historias de bastidores e nomes de dubladores dos animes.

No més de dezembro de 2000 a Conrad Editora langou no mercado as primeiras edigdes de
Dragon Ball e Cavaleiros do Zodiaco. Em formato meio-tanko®, as publicagdes romperam com as
adaptacdes editoriais dos primeiros mangas vendidos no Brasil, possuindo agora as paginas em
preto e branco; sentido de leitura oriental (o que proporcionou a criagdo da famosa arte com o aviso
de “PARE! Vocé esta comecando pelo final”’) e onomatopeias nao traduzidas, sendo apresentadas
no alfabeto japonés.

A revista Heroi e a exibigdao dos animes na TV aberta foram responsaveis pelo surgimento
dos Otakus® brasileiros, e com isso o publico aderiu fortemente ao mercado, fazendo com que os
numeros de venda fossem exorbitantes. A publicagdo do volume 1 de Dragon Ball foi reimpressa
ap6s 15 dias e o volume 1 de Dragon Ball Z foi o ultimo a atingir 100.000 vendas apenas na

primeira tiragem.

5 Divisdo pela metade do tradicional formato tanko, que apresentava um arco fechado da histéria. O
meio-tanko era uma solugao para a economia no Brasil que ndo conseguia lidar com o pre¢o de um tanko
inteiro.

8 Termo japonés que se refere aos aficionados por algum tema, desde carros & bonecas, passando por
mangas, musica, cinema etc.
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Outro atrativo era o preco: as edi¢des da Conrad custavam 3 reais e 50 centavos, enquanto
as publicacdes da JBC custavam 2 reais e 90 centavos, numa época na qual o salario-minimo variou
entre 151 e 300 reais. O mercado de mangas no pais s6 cresceu desde entdo e, talvez, tenha se
equiparado ao mercado de quadrinhos estadunidenses, sendo possivel encontrar diversos titulos a
venda em bancas por todo o Brasil.

Em 2017 a JBC iniciou o relancamento de Akira, agora com a publicacdo seguindo os moldes
originais dos compilados realizados pela Kodansha. Seis volumes com o direcionamento oriental
de leitura e as paginas em preto e branco, levando em considera¢do o amadurecimento do publico
brasileiro que ja se encontrava acostumado com a formatacao japonesa. O periodo de republicagao,
agora na padronizagdo inicial, se mostrou extremamente propicio devido ao sucesso que o
cyberpunk alcangou na segunda metade dos anos 10. O préoximo subcapitulo terd como foco
analisar esse género que comegou na margem da fic¢do cientifica para alcangar a popularizagdao

com filmes em hollywood, jogos famosos, quadrinhos e livros importantes para a industria cultural.

2.6 Os elementos cyberpunk

Os anos 80 sao marcados como a década em que mais se produziu obras do subgénero da
ficcao cientifica conhecido como cyberpunk, seja através dos quadrinhos, dos games, do RPG, do
cinema ou através da literatura. A narrativa fantasiosa e otimista tratando de temas como avango
tecnologico extremo, exploragdo interplanetaria e viagens interdimensionais deu espaco a um
aspecto mais sombrio acerca das consequéncias dos usos indiscriminados da tecnologia. O género
teve como expoentes historias como Neuromancer (1984), Blade Runner (1982), Ghost in the Shell
(1989), Robocop (1987), O Exterminador do Futuro (1984), Mirrorshades (1986), Cyberpunk
2020 (1988), Akira (1982), entre outros.

O termo foi popularizado por Gardner Dozois (1984), em matéria publicada no Washington
Post. No mesmo ano em que Dozois teorizava sobre, era lancado o livro mais emblematico que
serve de inspiragao para o género até hoje: Neuromancer, de William Gibson. O autor ¢ citado, ao
lado de outros escritores da época, como um novo nome da ficgcdo cientifica, duramente criticada
nos primeiros paragrafos do artigo de Dozois por apresentar autores acomodados a formulas e

enredos repetitivos.
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O estilo abrange diversos elementos relacionados ao tema da tecnologia, entre eles ficam
evidentes: a utilizagdo de proteses cibernéticas por parte de alguns personagens demonstrando a
mistura do humano com a maquina (ciborguismo), as megaempresas e corporagdes controlando
politicamente as metropoles, a militarizacdo opressora sem um dominio direto do estado com

grupos paramilitares. André Lemos (2004) sintetiza:

O movimento cyberpunk foi saudado por fazer a ponte entre dois outros géneros de ficgdo
cientifica: a hard science e a new wave. [...]Da hard science herda-se a tecnologia de
ponta: implantes corporais (circuitos, 6rgaos artificiais, drogas, cirurgia plastica, mudanga
genética, interface cerebral), inteligéncia artificial, neuroquimica, mundos virtuais, virus,

nanotecnologia. Da new wave, a atitude da contracultura. (LEMOS, 2004. p.13).

O aliciamento dessas duas correntes culturais € realcado no conceito utilizado para resumir a
dicotomia principal do cyberpunk: low life, high tech. O fracasso da tecnologia, que propunha a
resolucdo de diversos dilemas humanos, vai de encontro ao tratamento das mesmas tematicas
propostas pela ficcdo cientifica classica, a qual via no avango tecnologico a superacao de diversos
problemas da sociedade. O género apresenta visdes extremamente pessimistas acerca da utilizacao
das descobertas do século XXI, que sdo comumente manuseadas nas narrativas como instrumentos
de repressao e segregacdo. A ambientagdo distopica aborda beneficios que sdo desfrutados apenas
pelas classes altas das sociedades, restando para a maioria da populacao uma vida miseravel.

Uma vez que a realidade alcangava niveis proximos aos dos retratados nesse tipo de produgao
o tema diluiu-se na cultura pop, mas ainda possuindo for¢a e revelando producdes emblematicas
como Matrix (1999) e Black Mirror (2011), sempre dotadas da esséncia do género: a decadéncia
humana relacionada ao avancgo cientifico.

O conceito supracitado para definir o cyberpunk (low life, high tech) foi elaborado por Bruce
Sterling, organizador da coletanea de contos Mirrorshades (1986). Sterling desenvolve algumas
consideragdes acerca do estilo no prefacio do livro, € o texto acaba se tornando uma espécie de
manifesto do género. Junto com outros escritores estadunidenses da época, Sterling formava o
mirrorshades group com Rudy Rucker, Johhn Shirley, Lewis Shiner, Pat Cadigan e Willian
Gibson.

O género tem fortes raizes nos EUA, sendo alguns elementos ja ensaiados nas obras de Philip

K. Dick e Isaac Asimov, mas também foi frutifero no Japao. Ghost In The Shell (1989), de Shirow
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Masamune, serviu como modelo para conceitos e até mesmo quadros das irmas Wachowisk, em
Matrix (1999). Akira (1982) também foi importante para a utilizagdo cinematografica de tais
elementos. Uma de suas influéncias cenograficas mais conhecidas ¢ a parte do anime em que
Kaneda d4 um cavalo de pau com a moto, reproduzida em diversos outros filmes, desenhos, séries
etc.

Nao existe uma conceituacdo fixa do cyberpunk e, para os propodsitos aqui estipulados, sera
considerado o mais amplo e subjetivo low life, high tech de Sterling. O estilo trata, quase sempre,
de personagens explorados, pertencentes as camadas mais pobres da sociedade que, através da
tecnologia, se levantam contra os governos distopicos dominantes.

Entendendo que essa dinamica conversa diretamente com os conceitos de biopolitica a serem
tratados no capitulo 3 desta dissertagdo, Akira nos apresenta uma historia pertinente ao recorte do
cyberpunk ao mostrar um inicio de trama ambientado em uma sociedade com diversas questoes

tecnoldgicas e sociais comuns ao género aqui esclarecido.
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3 O NASCIMENTO DE AKIRA

Junto com o progressivo avango tecnolégico e economico do Japdo, durante os anos 80, o
mundo comega a viver dilemas levantados por atentados terroristas, crises de energia e o continuo
conflito da guerra fria. O mangéd aqui estudado, Akira, ¢ publicado entre 1982 e 1990, e ¢
ambientado nesse contexto, dialogando diretamente com a intervencdo dos EUA, ocorrida 37 anos
antes de seu langamento, além de conversar com o sentimento de reestruturagao.

A narrativa de Akira ambienta-se em uma Toquio pds-incidente nuclear, onde s3o retratados
uma sociedade traumatizada pela guerra e a formacao de diversos grupos sociais decorrentes de
uma cidade marcada pela desigualdade econdmica, tipica de sistemas capitalistas. Também ¢
explorada a paranoia envolvendo armas superpotentes, capazes de devastar areas enormes em suas
eventuais utilizacdes. Esses elementos ficcionais possuem fortes influéncias do momento que o
Japao pds-segunda guerra mundial enfrentava. Os escritores, afetados pelas consequéncias dos
eventos traumaticos, encontraram na producdo dos mangés e dos animes uma valvula de escape
cultural. Os produtos serviam de objeto critico para se pensar a guerra e seus efeitos, as sociedades
modernas e o capitalismo.

O responsavel pela arte e roteiro de Akira ¢ o mangakd Katsuhiro Otomo. Otomo comegou
sua trajetoria em 1973 e deu um importante passo ao publicar a sua primeira fic¢do cientifica:
Fireball (1979), que foi seguido de outro projeto importante nomeado Domu (1980). Em 1982 o
autor comecaria a trabalhar com sua Magnum opus, Akira. A producao foi serializada na Young
Magazine, importante revista seinen que mirava um publico pertencente a demografia de homens
adultos e jovens-adultos. Apds oito anos de publicagdo, Akira era finalizado e completava mais de
2000 paginas. Entre 1984 ¢ 1990 a historia foi compilada no formato tankobon’. Seu langamento
internacional comegou em 1988 (mesmo ano da adaptacao cinematografica em animagao) através
do selo Epic da Marvel, que possuia uma proposta de temdticas adultas combinando com seu
publico-alvo original.

A trajetoria de Akira no ocidente ¢ impulsionada pelo langamento da animagdo, que abriu
espaco para as narrativas graficas do Japao ao redor do mundo. A produgdo saiu em formato

colorizado e com leitura ocidental, uma maneira da Kodansha e de Katsuhiro Otomo popularizarem

" Enquanto as revistas japonesas de manga apresentam multiplas séries em cada volume, os tankabons
séo livros japoneses que reunem apenas um titulo (recorrentemente com aspectos mais luxuosos).
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seu produto no ocidente que até aquele momento ndo estava acostumado com os mangas. A obra
recebeu criticas positivas e se tornou fundamental pela massificacdo dos mangés na América e na
Europa.

Katsuhiro Otomo apresenta um enredo inicialmente centrado em dois adolescentes
motociclistas: Shotaro Kaneda e Tetsuo Shima. Kaneda ¢ o lider do grupo de jovens que se
organizam para dirigir suas motos até locais indspitos e disputar corridas ilegais, enquanto Tetsuo
¢ um timido membro que se sente ridicularizado por Kaneda. O grupo observa seu cotidiano mudar
quando se depara com uma estranha crianca em uma rodovia, onde Tetsuo sofre um acidente. O
garoto ¢ entdo capturado por um grupo paramilitar e passa por experiéncias genéticas. Aos poucos
¢ revelado que a catastrofe ocorrida no pais teria sido provocada por um menino paranormal.
Tetsuo, apos ver suas habilidades potencializadas a uma expressdo sobre-humana, comeca uma
corrida em busca de poder e prestigio.

O manga dialoga diretamente com o género cyberpunk, uma vez que retrata uma sociedade
distopica com alto desenvolvimento tecnolégico, uma metropole preenchida com arranha-céus de
aspecto corporativo e grupos marginalizados que utilizam da tecnologia para enfrentar a opressao
militar.

Akira ¢ quem d4 nome a série e possui poderes tele cinéticos adquiridos no passado. Suas
caracteristicas, entretanto, sdo sempre moldadas pelos personagens que o acompanham, ndo
possuindo uma voz préopria e auténtica durante a maior parte da aventura. Nota-se uma trama de
disputa politica se constituir em torno de Neo Tokyo, envolvendo diversos grupos sociais: politicos
tradicionais, um movimento revolucionario organizado e infiltrado no governo, forgas militares
que diversas vezes age de forma independente ao governante € uma organizagdo religiosa com

monges combatentes.

