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RESUMO

Esta pesquisa busca, por uma nova metodologia, entender como animés influenciam
os jovens por meio de processos narrativos e realiza analises de envolvimento com
textos da TV e identificacdo com personagens da midia, por meio de entrevistas com
quatro fas do animé Naruto. Esses jovens demonstraram, em histdrias narradas por eles
mesmos, encarnarem arquétipos representados por imagens em animés. Arquétipos
de ruptura e quebra de paradigmas, de inovagéo e transgressao, como o arquétipo
do Herdi, sdo referéncias para a maioria deles, mas personagens caracterizados pela
busca da manutencao do status quo, por exemplo, também surgem como uma possivel
mudanca de postura encontrada na juventude atual.
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ABSTRACT

This research aims to develop a new methodology for understanding how anime in-
fluences young people. Using the anime Naruto as object, case studies were conducted
with four young people. Through an analysis of the stories narrated by them about
both their lives and Naruto, it was demonstrated that their main life patterns were
grounded in archetypes represented by images in this anime. Although these young
people referred to archetypes related to rupture and the breaking of paradigms, in-
novation and transgression, such as those of the Hero, other characters such as those
related to the maintenance of the status quo were also prominent in their narratives,
suggesting a possible change in the posture of young people today.
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MATRIZes

PSICOLOGIA ANALITICA E 0 animé, apesar de aparentemente tao distan-

tes, partilham uma semelhanga: o descrédito que ambos sofreram antes

de se tornarem populares. Representantes, respectivamente, de uma
vertente cientifica e outra cultural, eles foram rejeitados ou mal interpretados,
destinados a se manterem como elementos de uma suposta contracultura. Na
década de 1960, membros desse movimento passaram a se referir aos postulados
junguianos e a ganhar notoriedade no inicio dos anos 1970, quando as vozes
abafadas dos jovens comegaram a ter mais valor sociopolitico.

Em 1972, Marie-Louise von Franz predestinou:

Hoje, o interesse por Jung estd crescendo ano a ano, especialmente entre a nova
geragdo. Desta forma, o crescimento de sua influéncia ainda estd nos seus primei-
ros estagios; mas daqui trinta anos, muito provavelmente, nds seremos capazes
de discutir seu trabalho em termos muito diferentes do que fazemos atualmente
(Von Franz apud Hauke, 2000: 26").

Ela ndo estava errada. De fato, a obra de Carl G. Jung se tornou referéncia
em varias areas do conhecimento, como na fisica quantica, cuja principal re-
feréncia estd nos dialogos entre Jung e o fisico Wolfgang Pauli (Gieser, 2005);
na sociologia (Singer, 2000); nos estudos da mitologia comparada (Campbell,
2008); e também na comunica¢io social (Hauke; Alister, 2001; Waddell, 2009;
Vogler, 1992), para nao citar outros. Porém, ainda hoje, a psicologia analitica é
julgada por alguns como esotérica e Jung como gndstico, dentre outras coisas,
como mencionado por Hollis (2005: 23).

O animé, por sua vez, ficou por muitos anos as margens da cultura, como
um produto ou demasiadamente infantil, ou extremamente violento e porno-
grafico, o que afastava os canais abertos brasileiros de transmiti-los. Na década
de 1960 os primeiros animés chegaram ao Brasil, mas foi apenas em 1994 que
houve o verdadeiro boom do animé, gragas principalmente ao Cavaleiros do
Zodiaco (transmitido pela primeira vez pela TV Manchete). Junto com Dragon
Ball, tornaram-se os principais responsaveis pela popularizacdo do animé no
Brasil (Sato, 2005).

Em ambos os casos, a Psicologia Analitica e 0 animé ganharam visibilidade
por parte da sociedade e também da ciéncia como resultado, entre outras, da
necessidade de certos grupos, principalmente jovens, de poder demonstrar
suas perspectivas criticas em relagdo aos modelos cientifico e culturais entdao
adotados e voz perante a sociedade. Alguns exemplos simboélicos podem ser
citados, como a escolha para o uso da imagem do rosto de Jung, entre outros
de pessoas consideradas influentes, na capa do dlbum Sgt. Pepper, dos Beatles
de 1967 (Hauke, 2000: 26); ou, o pdster com a imagem de Tetsuo, personagem
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do animé pés-apocaliptico Akira, dizendo That’s begun!, na parede das ruinas
de uma casa durante a guerra de Sarajevo (Napier, 2005: 4-5).

Apesar dessas semelhancas, ainda sdo poucas as pesquisas que associam o0s
postulados junguianos aos estudos do animé. No campo das teorias do meio,
ja existem estudos que relacionam as histérias dos animés com referéncias
arquetipicas e mitologicas (Okabayashi, 2007; Drazen, 2003). No entanto, ainda
falta uma metodologia para a analise do receptor do animé através da psicologia
analitica ou, ainda, uma verificagdo subjetiva da influéncia dos animés sobre
os jovens através de imagens e padroes arquetipicos.

