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Resumo

Partindo dos conceitos de hibridagéo e transculturagédo debatidos por lwabuchi (2002),
Tatsumi (1991, 2009) e lanni (2013), a analise discursiva do manga Inspector Akane
Tsunemori visa investigar a hipotese de um ethos préprio do cyberpunk japonés. Para
sua realizacdo, recorre-se ao conceito de biopoder de Michel Foucault (1995, 2004,
2012) para compreender as diferencas de abordagem da cibernética de Wiener
presentes no cyberpunk e, por fim, as teorias psicanaliticas de Freud (2006a, 2006b),
auxiliadas pelas de Kawai (2007), para entender a mudanca do perfil do protagonista
cyberpunk e a alegoria presente no manga.
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Abstract

Starting from the concepts of hybridization and transculturation discussed by Iwabuchi
(2002), Tatsumi (1991, 2009), and lanni (2013), the discursive analysis of the manga
Inspector Akane Tsunemori aims to investigate the hypothesis of an ethos specific to
Japanese cyberpunk. To achieve this, the concept of biopower described by Michel
Foucault (1995, 2004, 2012) is used to understand the differences in approach to
Wiener's cybernetic present in cyberpunk and, finally, the psychoanalytic theories from
Freud (2006a, 2006b), helped with approaches from Kawai (2007), to understand the
change in profile of the cyberpunk protagonist and the allegory present in the manga.

1 Trabalho apresentado na Sessdo Tematica 14 — “Quadrinhos, Artes e Midia”, modalidade
presencial, em 24 ago. 2023. Apresentacao disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=j]3mQQz2BTOM. Acesso em: 03 nov. 2023.

2 Mestrando do Programa de Pds-Graduacdo em Comunicacdo Midiatica da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacdo da Universidade Estadual Paulista (UNESP), Campus
Universitario de Bauru/SP. Linha de pesquisa: Producdo de Sentido. Bolsista CAPES (Processo
n°® 88887.684384/2022-00). Possui graduacdo em Cinema e Audiovisual pela Universidade
Federal do Recéncavo da Bahia (2018). Membro do grupo de pesquisa “MIDIAisthesis”. Curriculo
Lattes: http://lattes.cnpqg.br/6821595556898609. Email: joaomarciano2@gmail.com. ORCID iD:
https://orcid.org/0000-0002-4881-9360.
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Introducéo

O cyberpunk € um subgénero de ficcao cientifica que passou por transformacdes
desde seu surgimento na década de 1980, ndo se limitando ao seu contexto
norte-americano original ao se internacionalizar. No Japdo, o subgénero
encontrou popularidade e caracteristicas proprias que muitas vezes dificultam o
reconhecimento das producdes japonesas como pertencentes a ele. Como Eco
(1989) e Asimov (1984) ja haviam pontuado, a fic¢éo cientifica € um género que
dialoga com o contexto em que se insere. Logo, hdo se deve esperar gue, mesmo
em um cenario de cultura pop, uma cultura apenas reproduza féormulas do que
se populariza em nivel transnacional, sendo mais vantajoso se atentar aos
processos de variagao.

No presente artigo, propomos identificar na andlise do manga Kanshikan
Tsunemori Akane (Inspector Akane Tsunemori no Brasil, figura 1), de Hiraku
Miyoshi, caracteristicas presentes em animés e mangas do género desde a
década 1980: a mudanca do protagonista cyberpunk e a configuragdo da
sociedade futurista. Isso torna a obra, sem a intencdo de sermos generalistas,
um bom representante de nossa investigacdo. Nao se trata especificamente,
esclarecemos, de uma leitura foucaultiana ou freudiana do manga. Ao invés
disso, recorremos a alguns conceitos elaborados por esses autores,
especificamente o de biopoder e o de aparelho psiquico, no reconhecimento das

particularidades almejadas presentes na narrativa do manga.
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Figura 1 — Capa do primeiro volume da edi¢do brasileira de Kanshikan Tsunemori Akane

INSPEGTOR

5 AKANE TSUNEMORI

HIKARU MIYOSHI
PSYCHO-PASS COMMITTEE
AKIRA AMANO

GEN URDBUCHI
(NITROPLUS)