3.1 O papel dos personagens em Neo Tokyo

Os posteriormente organizados seis volumes que contém o desenvolvimento de Akira sao
marcados por uma constru¢do complexa e bem amarrada. No primeiro volume, sao apresentados
alguns dos agentes mais importantes no jogo de poder criado por Katsuhiro Otomo, com pecas que
aparentemente nao possuem tanta importancia para a configuragao politica de Neo Tokyo mas que,

aos poucos, vao ganhando relevancia de acordo com as aliangas que sao formadas.
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Kaneda e Tetsuo apresentam uma rivalidade mostrada logo no inicio pelo mangakd, com
Kaneda sendo o lider da gangue de motociclistas e Tetsuo a todo momento tentando questionar
essa autoridade por achar que ele merece tal posto. E importante entender os fatores culturais que
influenciaram o autor no que se refere aos habitos e praticas dos chamados bosozokus em Akira.
Bosozoku #7E 7% (tribo de dire¢do perigosa) é uma cultura urbana japonesa construida por jovens
menores de idade que cultuam e praticam a alteracdo de motocicletas e a corrida ilegal. Eles
possuem uma identidade visual bastante caracteristica, com roupas descoladas, customizadas com
frases e imagens tradicionais ou que remetam a elementos automobilisticos. Costumam também
carregar armas brancas como tacos de baseball e espadas de madeira para confrontos entre gangues.
A estética também pega emprestado componentes da cultura estadunidense como os cabelos
masculinos pompadour, as jaquetas de couro, 6culos escuros e outras caracteristicas encontradas

em filmes e artistas de rock dos anos 50.

3.1.1 Os bosozoku

Isolde Standish, em seu artigo Akira, Podstmodernism and Resistence publicado na coletanea
The worlds of japanese popular culture, em 1998, langa um olhar as origens dos bosozoku e sua
importancia na construcao da adaptacao de Akira para o cinema. O grupo rebelde ¢ descrito como
uma parte marginal da sociedade, originada no pds-guerra, com valores que vao de encontro ao

esforco e dedicagdo do trabalhador médio. Standish (1998) relata:

A subcultura bosozoku, vista como uma manifestagdo marginal de uma nova consciéncia
geracional, se coloca como um desafio direto a tradicional “ética de trabalho” e a ideologia
da orientacdo de resultados das geracdes anteriores. O bosozoku adaptou e inverteu
imagens, estilos e ideologias para a constru¢cdo de uma identidade alternativa, uma
alteridade, que desafia os ideais homogéneos da sociedade € cultura japonesa.’

(STANDISH, 1998, p. 58)

8 “Bosozoku sub-culture, seen as an outward manifestation of a new generational consciousness poses a
direct challenge to the traditional “work ethic” and achievement-oriented ideology of the previous
generation. Bosozoku have adapted and inverted images, styles and ideologies to construct an alternative
identity, an otherness, which challenges the ideals of Japanese social and cultural homogeneity.”
(STANDISH, 1998, p. 58. Tradugao nossa)
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E possivel reconhecer, no manga, esse comportamento em todos os adolescentes
motociclistas, tanto da gangue de Kaneda quanto da gangue dos clowns (que rivaliza e disputa as
ruas de Neo Tokyo com os protagonistas). Na questdo da inversdo de imagens, por exemplo,
destaca-se a figura da terra do sol nascente sendo utilizada como estampa na camisa de Yagamata,
amigo de Kaneda assassinado por Tetsuo. O simbolo ¢ associado ao fascismo japonés da segunda
guerra mundial e visto como uma imagem da extrema direita. A utilizacao desse icone, no entanto,
ndo ¢ suficiente para fixar o personagem a um espectro politico, uma vez que a apropriacao dessas
imagens pelos membros da cultura urbana, normalmente, tem o intuito de chocar os valores mais
difundidos na sociedade niponica, esvaziando os simbolos das ideologias iniciais.

Pode-se entender também como o comportamento marginal dos bosozoku influencia as
gangues de Akira quando, ainda no primeiro capitulo, h4 um relance do dia a dia dos garotos na
escola. O profundo respeito pela autoridade e a valorizagdo dos estudos sdo diretamente
confrontados pelos adolescentes, que passam a maior parte de seu tempo em aula conversando,
discutindo com o professor e fazendo incursdes a diretoria. A escola de Akira ¢ diametralmente
oposta ao esteredtipo do modelo educacional espalhado pelo mundo através de filmes, mangas,
animes etc. As paredes pichadas, alunos rebeldes e professores frageis e desmoralizados da historia
ajudam a construir a no¢ao de distopia de Katsuhiro Otomo.

Para Tkuya Sato (apud STANDISH, 1998), autor japonés que investiga os bosozoku,
enquanto os jovens participantes dos grupos de motoqueiros ndo conseguem se encaixar no modelo
educacional e trabalhista extremamente rigidos e meritocraticos do Japao, eles conseguem se tornar
participantes ativos da sociedade uma vez que estdo integrados a uma gangue. Kaneda, Tetsuo,
Yagamata, Kaisuke e os outros motociclistas de Akira encontram um modo de inclusdo ao estarem
conectados através dessa cultura urbana. Para Istandish (1998) o estilo bosozoku resiste e combate
a identidade e comportamento vigentes.

Essa resisténcia pode ser mais bem entendida uma vez que as gangues possuem suas
respectivas areas de atuagdo na cidade, com um bando ndo podendo entrar na regido do outro. Essa
performance mostra uma ocupagdo e entendimento dos espagos publicos diferentes dos oficiais.
Na pratica, as ruas sao dos garotos € nao do governo. A disputa entre o publico e o privado ¢ o
mote inaugural: a trama de Akira ¢ iniciada porque Kaneda e seu grupo entram em uma area nao
autorizada para os civis, encontrando Takashi. Existe uma resisténcia no entendimento da atuacao

na cidade. Para os membros das gangues, a Unica area proibida ¢ a area de um grupo rival.
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Essas dindmicas comeg¢am a desfalecer uma vez que a sociedade de Neo Tokyo sofre uma
reviravolta no fim do volume 3. As novas relagdes serdo tratadas posteriormente, pois todos os
grupos presentes na disputa politica sofrem alteragdes. O fator principal da virada na sociedade sao
as motivagdes de Tetsuo, que ndo se vé no posto que julga merecer dentro da gangue (e por
consequéncia, da sociedade). No encontro dos protagonistas com Takashi, uma crianga com
aspecto idoso que faz parte de um grupo secreto e paranormal do governo, Tetsuo sofre um acidente
de moto e ¢ conduzido pelos militares ao hospital. Descobre-se, entdo, que Tetsuo possui potencial
para o desenvolvimento de poderes paranormais parecidos com os dos envolvidos nos
experimentos anteriores. Comeca, entdo, uma movimentagdo entre Tetsuo e os militares, outro

nucleo importante do inicio da historia.

3.1.2 Os militares

O protagonista do conjunto dos militares € o Coronel Shikishima, lider e atual responsavel
por um grupo de meninos € meninas paranormais, utilizados em um programa secreto do governo
(que resultou na catéstrofe mostrada no inicio). Akira ¢ uma dessas criancas, além de Masaru,
Takashi, Kiyoko e a sacerdotisa Miyako.

No inicio da trama, os militares sdo apresentados em uma persegui¢ao em busca de Takashi,
que havia fugido do poder do Coronel. Shikishima reproduz em sua personalidade caracteristicas
tipicas de um militarismo doméstico similar ao do periodo pds-guerra do Japao, quando as forgas
militares foram reduzidas a atuag¢do nacional e impossibilitadas de resolver disputas internacionais
através do belicismo. Sua nomenclatura demonstra uma influéncia da imagem do coronel de filmes
estadunidenses como Apocalypse Now (1979), uma vez que, no comego, Shikishima exerce
fungdes tipicas de um general e € visto como a lideranca do exército em Neo Tokyo.

Coronel Shikishima exerce o papel de antagonista aos nlcleos de Kaneda e dos
revolucionarios, mas possui um arco de construcao que faz seu perfil fugir do estereotipo militarista
uma vez que a propria forga militar ¢ extinta apos o despertar de Akira. Sua motivagao inicial ¢ a
de preservar as criangas paranormais em poder do estado, a fim de que nenhum outro grupo os
utilize para perturbar a delicada ordem social de Neo Tokyo.

E possivel também observar uma falta de unidade entre os militares e 0 governo vigente, com

Shikishima exercendo poder de maneira arbitraria e vendo o estado apenas como fonte de recursos.
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A tensdo entre exército e governo provoca um breve golpe militar, antes de Akira ser capturado
por Tetsuo. As relagdes entre Shikishima e Tetsuo sdo extremamente importantes para a evolugao
dos poderes do garoto, que ¢ apresentado a um tipo de droga superpotente pelo coronel, com o
intuito de explorar sua paranormalidade. A partir de entdo, o antigo membro da gangue de Kaneda
comecga uma busca para continuar consumindo a droga conquistando a lideranga do grupo bosozoku
conhecido como clowns, que traficava e providenciava os narcdticos para Tetsuo.

Shikishima representa em Akira a manutengdo de um modelo capitalista em Neo Tokyo.
Quando mantém Akira aprisionado, o governo consegue perpetuar o status vigente da sociedade.
No entanto, quando Akira ¢ disputado ¢ dominado por outros personagens, as dindmicas de estado
também mudam. Um grupo que também luta pelo controle de Akira tentando mudar as relagdes

politicas e sociais da cidade ¢ o dos revolucionarios, tratados a seguir.

3.1.3 Os Revolucionarios e a Sacerdotisa

O terceiro grupo importante retratado por Katsuhiro Otomo na primeira parte da historia €
formado pelos revolucionarios, dos quais os mais explorados sdo Kei, Ryu e Nezu. Kei ¢ uma
jovem envolvida com o grupo por influéncia de seu irmdo, Ryu, um dos mais atuantes. Nezu
comanda o grupo das sombras, pretendendo realizar um golpe no governo vigente. Ao longo do
mangd compreende-se que Nezu manipula os membros do grupo para fins escusos, nao se
importando com a causa defendida por Ryu e Kei.

O grupo ¢ obrigado a manter Kaneda aprisionado quando sua gangue se envolve
acidentalmente na vida de Takashi e das outras criangas paranormais. Ao longo da trama, Kaneda
conquista a confianca de Kei e seus lagos se fortalecem.

Outra conexao de Nezu ¢ com a Sacerdotisa Miyako, que em um primeiro momento parece
ter total controle das agdes do politico corrupto. Miyako possui em seu poder um templo com
monges fiéis e um grupo de jovens superpoderosos. Miyako comeca a agir na disputa politica de
Akira somente quando o garoto ¢ retirado de seu sono por Tetsuo.

Esses dois grupos levantam também a questdo da representagdo feminina de modo
diversificado. As figuras femininas ndo sdo retratadas como secundarias, atuando ativamente nas
disputas e na construcao dos arcos narrativos. Enquanto Miyako opera como lideranca em seu

nucleo, Kei muitas vezes assume o protagonismo, principalmente quando comeca a se relacionar
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com a Sacerdotisa. Outra representacao importante para a diversificacdo feminina em Akira ¢é
Chyoko, responsavel pelos armamentos da guerrilha de Kei e Ryu, e que muitas vezes assume o

papel de forga bruta nas disputas.

3.1.4 As conexdes entre 0s grupos

Durante o primeiro e o segundo volumes do manga, os grupos supracitados sdo apresentados
e trabalhados com seus integrantes se encontrando de forma esporadica e cruzada. No primeiro
volume constata-se no estilo de Otomo uma distopia cyberpunk da forma como seria estabelecida
e reproduzida vastamente no subgénero: uma cidade repleta de sujeira, violéncia e espagos urbanos
preenchidos por prédios gigantescos e espacos estreitos. O mangaka mostra no primeiro volume
temas adolescentes que gradualmente se tornam mais sérios com a finalidade de aprofundar os
aspectos de Kaneda, Tetsuo, Kei etc. O segundo volume possui um ritmo completamente diferente
do primeiro, muitas vezes assemelhando-se a um filme de assalto, com Kei e Kaneda fugindo da
base militar apds serem colocados em celas pelo Coronel.