Partindo da premissa de que o publico do animé é composto em sua grande
maioria por jovens (Nakamura; Onouchi, 2006), essa metodologia busca com-
preender a influéncia do animé na formacédo da identidade de quatro participan-
tes que fazem parte deste segmento através de processos importantes para que
esta influéncia ocorra, tais como: envolvimento com os textos midiaticos, iden-
tificagao com os personagens e a busca pelo publico por padroes arquetipicos
que carreguem um apelo simbolico para eles. Para um completo entendimento
desta pesquisa, primeiro ¢ necessario detalhar a metodologia aplicada. Entéo,
os entrevistados serdo apresentados juntamente com seus provaveis padroes
arquetipicos encontrados em suas narrativas pessoais. Em seguida, os processos
de envolvimento e identifica¢ao serdao devidamente explicados.

METODOLOGIA

A metodologia desta pesquisa foi baseada em dois ramos distintos da psicologia
qualitativa: a psicologia narrativa e a analise fenomenologica interpretativa® (que
sera abreviado por AFI). Estes métodos guiaram a realizagdo das entrevistas
e também suas analises. As razdes para a escolha destes métodos, o que sdo e
como foram aplicados serdo explicados nos proximos topicos. Primeiramente,
detalharemos os aspectos técnicos das entrevistas.

Todas as entrevistas foram realizadas com alunos de uma escola de lingua
Japonesa em Goiania - GO. Apos acordado com a diretora da instituigdo, um
questionario simples foi aplicado em todas as turmas e respondido por todos
os alunos presentes. Este questiondrio, composto de algumas perguntas basicas
sobre a vida dos alunos, foi desenvolvido para a escolha dos entrevistados,
que deveriam se encaixar principalmente em dois requisitos basicos: primei-
ramente, eles deveriam ser jovens, numa faixa estipulada entre 12 e 21 anos,
que corresponde as fases do inicio da pré-adolescéncia ao fim da adolescéncia
tardia ou inicio da fase adulta. Segundo, eles deveriam gostar de animé, dentre
eles e principalmente Naruto, e afirmassem ter contato com os desenhos com
certa frequéncia.
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Foi pedido a eles que escrevessem o nome dos animés que mais gostavam
em ordem crescente de preferéncia. Além disso, eles também indicaram quantas
horas por dia assistiam a animés e a outros tipos de programas (como novelas,
filmes e jornais) numa escala de zero a cinco, em que o zero representava menos
de uma hora; e, cinco, mais de cinco horas didrias. A partir dessas informagdes,
quatro jovens que se encaixaram nos critérios estabelecidos foram selecionados
e, apds, cederam as entrevistas.

Como dito anteriormente, o nivel de exposi¢ao dos jovens ao animé foi
um dos critérios mais determinantes para a escolha dos entrevistados. Como
postula a teoria do processo de cultivagao,

quanto maior a exposi¢do a televisdo [0 que também se aplica ao animé visto pela
internet], maior a probabilidade de que a percepgdo do publico sobre o0 mundo
real seja influenciada pelas mensagens mais comuns e recorrentes do mundo da

televisao (Morgan et al., 2009: 34; 45-47).

Por esta razdo, o foco desta pesquisa se manteve sobre os que afirmaram ter
mais contato com o meio, pois o entendimento da interpretac¢do do espectador
em relacdo ao mundo real é crucial para encontrar a provavel influéncia que o
animé possa ter sobre seu publico.

Outro aspecto relevante desta analise foi ndo desmerecer as outras fontes
de influéncia, principalmente aquelas relacionadas ao meio social onde o jovem
estd inserido, como amigos e familia; e também os personagens de outras midias,
como filmes, novelas ou seriados (Erikson, 1968: 87). Portanto, para delimitar
(mas nao excluir) o maximo possivel a influéncia dessas outras fontes, foi dada
prioridade aqueles que afirmaram ter o menor contato com outros tipos de midia.
Quanto menor o contato do ptblico com um determinado personagem, menor
a probabilidade de identificacdo, ao passo que, quanto maior a exposi¢do a um
mesmo personagem maior a chance de que o espectador se sinta como aquele
personagem e possa ser influenciado (Rubin; McHugh apud Cohen, 2001: 259).

Ap06s o recolhimento dos dados, foram iniciadas as entrevistas. Aspectos
da psicologia narrativa e da andlise interpretativa fenomenoldgica foram usados
para a execuc¢do dessas entrevistas e suas analises. Esses dois métodos serdo
detalhados a seguir e, depois, os entrevistados serdo apresentados e analisados
através desses métodos.