PSYCHO-PASS

Fonte: Acervo do autor
1 - Transculturacéo e ficcao cientifica japonesa

Inicialmente um movimento literario, o cyberpunk surge nos anos 1980 no
mesmo ambiente contracultural do movimento punk e da subcultura hacker.
Carregando uma postura niilista, seu lema high tech, low life resume seus
cenarios distépicos onde grandes avancos tecnolégicos sdo acompanhados de
proporcionais perdas na qualidade de vida da populacdo, onde a tecnologia
revela sua face alienante e viciante. Conforme Amaral (2006, p.74), o cyber
remete “a cibernética de Wiener e a nogao grega de governo (no sentido de
controle)”, centrado no dominio e funcionamento de animais e maquinas (Lemos,
Lévy, 2010), no caso a possibilidade de um controle social e da natureza atraves
de dispositivos matematicos em um paradoxal desejo de poder humano e

Séao Paulo - Dossié da 7a JIHQ. e217581
3




QARTE Dossié especial

aumento da mecanizacéo do capitalismo multinacional; punk vem da atitude de
desafio as normas e desprezo a sociedade excludente e exploratéria, da
reciclagem iconoclasta e do ruido, do precario e do “faga-vocé-mesmo”
presentes no movimento contracultural homoénimo. Seres humanos
maquinizados e maquinas se humanizando num planeta dominado por
megacorporacfes e zaibatsus (conglomerados industriais e financeiros
japoneses controlados por um grupo limitado ou por apenas uma familia) da
economia transnacional (Amaral, 2006; Tatsumi, 2019).

Os vinculos do cyberpunk com o Japao vao além de uma questdo de
construcdo de imaginario. Tatsumi (2019), por exemplo, compreende o
cyberpunk como uma ficcéo cientifica transpacifica ao propor um relacionamento
mais estreito e permeado por simultaneidades possibilitadas pela nova
velocidade e fluidez alcancada pelos meios de comunicagcdo e artisticos na
segunda metade do século XX. Segundo o autor, quando o cyberpunk americano
chega ao Oriente, ja havia no Japao toda uma producao artistica e contracultural
explorando as mesmas pautas e estilos, como se na ocorréncia de uma
“coincidéncia multicultural” (Tatsumi, 1991), o que teria levado os realizadores
locais a rapidamente adotarem o rétulo em meio as hibridagdes que o contato
passa a estabelecer.

O dialogo entre os hemisférios tornaria, assim, o subgénero a expressao
de uma sintonia de preocupacdes diante do desenvolvimento tecnoldgico
vivenciado por suas poténcias. Contudo, por mais que realmente se identifiquem
semelhancas, o cyberpunk japonés possui outras conota¢des que derivam de
sua propria tradi¢cao de ficcao cientifica.

Em sua pesquisa sobre a ficcdo cientifica japonesa, Matthew (1989)
demarca as principais diferencas a partir de seus primérdios: enquanto no
Ocidente o género se desenvolvera a partir das ciéncias exatas, como a
engenharia e a astronomia, demonstrando forte interesse em artefatos, no Japao
a ficcdo cientifica engatinha no final do século XIX a partir da ficcdo politica e
alinhada a medicina, permanecendo até a metade do século XX em intima
relacdo com a literatura policial. Enquanto a ficcdo cientifica ocidental
ocasionalmente flerta com a ética do avanco cientifico, a ficcdo cientifica

japonesa tem em sua matriz uma atencdo aos impactos coletivos, sociais, que
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essas mudancas ocasionam, refletindo as ansiedades de um pais que
experimenta rapidas e bruscas mudancas em seu modo de vida.

E nesse contexto em que o tom critico e socialmente engajado do
cyberpunk teria encontrado terreno fértil no Japéo, apesar das divergéncias
culturais. Identificar essas diferencas, no entanto, nem sempre é uma tarefa tdo
intuitiva. Iwabuchi (2002) talvez seja uma das principais vozes na defesa de uma
certa caracteristica “inodora” da produgao cultural japonesa contemporanea que
se estende principalmente aos mangas devido a estratégia comercial de
“apagamento” de marcas regionais, visando uma universalidade idealizada pelos
mercados globalizados. Em grande medida, reconhece-se que a cultura
japonesa é, de longa data, uma cultura de apropriacdes: inicialmente absorvendo
influéncias da Asia continental, especificamente da China, e depois voltando-se
pare a adocdo de modelos sociais e produtivos ocidentais durante sua
modernizacao.

