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Manga: a cultura nipdnica na construcio da cultura pop mundial
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Resumo

O presente estudo busca salientar a importancia da cultura niponica, através do
manga ¢ do anime, na constru¢do da cultura pop contemporanea e na solidificagdo de
uma industria cultural. Mostrando o contraste de sua forma original, parte da cultura
nacional japonesa; sua ascensdo e sua transforma¢do em produto. Além da adaptacdo
que sofreu visando a aceitacdo no ocidente, por meio da integracdo de elementos
graficos culturais dos HQs norte-americanos; ¢ a introducdo do “estilo mangd” na
cultura de outros paises.

Palavras-chave: Mangé; Cultura Pop; Comunicacao visual; Induastria Cultural; Cultura
de massa.

Introducio

O manga, traduzindo do japonés, significa literalmente historia em quadrinhos.
Sua origem é encontrada na época feudal pelo uso do Oricom Shohatsu’. Nesse teatro,
eram apresentadas historias usando fantoches expostos entre uma fonte de luz ¢ uma
tela. Com o tempo as historias passaram a ser escritas e ilustradas em rolos de papel
onde a histéria avangava ao desenrolar, formando assim os emakimono e originando o

manga.

Aproximadamente no século XVII, os rolos de papel comegaram a ser
substituidos por livros. E com o passar do tempo, os livros ganharam uma carga de
apreciagdo maior que a de leitura, assim as ilustragdes se tornaram mais importantes, € o
termo mangé ¢ criado. Mas o formato atual do manga surgiu no século XX no Japao.
Formato este influenciado por revistas dos Estados Unidos e da Europa, tanto que

chegaram a ser conhecidos como Ponchie (abreviacao de Punch-Picture) como a revista
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britanica, origem do nome, Punch Magazine. Os jornais traziam humor e satiras sociais

e politicas em curtas tiras de quatro quadros.

Em meados da década de 40, com a Segunda Guerra Mundial, o governo
estabelece a censura, controlando todas as atividades culturais e artisticas, passando a
proibir a veiculagdo dos mangés até entdo comercializados. Porém o governo decidiu

usar os quadrinhos com fins de propaganda.

Apds a Segunda Guerra, sob a ocupagdo americana, houve uma grande difusao
da cultura ocidental através da imprensa, o que gerou uma grande influéncia nos
mangakas®. E entdo que um artista influenciado por Walt Disney
e Max Fleischer revoluciona esta forma de expressdo e d4 vida ao
mangd moderno: Osamu Tezuka’. As caracteristicas faciais

semelhantes as dos desenhos de Disney e Fleischer, onde olhos

(sobretudo Betty Boop), boca, sobrancelhas e nariz sao

Ilustracdo 1 Personagem Beny deS€nhados de maneira bastante exagerada para aumentar a

Boop, criada por Max Fleischer o N
expressividade dos personagens, tornaram sua producao possivel.

velocidade, ou onomatopeias que se integram a artefP
destacando todas as agdes que comportassem movimento,§
mas também, e acima de tudo, pela alternancia de planos
e de enquadramentos, como os usados no cinema. Deste f
modo as historias ficaram mais longas e passaram a ser Vr‘f ;

divididas em capitulos.

Osamu Tezuka produziu a primeira série de|

animacao para a televisdo japonesa em 1936 a partir de /#

P &

uma de suas obras: Astro Boy. m = g

Hlustrag¢do 2: Capa do manga “Astro Boy”, .
de Osamu Tezuka

* Nome dado aos desenhistas de mangas
5 Osamu Tezuka é conhecido popularmente como “Deus dos mangas”, pois transformou o manga no que
ele é hoje
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A passagem do papel para a televisdo tornou-se comum e o aspecto comercial do
manga ganhou amplitude. Mas Osamu Tezuka ndo se contentou com isso, sua
criatividade o levou a explorar diferentes géneros, pois 0s mangas, em sua maioria,
tinham como publico-alvo as criangas e jovens. Assim Osamu Tezuka passa a criar
mangas para adultos, nos anos sessenta, com os quais ele pode abordar assuntos mais
sérios € criar roteiros mais complexos. Assim, os mangas cresceram simultaneamente
com seus leitores e diversificaram-se segundo o gosto de um publico cada vez mais

importante, tornando-se aceitos culturalmente.