PSTCOLOGTA NARRATIVA

Uma das caracteristicas fundamentais da narrativa é colocar eventos em uma
sequéncia e nela se encontram trés componentes basicos: um inicio, um meio
e um fim (Barthes, 2008). No entanto, as narrativas também tem um papel
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importante ao ordenar e dar significado as vidas das pessoas. Como Murray
observa, “a narrativa também fornece uma estrutura para a nossa compreensao
de quem realmente somos. N6s contamos histdrias sobre nds para nés mesmos
e para os outros. Desta forma, nds criamos uma identidade narrativa (Murray,
2003: 115-116)”. Através da narrativa, alguém pode nio apenas entender quem
se é, mas, principalmente, se definir em relagdo aos outros. Ou seja, a narrativa
mostra como o mundo vé e interpreta o individuo.

A narrativa, ao lidar com o entendimento de alguém sobre si proprio e sobre
como 0s outros o interpretam, se aproxima dos estudos de identidade, no que
se categoriza como a teoria da identidade narrativa. Através dela, a identidade
¢ associada a um “senso de coeréncia onde experiéncias divergentes formam
um todo interconectado, e que fornece um significado as experiéncias e a vida
de alguém como um todo” (Roesler, 2006: 575). No entanto, essas experiéncias,
responsaveis pela constru¢do das narrativas pessoais, ndo sao providas apenas
pela consciéncia, ou pelo uso dos sentidos. Como afirma Whitmont, “o cons-
ciente subjetivo, centrado no ego, ¢ uma manifesta¢ao parcial da psique em
vez de ser uma manifestagdo completa” (Whitmont, 2004: 38). A totalidade da
psique, Jung denominou como a psique objetiva “que gera conceitos e simbolos
imagéticos autdnomos” (Ibid.: 38-39). Em outras palavras, o inconsciente tam-
bém tem um importante papel na percepgio da realidade como um fornecedor
de imagens que devem ser vivenciadas simbolicamente.

A essas imagens da-se o nome de endégenas (que se originam dentro do
organismo e se referem aos aspectos espirituais), e elas sdo tdo importantes
quanto as exdgenas (que se originam fora e se referem ao mundo material real
das coisas externas). Ambas se refletem no comportamento, por exemplo, na
manifestacdo de emogdes e impulsos. Kawai (1991: 36) ilustra essa teoria ao
contar o caso de um jovem estudante japonés que via em sua mae a imagem
de uma ditadora, sempre impondo e dando ordens. Porém, ao conversar com a
mulher, Kawai viu o oposto daquela pessoa descrita por seu filho: ela era doce e
tranquila. Ou seja, o garoto interpretava sua mae através de imagens simbdlicas
criadas por substratos de ordem arquetipica provenientes de seu inconsciente.

Os arquétipos também dao significado as experiéncias do individuo através
de padrdes universais, que podem aparecer em determinadas situacdes, ou
mesmo talvez serem ativados por imagens exdgenas (como as de um animeé),
e determinar parte ou mesmo a totalidade da vida de alguém. Como sugere
Roesler, “a biografia inteira de uma pessoa, a construcao de sua identidade
narrativa podem ser governadas por padrdes arquetipicos” (2006: 579).

Como Naruto é uma histoéria para jovens, principalmente do sexo masculi-
no, algumas de suas imagens podem despertar padroes arquetipicos latentes em
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seu publico-alvo. Como afirmam Mark; Pearson, “muitos potenciais dormentes
podem ndo ser vividos até que uma imagem externa os desperte” (2001: 32). E é
exatamente para este proposito que este método foi escolhido para esta pesquisa.
Ou seja, analisar as narrativas pessoais dos entrevistados em busca de padroes
arquetipicos que possam ter sido despertados pelas imagens simbdlicas do animeé.

Em pesquisas anteriores de cunho clinico, como a de Roesler (2006), o
objetivo era encontrar esses padroes arquetipicos nas narrativas autobiograficas
de pacientes e compard-los com padrdes tipicos existentes, principalmente
na mitologia. A semelhanca entre o padrao arquetipico do mito e a narrativa
pessoal do pesquisado se devia a natureza universal do arquétipo. Ou seja,
aquele padrao simbolizado em imagens no mito, por fazer parte do inconsciente
coletivo, estava também presente na narrativa do entrevistado, logo existia a
repeti¢ao do tema. Por exemplo, muito simplificadamente, encontrar de forma
expressiva, ou seja, carregada de emogao, o tema do fraco que vence o forte na
narrativa de um paciente e associar ao mito de Davi e Golias significa detectar
o principal padréo arquetipico do paciente. No entanto, o propdsito deste tra-
balho é nao apenas identificar os padrdes arquetipicos dos jovens, mas também,
mostrar que esses padroes podem ser despertados através de imagens presentes
nos animés. Para isso, as entrevistas foram realizadas como Murray (2008:
120) sugere. Primeiramente, as entrevistas foram divididas em duas fases: uma
descritiva e outra interpretativa. Na fase descritiva, os didlogos foram resumidos
em forma de pequenas narrativas com inicio, meio e fim, descritas baseando-se
no que os entrevistados disseram. Na fase interpretativa, as narrativas pessoais
foram consideradas no intuito de, como explicado anteriormente, identificar os
principais padrdes arquetipicos de cada entrevistado e associa-los aos padroes
que eles mesmos identificaram em Naruto, como explicado anteriormente.
Além disso, também desejamos saber como os jovens compreendem os padrdes
existentes em Naruto, através de um processo de interpretagdo da interpretagao
que os entrevistados fazem do animé, o que leva a segunda metodologia aplicada
nesta pesquisa: a analise fenomenoldgica interpretativa.