Conforme Ortiz (2000) e Katd (2012) ressaltam, existem evidéncias de
como a cultura japonesa opera esses processos de incorporacdo ao modificar
dentro da légica interna aquilo que é adotado. lanni (2003) nomeia essa
indigenizagdo, que é justamente esse movimento de remodelar um objeto de
uma realidade cultural estrangeira para atender as necessidades, padrdes e
costumes da realidade local, como transculturacdo. O préprio manga é uma
midia que em si é fruto desse fenbmeno (Moliné, 2005), atravessado tanto pela
reinvencao criativa das classes artisticas quanto das apropriacdes afetivas da
populacdo nativa. Portanto, podemos afirmar que o cyberpunk articulado nos
mangas e animacdes japonesas que circulam no mainstream nos permitem, na
devida medida, localizar os tragos particulares e sutis que atravessam suas
narrativas e estilos artisticos. E o que Reis (2020) demonstra em sua dissertacio
de mestrado, ao identificar divergéncias entre as producdes estadunidenses e
japonesas nas inclinagdes transhumanas e pés-humanas, sustentando assim
nossa defesa da possibilidade de tais analises.

Reconhece-se na cultura japonesa um forte senso de coletivo, que tanto
para Kato (2012) quanto para Ortiz (2000) seria expressédo das herancas do
confucionismo e da ideologia nacionalista pregada durante o Império Japonés,
caracteristica bastante expressiva diante dos valores individualistas do Ocidente,

e que de imediato se configura como uma das principais distincdes dentro do
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cyberpunk. O controle possui uma denotagcdo opressora para uma cultura que
preza pelo individualismo, mas n&o necessariamente para uma cultura
comunitaria e introvertida, nos ajudando a compreender, por exemplo, 0 menor
interesse na filosofia punk em comparac¢éo a producéo ocidental.

Deve-se evitar pressupor, a partir dessa diferenca de valores, que nao
exista no Japdo uma preocupacao com 0 surgimento de regimes opressores
semelhantes aos existentes nas distopias cyberpunks tradicionais. Embora as
criticas ao desenvolvimento tecnolégico ndo tenham como ponto de partida o
conflito com os direitos individuais, como ocorre no Ocidente, elas com
frequéncia se direcionam aos possiveis danos as condi¢des de existéncia de um
grupo ou de toda a sociedade a que se refere. Em outras palavras, quando a
abdicacdo de determinadas liberdades nédo corresponde a responsabilidade de

se construir e manter um estado legitimo de bem-estar coletivo (Matthew, 1989).

2 - O biopoder em Kanshikan Tsunemori Akane

Kanshikan Tsunemori Akane acompanha uma investigadora recém-contratada,
Akane, do Departamento de Investigacdo Criminal (figura 2). Ambientado no
Japao em um futuro préximo, nos € apresentada uma sociedade administrada
em Varios niveis por uma tecnologia de vigilancia, seguranca e saude,
denominada sistema Sibyl, que monitora e avalia o estado mental, com énfase
nos niveis de agressividade dos individuos em uma escala de turbidez que opera
de forma analoga a escala visivel da qualidade da agua, no manga referida como

psycho-pass, algo como “passe psicoético” em uma tradugao simpléria.
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Figura 2 — Akane, onista do manga

Fonte: Inspector Akane Tsunemori, v. 2, p. 13, 2018. Acervo do autor.

Semelhante aos regimes representados em distopias futuristas como a do
filme Minority Report (2002), o sistema Sibyl identifica potenciais criminosos no
intuito de prevenir as atividades transgressoras e, como nos quadrinhos de Juiz
Dredd (2022), outorga aos seus agentes de seguranca a tarefa de execucéo
sumaria dos individuos que julga irrecuperaveis. A premissa ja nos introduz em
uma das principais chaves do cyberpunk: uma sociedade onde “[a] cibernética
fornece o pretexto para o controle mecanizado da vida social, do proprio corpo,
e tudo isso através das delicadas redes de formulas mateméticas ndo derivadas
de maquinas”. (Csicery-Ronay, 1991, p.185-186, traducdo nossas).