A edicao de mangds apresenta hoje mais de um terco da tiragem e mais de um
quarto dos rendimentos do mercado editorial do Japao, e tornaram-se um verdadeiro
fendomeno ao alcancar todas as classes sociais e todas as geragcdes gracas ao seu preco
baixo e a diversificacdo dos temas. Sua versatilidade ¢ tanta que chega a abordar todos
os temas imaginaveis: a vida escolar, a do trabalhador, os esportes, o amor, a guerra, o
medo, séries tiradas da literatura japonesa e chinesa, a economia e as finangas, a historia
do Japdo, a culindria e at¢é mesmo manuais de “como fazer”, revelando assim suas

funcdes pedagbgicas.

De cultura a industria

Max Horkheimer e Theodor Adorno (1947) abordaram o conceito de industria
cultural em sua obra “Dialética do [luminismo”, mostrando que, desde a década de 40,
ha uma tendéncia da cultura se moldar a industria, onde ocorrera uma diminuicdo da
produgdo de cultura intelectual e critica, dando lugar a uma cultura produto, que possa
ser vendida e consumida, tendo o foco na aceitagdo do publico em vez do efeito do
conteudo.

A estratificagdo dos produtos culturais, segundo a qualidade estética
ou o seu interesse, ¢ perfeitamente adequada a logica de todo o sistema
produtivo: o fato de se oferecer ao publico uma hierarquia de
qualidade em série serve apenas a quantificacdo completa
(HORKHEIMER — ADORNO: 1947, 131 apud WOLF: 2002, 85)

Dessa forma, a evolugao do manga até alcancar o status estético que possui hoje
foi devido a adaptacgdes que a cultura niponica sofreu para enquadrar-se em um contexto
global, uma tentativa de tornar essa cultura em uma midia de massa, criando assim uma

cultura de massa, que impregna um pouco das diversas culturas pelo mundo.
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Mauro Wolf (2002) explica que “a maquina da industria cultural, ao preferir a
eficacia dos seus produtos, determina o consumo e exclui tudo que ¢ novo, tudo que se
configura como risco inutil” (2002, 86).Desse modo, os mangas pops, geralmente
voltados para um publico infantojuvenil, trazem consigo historias “novelas” com um
enredo mais fechado e a clara e explicita dicotomia entre o bem e o mal, entre mocinho

e o vildo.

No quesito estético, ha uma predominancia de tragos e construgdo do grafismo, o
que foi chamado de “estilo mangd”, que se apropria de tracos comuns, olhos grandes,

cabelos coloridos, paisagens sem muitos detalhes ou sombras.

Uma cultura, um mundo.

Hé nao muito tempo, a cultura pop, principalmente a grafica, era norteada pelos
quadrinhos norte-americanos, com tragos mais realistas € um uso mais aprofundado de
efeitos de luz e sombras. Mas atualmente o “estilo mangd” se tornou a “bola da vez” e
passou a guiar o grafismo de diversas pecas do ocidente, muitas vezes usada como

ferramenta de marketing.