ANALISE FENOMENOLOGICA INTERPRETATTVA

O objetivo desta pesquisa nao se limita apenas a fazer perguntas sobre a vida
pessoal dos entrevistados como forma de apontar os padrdes arquetipicos de
suas vidas através de comparagdes com padrdes encontrados em textos mitolo-
gicos, por exemplo. Além das indagagdes sobre as vidas dos jovens, também foi
inquerido deles suas interpretagdes sobre os personagens e a historia de Naruto.
Desta forma, identificar a origem das influéncias dos animés sobre os jovens se
faz valer, uma vez que eles mesmos apontam as imagens arquetipicas existentes
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na histéria que mais os marcam, como Von Franz (2002: 20) sugere ao dizer que
apenas os temas arquetipicos importantes para um povo ou individuo deverao
ser lembrados quando os mesmos forem narrados por eles.

Os entrevistados ao falarem de seus personagens e passagens favoritas
indicaram como eles “interpretam seus mundos sociais e pessoais, e os signifi-
cados que eles ddo a eventos e experiéncias pessoais” (Smith; Osborn, 2003: 51),
ou também, como eles interpretam e sdo afetados pela ficgdo. Neste caso, um
processo de dois estagios de interpretagao ocorre, ou uma dupla hermenéutica.

O participante estd tentando compreender seu mundo e o pesquisador estd ten-
tando entender como o participante tenta entender seu mundo. AFI estd entdo in-
telectualmente conectado @ hermenéutica e teorias da interpretagdo (Ibid.: 54-55).

Resumindo as explicagdes sobre a metodologia aqui aplicada, os quatro
jovens foram questionados sobre detalhes de suas vidas pessoais. A partir dessas
informacoes, um texto no formato de uma pequena narrativa foi produzido
através de um processo interpretativo. Entéo, foi inquerido aos jovens que fa-
lassem, através de seus pontos de vista, sobre os personagens e a histéria de seus
animeés preferidos, principalmente Naruto. Por fim, foram tragados paralelos
entre os padrdes arquetipicos encontrados em suas narrativas pessoais e aqueles
que foram mais lembrados enquanto narravam e debatiam sobre as histdrias e
seus personagens favoritos. Através dessas comparagdes, indicou-se quais sao
as imagens (ou padrdes) responsaveis por uma provavel influéncia dos animés
na formagdo da identidade desses jovens, que serdo, junto com a andlise dos
dados, detalhados a seguir.

ANALISE DOS DADOS

Ao se trabalhar com certos grupos de individuos, determinadas imagens ar-
quetipicas deverao estar mais em evidéncia que outras. Pessoas de diferentes
idades, por exemplo, provavelmente viverdo também sob diferentes imagens
ou padroes. No caso de jovens, essa imagem provavelmente serd a do Herdi.
Mark; Pearson apontam que,

Alguns arquétipos surgem pois nds estamos em certas fases da vida que os in-
vocam: A crianga se torna um jovem e, de repente, experiencia a necessidade do
Explorador de ser diferente — de se separar dos pais e aprender sobre o mundo
que ha fora de casa (2001: 32).

Partindo desta perspectiva mostrada pelas autoras, e também em outras
obras (Campbell, 2008; Hollis, 2005; Vogler, 1992) a hipotese central dessa
pesquisa previa uma forte influéncia da imagem arquetipica do Herdi (ou
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Explorador) nas narrativas dos jovens entrevistados. De fato, essa imagem se
fez presente, mas em uma propor¢ao menor do que a esperada. Outra questao
é que mais de um padrao pode ser encontrado e deve ser explicado. A tabela
abaixo relaciona os jovens (nomes ficticios) aos provaveis padroes mais fortes
de suas vidas e uma breve descricio, ou resumo, de suas narrativas:

TABELA 1 - NOMES DOS ENTREVISTADOS (FIC"I:fCTOS),
SEUS PADROES ARQUETIPICOS E DESCRICOES

NOME PADRAO ARQUETIPICO DESCRICAO
Pedro O Her6i/O Comum Pedro é um garoto muito realista, que sonha
(14 anos) com um futuro préspero, porém comum,

dentro de sua realidade. Ele é a Crianga-Heréi,
fortemente conectado a sua familia e que se sente
responsdvel por seus irmaos mais novos.

Paulo O Her6i Paulo sonha com um futuro ambicioso, contradizendo

(16 anos) o que parte de sua familia espera dele, ja que acham
que ele deve se contentar com o que tem. Paulo quer
provar sua forca para sua familia e si mesmo.