O terceiro volume de Akira constitui parte central da historia, com os protagonistas sendo
direcionados para um mesmo ponto onde ocorre um embate definidor. Na ocasido em que Takashi
¢ assassinado, podemos ver o despertar de Akira causando outro incidente na cidade. Toda a
construgdo dos personagens leva a esse momento e ao que vem depois, com a mudanca radical de
todas as dinamicas de poder da Toquio ficcional.

Nos trés primeiros volumes, a sociedade cyberpunk de Neo Tokyo possui uma configuragao
capitalista bem proxima da estrutura de diversas cidades desenvolvidas no mundo, em suas
organizagdes politica, arquitetonica, cultural e econdmica. A partir do quarto volume, apos a nova
explosao de Akira, a cidade muda completamente seu formato com prédios em destrocos, ruas
devastadas e ocupadas por moradores miseraveis, além de um governo totalitario e centralizado
nas figuras de Akira, Tetsuo e outros poucos subordinados.

A configuragdo da disputa pelo poder que antes era encontrada nas figuras dos grupos dos
militares, dos revolucionarios, de Nezu e dos politicos tradicionais sofre uma completa reviravolta,
com membros dos grupos sendo embaralhados.

Tetsuo inicia seu governo fascista e totalitario com valores baseados unicamente em suas

vontades. O Grande Império de Neo Tokyo ¢ conduzido com principios armamentistas, patriarcais
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e expansionistas. Tetsuo controla majoritariamente o centro da cidade, e seu governo vai em busca
da conquista do territdrio onde ocorre a insurgéncia da sacerdotisa Miyako, com seus monges
superpoderosos. Kei acaba se aliando a Miyako, que a ensina a usar os poderes paranormais
adquiridos nos volumes anteriores. Kaneda também se junta ao nticleo de Miyako, e o Coronel
(sem seu exército e contando apenas com a ajuda de seu antigo cientista) auxilia como pode.

Outro grupo importante para a segunda metade de Akira sdo os atores internacionais,
metaforizando a entrada dos EUA no pais e sua influéncia econdmica, social e cultural.
Inicialmente, espides entram no territoério a fim de investigar Akira, com destaque para George
Yamada, que acaba se aliando a Ryu em sua busca pela crianga paranormal.

Akira ¢ finalizado com um embate épico entre o exército de Tetsuo, militares de uma forca
internacional, o satélite SOL e o nicleo da sacerdotisa, com Kaneda e Kei liderando a vitoria e
depois se responsabilizando pela criacdo de uma nova sociedade em Neo Tokyo. A historia €
iniciada apds um incidente catastrofico e € finalizada apds a ocorréncia de outro evento traumatico,
mas com um desfecho otimista de reconstrugdo que € particularmente evidenciado nas ultimas
paginas.

Todos esses elementos narrativos sdo ressaltados pelo aspecto semiodtico utilizado por
Otomo. A ambientacdo das fases da cidade, as mudangas dos papéis e suas relagdes, o ritmo
cadenciado que alterna uma velocidade frenética com momentos de contemplagdo. A pesquisa aqui
proposta tem como centro algumas postulacdes criadas por Thierry Groesteen (2015), que propoe
uma andlise total da semidtica dos quadrinhos ao invés de percepcdes isoladas de quadros

aleatorios.

3.2 Conceitos semioticos de Groesteen (2015)

A arte de Otomo ¢ uma das grandes responsaveis pelo sucesso de Akira. Seu estilo
extremamente detalhado proporciona uma ambientagdo que ajudou a fundamentar os conceitos
visuais do cyberpunk. A cidade de Neo Tokyo ¢ também uma personagem, com suas
transformagoes influenciando e sendo influenciadas pelas outras figuras da narrativa.

Este trabalho tomard como base para investigacdo semidtica os conceitos de Thierry

Groesteen (2015) e Scott McCloud (2005). Em seu O Sistema dos Quadrinhos, Groesteen (2015)
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realiza uma extensa discussao a respeito da problematica historica que sobrepunha a importancia

do signo verbal a importancia da arte desenhada nos quadrinhos, constatando:

Considerar que os quadrinhos sdo essencialmente lugar de um confronto entre o verbal e
o iconico ¢, creio eu, uma contra verdade tedrica que conduz a um impasse. Serd
necessario ser mais especifico? Seu eu suplico que a imagem seja reconhecida em posigao
de destaque, ndo ¢ pelo fato de que, salvo raras excegdes, ela ocupar nos quadrinhos um
espago mais importante que aquele reservado a escrita. O predominio da imagem no cerne
do sistema deve-se ao fato de que a maior parte da producdo de sentido ocorre através

dela. (GROESTEEN, 2015, p. 17)

Groesteen (2015) tipifica também algumas relacdes semiodticas dos gibis valiosas a
observagao aqui proposta, como ¢ o caso da artrologia e da espagotopia postuladas pelo tedrico.

Sobre a espagotopia:

Qualquer imagem desenhada encarna-se, existe, implanta-se em um espago.
Contrariamente a imagem em movimento do cinema, que Gilles Deleuze demonstrou ser
a0 mesmo tempo “imagem-movimento” e “imagem-tempo”, a imagem fixa conhece
apenas a primeira dimensao. Vincular os quadros dos quadrinhos consiste necessariamente
em vincular os espagos, operar em um espago compartilhado. Sao estes os principios
fundamentais da distribuicdo espacial que serdo examinados pela primeira vez sob a

rubrica de espagotopia. (GROESTEEN, 2015, p.31)

Ja a artrologia consiste nas articulacdes semiodticas de constru¢do realizadas pela

sequencialidade. Groesteen (2015) divide a artrologia em duas categorias:

® Restrita: de natureza linear, ¢ regida pela decupagem e apresenta a implementagdo de
sintagmas, normalmente direcionadas a elaboragdo narrativa.
® Geral: translinear e espacgada, ¢ regida pelas relagdes mais distantes, contribuindo para a

elaboracao do fluxo narrativo em um nivel macro.

Em Akira a produgdo de sentido através da artrologia geral é notavel no aspecto
arquitetonico, por exemplo. Os trés governos ficticios (o de Neo Tokyo, o do Grande Império de

Tokyo comandado por Tetsuo e o comandado por Kaneda, Kei e outros sobreviventes) sao
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acompanhados também de mudangas significativas na representacdo da cidade, como serd
exemplificado posteriormente.

A caracterizagdo dos personagens e seus caminhos, possui uma construgdo semiodtica
extremamente importante para o entendimento do estado dos participantes e suas relagdes uns com
os outros. Tal aspecto sera analisado a seguir, elencando os atores com mais destaque para o recorte

aqui tratado e suas evolugdes na trama.

3.2.1 A evoluc¢io semiotica dos personagens

O garoto que dd nome ao titulo de Katsuhiro Otomo ¢ apresentado somente no fim do
segundo volume, sendo resgatado por Kaneda e Kei apos Tetsuo tentar raptd-lo da camara
criogénica, onde Coronel Shikishima o mantinha desde o incidente inicial do mangé. Sua trajetoria
¢ o ponto central da evolu¢do dos acontecimentos, e sua representagao na arte do mangaka ¢
essencial para o entendimento da narrativa.

Em um primeiro momento, Akira ¢ retratado com uma postura sonolenta, seja preso na
camara, ou quando volta para a cidade. O inicio do volume 3 ¢ representativo dessa postura, uma
vez que ele € carregado por Kaneda e Kei ainda dormindo.

Akira passa por uma transformagdo de representagdo no volume 3, onde ocorre também o
ponto de virada. Durante este periodo, ele ocupa posicdes desprivilegiadas na decupagem da
pagina, sendo protegido pelos outros personagens enquanto dorme. Akira ainda ndo havia
despertado de fato e s6 passou a assumir uma representagdo mais marcante a partir dos quadros em

que Takashi, seu amigo, ¢ assassinado.
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Figura 5: Kaneda carrega Akira nas costas enquanto foge com Kei. (OTOMO, 2018 b, p. 09)

Na tira acima, Akira ¢é representado dormindo nas costas de Kaneda, com o rosto escondido.
E alocado préoximo da extremidade do quadro, possuindo uma posi¢ao desprivilegiada quando
comparada com a posicdo de Kaneda, mais central. No quadro abaixo Akira estad envolto em

sombras, no fundo do quadro, ndo sendo possivel ver seus olhos.

Figura 6: Sakaki capturando Akira. (OTOMO, 2018 b, p. 55)
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132
Figura 7: Kaneda capturando AKkira na casa de Nezu. (OTOMO, 2018 b, p.132)

Outro elemento importante da sua representacdo sdo objetos e atitudes que exaltam sua
condi¢do infantil. No quadro acima, quando em posse de Nezu, o quarto ¢ decorado com
brinquedos e objetos lidicos. No quadro abaixo a postura corporal de Akira, dando a mao para

Ryu, ressalta sua aparéncia de crianga.

Figura 8: Akira segurando a mao de Ryu. (OTOMO, 2018 b, p. 204)
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O processo de decupagem, ou seja, as escolhas de como e onde representar Akira nessa fase
ainda ndo totalmente desperta, sdo essenciais para a constru¢do do menino e para o entendimento
de seu papel. Durante todo o volume 3, Akira é conduzido por diversos personagens para caminhos
que ele nao escolhe.

Nao existe nenhum tipo de resisténcia do garoto, ele ndo julga os outros individuos como
dignos de o conduzirem ou ndo, apenas os acompanha. Aqui € possivel interpretar uma metafora
na condi¢cdo do personagem com a condi¢do do desenvolvimento cientifico. Akira ¢ como uma
tecnologia, utilizado por quem o possui, desprovido de moralidade e ética e completamente
instrumentalizado.

Em seguida, ao fim do volume 3, Akira passa uma grande parte da historia sob o dominio de
Tetsuo. Apos finalmente despertar, formando uma imensa explosao, ele ¢ capturado por Tetsuo

que o utiliza para a instaura¢ao de um novo governo.

Figura 9: AKkira no trono do Grande Império de Tokyo. (OTOMO, 2019 a, p. 23)

Nessa nova fase, Otomo passa a representar Akira de uma outra perspectiva, menos infantil
(mesmo que com alguns tragos) e mais gloriosa. O garoto comega a aparecer em posigdes de
destaque na decupagem de alguns quadros, e ¢ associado a imagens de poder como seu uniforme
de governante e seu trono. Também ¢ frequentemente desenhado em posigdes contemplativas,

admirando pedras que controla com a mente, por exemplo. Apesar dessa mudanca, ele ¢
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desprivilegiado em quadro nos momentos em que Tetsuo compartilha o ambiente (ressaltando
quem realmente comanda o Grande Império de Tokyo) como € possivel examinar nos quadros

abaixo.
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Figura 11: Akira e Tetsuo comandando o Grande Império de Tokyo. (OTOMO, 2019 a, 21)

Nos quadros acima, mesmo que Akira esteja sentado no trono, ¢ posto atrds de Tetsuo,
desenhado de maneira a ressaltar seu tamanho pequeno e sem a possibilidade de enxergar seus
olhos. Akira continua com uma atitude passiva nos volumes em que ¢ usado como fantoche no
governo de Tetsuo, sempre sendo deslocado para o direcionamento que seu acompanhante deseja.
O Unico momento no qual é possivel capturar algum tipo de proatividade acontece nos seus

segundos finais, quando as outras criangas paranormais estao envolvidas.
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Figura 12: Reunido das criancas paranormais. (OTOMO, 2019 c, p. 299)
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Em um dos ultimos momentos do mangd, Akira adquire baldes de fala pela primeira vez. A
situacdo trata-se do climax narrativo e o garoto esta reunindo suas for¢as com seus amigos para,
no fim, absorver a energia de Tetsuo. A ocasido ¢ emotiva e revela a resolucao do arco, com Akira
e seus amigos enfim conseguindo se reunir em um evento transcendental.

A humanidade em Akira s6 ¢ despertada quando seus lagos afetivos estdo proximos. Existe,
entretanto, uma espécie de senso do tempo certo para agir, uma vez que ele acompanha Tetsuo por
muito tempo e s6 comega seu deslocamento quando a humanidade do adolescente esta se perdendo
completamente.

