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Resumo

Os mangas representam um fendmeno de comunica¢dao de massa atingindo tiragens miliona-

rias em seu pais de origem. De desconhecida no mundo ocidental, a Cultura Pop Japonesa, passa hoje
em dia, a fazer parte do cotidiano dos jovens do mundo inteiro. O Brasil, tendo a maior col6nia niponica
fora do Japao, ja tinha a tradicao de ler estas revistas japonesas através de seus imigrantes tornando-
se pioneiro nao so6 na leitura como na produc¢ao de manga fora do Japao desde a década de 1960.
E importante conhecer o surgimento do mangd a partir de Hokusai, seu florescimento no Japéo e
como se deu o impacto da vinda massiva de novos titulos a partir da década de 1990. Além disso, a
experimentacao através da proliferacdao de fanzines e a producao de quadrinhos brasileiros utilizando
a forma do mangd como expressao.

Nesta nova fase esta nova arte tem sido feita ndo sé por artistas descendentes de japoneses
como de diversas procedéncias. O sucesso da Cultura Pop Japonesa tem sido de forma tao penetrante
que seu uso tem se estendido as salas de aula como ferramenta de trabalho dos professores para
aprendizado, oficinas de trabalho das Secretarias de Educacao e Cultura de municipios brasileiros para
inclusao social. Também é objeto de teses de TCC (Trabalho de Conclusao de Curso), Mestrado e Douto-
rado gerando uma producao bibliografica de grande importancia para o Brasil.
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O surgimento da palavra manga: a ousadia e irreveréncia de Hokusai

E de conhecimento geral que foi o artista Hokusai que introduziu pela primeira vez o termo
manga. Pouca gente, contudo, sabe sobre alguns antecedentes que levaram a isto como a troca de
influéncias entre os artistas japoneses e europeus. Hokusai influenciou Monet, Van Gogh, Tolousse
Lautrec. E os europeus também influenciaram Hokusai.

E preciso lembrar que naquela época a arte da paisagem na Holanda atingiu o seu pico entre
1630 e 1660 através de Rembrandt, Jacob van Ruisdael e Jan van Goyen. No final de 1700 as pinturas
holandesas de paisagens tornaram-se tdo comuns que as gravuras foram utilizadas como ilustracoes
baratas. Nesta época os comerciantes holandeses contrabandeavam ilegalmente suas mercadorias
para o Japao. E as mercadorias eram embrulhadas em papel que continham estas gravuras ilustradas.
Para Hokusai e outros artistas, as gravuras que serviam de embrulho, eram mais valiosas do que a
prépria carga. Por outro lado, as gravuras ukiyo-é foram também desvalorizadas na época, que
também eram utilizadas para envolver as porcelanas exportadas para o Ocidente. A partir desta troca
de gravuras entre o Oriente e Ocidente, Hokusai aprendeu com as paisagens bucdlicas holandesas e
francesas a perspectiva e sombreamento transformando-as em paisagens japonesas. Mais importante
ainda, ele introduziu a serenidade da natureza e a unidade do Homem e seus arredores na arte popular
japonesa. Em vez de xoguns, samurais e gueixas, que eram temas da arte ilustrativa no momento,
Hokusai colocou 0 homem comum em suas gravuras.

Se examinarmos de perto a obra emblematica de Hokusai, A Grande Onda ela é uma pintura
Ocidental vista através de olhos japoneses. Os artistas do ukiyo-é inspiraram-se na ideia das paisagens
europeias como o uso da perspectiva e as combinaram com as técnicas tradicionais japonesas. E tudo
contribuiu para criar uma nova forma de Arte. O efeito do ukiyo-é sobre a arte no Japao foi semelhante
ao efeito da descoberta da imprensa na literatura na Europa.

- R

Figura 1 - A Grande Onda é uma pintura Ocidental, vista através de olhos japoneses. Hokusai colocou 0 homem comum, como os
pescadores na paisagem.