Jorge O Ator (Persona) Jorge vive atrds de duas mdscaras. Fora de casa ele é o
(20 anos) Heréi que ajuda o préximo sem esperar nada em troca.
Dentro de casa, prefere o siléncio e o isolamento.

Maria A Princesa/Amazona Maria espera, passivamente, por um principe que a tire
(16 anos) de seu casulo. Mas, a0 mesmo tempo, ela tem dentro
de si uma personalidade latente forte e guerreira.

Para detalhar o uso da metodologia, abordada no tépico anterior, sera
exemplificado o caso de Pedro, o primeiro entrevistado. Para utilizar a psico-
logia narrativa nos termos desta pesquisa, ou seja, com respaldo nas teorias da
psicologia analitica, deve-se, antes de mais nada, encontrar os padrdes arque-
tipicos nas narrativas dos entrevistados e associa-los a padroes tipicos que sdo,
de forma generalizada, usados na cultura do entrevistado (Roesler, 2006: 576).

O primeiro padrao encontrado na narrativa de Pedro foi o do Herdi, e,
principalmente, o da Crianga-Herdi. Dentre os didlogos de Pedro, pdde-se ob-
servar sua preocupacao em se mostrar maduro, tanto em rela¢io a ele mesmo,
como com seus amigos e familia. Em determinado momento, ele afirma:

Eu sei o que eu tenho que fazer. Por exemplo, eu tenho que ir pra escola todos os
dias. Alguns anos atras eu ndo gostava, mas agora eu nio ligo. O problema é que
eu t6 numa nova escola, ndo conhec¢o ninguém, entdo é como uma vida nova.
Mas o tempo passa e a situagdo melhora. Mas agora, eu consigo ver a realidade,
esta mais claro pra mim. Eu tenho minhas obriga¢des, quando a gente cresce a
gente percebe isso, entdo tudo muda.
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Esse padrao ¢ bastante usado em mitos e frequentemente encontrado na
midia atual. Jovens, que desde cedo tem que provar sua forga, dedicagao e respon-
sabilidade para consigo mesmos e os proximos, é um tema mitolégico constante
(Henderson, 1988: 110). Talvez o mito ocidental mais relevante nesse caso seja o
do Rei Artur que, enquanto crianga, conseguiu retirar a espada Excalibur que se
encontrava presa em uma rocha, feito que nenhum adulto conseguira até entao.

O segundo padrio identificado foi o do Comum? ou aquele que esta feliz
com a realidade em que se encontra. Um exemplo deste padrao é associado ao
conformismo, como o entrevistado demonstra em outra parte da entrevista,
quando diz, “eu gosto das coisas do jeito que estdo. Eu ndo quero que nada
mude. Eu tenho uma boa familia, apesar das brigas, eu estou bem do jeito que
estou. Eu gosto dos meus amigos. Meus amigos sao como meus irmaos”.

Pedro demonstra certa inseguranca quando se mostra dividido entre a
vontade de seguir seus planos e de continuar como estd. Esse padrdo pode ser
visto como aquele da “recusa ao chamado,” descrita por Campbell (2008: 54),
e exemplificada com a imagem do profeta hebreu Jonas ao se negar a cumprir
as ordens de Deus, o que fez com que ele fosse engolido por uma baleia. Este
padrao também ¢é bastante utilizado pela midia atual e geralmente é encontrado
em personagens que tem um grande apego as suas familias, amigos ou aos
lugares onde vivem, como é o caso do proprio Naruto ao enfrentar seu primeiro
inimigo real, ou Luke Skywalker ao se negar a largar sua familia em Star Wars.

Conclui-se, nesta primeira parte da andlise, que um conhecimento prévio
de histdrias de natureza arquetipica, tais como mitos, lendas, contos de fada ou
esotéricos (Jung, 2000: 17), bem como um entendimento dos padrdes utilizados
pela cultura e midia as quais o entrevistado tem contato, sdo necessarios para
que os padrdes arquetipicos possam ser corretamente apontados e associados
as suas narrativas. No entanto, a metodologia nao se limita apenas a pergun-
tas sobre as vidas pessoais dos entrevistados. Para uma analise completa da
influéncia do animé sobre um determinado publico, propde-se identificar as
fontes desta influéncia através das respostas dos entrevistados em relacio a
midia analisada, e entdo a busca por semelhancas entre os padrdes encontra-
dos em suas narrativas e aqueles identificados por eles nas histdrias. Ou seja,
analisar processos que envolvam emo¢ao por meio do transporte pela historia
e identificagdo com os personagens (Cohen; Talor, 2010). Respectivamente, é
preciso: (1) determinar qual o tipo de envolvimento que o publico tem com
animé e como interpretam o texto; e (2) indicar se o publico se identifica com
algum personagem da histdria, o que deve ter um efeito a longo prazo sobre
quem consume aquela midia (Cohen, 2001: 249). Para isso, sera usada a teoria
da analise fenomenoldgica interpretativa.
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3. Originalmente,

The Regular Guy (Mark;

Pearson, 2001).
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ENVOLVIMENTO COM O TEXTO DA TV