De modo bastante peculiar, o cyberpunk japonés parece incorporar
melhor as mudancas relevantes no género: a tecnologia ndo molda a sociedade,
ela é a sociedade, e o futuro ndo precisa ser distopico (Person, 1999). O Japao
futuro de Kanshikan Tsunemori Akane se apresenta como promissor, com
perceptiveis beneficios sociais, embora as custas de uma constante vigilancia.

Aqui a tecnologia ndo estabelece novas relagbes de poder geradas pelo capital

3 Cybernetics provides the pretext for the mechanized control of social life, of the body itself, and
all of it through the delicate nets of nonmachine-derived mathematical formulae.
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transnacional (como no cyberpunk americano), e, sim, refor¢ca as relacdes de
poder em suas formas institucionais preexistentes mais por sua dimensao de
consentimento do que pela imposi¢ao violenta.

Diferentemente de romances como 1984, de Orwell (2009), o sistema
Sibyl, embora possua varias caracteristicas autoritarias, ndo substitui o Estado
e tampouco se empenha na subjugacdo em termos tradicionais, ou seja, a partir
de um policiamento opressor e restritivo. Por outro lado, sob a alegagao de servir
ao estado de bem-estar, o estresse, a ansiedade e até mesmo a frustracdo sao
combatidos compulsoriamente, a ponto de atravessar todas as instituicdes
presentes na sociedade: desde um maior cuidado com o0s métodos
essencialmente violentos do aparelho policial até propriamente em censura.

O que difere o sistema Sybil de um poder soberano € justo seu objetivo
de organizacdo e preservacdo da vida, e ndo o poder de ameaca e morte. A
cibernética aqui dispensa tanto seu perfil autoritario quanto o disciplinar uma vez
gue sua perversidade reside na existéncia prévia de uma constante pressao
social que coloca os individuos voluntariamente em autovigilancia, onde impera
a preocupacdo em manter o proprio psycho-pass claro/saudavel. O aparelho
panoptico de vigilancia descrito por Foucault em Vigiar e punir (2004), cuja
eficiéncia enquanto aparato de controle reside na consciéncia de ser vigiado,
explicitamente comentado em Kanshikan Tsunemori Akane, mascara um nivel
de controle mais sutil que governa essa sociedade.

Apesar de nunca ter propriamente se dedicado a descrever o que € o
poder, Foucault o identifica, a exemplo de em Vigiar e punir (2004) e Historia da
sexualidade (2012), como uma instancia de governabilidade, de relagbes que
ndo se limitam aos movimentos fluidos de estabelecimento de posi¢bes de
autoridade e submissdo. O poder em Foucault (1995) esta ligado a ideia de
conducdes delimitadoras de saberes e de modos de agir.

Ao determinar quais carreiras melhor se adequam ao perfil do cidadao,
indicar ~acompanhamento  psiquiatrico  medicamentoso, desestimular
comportamentos e servir de parametro para 0s meios de comunicacdo e
atividades de lazer, o sistema Sibyl ilustra e serve de reflexdo sobre como os
avancos tecnolégicos atendem ao que Foucault denomina biopoder: um estado

de governabilidade superior ao poder soberano focado em gerir a vida dos
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sujeitos, produzindo, consequentemente individuos economicamente ativos e
politicamente ddceis (Foucault, 2012).

O biopoder cyberpunk demonstrado em Kanshikan Tsunemori Akane
ilustra, de forma implicita, as deficiéncias do proprio rigor da sociedade japonesa.
Na narrativa, os episodios criminais mais fortes sdo aqueles em que o individuo
entra em surto pelo medo do estigma social por ndo desempenhar o papel de
cidadéo trabalhador exemplar.

A preocupacédo incorporada de ndo atender as expectativas ou de ser
reconhecido como portador de um perfil desviante leva os individuos a atos
extremos e episodios autodestrutivos, uma vez que a tolerancia do sistema Sibyl
€ baixa, quase nula. Dentro do préprio departamento de seguranca, tornar-se
obcecado ou se envolver emocionalmente com determinado caso pode levar a
marginalizacdo dos agentes, por demonstrarem menos autocontrole. Apesar de
haver na narrativa um elevado grau de confianca no sistema Sibyl, o qual garante
0 progresso e a tranquilidade para a maioria, suprindo suas necessidades, sua
existéncia é também um fator de lento adoecimento.