Katsushika Hokusai nasceu em 1760 e sua obra estende-se ao longo de um periodo extenso,
atingindo o seu auge ja no final da sua vida. A capacidade criativa de Hokusai esta intimamente ligada
a sua inquietude e irreveréncia. Aos 51 anos de idade faz uma série de estudos sobre movimentos e
expressoes que ficou denominado Hokusai Manga. Como destaco em meu livro, Mangd, o poder dos
quadrinhos japoneses: “Entre os temas preferidos de Hokusai Manga, destacavam-se: a vida urbana, as
classes sociais, a natureza fantastica e a personificacao dos animais. Tudo isso acompanhado de dese-
nhos de forma caricatural. Ele tinha preferéncia por pessoas muito gordas ou muito magras, narizes
longos e fantasmas. Seu maior legado foi um manual de instrucdao da arte de desenhar”.
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Nestes esquetes Hokusai usa livremente de todos os limites, incluindo o espacgo, tempo e movi-
mento. Era um artista ndo conformista, pouco submisso e sua arte revela autonomia, muita esponta-
neidade e irreveréncia. Dai o termo manga: desenhos irreverentes.

Figura 2 - Movimentos e irreveréncia nos esbocos de Hokusai.

Por outro lado, as gravuras de Hokusai foram estudadas por artistas europeus como Van Gogh
em um estilo chamado Japonaiserie. Entre os ocidentais que colecionavam ukiyo-é destacam-se Van
Gogh e Monet. O plano de fundo de retrato de Pére Tanguay de Van Gogh mostra varias gravuras
ukiyo-é que o artista colecionava. A influéncia das gravuras japonesas também é evidente nos traba-
Ilhos de Toulouse Lautrec, Edouard Manet, Claude Monet, Mary Cassatt e Edgar Degas. No momento
que a arte é universal ela é passivel de apropriacdes. Existe um processo de aculturagdo e assimilagao
dos novos elementos e a historia da humanidade esta cheia de exemplos.

Figura 3 - O plano de fundo de retrato de Pére Tanguy de Van Gogh mostra vérias gravuras ukiyo-é que o
artista colecionava.
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Producao do Século XX: inovac¢oes editoriais e de conteudo

Rakuten Kitazawa, mais tarde, no periodo Meiji, usou a linguagem e a forma dos pasquins
ingleses do século XIX para a nova construcao da imagem e humor das influéncias ocidentais que
filtrou para conceber o que legou ao futuro da Histdria dos mangas e animés do Japao. O sucesso foi
tao grande que surgiu a primeira revista japonesa de humor Marumaru Shimbum em 1877 e teve a
duracdo de 30 anos. Os japoneses trocaram o pincel pela pena e os quadrinhos tomaram rumos dife-
rentes no Japao.

No inicio, a producao limitou-se a traduzir muitas histérias norte-americanas que apareceram
no inicio do século XX na imprensa, mas, pouco a pouco, iniciaram uma producao local, pois percebe-
ram que os temas e o tipo de humor nao tinham muito a ver com a realidade nip6nica. O outro grande
marco editorial japonés ocorreu na década de 1920 com o inicio de publicacées para o publico infantil
fortalecendo na década posterior onde ja havia um mercado nitidamente separado do adulto.

Apo6s a Segunda Guerra Mundial houve mais modificagcdes na estrutura editorial dos mangds
com uma producdo especifica para o publico adolescente, dividido em sexo: quadrinhos para garotas
(shojo manga) e rapazes (shonen manga) cobrindo uma faixa etaria aproximadamente de 12 a 18
anos. Eimportante mencionar que apds a Segunda Guerra havia poucos recursos materiais e financei-
ros e cada setor teve que se adaptar as necessidades da época. No caso das histérias em quadrinhos o
recurso foi utilizar o papel jornal como alternativa nas revistas. O artificio foi a impressao monocroma-
tica — variando do rosa, roxo ou azul claro - conforme o teor do enredo. Esta caracteristica continua até
hoje apesar da abundante riqueza do pais.

A renovacao que veio da regiao do Kansai : Osamu Tezuka

E dificil falar sobre manga no Japdo e no mundo sem fazer referéncia a Osamu Tezuka. Ele foi
uma daquelas pessoas que entraram para a carreira certa, com a obra certa para o publico certo no
momento propicio, formando um circulo perfeito. Muitos dos grandes desenhistas japoneses passa-
ram pelo estudio de Tezuka como aprendizes e depois seguiram seu préprio caminho.

O titulo dado pelos préprios colegas, Manga no Kamisama - o deus dos quadrinhos - foi uma
forma de reconhecimento ao trabalho desenvolvido por décadas. Foi ele quem deu o pontapé inicial
as caracteristicas que se tornaram uma marca registrada dos quadrinhos japoneses, diferenciando-os
das producdes de outros paises.