Uma das fun¢des da AFI é a de compreender através de processos de inter-
pretacdo, como o entrevistado interpreta e vé seu mundo. A forma como eles
interpretam aqueles produtos midiaticos que consomem pode auxiliar o pes-
quisador a entender melhor quem é o entrevistado e como ele compreende o
meio analisado. Para isso, serd utilizada a classificacdo de Liebes (1996), que
apontou quatro possiveis tipos de envolvimento com os (ou leituras dos) textos
da TV, como demonstrados na tabela a seguir:

TABELA 2 — QUATRO TTPOS DE ENVOLVIMENTO
COM TEXTOS TELEVISTVOS DE ACORDO COM LIEBES

REFERENCIAL CONSTRUCIONAL
Fechado Real Ideoldgico

Hegeménico/Confrontacional Diagndstico/Oposicional
Aberto Lidico Estético

Subjuntivo Analitico/Critico

Liebes explica cada um desses tipos baseado em outras teorias como as
do modelo de codificagdo/decodifiao de Hall (1980). Segundo Liebes (1996),

1. O ‘real’ prevalece quando personagens e situagdes sdo incorporados de
forma ndo critica a vida dos telespectadores e vice-versa.

2. O ‘ludico’ é uma forma mais aberta de se ler, onde os telespectado-
res “praticam” diferentes opgdes para a reescrita do programa e de
suas vidas, se relacionando aos personagens de forma subjuntiva e
descompromissada.

3. O ‘ideoldgico’ permeia através das mensagens dos produtores (assu-
mindo uma mensagem oculta de um metatexto).

4. A ‘estética’, que também é uma forma mais aberta, é onde os telespecta-
dores discernem os blocos construcionais estéticos dos quais a narrativa
é composta e mostram suas habilidades para construir alternativas.

Embora existam quatro tipos de leituras ou leitores, ndo se pode dizer que
cada individuo pertenca apenas a um grupo. Na verdade, todos os quatro tipos
coexistem em uma mesma pessoa. No entanto, alguns tipos de leitura devem ser
mais evidentes que outros. Para ilustrar as duas dimensdes principais propostas
por Liebes, no caso a referencial e a construcional, compararemos os casos de
Pedro e Jorge. Pedro demonstra ser um leitor mais construcional, ao contrario
de Jorge, que demonstra ser mais referencial. Os entrevistados ao falarem sobre
a historia de Naruto, demonstraram interpretar ou ler a mesma histdria sob
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diferentes perspectivas. Pedro, como Maria, lembrou-se principalmente das
caracteristicas estruturais e logicas da narrativa, colocando as agdes em uma
estrutura de inicio, meio e fim. Segundo ele,

No inicio tinha uma escola com criangas estudando para virarem ninjas. Aqueles
alunos foram separados em sete grupos, trés deles em cada grupo, e o Naruto
ficou no sétimo grupo. Tinham fases, como exames, onde eles tinham que pas-
sar pra virarem ninjas. Eles passaram na primeira prova e na segunda, mas na
terceira um cara chamado Orochimaru apareceu, tentando sequestrar o Sasuke
que estava no grupo do Naruto, porque o Sasuke tinha umas habilidades que o
Orochimaru queria pra ele [...]

Ao contrario de Pedro, Jorge se demonstrou mais emotivo ao se lembrar,
principalmente, dos elementos da trama que mais o tocaram. Ao falar sobre a
histéria de Naruto, Jorge disse:

Naruto é sobre a forma de conhecer coisas que vocé jamais imaginaria que pudesse
aprender apenas assistindo um animé. Nao é apenas aprender sobre ninjas, mas a
histéria nos ensina sobre como passar pelos momentos ruins, como se comportar
em lugares onde vocé ndo é bem vindo, como transformar os obstaculos em coisas
que te fagam mais forte [...]

Assim como Jorge, Paulo também demonstrou uma leitura mais emotiva
e referencial. Leitores desse tipo tendem a ter mais facilidade a brincar com
os aspectos da narrativa e fazer uma interagdo entre a ficcdo e suas realidades
individuais (Liebes, 1996: 39). Frases como “aquela histdria é muito parecida
com a minha,” ou “aquele personagem ¢ exatamente como eu” sao ditas fre-
quentemente. A influéncia das histdrias ficticias em suas vidas é mais facilmente
encontrada, pois os proprios entrevistados fazem as correspondéncias entre
0 que veem na fic¢do e como agem na realidade. Jorge, por exemplo, diz que
uma parte que o marcou em One Piece (outro animé) foi quando o personagem
principal preferiu ficar preso em uma ilha para sempre para poder ajudar seus
amigos. Em outra parte da entrevista ele lembrou um caso pessoal:

Uma vez eu estava em um parque e vi uns garotos mexendo com um outro 13,
menor que eles e eu fui ajudar [...] Eu sabia que ndo tinha chance contra eles todos,
mas virei pro cara que tava sendo agredido e falei: ‘Que bom que te encontrei, eu,
o montanha e o monstro tava te esperando. Vamo atras deles.” Dai fomos embora.
[...] Eu me senti tdo bem, e eu acho que ele também nunca vai esquecer disso.