Neste trecho, Akira protagoniza o evento, sendo desenhado de maneira mais detalhada e
privilegiada em quadro. A amizade com as outras criangas paranormais desencadeia sua autonomia,
que ¢ expressa através de seus tragos.

A tematica da amizade € recorrente na obra e aparece desde o inicio, com o grupo bosozoku
e seus integrantes frequentando a escola, o bar e as corridas ilegais dotados de um senso de
comunidade. A ligacdo entre Tetsuo ¢ Kaneda recebe um tratamento mais elaborado do que a
maioria dos relacionamentos presentes no enredo, iniciando no volume 1 e recebendo seu desfecho
apenas no ultimo volume.

A dicotomia entre eles serve como linha condutora dos embates da historia e funciona como
uma disputa de perspectivas de dois individuos da mesma geracdo. Otomo realiza rimas narrativas
entre os dois personagens a fim de ressaltar suas igualdades e disparidades. O relacionamento dos
adolescentes ¢ rompido logo no primeiro volume, com Tetsuo recusando-se a receber ordens de
Kaneda, uma vez que havia recentemente descoberto seu potencial destrutivo nos poderes

paranormais.
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Figura 13: Kaneda e Tetsuo sio antagonizados. (OTOMO, 2017, p. 132)

Na imagem acima ambos sdo representados, nos dois quadros finais, com olhar altivo e
desafiador, ocupando a mesma importancia na decupagem, mas colocados em lados opostos numa
disposicao espelhada. O rompimento ¢ importante uma vez que ambos sdao unidos pela gangue,
com codigos de conduta e cadeia hereditaria bem estabelecidas. A rigidez dos bosozokus nao € tao
explorada por Katsuhiro Otomo, mas o ndo cumprimento das ordens de Kaneda fazem com que a

relacdo dos dois piore com a progressao narrativa, recebendo um ato de redencao no final.
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Figura 15: Tetsuo em alta velocidade. (OTOMO, 2017, p. 295)

Os quadros acima finalizam duas paginas seguidas, sequenciados por acontecimentos que
retratam seus deslocamentos para o confronto. Novamente o privilégio em quadro ¢ compartilhado

por ambos, que possuem uma postura corporal determinada. E importante observar como a imagem
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de Tetsuo muda drasticamente j4 no primeiro volume, e continua sua progressao e regressao,
mostrando a instabilidade do personagem e sempre servindo ao seu estado na situacao.

No inicio da historia, Tetsuo ¢é introspectivo e aparentemente adequado a sua posi¢cdo
submissa a Kaneda dentro da gangue. Suas atitudes passam a mudar depois do incidente que o faz
ser levado pelos militares e apds Shikishima comecar a fazer experimentos com o garoto
envolvendo o uso de uma substancia toxica, que potencializa seus poderes recém-descobertos. A
partir dai, Tetsuo comega sua jornada para conseguir manter o uso das drogas que fazem com que
ele ndo sinta dores e desenvolva seus poderes. Sua trajetoria, no entanto, ndo o possibilita
estabilidade e o adolescente varia entre momentos de lucidez e de loucura em sua busca, o que o
leva a desejar a aquisi¢ao de poderes politicos cada vez maiores, comegando com a lideranca de
um grupo bosozoku rival ao seu original e culminando em seu governo sobre o Grande Império de
Tokyo.

Existe um aspecto semiotico bem delimitado que ilustra a sua varia¢do de controle sobre si
mesmo e sobre seus poderes. Otomo utiliza a mudanga do tamanho e cor do cabelo do bosozoku
para marcar suas fases, o que em uma primeira leitura pode parecer aleatorio, mas, ao associarmos

com sua fase no mangé, demonstra essa tradugdo das suas variagdes.

uh, ATE
COMECARAM
A DEMOLIR
LIk MONTE
DE PREDIOS
POR TODO
O CENTRCG
ANTIZO.

Figura 16: Primeira aparicio privilegiada de Tetsuo. (OTOMO, 2017, p. 20)
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Nos quadros acima pode-se verificar Tetsuo em uma abordagem que o retrata com seu
aspecto inicial: mais introspectivo e timido. Os olhos possuem grande diferenga quando
comparados a sua representacdo futura, com palpebras mais baixas em contraponto ao olhar mais
aberto de quando seus poderes estdo desenvolvidos. A primeira mudanca de cabelo acontece de

maneira organica e gradual, com a passagem do tempo.

Figura 17: Tetsuo ingerindo uma capsula de entorpecente. (OTOMO, 2019 a, p. 51)

A partir do volume 5, o mangaka utiliza do cabelo de Tetsuo para marcar suas mudangas de
estado de espirito. Apos ascender ao poder de Neo Tokyo e comecar a questionar suas motivagoes,
Tetsuo passa um tempo afastado da narrativa e volta com uma postura mais centrada, além de seu

cabelo estar menor.
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Figura 18: Tetsuo com cabelo curto e Akira. (OTOMO, 2019 b, p. 67)

Depois da mudanga, ele percorre caminhos que o faz voltar a enfrentar seus problemas com
seu controle de poder, e seu corpo volta a se metamorfosear aos poucos para culminar em seu
aspecto grotesco do fim da trama.

Tetsuo termina a historia com um arco de reden¢do, em um acontecimento transcendental no
qual Kaneda visita varios momentos chaves do seu amigo e revisita acontecimentos de sua dificil
infancia, quando a ligagdo entre os dois comeca. Ambos passam por um processo durante o
desenrolar de suas trajetérias. Tetsuo de forma mais cadtica e Kaneda influenciado pelas
personagens com quem passa a se relacionar.

Os dois garotos apresentam a divergéncia que demonstra duas formas de se lidar com a
condicdo de um jovem marginalizado no sistema capitalista. Tetsuo ¢ mais sério € ambicioso,

enquanto Kaneda ¢ inicialmente descontraido e despreocupado. Tais caracteristicas também sao
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possiveis de serem observadas através de uma andlise semidtica. O lider bosozoku muitas vezes
revela um estilo de desenho que foge a seriedade da narrativa, além de referenciar produgdes que
possuem comédia mais presente.

Kaneda ¢ desenhado, em alguns trechos, com um aspecto corporal diferente do padrao em
Akira, sendo retratado com anomalias anatomicas (comuns em mangds para expressar
caracteristicas de humor como Dr Slump (1980) e Dragon Ball (1984) de Akira Toriyama). Essa
representacdo pode estar ligada com sua total falta de maturidade, no inicio, e seu jeito

descontraido, o que serve de alivio cdmico em muitos momentos.

Figura 19: Kaneda e Kei no esgoto de Neo Tokyo. (OTOMO, 2017, p. 174)

Apds uma explosao Kaneda ¢ desenhado com olhos arregalados, cabelo bagungado e uma

onomatopeia atravessa sua cabeca pelos ouvidos, para denotar os efeitos sonoros do ocorrido.
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Figura 20: Kaneda e Kei fugindo dos militares. (OTOMO, 2018 a, p. 133)

Existe uma variagdo de técnica que também serve para enfatizar as circunstancias comicas
do mangd. Otomo abre excecdes nas representacdes de movimento apenas em situagdes
relacionadas a Kaneda, como ¢ possivel notar nos quadros acima, onde desenha multiplas pernas
quando ele desce as escadas de forma descontrolada.

Kaneda figura os quadros leves, mas também apresenta um aspecto de dramatizagdo que
evolui junto com a trama. Sua atitude, sempre proativa, o coloca como um lider em campo de
batalha, combinando com sua posi¢do na gangue. Devido a sua postura de lider, os paralelos com
o Coronel Shikishima sdo constantes durante a obra. Apesar de desprezar o garoto no inicio, ele ¢
obrigado a reconhecer a importancia de Kaneda ao longo dos acontecimentos.

O Coronel Shikishima também passa por mudancas de representagdo em Akira que traduzem
muitos dos momentos importantes da histdria e evidenciam a posi¢cao que o personagem ocupa. No
inicio, Shikishima ¢ desenhado de maneira imponente, movimentando parte da narrativa com suas

investidas quando Akira e as criangas paranormais fugiam de seu dominio de alguma forma.
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Figura 21: Coronel sendo levado de carro. (OTOMO, 2017, p. 70)

Além da sua postura corporal e sua decupagem em cena, sempre ressaltando o seu poder na
cadeia hierarquica dos militares, na primeira fase de Akira ele se veste com ternos, o que associa
sua imagem a uma figura corporativista parecida com a vastamente utilizada na literatura
cyberpunk. Suas roupas passam pela primeira mudanca quando Shikishima aplica o golpe militar

em Neo Tokyo, e comeca a trajar o uniforme do exército.

Figura 22: Shikishima dentro de um helicoptero com trajes militares. (OTOMO, 2018 b, p. 119)
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A mudanga mais significativa de Coronel Shikishima no que tange a sua representacio
semiodtica ocorre depois do ponto de virada no volume 3. Se antes o personagem era sempre
privilegiado em cena, ocupando espacos centrais com uma postura elevada, a partir do volume 4
ele passa a ocupar espagos periféricos com posturas mais introspectivas, constantemente curvado.
Essa mudanga ocorre em consonancia com a alternancia de seu papel, uma vez que perde o

comando das forgas militares, agora inexistentes.
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Figura 23: Coronel com roupas sujas e rasgadas. (OTOMO, 2019 a, p. 181)

Apesar de nao ocupar o mesmo posto de poder, Coronel ainda carrega recursos provindos da
época que recebia equipamentos do governo. Além do controle do satélite SOL, Shikishima possui
um modelo de veiculo robotico que utilizava na vigilancia urbana durante o periodo militar. O
design do objeto ¢ completamente diferente de qualquer equipamento existente em exércitos reais,

e configura-se como um dos varios elementos do cyberpunk presentes em Akira.
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Além dos aspectos da construgdo e desenvolvimento dos personagens, a elaboracdo artistica
de Katsuhiro Otomo nos desenhos também serve para ambientar e ditar o ritmo da trama. O item a

seguir aborda como a velocidade é cadenciada através dos rudimentos semioticos.

3.2.2 O ritmo de Otomo

A obra de Katsuhiro Otomo apresenta, em alguns momentos, um ritmo frenético de
acontecimentos e interacdes, através de perseguigdes, lutas e corridas ilegais. Nesses trechos, o
mangakad nao da ao seu leitor tempo de folego, e, quando isso ocorre, é para prosseguir em outro
acontecimento surpreendente. Essa velocidade é, sobretudo, endossada quando Otomo utiliza as
linhas de movimentacao em seus desenhos para retratar a ideia de deslocamento das motos, dos
individuos, de carros etc.

Scott McCloud (2005) em “Desvendando os Quadrinhos” discorre sobre a criacdo das linhas
de movimentagao e os diferentes tipos, ressaltando que o movimento subjetivo é uma especialidade
dos quadrinistas japoneses: “Movimento Subjetivo, como eu chamo, se baseia numa ideia: se a
observagdo de um objeto em movimento é envolvente, ser esse objeto deve ser ainda mais.” (MCCLOUD,
p. 114, 2005)

Essa técnica ¢ encontrada em Akira de modo bastante difundido, com Otomo enquadrando
as movimentagdes ao acompanhar o deslocamento do objeto ou participante que deseja destacar.
A aplicacdo proporciona uma leitura rapida uma vez que, quanto mais a utiliza, menos cendrio ¢
desenhado. Em outras partes, a cidade ¢ esmerada e os espagos internos aparecem com diversos
objetos desenhados minuciosamente, constituindo um momento direcionada ao respiro. Esse tipo

de construgdo ¢ feito para que o leitor possa diminuir o ritmo e observar os detalhes da arte.
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Figura 24: Kaneda pilotando sua moto de noite. (OTOMO, 2017, p. 17)

Kaneda aparece pilotando sua moto customizada na imagem acima, e Otomo demonstra

mudanca de perspectiva em todos os quadros, remetendo aos cortes de filmes de ac¢do. O trabalho
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de sombras também salta aos olhos, com as luzes do farol da moto sendo representadas pelo branco
da pagina, circulado pelo breu criado com nanquim preto.

