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Goste ou ndo, uma larva deve viver como
casulo antes de se tornar borboleta. Talvez eu
me lembre desses dias pore star passando pelo
estagio de casulo— Isao Takahata.

[E] um poderoso filme dramatico que acontece
de ser animado, e eu sei 0 que o critico Ernest
Rister quer dizer quando o compara com A
Lista de Schindler e diz “E o mais
profundamente humano filme animado que ja
vi...”— Isao Takahata.
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RESUMO

A presente dissertacdo se propde a acompanhar a trajetdria de Nausicaa do Vale dos Ventos, de
Hayao Miyazaki, em sua adaptacdo para o cinema de animacdo e para 0 mercado norte-
americano, centrada em uma analise paratextual — tanto no cinema quanto nos comics e,
posteriormente, no conceito de manga. Dessa forma apresento o desenvolvimento do Studio
Ghibli e de Miyazaki, seu principal expoente, desde suas origens no profundo debate da
animacao em gue se insere a empresa em que foi treinado, a TOEI. Dessa forma, apresento o
debate entre os conceitos de animagé&o e o0 anime, de Tezuka, bem como as tensdes pelo campo
e por uma definicdo de manga, entre uma loégica modernizadora e de resgate da tradicdo.
Acompanhar a obra em questdo € acompanhar o nascimento de um dos mais famosos estudios
de animacédo da virada do século, mas também o profundo debate da animacao e dos quadrinhos
japoneses em meio a globalizacdo e a forte expansdo da producdo cultural japonesa e seus
respectivos desdobramentos nas décadas de 1980 em diante.

Palavras-chave: Manga. Histdria dos impressos. Mercado transnacional. Japdo. Soft power.
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ABSTRACT

The present dissertation aims to follow Hayao Miyazaki’s Nausicad of the Valley of the Wind’s
trajectory in its adaptation to the animation cinema as well as to the American market as a
whole, centered in a paratextual analysis — both in cinema and in the comics, and later on the
concept of manga. Therefore | present Studio Ghibli’s development and Miyazaki s (it’s biggest
name) development from their origins in the profound debate around animation in which the
corporation Miyazaki was trained (TOEI) is inserted. Furthermore, | present de debate around
the concept of “animation” and Osamu Tezuka’s “anime’ as well as the tensions in the field
for a concept of “manga”, between a modernizing and a tradition maintaining logic. To Follow
this work is to follow not only the birth of one of the mout famous animation studios from the
turn of the century, but also de deep context of Japanese animation and comics in the middle
of the globalization process and the strong expantion of Japanese cultural goods and
subsequent developments from the 1980 s ahead.

Key-words: Manga. History of printing. Transnational Market. Japan. Soft power.
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Introducéo

Por que trabalhar a trajetéria de Hayao Miyazaki e, mais especificamente, sua primeira
obra como parte do Studio Ghibli? Por que falar de manga e de anime? Recentemente, a
Ministra de Estado da Mulher, da Familia e dos Direitos Humanos, Damares Alves, usou uma
dissertacdo de mestrado com a tematica em manga como um exemplo de trabalho in6cuo e
desperdicio de dinheiro publico! — o argumento central ou qualquer outro desenvolvimeto da
dissetacdo ndo foram tratados pela ministra. A viséo e o impacto na escolha dessa dissertagéo,
dentre outras (fundamentalmente voltadas a estudos de género), aponta para duas concepgdes
importantes para se considerar o manga hoje: primeiramente, a concepcao de um produto banal,
algo que por natureza nao deve nem pode ser levado a sério; em segundo lugar, aponta para a
normalizagdo da presenga do manga, na medida em que a ministra e sua interlocutora, a
deputada federal Bia Kicis, ndo se sentem na necessidade de detalhar o que seja, mas o termo
ja levanta ares de indignacéo.

Trabalhar a producgdo de Miyazaki é trabalhar a producéo de um dos mais reconhecidos
diretores de cinema do circuito internacional e o grande nome da animagao em estilo tradicional
das Gltimas décadas. E também abordar uma obra que recorrentemente trata do peso da guerra,
da busca por uma vida mais simples em uma aproximacdo com a natureza e recusa de uma
industrializacdo exploratéria e belicosa. Apesar de todo o pragmatismo que demonstro pela
parte de Miyazaki nas paginas que se seguem, seu trabalho é repleto de posicionamentos
politicos categoricos; bem como palestras, entrevistas e apari¢cdes publicas a que faco referéncia.
A Forte presenca de Miyazaki o colocaria, no inicio do século, na lista das 100 pessoas mais
influentes do mundo, elaborada pela Times Magazine?, que inclusive destaca sua formagdo na
area da economia. Seu parceiro e cofundador do Studio Ghibli, Isao Takahata, é também
exemplo de militancia pela paz e criador de filmes aclamados pela critica em sua poténcia
dramaética, como é o caso de O Tumulo dos Vagalumes.