No Brasil, essa tendéncia passou a ser mais
evidente quando os gibis “Turma da Monica”, um

simbolo da literatura classica de quadrinhos | 1

nacional, passou a ter uma ramificagao, descrita pelo .
proprio autor, Mauricio de Souza, como sendo em
“estilo manga”. Essa mudanga pode ser analisada,
segundo a teoria critica de Adorno e Horkheimer,
como um sinal de que o mercado nacional, que se =
firma em uma cultura absolutamente contrastante

com a do Japdo, possui um mercado que consome a

cultura nipdnica em uma demanda suficientemente

alta que valeria o investimento na criagdo de uma /fustracdo 3: Capa do gibi "Turma da Ménica
Jovem" em estilo mangad

adaptacao de um dos gibis mais tradicionais do Brasil.
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Esse aumento de um mercado “consumidor de cultura” criou o que se chama de
cultura de massa, Uma cultura superficial que atinge os individuos de forma
indiscriminada. Edgar Morin (1960) expressa a cultura de massa sendo “um conjunto de
cultura, civilizagdo e historia” (MORIN: 1960, 19 apud WOLF: 2002, 101), e que pode,

ou nao, prevalecer sobre as culturas tradicionais ou especificas.

Deste modo, a adaptagdo da cultura do mangéd em um contexto mercadologico
fez com que diferentes culturas, como a norte-americana, que fora usada por Osamu
Tezuka como referéncia na criagdo do “novo mangd”, fossem inseridas no contexto
historico-cultural e socioldgico da cultura japonesa. E esta por conseguinte disseminou-
se devido aos mass media e a ascensao de um mercado inspirado pelo “estilo manga”.
Oque causou uma miscigena¢do ainda maior por meio da adaptagdo de culturas locais,

como o caso “Turma da Monica Jovem”.

Em outras partes do mundo, a influéncia dos mangas pode ser constatada de
forma mais evidente na Pop Art e na produgdo literaria. Nos Estados Unidos, por
exemplo, j& ha ramificacdes de desenhistas que usam recursos muito proximos aos
usados tradicionalmente pelos mangakas japoneses. Esses mangas sdo conhecidos

popularmente por OEL Manga® ou Amerimanga.

Na Frang¢a, ha um movimento artistico em ascensdo onde hd a mistura de
elementos dos quadrinhos japoneses com a literatura tradicional de quadrinhos franco-
belga. Esse movimento foi chamado de La nouvelle manga e conta com desenhistas

franceses e japoneses.

Nao ¢ necessario trazer o foco ao ocidente para perceber a influéncia do manga.
Até mesmo em paises orientais de culturas menos contrastantes, como a China ¢ a
Coreia, possuem literaturas de quadrinhos inspirados no modelo japonés. Na China os
“mangas nacionais” sdo chamados de manhuas e na Coreia sdo chamados de manhwas.
E interessante ressaltar que os modelos de mangis de outros paises possuem a
capacidade de disseminagdo e influéncia que sua forma inspiradora adquiriu. Um

exemplo € o caso do manhwa Ragnarék’” que obteve grande disseminagéo pelo mundo e

% Original English-Language: Original da lingua inglesa
" Ragnardk é um manhwa criado por Lee Myung-Jin baseado na cultura nordica.
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serviu de inspiragdo para a criagdo de um dos games mais jogados no mundo entre os
anos de 2004 a 2008.

Devido a complexidade nos detalhes presentes na obra do manhwa e que se
mantiveram fiéis no jogo online massivo (MMORPG?®), em jogos para plataformas de
jogabilidade solo e na animagdo que se seguiu, Ragnarck ¢ um exemplo de uma das

primeiras obras baseadas no estilo manga que investiu em p
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{lustragdo 4: Representagdo das varias midias que a obra Ragnardk foi utilizada. A primeira imagem
trata-se da capa do manhwa; a segunda trata-se de um poster do jogo online; a terceira é um poster da
animagdo e a ultima imagem é a capa do jogo para a plataforma de games nintendo DS

Geracio de J-Fans’
A disseminagdo da cultura nipdnica no contexto cultural de outros paises acabou
modificando e criando o comportamento de determinados grupos sociais. No Brasil,

com a ascensao do mercado de mangas traduzidos por editoras nacionais € a

8 Massive Multiplayer Online Role Play Game: Jogo de interpretagdo online com jogadores massivos.
Jogos online onde se vive uma histdria e cria-se um avatar (personagem virtual), podendo ser jogado com
milhares ou até milhdes de jogadores simultdneos ao redor do mundo.