Muito do dinamismo ocorre quando os bosozokus estdo nas ruas da cidade, local no qual a
ocupacao desses garotos marginalizados ¢ mais recorrente. Essa identificagdo com o urbano ¢
compartilhada também por Tetsuo.

Uma segunda forma que Otomo encontra para diminuir a velocidade da narrativa é retratar
os personagens com fundos sem nenhum desenho, coloridos de acordo com o tipo de emogao que
deseja passar e combinados com a postura corporal e expressdo facial do sujeito em questdo. Tais
ocasides sao destinadas ao tratamento das caracteristicas dos integrantes de Akira, enquanto os
acontecimentos detalhados sdo destinados ao tratamento da cidade e seus aspectos.

As variagdes de velocidade sdo observaveis através da otica da decupagem presente na

artrologia restrita:

“Um quadro nao ¢ determinado apenas por aquele que o precede e pelo que o sucede, mas sim
pelo arranjo global da sequéncia, que lhe da sua devida funcdo. Percebemos que a redundéancia
aqui é reduzida ao que € central a essa agdo, a partir do que podemos dizer que eles sdo objeto de
focalizagao iconica (a qual ndo faz mais do que transmitir seu estatuto privilegiado no conjunto
da narrativa). Tudo que ndo tem necessidade de repeticdo, por sua vez, s6 ¢ mostrado uma vez; ¢
essa ocorréncia singular é como que fatorizada pelo conjunto da sequéncia. O leitor “conserva”
assim todas as informagdes que sdo Uteis a inteligibilidade’ da situagdo narrativa [...] sem que as
imagens sucessivas tenham necessidade de repeti¢do. [...] O termo decupagem deve entdo ser
entendido literalmente e em relagdo a duas dimensdes: o que ¢ decupado ndo sdo apenas
momentos do tecido narrativo (os momentos chave da acgdo), sdo também vistas parciais, 0s
enquadramentos seletivos que enfocam zonas pertinentes e deixam diversas informagdes fora de

quadro” (GROESTEEN, Thierry, p. 126 e 127, 2015)

O requadro abaixo retrata uma circunstancia de respiro apds Kaneda e Kei escaparem de
militares que os mantinham cativos. As paginas anteriores sao repletas de linhas de movimentacao
por retratar uma cena de acdo. Uma vez que conseguem se isolar em um coémodo, os quadros
aparecem mais limpos, com pouco ou nenhum elemento dos cendrios desenhados, € com uma
énfase no ultimo quadro da pagina (no qual Kaneda envolve Kei com os bragos ainda algemados,
destacando suas intengdes). Os close-ups no rosto de Kei destacam sua condi¢ao hipnotizada, com

sua linguagem corporal estranhamente dura num momento de reencontro com um amigo.
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Figura 25: Kaneda e Kei aprisionados na base do exército. (OTOMO, 2018 a, p. 57)

Os trés primeiros quadros sdo os Unicos do requadro a apresentarem algum aspecto de
cenario, com o desenho da porta de metal, das paredes e do teto. O quarto e o quinto quadros
renunciam a representacao de cenario para focar nas expressoes de Kaneda, alegre por ver a amiga,
e Kei, que carrega uma feicdo dura expressa pela posicao da boca e dos olhos. A decupagem
realizada nesses quadros por Otomo, entdo, estabelece o cenario nos primeiros trés quadros e depois

focaliza nos personagens, fazendo escolhas do que e quando retratar para potencializar o ocorrido.



60

Figura 26: Kaneda abraca Kei. (OTOMO, 2018 a, p. 57)

O ultimo quadro da pagina, maior, possui um fundo completamente limpo a fim de ressaltar
as expressoes corporais, provocando uma expectativa de romantismo, que ¢ quebrada nas paginas
seguintes com o Kei os teletransportando para outro ambiente e Kaneda se assustando de maneira
comica.

O recurso de controle do ritmo utilizado por Otomo consiste na utilizacdo de quadros com
uma suspensao da movimentagdo frenética apresentada em quadros anteriores, mas em um curto
espaco de tempo. Isso proporciona uma constante representagdo dos personagens em poses
elaboradas e marcantes, elevando o apelo dos mesmos.

Outro exemplo ocorre quando George Yamada e um companheiro, espides que se infiltram
no Grande Império de Tokyo comandado por Tetsuo e Akira, estdo lutando com um capanga do
império com superpoderes. A luta ¢ retratada com uma movimentagcdo que acelera e paralisa,

destacando partes chave da luta nos quadros sem linhas de movimento.
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Figura 27: Os espides lutam com os capangas de Tetsuo. (OTOMO, 2019 a, p. 85)

As cenas de luta do requadro acima possuem, quase todas, linhas de movimento que sao
abandonadas quando existe a finalidade de transmitir alguma informacao sobre a consequéncia da

luta, como a morte do amigo de Yamada, que nessa pagina esta longe do epicentro do conflito. E
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possivel analisar também a escolha de quadros na pagina acima, com os dois primeiros
representando o espido desferindo um golpe bloqueado pelo capanga do império em apenas um
quadro. Os dois quadros, menores, contrapostos ao quadro maior, destacam a diferenga de forcas
entre os personagens. As escolhas dos formatos dos quadros também sdo essenciais para a relacao

de ritmo:

O ‘texto’ dos quadrinhos obedece a um ritmo que lhe é imposto pela sucessdo de
requadros. E a pulsagio basica que se observa também na musica e pode ser desenvolvida,
qualificada, coberta por efeitos ritmicos mais sofisticados com base em outros
‘instrumentos’ (pardmetros) como a distribui¢@o dos baldes de fala, a oposi¢ao entre as

cores ou ainda com um jogo de formas graficas (GROESTEEN, Thierry, p. 55, 2015)

Aqui ainda existe uma relagdo com o cyberpunk, mais especificamente com a segunda parte
do termo. Assim como o ritmo musical, Akira apresenta, nos momentos em que a cadéncia esta
acelerada, pouca preocupagdo com a perfeicao estética e atribui mais importancia a transmissao de
um sentimento agressivo e feroz. A presenca de poucos baldes também serve ao proposito da agao,
com o leitor tomando menos tempo para ler esses trechos. Os momentos com maior numero de
baldes quase sempre sdo situacdes como a exemplificada anteriormente, onde existem exposigoes
da trama através do didlogo. Katsuhiro Otomo constréi o ritmo de Akira através de enormes s€ries
de acontecimentos cruzados e acelerados, com pequenas pausas no meio, € outras pausas maiores,
quando seu estilo de desenho volta a ser detalhista.

Os eventos do manga, apesar de diversos e envolvendo varios participantes, sdo relacionados
a um ponto central: Akira. Uma vez que a sua existéncia e sua importancia sdo apresentadas aos
protagonistas, tudo orbita o garoto paranormal. Ele carrega consigo a chave para governar a cidade,
e cada estado seu combina com as metamorfoses que a Toquio ficcional softe.

Os elementos de Akira sdo também relacionados a diversos aspectos do conceito de
biopolitica, abordado por Michel Foucault e Giorgio Agamben. Tais caracteristicas impulsionam a
narrativa, direcionam os participantes, ¢ serdo aprofundados no capitulo subsequente desta

pesquisa.
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4 AKIRA E O BIPODER

O terceiro e ultimo capitulo desta dissertacao pretende tecer algumas relagdes entre a historia
e os personagens de Akira, além de algumas discussdes sobre o biopoder apresentadas por Foucault
(2019) e Agamben (2007). A perspectiva semidtica abordara esses componentes para evidenciar
como a biopolitica influencia na construcao da cidade, dos seus membros e dos caminhos trilhados
por eles.

O recorte feito neste capitulo foca em trés pontos importantes para o desenvolvimento do
manga: as criangas paranormais, os bosozoku e as fases de Neo Tokyo. Além disso, também sera
evidenciado como Katsuhiro Otomo contribui para questdes de anatomo-politica através do
pensamento presente em sua obra. Para tal, serd realizado uma breve discussdo conceitual acerca

de algumas postulagdes de Foucalt e Agamben sobre o biopoder.

4.1 A questdo do biopoder em duas perspectivas (Agamben e Foucault)

No tultimo capitulo de Historia da sexualidade, Michel Foucault (2019) escreve que ocorre
uma transformagao no exercicio do poder a partir do século XVIII, com o surgimento do que chama
de biopoder. O termo trata da criagao e utilizagdo de novos mecanismos e tecnologias para a exercer
poder sob corpos individuais e populacdes inteiras. Essas ferramentas seriam diferentes das
pertencentes as esferas legais e politicas, praticadas pelo chamado poder soberano. Para Foucault
(2019), no biopoder o poder ¢ relativizado e ndo mais expresso através do “direito a espada”, e sim
no gerenciamento das vidas. Nao apenas na questao da mao de obra, mas também como uma parte
da bio-historia, na qual existe a possibilidade de, cientificamente, transformar a vida.

O exercicio da biopolitica direciona sua atengdo nao ao corpo humano enquanto corpo, mas
aquele que vive, a multiplicidade humana e a sua extensdao massificada. Ela atinge a populacao,
portanto, em aspectos como o nascimento, a morte e a doenga, além de esferas como a relagdo dos
cidaddos com a cidade, o saneamento basico e a satide da populagdo. Katia Genel (2006) explica

em The Question of Biopower: Foucault and Agamben essa relagdo:
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Resumindo, o objeto da biopolitica ¢ a populagdo, concebida como um problema politico
e cientifico. A biopolitica, portanto, foca no fendmeno coletivo que tem efeitos politicos

de longo prazo, esforgando-se para regular os mesmos. (GENEL, 2006, p. 46)°

E importante ressaltar, entretanto, que o biopoder ndo serve como um substituto do poder
soberano. Enquanto o poder soberano pode ser resumido grosseiramente na maxima “o poder de
tirar a vida ou deixar viver”, o biopoder seria algo como “o poder para fazer viver e deixar morrer”.

Giorgio Agamben (2007), no livito Homo Sacer, aprofunda as discussdes propostas por
Foucault (2019) acerca do biopoder. Ao tratar do poder soberano, Agamben (2007) realiza um
estudo historico de seu exercicio. O autor resgata a figura do Homo Sacer, presente no direito da
Roma antiga, que representava as pessoas passiveis de serem mortas sem a pratica do homicidio,
mas que ndao podiam ser sacrificadas em rituais. Tratava-se de uma vida destinada a morrer com
impunidade para aquele que matava.

Ao contrario de Foucault, Agamben acredita que o biopoder sempre esteve intrinseco ao
poder soberano, através da criacao da vida nua, que era distinguida da vida natural por se tratar de
uma vida politica. A propria designagdo do poder soberano ocorre, para Agamben através do
seguinte paradoxo: a soberania ¢ estabelecida de fora para dentro, ao se desconsiderar o fora, ao se
definir as regras do campo da ordem juridica. A soberania ainda seria estabelecida através de um
estado de excecdo, no qual o soberano nao € cativo das proprias regras estabelecidas por ele mesmo
(ou por sua classe, grupo, familia etc.).

As discussoes pertinentes na analise das disputas politicas presentes em Akira dizem respeito
a alguns desses aspectos propostos por Agamben (2007) e Foucault (2019), além de outros que
serdo descritos ao longo do capitulo trés. Pode-se resumir tais assuntos com a seguinte
problematica: como o exercicio da biopolitica influencia os personagens e outros elementos (como
a cidade) do manga, e como sao representados semioticamente?

Serao explorados os grupos mais representativos da utilizacdo de tecnologias do biopoder
para a administracdo da populagdo: as criangas paranormais e os adolescentes bosozoku. Enquanto
0s primeiros representam um grupo cativo do biopoder em um nivel maximizado, com suas

existéncias primariamente transformadas na fungao de armamento militar, os outros aparecem

% In short, the object of biopolitics is the population, conceived as a scientific and political problem; biopolitics
therefore focuses on collective phenomena that have long-term political effects and strives to regulate them.
(TRADUCAO NOSSA)
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como um grupo marginalizado pelas politicas publicas do mesmo biopoder, buscando nas gangues
um espago de exercicio de individualidade e autenticidade (mas ainda impactados por diversos

recursos de gerenciamento populacional).