Tratar da midia manga ou anime implica entrar em um discurso do que diferencia esses
meios — Nao somente entre si, tal € o caso do esforco de Miyazaki que pretendo demonstrar,
mas também de suas contrapartidas, como o comics e a animagéo convencional. O estilo manga,

que até certo ponto deu nome para 0 impresso e para a animagao, se expande entre a juventude

! Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=qouJ-2javsY &t=3938s
2 Disponivel em:
http://content.time.com/time/specials/packages/article/0,28804,1972656 1972696 1973330,00.html
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por toda parte do globo na década de 1990 conforme cresce o apelo de uma cultura japonesa

internacionalizada, em um soft power japonés que se torna um exemplo de referéncia nesse
debate®. Nesse sentido, acompanhar o inicio do processo de internacionalizagdo do mercado
manga € observar: 0 processo de transnacionalizagdo do proprio meio; a preocupacgédo
internacional de certos grupos politicos frente ao que consideravam uma possibilidade de
ressurgimento do imperialismo japonés; e, em didlogo com o debate do soft Power*, um dos
meios utilizados pela Fundacéo Jap&o para apresentar a cultura japonesa em seus projetos.

Em meio a esse contexto, Nausicaa do Vale dos Ventos € a obra que marca o inicio da
trajetoria autoral de Miyazaki no cinema, anteriomente voltado para adaptagdes ou outras
funcdes no acelerado aparato de producdes dos estldios japoneses®, bem como o estilo que é
entdo adotado nas décadas que se seguem pelo Studio Ghibli. Simultaneamente, pelo seu longo
periodo de publicacdo® e estética diferenciada da segunda geracio de manga’, a obra
acompanha tanto o surgimento do chamado manga boom? quanto de reconhecimento de Hayao
Miyazaki e do Studio Ghibli. Como resultado, a pesquisa permitiu observar o espago em disputa
no proprio conceito de manga, onde se aproximam os discursos de Miyazaki e Tezuka no
cenario internacional, mas, enquanto campo de disputa dentro do mercado japonés, racham o
meio entre manga-anime de Tezuka em oposicdo ao filme manga de Miyazaki®. Nausica3,
nesse sentido, ndos nasce enquanto produto manga nos Estados Unidos, ndo reunindo as
caracteristicas-chave propagadas pelo manga boom. No entanto, a obra se torna um manga, na
medida em que cresce a representativa do proprio Miyazaki enquanto um representante do
Japéo.

O presente trabalho surge entdo de um esforgo em acompanhar a producdo do manga, e

subsequente adaptacao para o cinema de animagéo e entrada no mercado norte-americano, de

3 Melhor detalho essas questdes ao tratar mais precisamente da circulagio nos Estados Unidos, no topico 3.4.

4 Termo ao qual busco estabelecer uma critica ao final do terceiro capitulo, optando por tomar parte em uma
tendéncia de buscar o conceito de diplomacia publica — relagdes de carater diplomatico, ndo coercitivas e sem fins
tais, nao necessariamente guiadas (ainda que, muito provavelmente apropriadas) por governos.

® No primeiro e segundo capitulo trago maiores detalhes e exemplos do funcionamento dessa industria; no terceiro,
apresento ainda uma rapida leitura das produgdes do estudio ao longo do periodo de publicagdo de Nausicad.
Ainda no Apéndice H apresento uma breve cronologia dos principais marcos na carreira de Miyazaki, de seu inicio
até a repercursao de seu marco maior, A Viagem de Chihiro. Os apéndices A, B, C e D também contribuem para
uma breve historia dos impressos no Japao e para a explicagdo do modelo inicial do manga moderno de Osamu
Tezuka.

® Comegando em fevereiro de 1982 para somente terminar em margo de 1994,

" Sendo a primeira, de Tezuka nos anos 1960 e a segunda de autores como Katsuhiro Otome e Akira Toriyama no
fim dos anos 1980 e, principalmente ao longo da década de 1990.