O padrao que Jorge apresenta fora do nucleo familiar esta fortemente
ligado a esse do companheirismo, ou necessidade de sociabilizagao que ¢é

Ano 7 —N21 jan./jun. 2013 - Sdo Paulo - Brasil - GUSTAVO P. PORTES - EDWARD HAIG p. 247262

4. As referéncias a
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as historias dos quadrinhos
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(Schodt, 1996: 90).
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uma das marcas mais representativas do animé e que se associa ao arquétipo
da 4nima (Whitmont, 2004: 168), e possivelmente, esse padrao o tenha in-
fluenciado. J4 os leitores que tendem a leituras construcionalistas geralmente
fazem conexdes mais subjetivas entre a ficcdo e a realidade. Por exemplo,
Pedro afirmou por algumas vezes que sua vida é repleta de altos e baixos e
o quanto ele luta para vencer seus problemas. Quando falava sobre o animé
Bleach, ele disse:

Eu gosto das cenas de lutas. Elas me inspiram. Bem, o fato é que numa luta ou
vocé perde ou ganha, certo? Entdo, o que me inspira ¢ que uma luta te ensina de
varias formas, lutas ndo sdo apenas violéncia. Bem, eu nio sei explicar direito,

mas elas realmente me inspiram.

Pedro, por outras vezes, referiu-se a si mesmo como um estrategista, e
que gostava de comentar com seus amigos de forma critica as lutas que via nos
animés. Aparentemente, para ele, as lutas sdo o mais importante dos animés e,
principalmente, a forma como elas sdo conduzidas. O padrao da Crian¢a-Herdi
se mantém, pois parte de seus problemas se concentra em sua necessidade
de ajudar seus irmaos mais novos, o que para ele é uma luta diaria. Pedro
também se refere a isso quando fala de seus personagens preferidos, o que
conduz ao processo de identificagdo com personagens midiaticos, que sera
explicado a seguir.

TDENTIFICACAO COM PERSONAGENS MIDIATICOS

Segundo Cohen, o processo de identificagao entre o publico e o personagem
¢ “um mecanismo através do qual os membros da audiéncia experienciam a
recep¢ao e a interpretagdo do texto como se 0s eventos estivessem ocorrendo
com eles” (2001: 245). Cohen faz uma longa descri¢do do que é identificagao
e alerta para que esse mecanismo néo seja confundido com outros, como
os de imitagdo ou afinidade. No entanto, como a influéncia do animé su-
postamente modifica as atitudes e comportamento do publico a um longo
prazo, a teoria da identificagao se faz importante em um primeiro estagio
por depender da emoc¢ao.

O que se afirma aqui é que para que haja uma influéncia na identidade do
individuo, primeiramente deve-se haver uma identificagdo com o personagem
através de uma imagem, seja ela real ou imaginada, e desta forma o “membro
da audiéncia tera empatia com o personagem e adotara a identidade daquele
personagem” (Cohen, 2001: 252). E é exatamente através da imagem que o
arquétipo se faz consciente, e a imagem que o carrega se torna um simbolo
para quem com ela se identifica.
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[Essa] é a maneira pela qual os arquétipos aparecem na experiéncia pratica: sio a
um tempo imagem e emogao. E s6 podemos nos referir a arquétipos quando estes
dois aspectos se apresentam simultaneamente. Quando existe apenas a imagem,
ela equivale a uma descri¢do de pouca consequéncia. Mas quando carregada de
emog¢do a imagem ganha numinosidade (ou energia psiquica) e torna-se dinamica,
acarretando consequéncias vérias (Jung, 1996: 96).

Os personagens do animé podem se tornar simbolos para algumas pessoas,
e nos animeés existem tantos diferentes tipos de personagens que se torna facil
se identificar com um deles (Okuhara, 2009: 201). Para ilustrar a forma como
essa teoria foi aplicada nesta pesquisa, citaremos novamente o caso de Pedro.
O jovem se lembrou principalmente de trés personagens, dois do animé Bleach,
e um de Naruto, seus animés favoritos. Todos esses personagens refletem de
alguma forma os padrdes arquetipicos de sua vida, que foram extraidos de
sua narrativa.

O personagem de Naruto a quem ele se refere ¢ Shikamaru, um jovem
muito tranquilo, que aparentemente ndo tem grandes ambigdes a ndo ser de-
fender seus amigos e sua vila, mas que também ¢é reconhecido por sua rapidez
em criar estratégias. Segundo Pedro, Shikamaru “é muito calmo, relaxado e
pensa muito. Tem muita gente que pensa muito como ele, eu gosto desse tipo
de pessoa que cria estratégias”.