® Japan Fans: Fas do Japdo. Designagdes tendo 'J' na frente remetem a elementos da cultura japonesa.
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dissemina¢do de animes' pela rede aberta de televisdo, criou geragdes de adeptos a

cultura ocidental.

A exibi¢do de animes na televisdo, encabegado pela extinta TV Manchete no fim
da década de 80, foi um dos principais fatores da criagdo de uma geragdo de criangas
que cresceram obtendo uma dose didria da cultura niponica. Essa geracao se tornou uma
consumidora de cultura ocidental, o que teve como consequéncia uma maior demanda

dessa , o que catalisou a disseminacdo da cultura no pais.

Entre adoradores e curiosos, existem os que se auto denominam otakus. O termo
otaku traz consigo uma significacao literal bem pejorativa, equivalendo aos antissociais.
Porém o termo obteve uma diferente significacdo ao atravessar o globo. Os adoradores
da cultura japonesa, principalmente os mangas e animes, sdo denominados otakus, o que
equivaleria a uma nova “tribo” ou grupo social. Esse novo grupo alimenta o mercado de

nicho da cultura japonesa, que se torna cada vez mais abrangente.

O mercado alimentado pelos ofakus, grupo social que vem crescendo com forga
desde os anos 90, quando a popularidade das produ¢des animadas japonesas entram no
auge, trouxeram uma demanda peculiar ao mercado brasileiro, pois como grupo social,
usa da cultura japonesa, ponto em comum entre os integrantes, para meios de
socializacdo. Assim, eventos e convengdes com determinadas tematicas surgiram para

este publico. No Brasil, dois eventos tem destaque: Anime Friends e SANA.

O Anime Friends ¢ a maior convencao do pais, sendo realizada em Sao Paulo,
capital. O evento ¢é realizado durante uma semana, com exposi¢des da cultura oriental,
exibi¢des de animes e fokusatsus’’, concursos de cosplays’’, entre outras atividades que
variam conforme o cronograma. O SANA ¢ o segundo maior do Brasil e ocorre em
Fortaleza, Ceard. Tem uma grade de atividades similar ao do evento de Sdo Paulo, mas

possui apenas a duragdo de trés dias geralmente coincidindo com os fins de semana.

' Animés ou animes sdo animagdes japonesas tendo como base historias de mangas. Adaptag3es para a
midia televisiva.

" Tokusatsus sio os live actions japoneses. Live actions normalmente sdo adaptagdes de ideias de
animacdes para filmagens com pessoas. Sdo conhecidos pelos seus efeitos especiais inusitados.

12 Cosplay ¢ uma aglutinagdo das palavras Costume e Play, do inglés Fantasia e Jogar. Quando alguém se
fantasia de um personagem de manga e assume seu papel em forma teatral.
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Esses eventos estdo se tornando cada vez mais tradicionais, ambos com mais de
dez anos completos, e com um publico cada vez mais crescente. Pesquisas em Fortaleza
apontaram um publico superior a 5.000 em um dos dias do evento. A constante ascensao
da literatura de quadrinhos japonesa e difusdo dos animes no Brasil através da TV,
principalmente pela TV por assinatura, estd influenciando novas geragdes de criangas e
mantendo a geragdo dos anos 90, uma vez que a diversidade da tematica abordada pelos

mangas varia do infantil ao adulto.

O uso do manga pela Publicidade
A criacdo de um mercado consumidor em expansdao demanda diretamente a
adaptagdo da comunicacdo usada pela publicidade. Até mesmo devido a nova gama de

produtos que surgiu baseados na cultura niponica.