8 Detalhado no topico 3.4.1 e situado ao longo do trabalho. E nesse periodo, como discorro adiante, que o manga
vem a se apresentar por sua particularidade e autenticidade japonesa, diferenciando-se de outras narrativas graficas.
% O esforgo por uma histéria conceitual é apresentado no topico 1.2.1, e também se aprofunda nos apéndices C, D,
EeG.
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Nausicad do Vale dos Ventos, de Hayao Miyazaki. Publicado originalmente entre 1982 e 1994,

a andlise da obra deveria ser capaz de trazer uma anélise do préprio processo e modo pelo qual
a cultura popular japonesa passa por forte popularizacao a partir de fins da década de 1970. Na
virada do século, apo6s influeenciar producdes da gigante norte-americana Pixar,
particularmente ap6s o Oscar de melhor animagdo para A viagem de Chihiro, Miyazaki se
consolida como um dos maiores nomes globais no cenério da animagéo e um representante de
um “estilo japonés”.

Buscar o modo como Miyazaki constitui seu estilo e se consolida, dentro e fora do
territorio japonés, como um representante maximo da animacéo tradicional — ndo raramente
tratado como um “Walt Disney japonés” —, trouxe no decorrer da pesquisa questdes ndo
previstas no projeto inicial. Ao buscar o peso de Miyazaki enquanto representante da animacéo
japonesa no estrangeiro (mais especificamente, nos Estados Unidos), os trabalhos de Osamu
Tezuka (uma espécie de pai do modelo moderno de manga e anime) surgem como uma porta
de entrada para toda a animacdo japonesa, incluindo o préprio Miyazaki. Os estilos
drasticamente diferentes de animacdo entre os dois autores explicitam tensdes entre ambos
modelos diferentes de inddstria, bem como dois momentos diferentes em que o Japéo surge no
circuito internacional de cinema e televisdo.

No esforgo de compreender as principais obras japonesas e as criticas feitas no inicio de
sua internacionalizacgdo, a pesquisa tomou novo rumo na medida em que, no estrangeiro, as
obras pareciam se aproximar — ambas respaldadas por autores que se identificam como fruto
direto de uma longa tradicdo nas artes tradicionais japonesas bem como sustentam um discurso
de particularidade do Ser japonés (uma concepcao sobrevivevente do discurso orientalista, ou
“japonista”) e sdo reconhecidos em determinado momento como os fundamentais
representantes de uma cultura nipénica internacionalizado do meio manga ou anime. Por outro
lado, em se tratando do contexto interno do Japao, Miyazaki busca radicalmente se diferenciar
de Tezuka.

O trabalho perpassa portanto trés diferentes pontos de tensdo. Primeiramente, uma
tensdo entre os projetos de Miyazaki e Tezuka, ambos representantes do produto de animagéo
japonés no estrangeiro e fortes figuras de representacdo do meio no Japdo. Ambos os autores
buscam ativamente representar uma certa esséncia do ser japonés'®, ao mesmo tempo em que
diferenciam-se conceitualmente — nesse sentido, uma historicizacdo do proprio conceito de

manga se fez necessaria dentre 0s pontos de partida.

10 Things Japanese e nihonjinron sdo escolas e estéticas situadas ao longo do trabalho como representantes de uma
certa tradi¢do (estrangeira e japonesa) de mitificagdo da unidade e do ser japonés.
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O segundo ponto de tensdo esta na propria adaptacdo da obra em questdo para uma

segunda midia. A industria do manga se desenvolve em estreita conexdo com a industria do
chamado anime, apresentando entre esses meios um processo mesmo simbidtico de criacdo e
que vira a reforcar a diferenciacéo pretendida por Miyazaki frente ao legado de Tezuka. Neste
sentido, questdes bastante palpaveis surgem na orientagcdo dos autores em como proceder com
suas estorias.

O terceiro ponto de tenséo esta entre a cultura tradicional que Miyazaki busca abarcar
em sua obra, seja pela tematica, seja pela el estética, e como essa mesma obra é relida no
contexto norte-americano de exibicdo. Nausicad do Vale dos Ventos, na medida em que se
inicia antes da explosdo da midia manga enquanto fendmeno de popularidade no mercado
ocidental e termina apds a especificacdo desse produto no mercado (0 momento onde o0 manga
passa a diferenciar-se, enquanto produto, do HQ, comic, fumetti e bande dessinée), perde a
denominacdo de manga, que viria gradualmente pela especificacdo da autoria.

Para manter um fluxo adequado para a andlise, apresentei e aprofundei questbes
fundamentais ao entendimento do debate em apéndices — como uma proposta de historicizacédo
do manga moderno. Trazer tais questdes no meio do texto desviariam da analise central ou
teriam de ser demasiado breves. O conjunto de apéndices desse trabalho traz também uma
contribuicdo para pesquisadores e trabalhos futuros, na medida em que revisa e critica
importante bibliografia para uma melhor concepg¢do do que constitui 0 universo do manga no
Japdo, bem como o debate conceitual dentro do campo.