O segundo personagem ¢ Kenpachi, do animé Bleach. Segundo suas pa-
lavras, “quando se fala sobre Kenpachi, se fala sobre forga. Ele é muito forte.
Ele usa um tapa-olho e luta com apenas uma mao. Mas quando ele tira o tapa-
-olho e usa as duas maos, ele fica muito mais forte”. Sobre esse personagem,
ha dois elementos que devem ser notados: o primeiro é que Pedro mostra que
entende o significado da existéncia do tapa-olho ao falar que ele representa a
forga interior que todos tém dentro de si. De acordo com Liebes (1996), essa
seria uma caracteristica do leitor ideoldgico ao identificar o metatexto. O se-
gundo elemento seria a importancia que Pedro da a personagens nao apenas
inteligentes, mas também fortes, o que se relaciona ao seu terceiro personagem
predileto, Hitsugaya, também do animé Bleach.

Hitsugaya é uma crianga sobrenatural, cujos poderes superam os de quase
todos os adultos da série. Quando perguntado sobre a razao de sua preferéncia
pelo personagem, Pedro respondeu que “é por conta do fato dele ser uma crian-
¢a, sua aparéncia.” E continua, “ele tem poderes que todos os jovens sonham
em ter. Uma crian¢a de nove anos ter a for¢ca de um adulto é impossivel, certo?”.

A adolescéncia representa uma fase onde a crianga se prepara para a vida
adulta, deixando o nucleo familiar (Erikson, 1968: 87). Personagens como
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esses sdo atrativos por darem a nogdo de que o jovem também pode ser forte e
enfrentar seus problemas como um adulto. E nos animés inimeros exemplos
semelhantes sao facilmente encontrados. Esse tipo de personagem representa
um dos aspectos da cultura japonesa que é o da independéncia infantil, visto
que os adultos esperam que seus filhos sejam capazes de fazer quase tudo
sem auxilio e principalmente se comportar bem diante de terceiros (Elza,
2009: 56-57).

Assim como Pedro, os outros entrevistados também revelaram seus perso-
nagens prediletos e processos de identificagdo foram checados através da forma
como eles os citavam, sempre demonstrando elevados graus de excitamento e
emocao. Além disso, como foi exemplificado, é necessario verificar a relagdo
da narrativa pessoal do entrevistado para aquela dos personagens, através de
suas proprias palavras e percepg¢des, o que torna mais facil apontar a influéncia
do meio e principalmente a origem daquela influéncia.

SOBRE INFLUENCIA E TDENTIFICACAO

Ao se trabalhar com narrativas, pode-se verificar a influéncia dos animés e suas
historias e personagens, sobre um determinado publico através de repeti¢des
tematologicas e das emogdes expressas pelos fas das séries ao debaterem sobre
as mesmas. A metodologia narrativa permite que o entrevistado se sinta livre
para falar sobre si mesmo e sobre seus programas favoritos, o que favorece
que padroes de ordem arquetipica venham a tona e possam ser analisados
pelo pesquisador. Esses padroes podem ser tidos como responsaveis por uma
influéncia na forma com que o entrevistado vé o mundo, mas também como
o mundo o vé, pois aquele padrao representa a sua imagem e a sua identidade
perante os outros. Desta forma, uma andlise de influéncia do animé através de
padrdes arquetipicos, nos leva a duas conclusdes principais:

A primeira é que uma interagao ocorre entre o receptor e a mensagem em
niveis arquetipicos. Ou seja, o receptor que vive por um determinado padrao
arquetipico procura por histdrias e personagens que forne¢am imagens rela-
cionadas a esse padrdo. O mesmo pode ser dito sobre pessoas cujas demandas
inconscientes o fagam buscar imagens carregadas de energia psiquica. Por
exemplo, jovens em fase de maturagdo que buscam, mesmo que inconsciente-
mente, por imagens que o auxiliem a transpor tal fase ou momentos atribulados.
Como afirmou Campbell (1998: 61),

A imagem ajuda vocé a se identificar com a for¢a simbolizada. Vocé ndo pode
esperar que uma pessoa se identifique com uma coisa indiferenciada ou uma
coisa qualquer. Mas quando vocé lhe fornece elementos que apontem para certas
percepgoes, a pessoa pode acompanhar.
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Ou em outras palavras, o que Campbell afirma é que a imagem deve repre-
sentar algo para quem a vé, se ela nao significa nada, ndo haverd identificagao.

A segunda é que esses fas de animé demonstraram se identificar com
diferentes tipos de personagens que ndo apenas os principais, o que demons-
tra uma gama de possibilidades para os estudos de padroes arquetipicos e de
caracteristicas de personagens.

Foi proposto com essa pesquisa que novas formas de se abordar as influén-
cias na identidade dos jovens sejam debatidas, principalmente as relacionadas
ao campo da psicologia analitica. Se a influéncia na identidade dos jovens, tal
como a identificagao, for entendida como um processo de origem emocional,
suas pesquisas devem se estender além dos campos da psicologia cognitiva para
aqueles do estudo do inconsciente coletivo e dos arquétipos. i
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