4.2 As criancas paranormais

Otomo revela, ainda no inicio, que o garoto que da nome a obra ¢é o responsavel pela explosdo
das primeiras paginas. A histéria de Akira e das outras criangas paranormais ¢ brevemente
apresentada, e ¢ informado muito pouco sobre como suas transformagdes ocorreram. Apesar disso,
¢ possivel entender alguns aspectos da captura ¢ do uso de jovens em experiéncias para
desenvolvimento de armas militares, através de pequenos excertos dedicados a explorar o
acontecimento.

Essa representacao pode ser entendida como uma forma de critica aos experimentos em
campos de concentracdo realizados nao s6 pela Alemanha, mas também pelo Japao e outros paises
do eixo. Otomo, entretanto, mostra essa tecnologia intrinsecamente ligada aos corpos das cobaias.
Mesmo cativas e instrumentalizadas, os garotos e garotas paranormais demonstram em certos
momentos niveis de individualidade que resultam inclusive no ato final do manga, quando as
criangas superam suas condicdes de ferramentas para assumir a condicdo de quem controla a
ferramenta, que sao seus proprios corpos.

Agamben (2007) dedica um subcapitulo de Homo Sacer a tratar dos campos de concentragao
e como as atividades infames realizadas pelos nazistas nao se tratava apenas de sadismo, mas
possuiam objetivos cientificos, que se apoiavam no estado de excegdo para transformar judeus,
ciganos e outras minorias perseguidas em instrumentos de teste. A vida dos perseguidos era, assim,
reduzida a mero objeto para o avango tecnologico. Essa condicao ¢ ligada aos mais desprivilegiados
pelas técnicas de biopoder. Nao sdo apenas vidas condenadas a morte, mas vidas condenadas a
serem manipuladas através de estados extremos de sofrimento para os fins desejados pelo governo.

Alguns corpos sdo perdidos durante o processo, que prioriza o progresso cientifico quando
desprovido de ética e humanidade, seja em Akira ou em casos reais. Nao € interessante preservar
as vidas cativas nessa situagao, e sim utiliza-las e gerencia-las a fim de extrair o maximo de recursos
possiveis. Alguns corpos ndo sao eliminados durante o processo, € no caso de Akira os garotos,

além dos traumas, carregam também a propria tecnologia. O avango cientifico alcangado através
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de processos que usam o corpo humano visando a eliminacdo de grupos da sociedade, testando os
corpos nas condi¢cdes mais extremas ¢ metaforizado por Otomo no proprio corpo daqueles que
sofreram o trauma.

Essa possibilidade de se utilizar corpos de maneira instrumentalizada, seja para avangar em
algum aspecto tecnoldgico ou para controlar a populacio através do totalitarismo, ndo é exclusiva
de estados como a Alemanha nazista. Casos também sdo encontrados em diversos estados

considerados democraticos pela opinido midiatica, como explica o autor:

[...] experimentos com detentos e condenados a morte haviam sido conduzidos muitas
vezes e em larga escala, no nosso século [século XX], em particular nos proprios Estados
Unidos. [...] Assim, nos anos vinte, oitocentos detentos nos carceres dos Estados Unidos
haviam sido infectados com o plasmddio da malaria na tentativa de encontrar um antidoto

para o paludismo. (AGAMBEN, 2007, p. 163, 164)

A tatica de utilizar corpos condenados para pesquisas cientificas ¢ comum dentre as
tecnologias de biopoder e ¢ utilizada por Otomo na construgdo das criangas paranormais em Akira.
Eles sdo vitimas e objetos de estudos cientificos para o desenvolvimento de armamento na Terceira

Guerra Mundial presente antes da historia retratada no mangé. Muitos individuos nao sobrevivem:

A MARDRIA MORRA
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PROBLEMAS BAENTAIS
E SS00LOGC0s. .
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Figura 28: Kaneda conhecendo a histdria das criancas paranormais. (OTOMO, 2019 c, p. 361)
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As criangas sobreviventes sdo conduzidas através da narrativa com um aspecto objetificado,
cativas do general e com um papel bem definido nos embates: servir de poder de fogo para a
repressao. Ao longo do enredo esse papel € desconstruido, a medida que elas interagem entre si. A
individualidade aparece quando seu senso de unido € ressaltado e Otomo inclusive utiliza de certo
romantismo com relagdo aos experimentos, os quais teriam, além de toda desgraga, despertado uma

unido transcendental entre elas.

COMPANHEIRDS
TQUE NOS ENTENDEM
DE VERDATHE

Figura 29: Kaneda encontra as versdes das criancas paranormais anteriores aos experimentos. (OTOMO,

2019 ¢, p. 363)

E possivel ler, assim, a questdo das criancas com poderes paranormais como a reuniao de

traumas causados pela Segunda Guerra Mundial, tdo presentes nos mangas. Além da Obvia
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associacdo de Akira (que seria o resultado definitivo dos experimentos) com o desenvolvimento
nuclear e toda a catastrofe que tal avanco pode provocar, os jovens também seriam uma forma de
discutir o sofrimento causado pelos campos de concentragdo e sua busca desenfreada por
descobertas cientificas.

Os corpos das criangas sdo colocados como frutos maximos do controle biopolitico, mas
conseguem a emancipa¢do quando resgatam o senso de unido ao final, movimentando-se juntos
para anular a explosao provocada por Tetsuo. A amizade e a formacdo dos lagos aparecem como a
solugdo dos conflitos no ultimo volume de Akira. Além das criangas, Kaneda e Tetsuo finalizam o
conflito apds o tema do companheirismo ser colocado a tona. A identificacdo dos garotos com a
cultura bosozoku é um dos principais fatores da criagdo e da finalizacdo do embate, além de ser
uma consequéncia indireta de técnicas biopoliticas.

Tais métodos consistem na criagdo e uso de diversas tecnologias de controle dos corpos e sao
descritos por Foucault como poder disciplinar, ou anadtomo-politica. A distribui¢do dos corpos em
espagos da cidade é uma ferramenta essencial a esse mecanismo, uma vez que organiza e elenca os
individuos em locais nos quais se possa requisitar suas docilidades. E importante que os corpos
sejam ddceis e temam um poder invisivel, e que seja extraido deles o maximo de produtividade

para que as engrenagens do capitalismo continuem girando. Menezes (2011) discorre:

Esses controles disciplinares passam a tocar progressivamente no ambito bioldgico, no
entendimento dos corpos que sdo normalizados. Percebemos tal processo quando a
medicina torna-se um saber que ocupa um espago fundamental e primordial nas operagdes
politicas. Nessa medida, o hospital aparece como uma das mais relevantes instituigdes
disciplinares. Para este caso, o dominio sobre o corpo pertence a vigilia médica dos riscos
de contagios, doengas, mortes, acidentes, etc. A disciplina da anatomia politica
individualiza os corpos dentro de varias ordens de saber, como por exemplo: a escolar e
asilar, sob o olhar atento dos gestores destes corpos, no caso, o professor e o psiquiatra.

(MENEZES, p. 03, 2011)

As criangas paranormais, assim como 0s bosozoku, sdo vitimas dessas tecnologias de
distribui¢do em ambientes, provindos de uma sociedade usudria de processos biopoliticos. Sao
reféns do Coronel, e convivem em uma espécie de creche/asilo sem liberdade para transitar em
outros espagos. Outra ferramenta de controle de seus corpos sdo as pilulas, que causam dependéncia

para o dominio de seus poderes e estao em posse dos militares inicialmente. E preciso analisar a
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condi¢do das criancas dessa forma e ndo no sentido de prisioneiros, devido ao tratamento que
recebem de Shikishima. Quando Takashi foge no primeiro volume, e é capturado em seguida, ele
nio é penalizado como seria um preso. E tratado como um individuo com certo nivel de liberdade,
mas que ainda precisa ser mantido sob vigilia visto que seus poderes sdo caros aos militares. E
importante também ressaltar a relagcdo paternalista do Coronel. Sua atitude é a de um tutor, que age

na direcdo de proteger as criangas, mas ainda as utilizando como armas.
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Figura 30: Coronel conversa com as criancas paranormais. (OTOMO, 2017, p. 155)

A situacdo de Akira se difere, no inicio da trama, do caso das outras criangas. Seu poder €
tao devastador que ele ¢ mantido em uma camara criogénica, congelado. O medo de uma nova
devastacao na ficcao ¢ relacionavel com os traumas sofridos pelos japoneses na Segunda Guerra
Mundial, como relatado no capitulo 1 deste trabalho. Otomo representa Akira como um garoto

desprovido de autonomia, sempre sendo levado de um grupo a outro sem reclamar. Ele também
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ndo possui um alinhamento natural com a maldade ou a bondade, sua personalidade reflete a de
quem o domina.

O menino ¢ representado como um ditador quando estd com Tetsuo, como adormecido
quando ¢ disputado e carregado por outros membros da historia, como uma ferramenta virtual
quando est4 congelado, e, enfim, como real salvador quando se conecta com as outras criangas e
impede Tetsuo de devastar a cidade novamente. A personalizagdo de Akira reflete a amoralidade
da tecnologia e do desenvolvimento tecnolégico.

Akira € o corpo ¢ a0 mesmo tempo a ferramenta politica maxima, e por isso ¢ disputado por
todos. Quem o domina tem o poder para controlar e ditar as regras de Neo Tokyo. A narrativa
apresenta um desfecho que intriga pelo fato de a emancipagao da cidade ocorrer quando os corpos
paranormais sdo retirados daquele universo, ou seja, com os corpos nao sendo mais ferramentas de

poder e controle. O que resta de Akira ndo ¢ sua condicdo de arma, mas sua humanidade.

Q AKVRA
AINDA VIVE
DENTRO DA
GENTE/

Figura 31: Kaneda e Kei se lembram de Akira. (OTOMO, 2019 c, p. 422)

Através dessa representacao, Otomo denuncia as atrocidades que um governo pode praticar
em prol do progresso. As criancas paranormais s6 se comportam enquanto individuos autonomos
e atuantes quando se juntam e se relacionam entre si € com quem os humaniza. Com isso, o
mangaka tenta delimitar um caminho possivel para se combater o controle biopolitico total sobre
um corpo: através da construgdo de um senso de comunidade.

O caso das criangas € apresentado como extremo, enquanto os bosozokus aparecem como um

tipo de grupo cultural facilmente encontrado em cidades grandes e médias do mundo inteiro.
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Comunidades que surgem de uma marginalizagdo progressiva e institucional, que empurra
individuos para as extremidades, onde € preciso buscar a construg¢do de identidade. Esse sera o

foco do proximo item.

4.3 Os bosozoku e o biopoder

Akira se debruga em um tema muito comum nos animes shounen, apesar de ser comumente
demarcado como um seinen: a amizade. Kaneda e Tetsuo constroem suas trajetorias partindo do
mesmo lugar e seguindo caminhos diferentes, mas seu relacionamento ¢ o combustivel da maioria
de suas atitudes.

Neste subcapitulo, a pesquisa pretende focar em como as ferramentas e tecnologias de
biopoder impactaram na constituicdo de varios aspectos que moldaram os adolescentes
motociclistas, primordialmente, e outros personagens secundariamente. A relagdo de Kaneda e
Tetsuo com a rua e os espagos publicos possuem a 6tica de cidaddos que precisam encontrar formas
alternativas de se sentir pertencentes a uma cidade, uma vez que toda a construcao politica e social
os marginaliza.

O grupo bosozoku ¢ classificado como uma manifestagdo cultural japonesa dos anos 80,
composto majoritariamente por adolescentes interessados em corridas clandestinas e disputas com
gangues rivais. E essencial notar que o grupo, que diverge de diversos valores de um cidadio
exemplar naquela sociedade, ainda ¢ completamente baseado no sistema hierarquico tdo comum
no Japao e refletido em diversas animacdes € mangas. Seja a hierarquia em Naruto (1997), que vai
do estudante da academia ninja ao Jounin (posto maximo de um ninja, abaixo do Hokage), seja no
esquema militar, conhecido no mundo inteiro, de Attack on Titan (2009).