Para melhor apresentar esses movimentos, o presente trabalho divide-se em trés
capitulos e uma rapida conclusdo. Determinadas questfes relevantes, mas ndo pertinentes em
seu todo a argumentacdo central deste trabalho, de modo que poderiam desviar o foco da
explanacdo, foram acrescidas em formato de apéndices. Fundamentamente, constituem textos
voltados a detalhar momentos e personalidades fundamentais dentro de uma historia conceitual
do manga e a apresentar uma viséo classica de mitificacdo da unidade do ser japonés. Acredito
que estes apéndices permitem um aprofundamento em questdes bastante relevantes do campo
gue, muitas vezes, ndo se encontram disponiveis aos pesquisadores que, por exemplo, nao
tenham acesso a certas bibliografias em lingua estrangeira. Dessa forma, espero que néo
somente o trabalho, como os esforgos de aprofundamento em questdes mais especificas
empreendido nesses apéndices, possa ser Util a trabalhos futuros.

No primeiro capitulo, apresento o autor, Hayao Miyazaki. Fundamentalmente através
do inicio de seu percurso profissional, é possivel trazer detalhes de seu treinamento que irdo

ecoar em fortes decisdes conceituais que tomaria mais tarde. Dessa forma, apresento o caminho
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da Toei, que dara forma a concepgdo fundamental de animacao ecoada por Miyazaki, bem como

a contraposicdo ao modelo de industria que Tezuka levantaria em sua Mushi Productions. O
lado de animacdo de Miyazaki € dessa forma impactado pelo anime de Tezuka, tdo mais ligado
a tradicdo manga do pds-guerra. Levantando a questao conceitual que busca o préprio Miyazaki
para se diferenciar e mesmo atacar o legado e o estilo de Osamu Tezuka, o préprio termo e
definicdo do que seja manga aparece entdo como um espaco de disputa, que mais diz respeito
a que tipo de producéo e valor estético se destina 0 manga — algo que se pode observar nos
legados que, nesses diferentes nomes, se levantam, por exemplo, em seus museus. O primeiro
capitulo busca entdo situar o autor entre dois mundos que produziriam Nausicaa do Vale dos
Ventos, obra que viabilizou o inicio de um dos mais influentes estidios de animacéo da geracéo.

No segundo capitulo, debrugco-me sobre a obra. Tal qual no capitulo anterior, divido os
mundos em que se encontra. Em primeiro lugar trato da instancia do manga, definindo as linhas
gerais que norteavam a estética e a industria do manga, pautada fundamentalmente pelo legado
de Tezuka. Nesse contexto, Nausicad vem a se apresentar dentro de um esforco de subverséo
do meio tal qual configurado na industria do manga moderno. Em seguida, trato do longa de
animacdo, novamente comparando seu projeto frente a industria configurada ao estilo de
Tezuka, que nas duas décadas anteriores a Nausicad somente ganhava espago, sendo
absolutamente dominante na industria. Em termos de animacéo, Nausicad do Vale dos Ventos
se diferencia fundamentalmente pelo esforco frente a técnica, cedendo em diversas questdes
narrativas que marcaram o manga. Ainda nesse sentido, tomo por foco da analise o caminho
qgue levou a producdo de Nausicad, apresentando intencGes imediatamente anteriores
apresentadas por Miyazaki para producao e vetadas, até o ponto que lhe € sugerida a publicacao
de um manga, para posteriormente apresentar um argumento de animacéo tendo o manga por
base. A andlise indica o caminho pragmatico em acordo com muitos aspectos da producdo de
Nausicaé e que viriam a se tornar marcas do Studio Ghibli e, particularmente, de Miyazaki —
como o0 senso ecoldgico e uma suposta visdo feminina, muitas vezes identificados como
motores ideologicos de suas producgdes.

No terceiro capitulo, enfoco a diferente apresentacéo e circulagdo da obra no contexto
japonés e norte-americano. Primeiramente na circulacdo e apresentacdo de Nausicaa tal qual se
deu em territorio japonés. Considerando o longo periodo de publicacdo da obra, de 1982 até
meados de 1994, apresento também o caminho que tomara o Studio Ghibli, apresentando como
0 grupo se dividia e que partes cumpriam, na medida em que o proprio Miyazaki se tornava
mais e mais conhecido e 0 manga de Nausicad ganhava importancia na revista em que era

publicado (ainda que Miyazaki pudesse passar por vezes mais de um ano sem publicar qualquer
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capitulo por estar ocupado com a producdo de algum de seus filmes). Detalhar os projetos

paralelos do grupo ao longo do periodo de publicagdo de Nausicad permite acompanhar a
gradual ado¢do de uma estética especifica para a arte que se divulga na revista e nas capas do
manga, no que gradualmente o grupo passa a buscar, reforcando certos padrdes estéticos — por
vezes de forma absolutamente pragmaética, como demonstro no nucleo de produgdo comandado
por Toshio Suzuki.