Em Kanshikan Tsunemori Akane, a narrativa que da preferéncia a
perspectiva de sua protagonista feminina ndo produz, diferentemente do
cyberpunk americano classico, criticas a esse controle social tecnoldgico. O que
se observa, ao invés disso, sdo comentarios sobre um modelo de sociedade
emocionalmente reprimida, que criminaliza o mal-estar psicoldgico e condigdes
neurodivergentes por ndo se enquadrarem em um modelo idealizado de saude
e produtividade.

A distopia aqui se configura por um higienismo social silencioso, em um
estagio de governabilidade dos corpos, em que agfes disciplinares deixam de
ser necessarias porgue os individuos ja as possuem incorporadas em seus
gestos. A sujeicdo e a alienacdo néo resultam de um mecanismo externo de
opressdo, mas sao, sim, frutos do prazer do individuo em ser reconhecido

socialmente dentro dos padrdes idealizados.

3 - A psique em Kanshikan Tsunemori Akane

Identificamos em nossa pesquisa um interessante padrao no cyberpunk japonés:

enquanto nas histérias ocidentais predomina a figura masculina transgressora e
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niilista (Hollinger, 1991), heranca espiritual das historias noir; no Japéo, o
protagonismo é recorrentemente feminino, representado por mulheres que vivem
na sociedade e que de algum modo trabalham em prol ou pela melhoria do status
quo. Akane faz parte de extensa lista de protagonistas dentro deste perfil, apesar
de seu parceiro, Shinya Kogami, um agente de segunda linha destinado ao
trabalho de exercicio da violéncia, carregar as marcas desse anti-heroi
cyberpunk ocidental. A principio, tal dado pode soar como coincidéncia.
Contudo, o psicologo Hayao Kawai (2007) nos ajuda a interpretar o padrdao em
seu livro A psique japonesa: grandes temas dos contos de fadas japoneses
(2007).

Partindo das narrativas folcléricas, Kawai localiza a recorréncia de
representacbes nas quais o feminino desempenha o papel conciliador.
Compreendendo-o como um arquétipo, a “mulher determinada”, assim nomeada
pelo autor, seria a figura que melhor representaria o ego japonés, este descrito
pelo alto potencial de adaptabilidade para lidar com o adverso evitando o
confronto, almejando uma totalidade que nao rejeita as contradicdes da
imperfeicdo, nem o que normalmente é excluido.

A polaridade entre Shinya e Akane é o que movimenta a trama. Shinya,
mais soturno e predisposto ao improviso, torna-se o elemento de conflito ao
engatar em uma cagada de vinganca contra o antagonista Shougo Makishima,
um individuo que incentiva terceiros a cometerem crimes de elevado teor de
crueldade e sadismo e cujo psycho-pass (no manga essa escala de saude
psicoemocional serve igualmente como um “documento” que qualifica os
individuos, por isso a ideia de se tratar de um “passe/licenga”) ndo turva, mesmo
guando o mesmo é responsavel direto por crimes como assassinato. Akane, cuja
condicdo de novata na trama sugere ao leitor uma certa inocéncia sobre a
realidade em que acaba de se inserir, no decorrer da trama vai assumindo
justamente o perfil caracterizado por Kawai. Sendo mais preciso, tais
caracteristicas ja sdo apresentadas logo no comec¢o, quando Akane se recusa a
seguir as instru¢des de eliminacdo de uma refém em surto por acreditar na
recuperacao da vitima, apesar da experiéncia traumatizante (figura 3). Os atos
desviantes de Akane, o acolhimento e a abnegacédo, sdo os mesmos que a
fazem, de um lado, cidada mais que exemplar nessa sociedade e, do outro, um

elemento contestador.
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Fonte Inspector Akane Tsunemori, v. 1, p. 78-79, 2018. Acervodo ator .'

Progressivamente, a relacdo com Shougo e Shinya e 0 compromisso com
o dever colocam Akane em oposicdo ao rigor que ndo faz distincdo entre
agressor e vitima do sistema a qual serve. Nao é dificil perceber ao longo da
historia que as fragilidades do sistema Sibyl estéo interligadas a um modelo de
perfeicdo que ndo corresponde com precisdo ao mundo real.