Os membros desse grupo urbano, como ¢ mostrado no documentario Revisiting the Glory
Days With One of Japan's Most Violent Biker Gangs, da Vice Internacional, costumam possuir um
conhecimento complexo das ruas, avenidas e outros ambientes urbanos. Técnicas de guerrilha eram
necessarias para proteger a area que determinada gangue dominava, ou para invadir areas rivais. A
leitura das facgdes ia de encontro com as demarcagoes tradicionais do governo.

Outro valor caro para os bosozokus era o da determinacao em uma luta. Um participante do

grupo deveria encarar até mesmo brigas em enorme desvantagem para provar seu valor. Kaneda
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demonstra diversas vezes esse tipo de atitude, ao confrontar Tetsuo mesmo quando seu ex amigo
jé& havia desenvolvido poderes sobrenaturais.

Em Akira, pode-se extrair algumas das influéncias que provocam a marginalizagdo e o
estereotipo de Kaneda, Tetsuo e seus amigos. Para entender esse processo ¢ necessario lancar um
olhar aos locais frequentados pelos personagens, e quais sdo seus papéis na manutencdo da
populagdo, a comecar pela escola técnica onde os garotos estudam.

Os adolescentes fazem parte de uma espécie de colégio técnico reformatdrio, destinado a
jovens que ndo conseguiram se adequar ao sistema tradicional de ensino. Toda a ambientagdo
desenhada por Otomo, juntamente com os comportamentos dos alunos e professores ¢ feita de
maneira a demonstrar um lugar hostil, que tem como principal objetivo formar mao de obra barata

e especializada.
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Figura 32: O colégio de Kaneda e Tetsuo. (OTOMO, 2017, p. 30)
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Figura 33: Garotos sendo agredidos pelo professor. (OTOMO, 2017, p. 33)
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A utilizacao de violéncia fisica para corre¢do dos jovens ¢ abordada como algo natural e
recorrente na escola, o que gera revolta nos alunos que ndo veem naquele lugar um ambiente de
constru¢do de suas identidades ¢ cidadanias.

A ideia de espagos para formagdo de mao de obra, sem uma educa¢do humanitaria, corrobora
com as tecnologias de manutengdo e gerenciamento da populagdo pertencentes a anatomo-politica,
e naturalmente ndo se constituem como locais atrativos para quem os frequenta. Essa condigdo
propicia a busca por outros ambientes para se expressar ¢ construir a no¢do de identidade dos
adolescentes, como no caso de Akira, e a cultura bosozoku ¢ a escolhida por Otomo para agrupar
0S mMeninos.

Kaneda, Tetsuo e seus amigos encontram nas ruas de Neo Tokyo o ambiente de atuagdo e de
manifestagdo de suas identidades e particularidades. Através das corridas ilegais e das brigas entre
gangues eles frequentam o urbano cotidianamente, e isso se enraiza de forma profunda em suas
personalidades.

Tais aspectos s3o mais facilmente extraidos da composi¢do niponica quando se analisa a
ferramenta semiotica do entrelagamento, que consiste numa conexao entre os elementos graficos
previamente pensados, e dispostos ao longo do fluxo narrativo. Otomo repete diversas vezes um
ingrediente que remete diretamente aos bosozoku e a essa noc¢ao de identidade: o desenho do pneu
de uma moto girando, sempre remetendo as origens de Tetsuo e Kaneda.

Outro aspecto semidtico importante que dialoga diretamente com a cultura urbana dos
motociclistas tem relacdo com o exercicio de poder de Tetsuo. Apesar de Akira ser colocado no
posto de imperador no estabelecimento do Grande Império de Tokyo, Tetsuo € responsavel por
ditar os direcionamentos que a populagdo deve seguir. E possivel notar nos adornos, de uma parada
em que Akira ¢ carregado por servos do império, tracos que remetem a vida dos motociclistas:

placas, guiddes e retrovisores de moto, entre outros.
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Figura 34: Aderecos da cultura bosozoku na parada de Akira. (OTOMO, 2019 a, p. 97)

Os garotos encontram nas ruas € nas atividades como motociclistas o ambiente e as praticas
para desenvolverem suas autonomias e identidades, e esse convivio faz com que os aspectos
bosozokus se tornem partes importantes de suas individualidades, ditando esteticamente ou de
maneira comportamental suas vidas e atitudes.

Essa busca pela construcao de locais que acolhem os marginalizados ndo ocorre, entretanto,
somente nas ruas € nos bares frequentados pela gangue de Kaneda. Outros espacos e grupos
serviram para outros personagens buscarem suas singularidades e, posteriormente, serviram como
espaco de resisténcia contra o governo autoritario de Tetsuo.

As independéncias ainda carregam consigo as virtudes e os vicios de jovens criados em um
ambiente urbano capitalista e que empurra os excluidos para as extremidades sociais. Kaneda e
Tetsuo demonstram, em momentos diferentes, comportamentos miséginos com as mulheres com
quem convivem, aspecto de uma criacdo e educagdo nao preocupadas em desconstruir
comportamentos sociais nocivos.

Essa misoginia adquire ramificagdes que se relacionam com uma sociedade de capitalismo

em nivel extremo, ligado a aquisi¢do de bens (no caso de Kaneda a sua relagdo com sua moto) que
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servem como substitutos para relagdes interpessoais, como relata Gottesman (2016) e Poggi

(1997):

Em 1ultima analise, o corpo da maquina se torna a maneira com que 0 homem-maquina
supera as limita¢cdes humanas do corpo e seus desejos masculinos por prazer corporal:
‘emocionantemente falico na forma e no poder, mas feminino no fascinio e na identidade,
o automovel se torna um fetiche, um local para depositar o desejo.”!* (POGGI 1997)

(GOTTESMAN, 2016, P.114)

A atitude inicial de Kaneda ¢é a descrita por Poggi (1997). A moto lhe da seguranca e sensacao
de poder, sempre retratado em poses imponentes quando estd pilotando, além de um cuidado
extremo com as condi¢des dela. Essa masculinidade € propicia em uma sociedade com estagio
tardio do capitalismo e que ndo possui em suas fundamentagdes uma relagdo saudavel com o
material.

Esse comportamento ¢ desconstruido no lider bosozoku a medida que ele ocupa espagos
compartilhados com Kei e a Sacerdotisa, que possuem destaque e atraem a admiragdao do garoto.
As relagdes, tanto benéficas no caso de Kaneda, quanto maléficas no caso de Tetsuo (que se vé
perdido em uma espiral de autodestrui¢do a partir do momento que possui seus poderes despertos)
sdo cruciais para os seus caminhos e influenciam diretamente as mudangas de governos na cidade,
tema que serd tratado no ultimo subcapitulo da dissertacao.

Otomo contribui para o debate da anatomo-politica ao apresentar algumas institui¢des
responsaveis pela tentativa de padronizacdo e manutengdo dos individuos da sociedade de Neo
Tokyo, que t€ém por objetivo manter o status capitalista. A escola técnica ¢ um importante 6rgao
do estado responsavel por esse gerenciamento da populacao, e, quando ndo aceita as autonomias
dos adolescentes, os empurra para as periferias sociais da cidade.

Nessas periferias, os individuos encontram um jeito de participar ativamente na construgao
de comunidade e de cultura, formando grupos diversos. Os adolescentes e criangas sdo os mais
impactados (pelo menos em Akira) uma vez que estdo passando pelo processo de encontrar e

formular suas liberdades e caracteristicas.

10" Ultimately, the machine body becomes the way for new machine men to overcome the limitations of
the human body and its masculine desires for bodily pleasure: ‘thrillingly phallic in shape and power, but
feminine in allure and identity, the automobile becomes a fetish, a locus of transposed desire’ (Tradugao
nossa).
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4.4 As metamorfoses da Toquio Otomiana

Akira pode ser dividido em dois periodos politicos, mais aprofundados na historia. Ao final
do volume 3, Takashi morre baleado e isso desperta o poder escondido de Akira, que novamente
oblitera uma grande area da cidade de Neo Tokyo.

Essa sequéncia ¢ feita em 50 paginas, que retratam individuos tentando sobreviver a
explosdo, evitando ser engolidos pelos escombros de prédios e constru¢des enormes. Antes de
mostrar toda a destruicdo e como seus personagens lidam com o acontecimento, Otomo dedica
duas paginas a desenhar pessoas comuns realizando suas atividades cotidianas. Esse trecho parece
ser uma forma do mangakad homenagear as vidas dizimadas nos atentados as cidades de Hiroshima

e Nagasaki.

HOUE YAHDE
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Figura 35: Cidadaos de Neo Tokyo realizando tarefas cotidianas antes da explosdao de Akira. (OTOMO, 2018
b, p. 240)

Logo apds retratar o cotidiano do japoné€s comum de Neo Tokyo, Otomo apresenta uma
sequéncia composta por artes extremamente detalhadas para ilustrar a destruicao causada por
Akira. O sistema politico sofre uma guinada do capitalismo tardio para o totalitarismo fascista com

o Grande Império de Neo Tokyo comandado por Akira e Tetsuo. Este tultimo item pretende analisar
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como as formas de governo sdo construidas semioticamente pelo autor, além das nuances de seus
regimentos e como os pontos da narrativa se relacionam.

No inicio da historia é possivel encontrar dois dos principais elementos da representagao
classica de metropoles na ficcdo cyberpunk: arranha-céus, muitos com paredes de vidro, sufocando
uma cidade abarrotada de placas de comércio e a costumeira temporizagdo da cidade durante o
periodo noturno, também servindo para ressaltar a superpopulacao e sendo possivel observar
milhares de luzes acesas em espacos reduzidos.

Nos aspectos politicos, a cidade funciona de maneira semelhante a qualquer capital capitalista
moderna: forcas armadas organizadas atuando no territério para a manutencao do status quo, a
maior parte da populacdo presa a modelos de trabalho desgastantes (quando empregados) e
cidaddos ndo satisfeitos com a sistematiza¢do vigente, infringindo a lei e ocupando os espagos
urbanos de forma anarquica (como € o caso dos bosozoku).

Essa representacdo entra em consondncia com as propostas econdmica e social dessas
cidades, possuindo um sistema capitalista decadente com a supervaloriza¢ao da tecnologia ¢ do
progresso da cidade entrando em choque com a miséria e a marginalizacdo. Tais informagdes,
mesmo que presentes nos textos, sdo majoritariamente construidas através da imagem.

O controle da cidade ¢ praticado através de técnicas de biopolitica, oferecendo ambientes
publicos com poucos recursos, € com interven¢ao constante dos militares pelas ruas da cidade
comandados pelo Coronel. A marginalizagao dos garotos os empurra para a ocupagao das ruas. A
desigualdade urbanistica ¢ o tempo todo ressaltada pela arte do mangakd. As ruas do centro sao
lotadas, sujas e escuras. O colégio tem pichacdes nas paredes € muros e o bar € subterraneo e muito
pouco convidativo. Os ambientes que sdo frequentados pelas castas mais altas, em contrapartida,
sdo luminosos, espacosos e limpos.

Os excertos abaixo demonstram um pouco dessas desigualdades. No primeiro, verifica-se
uma imagem de um arranha-céu enorme e extremamente desenvolvido. Nos quadros abaixo ¢
possivel perceber alguns elementos de uma parte da cidade ocupada por cidadaos jogados em um
chao sujo, além das diversas placas e paredes pichadas provendo uma confusdo de informagdes

comuns de um centro movimentado como o de Neo Tokyo.



Figura 36: Prédios e ruas de Neo Tokyo. (OTOMO, 2017, p. 36)
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Figura 37: Shikishima na parte interna de um arranha-céu. (OTOMO, 2017, p. 120)
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J& no excerto acima, ¢ possivel identificar um ambiente interior de um prédio também
enorme, com elementos minimalistas e limpos. Shikishima ¢ visto olhando para a cidade, do alto
com postura erguida, o que diverge da representagdo dos cidaddos de Neo Tokyo que sao
desenhados cabisbaixos, sentados ou apressados no cotidiano corrido da metropole.