O momento dessa inovagao ocorreu quando os entdo jovens desenhistas de Osaka, a cidade
editorial rival de Toquio, tiveram uma grande oportunidade: I3, pagava-se muito pouco ou quase nada
para os desenhistas, mas, em compensacao, eles tinham total liberdade de criacao. O jovem Tezuka
soube aproveitar a chance e detonou uma revolugao nos mangas do pos-guerra. Essa revolugao
propiciou mais dinamismo e fluidez a acao nos quadrinhos, dando liberdade para Tezuka desenvolver
um formato novo a seus personagens. Eles comecavam a se destacar pelas formas mais arredondadas
e pelas expressdes faciais, 0 que os tornava mais atraentes e estéticos. Osamu Tezuka também inovou
na forma de apresentacdo das paginas dando um novo layout ao manga. Sua habilidade para o dese-
nho ja vinha desde jovem, fortalecendo-se enquanto estudante de Medicina quando se tornou muito
conhecido na area por ilustrar livros de Entomologia (parte da Zoologia que estuda insetos) reprodu-
zindo com perfeicao toda a espécie de besouros e borboletas.

Sua vasta producao vai ao longo do tempo cada vez mais em direcao ao questionamento do
ser humano. Para Osamu Tezuka desenhar manga ndo era apenas uma forma de entretenimento, mas
colocar em seus roteiros, aliados a técnica de explorar efeitos dramaticos ou psicoldgicos, toda espé-
cie de sentimentos como a dor, o 6dio, 0 amor, a raiva ou a tristeza. E dificil encontrar entre os grandes
mestres um artista tdo completo, popular, curioso e empenhado constantemente em oferecer atra-
vés do manga e dos animés uma variedade tao volumosa de temas e personagens.
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Figuras 4 e 5- Em 1994, a cidade de Takarazuka onde Tezuka cresceu, ergueu um museu em sua memoria.
Em 1997 foram emitidos selos em honra ao Manga no Kamisama

Dentro da vasta producao de Osamu Tezuka o publico brasileiro ja tivera contato com sua
obra principalmente através dos animés A princesa e o Cavaleiro, Astro Boy e Kimba, o Ledo Branco que
fizeram sucesso nas TVs brasileiras durante os anos 1970. Além disso, ja tinha uma grande legido de
fas quando chegou ao Brasil no dia 29 de setembro de 1984.

Sua programacao foi bastante intensa em Sao Paulo. A visita foi patrocinada pela Fundacao
Japao com apoio da Sociedade Brasileira de Cultura Japonesa e a organizacao esteve em grande
parte em maos da ABRADEMI - Associacao Brasileira de Desenhistas de Manga e llustracdes. O
primeiro grande encontro ocorreu no MASP, por ocasiao da IV Exposicao de Quadrinhos e llustracdes
da ABRADEMI. Tezuka depois de uma entrevista coletiva a imprensa percorreu a mostra, conversou
com os expositores e, no dia 2 de outubro, deu uma aula de mangd seguido de uma palestra na
mesma noite na Sociedade Brasileira de Cultura Japonesa.
A sua presenca no Brasil causou uma grande mutac¢do na aceitacao dos mangas. Foi realmente, a
partir de sua visita, que muitos jovens desenhistas brasileiros intensificaram a produzir seus fanzines
e esta manifestacdao aumentou com o passar do tempo.
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Manga, animé, games e internet

Foram os animés que deram grande difusao ao conhecimento dos manga, cujas séries pene-
traram primeiramente pela TV e mais tarde pelo cinema. Foi também a época que as editoras japone-
sas e os estudios de cinema e animagao comec¢am a fazer contratos em grande escala com varios
paises ocidentais. Tezuka também criou o primeiro estudio de animag¢ao denominado Mushi Produc-
tions e foi seguido por outros onde se destaca a Toei investindo em animés, principalmente na década
de 1980. Nos anos 1970 os animés desenvolveram-se com géneros bem especificos na figura de
robos gigantes. No final deste periodo muitos cineastas como Hayao Miyazaki (autor de A Viagem de
Chiiro que ganhou o Oscar) comecgaram a se projetar e ganhar fama.

A partir de 1994 quando a industria cinematografica japonesa destinou uma verba considera-
vel (cerca de cinco bilhdes de dolares) aos desenhos animados — como Heisei Tanuki Gassen Ponpoko
- 0s animés se multiplicam em quantidade e qualidade.

Figura 6 - Hayao Miyazaki e sua vasta producao contribuiram para um tipo de animé onde predomina a reveréncia para a natureza.

