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Resumo:

Partindo producao seriada Death Note (2006-2007), objetiva-se, a partir dos aportes
da Historia Cultural e da Historia das Religides, estudar o hibridismo cultural
presente no animé. A narrativa audiovisual de Death Note, tendo como titulo do
primeiro episddio “Renascimento”(#14), busca apresentar o Mundo shinigami , com
diversos shinigami desinteressados, em exercer sua funcdo de ceifar vidas
humanas, dando enfoque ao shinigami, mais tarde conhecido como Ryuk, todas as
divindades mostram-se com aparéncias antropomorficas e personalidades
“humanas” distintas. A pesquisa oportuniza, portanto, uma melhor compreensédo das
crencas orientais e suas diferentes apropriacoes.

Introducao

O animé Death Note (2006-2007), objeto dessa pesquisa, foi produzido pelo
estudio nipénico Madhouse, serializado semanalmente, dirigida pelo diretor geral
Tetsurd Araki e escrito por Toshiki Inoue. Baseado no manuscrito original, buscou
ser fiel a essencial original da historia, realizando adaptagbes no enredo, que
concilie o enredo, as peculiaridades de uma obra audiovisual, exemplo utilizando as
cenas de corte, do intervalor, para exibir o How to use it (como usa-lo), o manual de
regras do Caderno da Morte.

A narrativa audiovisual de Death Note, tendo como titulo do primeiro episodio

“Renascimento”(¥74), inicia-se apresentando o Mundo shinigami, com diversos
shinigamis desinteressados, sendo de destaque Ryuk. Por ser uma mitologia que se
originou na oralidade, todos o0s shinigamis mostram-se com aparéncias
antropomorficas, além de personalidades humanas variadas.
Seguido pela apresentacéo de Light Yagami, que se mostra entediado com a vida
rotineira de estudante, enquanto diversos casos criminais séo relatados, deixando
claro que apesar dos baixos indices de homicidio, e os altos ‘padrbes’ morais
japoneses a criminalidade € presente no cotidiano nipdonico.

Os dois personagens principais chegam a conclusdo que seus mundos estao
estagnados e que isto leva a podriddo de seus mundos, além do mais, ambos em
seus olhos visualizam um mundo “além” marcado pela cor vermelha do sangue, da
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guerra, do poder, da determinacéo. Light Yagami iniciara uma revolu¢cdo em prol de
um mundo justo, enquanto Ryuk estara neutra ao seu lado.

Posteriormente se € apresentado o detetive L, incumbido pelos governos
mundiais a resolver o caso Kira. Enquanto a trama se desenvolve o animé trabalha
inUmeras questdes do cotidiano nipdnico.

Materiais e métodos

Objetiva-se realizar uma discussao tedrica e metodologica acerca dos cuidados
gue se pressupde ao trabalhar os animés, no caso de Death Note é especial, pois
trata-se de producdo serializada semanalmente. Sendo que, é importante destacar
que Death Note, ao ser langado como anime, ja tinha toda a sua producdo montada,
nao havendo um dialogo entre o publico e a série, que influenciaria nos episodios
posteriores.

Para isto, o projeto tem como referéncia metodolégica Marcos Napolitano
(2011), A Historia depois do papel. Propdem métodos de como trabalhar com as
novas fontes audiovisuais, neste caso, 0s animés, séo vistos como “novas” fontes
primarias, sendo que alguns as consideram erroneamente, uma demonstracao
guase direita dos objetivos da histéria, dividindo-se em duas, as de natureza
documental, buscando um registro mais real dos eventos e personagens historicos,
e por outro lado, as de natureza artistica, sdo percebidas pelo estigma de
subjetividade absoluta. Contudo o mais importante € perceber a fonte audiovisual
em sua estrutura de linguagem, seu mecanismo de representacdo da realidade e
seu codigo interno (NAPOLITANO, 2011).

Resultados e Discussao

O animé Death Note, como uma representacdo da sociedade japonesa,
apresenta o conceito de Benedict (1972) o “senso de on”, que seria as “obrigacdes”,
“deveres” e “vergonha” que o recebedor passivo tem para com o credor “on jin” (o
homem do on). O on se constitui a partir do momento em que alguém realiza uma
acao para outra pessoa, essa acao pode ser algo simples como devolver algo que
caiu no chao ou lhe dar a vida.

Tradicionalmente esses “favores” corrigueiros eram mal vistos pelos japoneses,
ja que, quem recebia o favor ficaria devendo o on ao seu “benfeitor” podendo causar
até mesmo um sentimento de vergonha ao recebedor, logo deveria tomar cuidado
ao impor um on sobre uma pessoa.

Apesar disso, se tem determinados on impostos sobre o individuo como: oya
no on (o on que os filhos tém para com o pai), ko no on (0 on para com o imperador),
nushi no on (o on para com o chefe) e shin no on (o0 on para com o professor).

O senso de on corrobora com a crenca e 0 modo de viver xintoista fornecendo
meios que estruturem as relagdes socias, sob 0 pensamento de que o bem coletivo
esta acima do individual.

A partir do tratado de Kanagawa (1854) houve-se sim um processo de
ocidentalizacdo/americanizacdo no Japdo (como ja discutido em “hibridismo
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cultural”), esse processo foi marcado pelo intercambio mercadologico e cultural,
entretanto como Ortiz (2000) apresenta em sua obra O proximo e o distante: Japao
e modernidade — mundo, esse processo ndo € apenas uma imposicdo de cultura
estadunidense sobre o Jap&o, mas sim um processo de apropriagdo cultural e
ressignificacdo de produtos e simbolos para o préprio contexto cultural nipdnico,
passando a se tornar produtos e cultura japonesa, ao mesmo tempo que devido ao
choque de etnias os Estados Unidos também perpassou por esse processo,
entretanto esse trabalho ndo visa discutir os impactos dessa troca cultural sobre o
Estados Unidos.

Conclusodes

A narrativa se passa na contemporanea cidade de Toquio, Japao,
apresentando mito do shinigami e a cultura japonesa (comportamentos, crencas,
mentalidade, etc), para seus nativos ha uma maior assimilacdo dessas ideias,
embora a obra tenha conquistado um publico mundial, seus valores simbdlicos nao
se perdem, ja que, esses mesmos valores podem ter sido a causa de seu sucesso
para o “outro”, podendo ser visto como um processo de colonizagao inversa.

Logo, o anime contribui sim para a exportagdo da cultura japonesa,
simultaneamente mantem seu papel de difusor e mantenedor da cultura interna, ao
mesmo tempo que demonstra os tragos do hibridismo cultural (roupas, musicas,
animacao, softwares, crencas, etc), na vida cotidiana dos japoneses.
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