A representacdo da cidade apresenta um sistema de governo ocidentalizado e influenciado
pelo capitalismo estadunidense. O contraste entre ambientes precarios (ocupados normalmente
pelos personagens marginalizados ou em interven¢des militares) ¢ divergente dos arranha-céus
extremamente desenvolvidos. Apesar de ndo se configurar em uma ditadura militar, Otomo deixa
pistas de como o governo de sua Toquio serve apenas como provedor de recursos para a atuagao

do Coronel Shikishima.

e
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Figura 38: Politicos de Neo Tokyo. (OTOMO, 2017, p. 163)
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Ainda que possua titulo de Coronel e poderio militar, Shikishima aparece grande parte do
primeiro momento da narrativa com ternos, cercado de segurangas também utilizando essa
vestimenta. Essa representagdo o aproxima mais de um corporativista (figura vastamente utilizada
na literatura cyberpunk) do que de um militar. Entre seus subordinados podemos encontrar um

cientista responsavel pelo tratamento das questdes envolvendo as criangas paranormais.

Figura 39: Coronel repreende seus capangas. (OTOMO, 2017, p. 141)
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Na imagem acima, ¢ possivel perceber que no primeiro quadro Shikishima ¢ representado
centralmente e de maneira imponente, com a cidade de prédios enormes e luminosos atras de uma
parede de vidro (novamente: elementos recorrentemente utilizados no cyberpunk). A atitude do
Coronel ¢ a de um dono de empresa autoritario, que possui autonomia para contratar € demitir seus
funcionarios, e ndo a de um militar que serve ao governo.

A partir do volume 4 nos ¢ mostrado o conceito de cidade e de governo distorcido praticado
por Tetsuo. Nessa parte da narrativa, a representacdo da cidade muda drasticamente devido a
devastagdo causada por Akira. Toquio ¢ desenhada de um modo muito mais poluido, se comparada
com as primeiras representagdes, com prédios tortos e ruas repletas de uma populagdo em sua
maioria desprovida de civilidade. Qualquer normalidade que existia nos volumes anteriores ¢

abolida.

DE TOKYO, FUNDA-
DO E BATIZADO
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Figura 40: O Grande Império de Tokyo sendo anunciado. (OTOMO, 2019 a, p. 39)




86

A miséria ¢ agora compartilhada pela maioria dos cidadaos. Tetsuo utiliza a figura de Akira
de forma messidnica, o elevando a um salvador para dominar as massas que ocupam uma cidade
devastada. Apesar disso, o garoto demonstra interesse apenas em fortalecer seus lacaios com as
drogas superpotentes que possui, € passa seu tempo numa luta pessoal contra a distor¢do dos seus
poderes que aos poucos o transforma em uma forma grotesca.

Quem assume a fun¢do de comandar a cidade caida, ja que Tetsuo esta sempre envolvido em
outras atividades, ¢ um lacaio do adolescente denominado Comandante. Suas atitudes giram em
torno de uma disputa territorial com a Sacerdotisa Miyako, que domina uma area agregada ao seu
templo e abriga pessoas feridas e indefesas.

O Grande Império de Toquio ¢ infestado de milicias armadas que criam emboscadas para
roubar, estuprar e assassinar. Nao existe nenhum tipo de preocupagdao dos novos governantes em
construir algo, e suas forgas sao depositadas em um dominio bélico sobre pessoas mais frageis.

O nuacleo que retne a Sacerdotisa, Kei e outros personagens periféricos (com Kaneda sendo
adicionado quando volta a histéria) se torna geograficamente e tematicamente o local de resisténcia
contra o poderio autoritario de Tetsuo. As conexdes realizadas até ali direcionam a trama para um
embate contra uma for¢a armada descomunal.

Outro componente apresentado nessa segunda parte € a tentativa de intervencao de cientistas
e militares formados pelo governo japonés e por representantes de outros paises poderosos. Tetsuo
mantém uma postura fechada para lidar com as investidas, dizendo que os problemas internos da
cidade seriam solucionados pelos proprios moradores. Talvez essa seja a iinica postura proxima da
atitude de Kaneda, quando estabelece um novo governo em Téquio ao fim dos embates conclusivos
e se recusa a receber a entrada dos estrangeiros na cidade.

Os eventos do desfecho ilustram como Akira gira também em torno das conexdes feitas pelos
seus participantes. A alianca formada pelas criangas paranormais, Kaneda, Sacerdotisa e Kei
derrota a ultima forma de Tetsuo. A amizade entre os bosozoku ¢ retomada, e Tetsuo possui sua
redengdo ao aparecer etereamente pilotando sua moto ao lado dos sobreviventes Kaneda e Kei,
rumo a um futuro promissor. A coalizdo, inclusive, € constituida por diversos sujeitos
marginalizados de alguma forma pela sociedade anterior a explosao de Akira.

Os quadros derradeiros, com Kaneda e Kei avangando por Neo Tokyo serve também como
uma forma de reescrita da histéria recente do Japao, recusando a intervengdo do exterior e

depositando em membros da sociedade que antes eram oprimidos e marginalizados a
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responsabilidade da constru¢do de um futuro diferente. Apds o ultimo embate, vemos Kaneda
enfrentar a interferéncia dos paises estrangeiros na cidade, mesmo que essas possuissem o apoio
do governo do Japao. Por fim, a metropole sofre sua tltima metamorfose. A Toquio de Katsuhiro
Otomo, que no inicio do manga possuia enormes prédios e ruas estreitas, recebe como ultimo

quadro uma avenida vasta, mas ainda com estruturas arquitetonicas gigantescas.

Figura 41: Reconstruciio espontinea da Toquio de Katsuhiro Otomo. (OTOMO, 2019 c, p. 432, 433)

E retratada de forma poética, acima, uma reconstrugio espontinea de Neo Tokyo, que até
essa altura da trama estava completamente devastada. Enquanto Kaneda e outros personagens
pilotam suas motos, os prédios e construgdes ao seu redor erguem-se sozinhos, a fim de passar uma
mensagem clara: independente da devastacao, as geragcdes seguintes reconstruirdo o pais.

As transformagdes de Toquio servem como base narrativa para uma adequagao dos cenarios
com o periodo de governo da cidade. O entrelagamento ¢ usado nesse sentido para nos apresentar

um breve desenvolvimento urbano da Toquio Otomiana. Os prédios remetem aos estados
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governamentais: primeiro com uma estruturacdo proxima da realidade de uma metropole
capitalista, e depois com uma configuragdo distopica e devastada para servir de cenario ao governo
de Tetsuo e uma ultima, poética e surrealista servindo a mensagem de reestruturagdo japonesa.

Otomo constr6éi uma nogao de cidaddo que também dialoga com a biopolitica no sentido de
retratar algumas formas de se lutar contra os instrumentos de gerenciamento populacional do
biopoder. Ao finalizar a historia com dois jovens que eram das castas mais baixas no sistema inicial
de Neo Tokyo, o mangaka delimita que quem deve cuidar da cidade é quem ocupa a cidade.

A Toéquio Otomiana é uma representagcdo do que viria ser a condi¢ao das cidades que foram
impactadas pela cultura estadunidense, ¢ ao mesmo tempo apresenta um desfecho utopico de

construcdo interna e popular das bases sociais e governamentais de Neo Tokyo.
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5 Consideragoes Finais

Akira é um gibi de extrema importancia para a popularizacdo da cultura pop japonesa ao
redor do mundo, tendo atuado na vanguarda do desenvolvimento do género que viria a ser
conhecido como cyberpunk. Apesar de demograficamente a obra ser comumente categorizada
como um seinen, género voltado para um publico adulto e jovem adulto, ela teve impacto direto
em outros aspectos desse universo cultural, como o elemento shounen representado no arco de
amizade e rivalidade entre Kaneda e Testuo. Essas caracteristicas podem ser encontradas em outros
mangas como os mais conhecidos Naruto (1997) e Dragon Ball (1984) nos relacionamentos de
Naruto e Sasuke e de Goku e Vegeta.

Quanto ao cyberpunk, Akira apresenta a parte inicial do estilo, com os tracos mais utilizados
na literatura, como as cidades repletas de tecnologia de alta performance e miséria. Isso foi o
suficiente para influenciar esteticamente e tematicamente o género, que evoluiu ao passar dos anos,
e adquiriu um teor premonitorio por muitas vezes prever situagdes e tecnologias desenvolvidas no
mundo real.

Katsuhiro Otomo ostenta em sua arte um dinamismo que mede exatamente quando a
narrativa deve ser acelerada, como um filme de acdo com persegui¢cdes e lutas cadticas e quando
ela deve ser lenta e contemplativa, com seu traco detalhista convidando o leitor a passar diversos
segundos conhecendo os ambientes e personagens. Sua arte nos apresenta também muito da
construcdo de mundo presente em sua composicao e reforga a visdo de Thierry Groesteen (2015)
de que o desenho nos quadrinhos possui uma relevancia maior do que a do texto para o
desenvolvimento dos aspectos narrativos.

Akira foi escrito e desenhado num momento em que os japoneses ainda aprendiam a lidar
com os traumas provocados pelos atentados provocados pelos EUA na Segunda Guerra Mundial,
e reflete no trago e no tema uma forma de se superar os acontecimentos da guerra e os posteriores
a ela, principalmente na questao da intervengao dos EUA sob o Japao. O mangaka, de certa forma,
reescreve a historia de seu pais com um vislumbre de uma sociedade comandada pelos oprimidos.

A escolha de uma cultura urbana que hoje em dia conta com poucos membros também

demarca o interesse de dar voz aos marginalizados. Kaneda e Tetsuo personificam uma geragao
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rebelde que ndo se contenta em se tornar um Salaryman’! e buscam nas corridas ilegais e nas brigas
entre gangues algum tipo de liberdade. A trama de Akira leva os personagens para caminhos
opostos, mas no final ambos terminam reatando sua amizade e Kaneda lidera a cidade para um
futuro construido por quem esteve nas camadas baixas da sociedade.

Os elementos biopoliticos presentes combinam com a ambientagcdo cyberpunk que
apresenta uma cidade controlada por lideres técnicos preocupados em uma manutengdo do status
capitalista vigente. O espaco publico ¢ hostil para quem foge dos moldes do trabalhador
assalariado, e empurra essas pessoas para periferias da cidade que se formam seja através da cultura
bosozoku, seja na organizagao politica revolucionaria.

Essa distribuicdo ocorre em um local que também se configura como atuante, possuindo
mudancas visiveis no decorrer dos volumes e exercendo um papel central de ambientacdo. A
Toquio ficcional de Katsuhiro Otomo dialoga com diversas cidades da literatura cyberpunk como
a Chiba de Neuromancer e a Nova lorque de Blade Runner, além de servir para a discussdao dos
caminhos destrutivos que o capitalismo pode tomar.

O garoto que dd nome a obra pode ser encarado como uma metafora da vitima e da
tecnologia que serve para discutir os limites dos experimentos cientificos com seres humanos, além
de conduzir a historia com seu aspecto apatico sendo moldado pelo outro personagem que o
conduz. Sua autonomia ¢ despertada somente quando esta junto de seus antigos amigos, refor¢ando
a ideia de que a movimentacao em prol de algo melhor ocorre comunitariamente.

Akira trata justamente das diversas comunidades sociais, governamentais e culturais que se
perpassam, interagindo entre si, dominando ou resistindo umas as outras, lutando pelo papel de ser
responsavel pela construgdo ou reconstrucdo da sociedade. Kaneda e Kei, os jovens que
encontraram em seus respectivos grupos uma forma de resisténcia a um sistema antiquado e
marginalizador, fecham a histéria como os vencedores dessa disputa.

Por fim, vale ressaltar que todos estes pontos foram analisados em meio a um contexto mais
peculiar e inesperado do que a biopolitica da narrativa em si, pois esta dissertacao foi desenvolvida
no decurso de trés anos, em meio a uma pandemia e um governo fascista. A quarentena foi o
periodo no qual a producao deste texto foi desenvolvida de maneira mais ativa. S6 foi possivel

concluir esta pesquisa devido a pessoas e organizagdes que ainda investem e acreditam na producao

" Termo da lingua inglesa referindo-se aos trabalhadores assalariados japoneses que possuem devogao e fidelidade
extremas a empresa para qual trabalham.
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académica e enxergam nos estudos culturais uma fonte extremamente importante para entendermos

nossa época e nossas dindmicas sociais.
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