A demografia dos fas da cultura pop japonesa e, em especial dos animés, comecou a se deslo-
car hd cerca de dez anos. Os jovens ocidentais que cresceram assistindo desenhos animados conven-
cionais ficaram mais velhos e comegaram a procurar algo com conteddo mais adulto e, desta forma
migraram para os que consideravam mais vibrante, os animés. E assim se iniciou uma nova era de difu-
sao de outros bens culturais - o da moderna cultura pop japonesa.

Mas o que ha de tdo especial nestes icones da Cultura Pop Japonesa para que a juventude do
mundo todo sinta este fascinio?

Sem duvida ha muitos fatores como os personagens, o enredo e o proprio estilo de desenho,
mas a Internet foi um fator decisivo e crucial que definiu a geracao de jovens destes ultimos anos e os
faz sentirem conectados com esta poderosa midia.

A expansao da informacao tecnoldgica deu aos jovens um conhecimento multimidia mais
amplo particularmente com o uso dos computadores e a capacidade para comunicagao visual via
graficos e animacao. Isto coincidiu com a popularizacao dos mangas e animés no Ocidente facilitando
o entendimento das histérias mesmo sem saber a lingua japonesa.

Mapear as grandes tendéncias da cultura pop em termos globais nos ultimos tempos é um
grande desafio, pois parece que a cada ano fica mais dificil identificar quais foram as mudancas. Ha
algumas décadas atras era mais facil identificar o sentimento de uma nagao através do gosto pelas
musicas, escolha de filmes e a tecnologia usada tendo-se uma imagem mais acurada daquela geracéo.
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Figura 7 - Elementos tradicionais da arte ukiyo-é permeando imagens contemporaneas

Por outro lado, do ponto de vista de sociabilidade, estas comunidades unidas pelo gosto da
Cultura Pop, utilizam-se de varias praticas para sentirem-se como iguais. Uma deles é o cosplay onde
estar vestido como o personagem, faz parte de um ritual de identificacdo. O termo vem do inglés
costume (fantasia) e play (brincar) e praticar isto em concursos ou em encontros, mostra o quanto este
membro estd investindo nos moldes da competicio e o qudo sério é enquanto fa. E um ato de perten-
cimento. O Brasil foi bi campedo no WCS (World Cosplay Summit) em 2008 em Téquio.

Aliado aisto os encontros dos fas transformaram-se em varios festivais como manifestacdes da
Cultura Pop (Mangacom, Animecom, Anime Friends entre varios outros no Brasil), com participacao
de quase 100.000 pessoas nos eventos mais populares.)

A difusdo da Cultura Pop Japonesa, em nossos dias, nao estd limitada somente aos fas. Tao
extensa como uma colecao de livros de uma biblioteca, os itens desta cultura extrapolaram os
mangas, animés e games, observando-se cada vez mais as nuances da estética japonesa infiltradas
na sensibilidade global. Nos ultimos anos, Japao tornou-se uma forca em ascensao em uma ampla
gama de industrias centradas em moda, brinquedos para criancas, telefones celulares e entreteni-
mento.

A moda encontrada nas ruas do distrito de Harajuku é um exemplo do entusiasmo criador dos
jovens por influéncia da Cultura Pop. A comunicagao pela moda inspirou varios conceitos e as heroi-
nas dos mangdas e animés pulam das telas do cinema, TV e computador e vao para as ruas vestir as
garotas.

Figura 8 - A moda cosplay japonesa criou um fendmeno social onde os jovens encontram inspiracdo na Cultura Pop.
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Da internet para a academia

A motivacao dos jovens para o aprendizado de uma lingua também esta de acordo com a
expansdo da informacao tecnoldgica. Hoje a Internet é a ferramenta disponivel e, através dela, a nova
geracao estd exposta a macica penetracao da Cultura Pop Japonesa e, consequentemente, a procura
pela segunda lingua migrou para outros departamentos das universidades nao sé no Brasil como no
mundo inteiro. Falar japonés é basico para partilhar com a sociedade na qual a lingua é usada pelos
seus pares.