Os exemplos mais cldssicos encontram-se na industria dos games, que também
sdo sintomas da difusdo da cultura popular oriental. Nos games atuais, a maioria
fabricado por empresas japonesas de tecnologia, ha o acentuado uso da estética do

manga na sua construgao.

Nesse quesito, o que chama a atengdo ¢ a tentativa de outros modelos culturais,
principalmente o norte-americano, em criar produtos para tal publico criando
adaptacdes, inclusive na criagdo de games americanos. O que torna tal fato interessante
¢ que o ufanismo norte-americano ainda existe, muitos cidaddos ainda rejeitam o
aspecto estético do estilo mangd em detrimento do estilo americano das HQs. Mas a
afirmacdo do mercado crescente mostra que a cultura oriental estd conseguindo se

dissolver e se miscigenar mesmo em uma cultura tdo fechada como a americana.

A publicidade estd se apropriando acada
vez mais da estética do manga, mesmo
quando ndo se trata da venda direta de um
produto associado ao manga. A cultura

nipOnica através do manga traz elementos

narrativos peculiares. Um caso interessante

Ilustragdo 5: Frame da propaganda televisiva da foi a propaganda da empresa de veiculos
campanha “Poneis Malditos”
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Hyundai, onde em uma campanha publicitaria recente trouxe elementos ludicos e
graficos para a construgdo da narrativa, os famosos “Poneis Malditos”. Os elementos
graficos, o apelo a efeitos especiais e o decorrer da narrativa traz elementos marcantes

do estilo japonés de animagao.

Conclusoes

Ao relacionar o desenvolvimento da cultura nipdnica ao que chamamos hoje de
mangd, percebe-se que houve uma explicita influéncia de diversas culturas,
principalmente a norte-americana. Essa miscigenacdo originou uma nova cultura de
massa que integra culturas milenares do oriente, com o grafismo e a ideologia capitalista

vigente no ocidente.

A atual ascensdo de um mercado influenciado por estética pop criou uma
demanda crescente da “cultura de massa nipdnica”. Dessa formam, diversas culturas e
paises, inclusive o Brasil, passaram a integrar em seus aspectos culturais os elementos

da literatura oriental.

E possivel analisar a nivel social que a miscigenagio da cultura japonesa, mais
evidente no Brasil, que tem por cultura a miscigenagao de diversas outras culturas, que a
institucionalizacdo de um novo costume guiado pelas tradicdes orientais, sendo
disseminadas principalmente pelos mangas e animes que trazem elementos da cultura e
habitos japoneses em seus enredos, como vestes, modos de tratamento e comportamento
e alimentacdo, criou um grupo social que vive e consome elementos de uma cultura, que

em muitas vezes, nunca conhecerdo de fato.

A industria cultural, apesar de disseminar e mesclar diversas culturas pelo
mundo e catalisar os efeitos dos continuo fluxo de informacdo em rede global, traz
esteredtipos ou culturas superficiais, o que ¢ uma problematica da atual comunicagdo de
massas, a superficialidade e a parcialidade. Deste modo, a cultura que esta sendo
disseminada, e reproduzida, em outros ambientes culturais pode ndo estar de acordo

com o que de fato ¢ a cultura daquele local.
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O que mais pode trazer problemas ¢ quando a cultura original se submete a
cultura disseminada pelos meios de comunicacdo. Quando o esteredtipo se sobrepde ao
objeto de fato, quando aquilo que € exposto e aceito mundialmente impde uma mudanga

na propria cultura vigente.

O modo de ser do mangé esta se alterando frequentemente de acordo com a
necessidade da industria cultural, e essa miscigenacao de culturas acaba voltando ao
Japdo, modificando-o. A propria concep¢do do “novo manga” determinado por Osamu
Tezuka ja parte da integracdo de elementos de uma cultura a parte, mesmo sendo a

cultura norte-americana que ainda nos dias de hoje impde sua cultura sobre as demais.
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