Toda tematica envolvendo o estado psiquico desenha uma alegoria que
se concretiza através da revelacdo de que o sistema Sibyl ndo se trata de um
algoritmo, mas sim de um coletivo de cérebros responséaveis pela avaliacao e
julgamento de comportamentos. Isto é, o sistema Sibyl é uma entidade moral
coletiva e se somarmos que Akane seria essa encarnacao de um arquétipo de
ego, nao nos falta nada para concluirmos que o manga é uma grande alegoria
ao aparelho psiquico.

Ainda que seja possivel acusar contradicdo em uma abordagem que
carregue simultaneamente um conceito junguiano (o arquétipo) e conceitos
freudianos tradicionais, nossa intencdo ndo é debater propriamente a obra pelo
viés da psicanalise. A abordagem junguiana de Kawai nos permitiu antes decifrar
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a presenca feminina dentro da ficcdo cientifica japonesa, enquanto Hikaru
Miyoshi da indicios solidos o suficiente para sustentarmos a leitura de que o
mangé dispde seus agentes narrativos em papéis semelhantes a triade que
compde a mente humana na perspectiva freudiana, a qual tentaremos resumir a
seqguir.

Segundo a teoria psicanalitica de Freud (2006 a; 2006b), a personalidade
humana € composta por trés instancias psiquicas: o id, 0 ego e 0 superego.
Essas instancias interagem entre si e determinam os comportamentos, 0S
desejos e os valores de cada individuo. O id corresponde a parte mais primitiva
e inconsciente da personalidade, que abriga os impulsos instintivos e as pulsdes.
O que rege o id é o principio da constante busca pelo prazer, a obtencéo da
satisfacdo imediata e irracional das necessidades. O id ndo reconhece as
normas sociais ou a moral, nem o0 tempo ou 0 espaco, e simultaneamente é
também a fonte de toda a energia psiquica.

O ego, por sua vez, pode ser compreendido como a instancia da
personalidade que media as demandas do id, do superego e da realidade
material. O ego se desenvolve a partir do id e busca satisfazer os seus impulsos
de uma forma realista e socialmente adequada, o que significa, na grande
maioria dos casos, deslocar os prazeres para outros objetos e acoes.

O ego funciona baseado no principio da realidade, ponderando os custos
e beneficios de uma agéo antes de decidir agir ou ceder aos impulsos. Em suma,
a principal funcdo do ego é alcancar um equilibrio entre os desejos e os padrbes
morais e idealistas do superego, podendo recorrer a sofisticados mecanismos
de defesa para lidar com a ansiedade gerada pelos conflitos entre o id e o
superego. Portanto, trata-se da instancia cuja esséncia € a mediacao.

O superego € a parte moral e idealizadora da personalidade que surge a
partir do ego e representa os valores da sociedade internalizados. O superego é
regido pelo principio do dever, que busca o cumprimento das normas éticas e
morais. O superego € o juiz e o censor da personalidade, que impde a culpa e
remorso quando o0 ego ndo atende as suas exigéncias, e se utiliza da imaginacao
e da fantasia para criar modelos de perfeicao.

Esta terceira parte se desenvolve a partir da moralidade cultural e, assim

como ocorre na figura do pai edipiano, se caracteriza pelo repressivo, pela
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vigéncia soberana da lei, estando em contato com 0 ego e cuja sobreposicéo
também é nociva, manifestando-se comumente na forma de neurose.

O superego representa 0 conjunto de valores morais e éticos que sao
internalizados pelos individuos ao longo do seu desenvolvimento social,
operando como uma instancia critica e reguladora do comportamento, formado
justamente pela identificacdo das figuras de autoridade responséaveis pela
transmissdo dos valores e regras de determinada comunidade (em primeiro
momento, 0s pais, depois se tornando uma imagem mais plural e complexa),
existindo tanto no consciente quanto no inconsciente. Além disso, 0 superego
pode ser dividido em dois subsistemas: o ideal do “eu”, que é o modelo de
perfeicdo que o individuo almeja alcancgar e a consciéncia moral, que s&o os
sentimentos de culpa ou satisfacdo que surgem quando o individuo transgrede
ou cumpre as normas impostas pelo ideal do “eu” (Freud, 2006b).