No Brasil, no entanto, muito antes do mundo, “descobrir” os mangas estes ja eram fartamente
lidos pela comunidade dos descendentes de japoneses. Eram importados do Japao e distribuidoras
especializadas — normalmente localizadas no bairro da Liberdade na cidade de Sao Paulo — enviavam
para o interior de Sao Paulo ou Parana para as colénias niponicas. O mesmo aconteceu com os animés
e filmes japoneses que eram veiculados em alguns cinemas especialmente o Cine Niterdi no bairro da
Liberdade, na capital paulista. A leitura do manga para a comunidade japonesa representava dois
segmentos importantes: um era a manutencao da lingua e o outro a aquisicao ou aprendizado de
novos termos principalmente os incorporados da lingua inglesa. Sua funcao foi a de manter a lingua
coloquial viva para os que estavam fora do Japao. E, a partir da leitura do manga, foram muitos os
desenhistas descendentes de japoneses que se influenciaram pelo traco do manga. Alguns deles
representam grandes nomes no cenario do quadrinho nacional.

Na experimentacdo da linguagem e do traco manga o mesmo aconteceu com os fanzines
dedicados aos quadrinhos japoneses. Do primeiro, o Clube do Mangd em 1984 em Sao Paulo, em todos
os pontos do Brasil nos anos 1980 e macicamente nos anos 1990, surgiram publicacdes independen-
tes, de grupos ou de carater autoral na arte de desenhar e editar manga.

Os desenhistas nutriam-se de vdrias fontes para adquirir o estilo — portanto as publicacées
sobre manga e animé em portugués ou em inglés foram importantes para fomentar o gosto pela
leitura sobre 0 assunto e para a experiéncia. Se de inicio as publica¢des vinham assinadas com sobre-
nomes de origem japonesa, pouco a pouco, os artistas provinham de outras descendéncias. Hoje
contamos com muitas publicagées numa linguagem hibrida como foi o caso de Mangd Tropical na
qual Alexandre Nagado reuniu varios desenhistas descendentes ou nao com historias de conteudo
nacional em estilo manga.

O grande sucesso, contudo, foi a Turma da Ménica Jovem, de Mauricio de Sousa. O primeiro
exemplar da revista, em 2008, teve um inesperado sucesso de vendas na primeira semana de lanca-
mento, em agosto de 2008. As edi¢des posteriores tiveram a sua tiragem aumentada para, em média,
375 mil exemplares, e as quatro primeiras edicdes venderam juntos mais de um milhdo e meio de
exemplares.

O grande sucesso explica-se pela forma da comunicacao visual no estilo manga para traduzir
os sentimentos dos personagens, mas também o conteudo com histérias de relacionamento tipicas
de adolescentes.
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Figura 9 - Capa da primeira edi¢do da Turma da Monica Jovem de Mauricio de Sousa, em 2008.

Outro aspecto muito importante foi a tendéncia crescente de autoras brasileiras envolvidas
com histérias do estilo shojo mangd - quadrinhos para garotas. E foi a partir dos fanzines que a jovem
geracao de mulheres desenhistas comeca a assegurar patamares profissionais e a estrear em revistas
com personagens proprios.

A academia nao ficou alheia a tudo isto. As primeiras pesquisas nos anos 1970, tiveram lugar
na Universidade de Sao Paulo, na Escola de Comunicag¢des e Artes — Departamento de Jornalismo e
Editoracao sob minha coordenacao. Houve formacao de grupo de estudos de manga e a fundacao da
primeira Associacao de Manga no Brasil - ABRADEMI - originada desta associacdao e da Comissao de
Exposicao de Quadrinhos na Sociedade Brasileira de Cultura Japonesa em 3 de fevereiro de 1984.

A semente para as pesquisas sobre manga também é deste periodo na revista Quadreca, na
ECA/USP onde foram dados os primeiros passos para a origem de teses, artigos e ensaios académicos
sobre a Cultura Pop Japonesa. As teses em todas as universidades brasileiras tém explorado varias
facetas do universo da Cultura Pop com novas formas de olhar desta expansao no Brasil e no mundo.
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Figura 10 - Edicdo da revista Quadreca nos anos 1970, primeiro estudo académico sobre
manga no Brasil.
O estilo manga também propiciou a producao de revistas com conteudo institucional ou
adaptacdes em quadrinhos de conteudo histérico. Os exemplos sdo inimeros em todo o pais, incluin-
do revistas de pequeno e grande porte com a aplicacdao do estilo e estética do manga.

Sobre o futuro da Cultura Pop Japonesa no Brasil pode se dizer que as culturas se apropriam de
elementos umas das outras, em um processo permanente de hibridacao. A juventude brasileira ndo se
restringiu apenas a simples imitacdo de modelos culturais vindos de fora, como é o caso da cultura
midiatica niponica, mas alterou esses modelos a sua maneira.
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