Com base nestas informacgodes, podemos afirmar que Akane representa a
funcdo mediadora do ego, servindo inclusive como parédmetro critico ao leitor
sobre os perigos da completa auséncia ou excesso de controle sobre o0 que ha
de humano na sociedade.

O sistema Sibyl, representado por sua porta-voz/avatar, a chefe do
Departamento de Seguranca Publica Joshu Kasei (figura 4), cujo senso de
justica e parametros de idealizacdo comportamental pouco toleram o desvio e
sdo responséaveis por alimentar uma pressdo cultural gracas a sua quase
onipresenca e onisciéncia, nos permite interpreta-la como essa exteriorizacao
do superego em um estagio limiar de desbalanco, ja que Ihe falta empatia e um
contato mais intimo com a realidade para compreender suas nuances e aceita-
las (0 que Akane ao longo da histéria buscard compensar e realinhar, mesmo

gue tais negociacdes estejam disfarcadas em rebeldias sutis).
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Figura 4 — Porta voz/avar do sistema Sybil

Fonte: Inpectr Akane Tsunem YA 5 p. 7, 2018. Acervo do autor.

Por fim, o vildo principal, Shougo Makishima, ndo € somente o
personagem que deve ser descoberto e confrontado em conformidade com os
padrbes do género policial, o0 qual o manga mescla com a ficcao cientifica. Sua
presenca, mesmo quando oculta no inicio da trama, é marcada por explosdes
de violéncia e sexualidade potencializadas pelo contraste com a sociedade em
gue se insere. Neste papel, Shougo seria uma espécie de embaixador do id ao
reconhecer no sistema Sibyl seu ato castrativo e, na proporcao inversa, almejar
sua destruicdo sob a alegacao de uma liberdade aqui associada a liberagao total
dos desejos.

O id é nossa instancia mais egoista e, portanto, ndo leva em conta os
impactos em terceiros. Curiosamente, é essa incapacidade de sentir empatia ou
remorso aliadas a seu alto intelecto que faz com que o sistema Sibyl deseje
absorvé-lo e ndo o eliminar. Por mais paradoxal que possa parecer, 0 que
Shougo potencialmente fornece é uma maior compreensdo do desejo, pois,
como manipulador, Shougo sabe identificar e aticar os desejos de seus aliados,
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oferecendo-os meios de cumpri-los plenamente. Sua vestimenta e cabelos
brancos transmitem essa mensagem de pureza, mas de uma pureza amoral e
perversa que caracteriza o que ha de mais intimo e primitivo. E ainda que seja
representado como um personagem calculista e frio, Shougo € puro desejo, a
ponto de ser objeto disputado por diversos personagens (figura 5).

Figura 5 — Shougo Makishima, antagonista de Akane

\

\

Fonte: Inspector Akane Tsunemori, v. 6, p. 77, 2018. Acervo do autor.

Considerac0es finais

Ao trazer questionamentos sobre um Japédo tecnologicamente governado,
Kanshikan Tsunemori Akane ressalta elementos importantes em seus flertes
com os debates foucaultianos e a alegoria freudiana presentes em sua narrativa,
0s quais ajudam a reconhecer as marcas culturais que distinguem o cyberpunk
japonés de sua contraparte norte-americana.

A partir da perspectiva da protagonista, reconhecemos que, na cultura
japonesa, o temor pelos dispositivos de controle difere de natureza. Enquanto a
perda da liberdade e da identidade é uma pauta comum no cyberpunk norte-

americano, no japonés o problema ndo se encontra na existéncia de tais
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aparatos, mas no modo como séo utilizados para prejudicar a populagdo, uma
vez que um senso de dever com o coletivo estaria presente na cultura japonesa.
Em decorréncia, o cyberpunk japonés se demonstra menos “punk” por dialogar
em menor escala com a ideia de oposicdo e mais com a de adaptacdo. A
exemplo de Akane, por mais que o cenario se revele imperfeito e até opressor,
a heroina nao procura se beneficiar de suas falhas nem busca a sua derrubada,
mas apenas melhora-lo com acdes a longo prazo. O desafio ao sistema é
substituido pela negociacéo e pela mediacéao.
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