Em um segundo momento apresento a apresentacao tal qual se deu nos Estados Unidos,
enfocando novamente as capas. Publicado apds a exibicdo do filme em territrio norte-
americano, a estética diferenciada do manga de Nausicad dificulta sua absor¢do enquanto
propriamente um produto do meio, deixando-o deslocado do conceito mesmo no inicio da
explosdo de popularidade da midia manga no denominado manga boom, que detalho adiante.
Nausicad, no entanto, ganha sua colocacdo enquanto manga no ocidente, na medida em que
Miyazaki e o Studio Ghibli se tornam exemplos de uma tradicdo e producao japonesas. Nesse
sentido, convém observar como, apesar de uma participacao timida apds os primeiros anos de
sua exibicdo, sendo mesmo muito menos relevante a priori que outras obras do mesmo contexto
de expansao do anime e do manga, em fim da década de 1990 e inicio dos anos 2000, a obra
passa a ser citada em referéncias académicas importantes que discutem muitas vezes um novo
modelo de imperialismo japonés pela via da expanséao de sua cultura.

Cruzar algumas das mais influentes referéncias nesse debate permite melhor entender o
transito de Miyazaki e da propria expansdo cultural japonesa que se da no cenario internacional
a partir da década de 90. Dai que concluo este trabalho retomando os principais pontos dos
debates anteriores e a diferenciacdo conceitual que atualmente se levanta entre o0 que seja
diplomacia plubica frente ao conceito mais recorrente no debate analisado de soft power.

Como dito anteriormente, a titulo de facilitar o desenvolvimento da analise,
determinadas questfes que enriqguecem o debate foram distribuidas em apéndices. Nesse
apéndice, melhor detalho as caracteristicas da industria fundada por Tezuka, apresento uma
visdo classica e faco a critica mais detalhada dessa viséo de uma histéria do manga, bem como
aprofundo uma histoéria conceitual em torno da midia manga no Japdo. Esses textos permitem
aprofundar a compreensdo em argumentos mais pontuais do trabalho, sem comprometer o fluxo
da analise. Também no Apéndice H apresendo uma biografia cronologica de Miyazaki,
marcando a data de suas principais producdes e avancos de carreira, permitindo facil consulta

para acompanhar o caminho da analise.
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1-UM AUTOR ENTRE DOIS MUNDOS

A nocao de que o sentido da vida de uma pessoa é ser feliz, que a sua propria
felicidade é o objetivo... Eu simplesmente ndo engulo. (MIYAZAKI, 2013)

O Presente capitulo busca apresentar as origens de Hayao Miyazakil* (&l (3°8)
e seu percurso profissional anterior ao desenvolvimento de Nausicaé do Vale dos Ventos (J&l 7
HDF 7 77), de 1984, Para tal, divido a apresentacdo em dois momentos: um focado na
animacao e um outro, no manga. Antes de mais nada, 0 manga a ser aqui analisado apresenta
um movimento contrario ao usual ao ser executado por um animador — precisamente por isso,
comeco a apresentacdo de Miyazaki pela via de seu envolvimento e treinamento enquanto
animador.

No primeiro segmento, compreendo que tratar de Miyazaki enquanto animador € algo a
se fazer em dois tempos: primeiro em seu treinamento e depois em sua autoafirmacao frente a
um projeto de animacdo. No primeiro momento, busco apresentar o modo como Miyazaki é
introduzido no mundo da animacdo e as caracteristicas do projeto da empresa que o treina. No
segundo momento, busco o projeto pessoal de animacdo de Miyazaki, particularmente atestado
na cuidadosa escolha conceitual que busca, bem como em seu enfrentamento ao estilo
representado por Osamu Tezuka.

No segundo segmento deste capitulo, exploro mais especificamente o vinculo de
Miyazaki com o manga. Compreendo que o vinculo em questdo ndo esta exclusivamente em
um vinculo com as caracteristicas especificas da industria do manga, questdo de que trato no
segundo capitulo deste trabalho. O vinculo de Miyazaki se apresenta na chave de um debate
maior sobre as origens do manga, de seu significado pela via estética. Para demonstrar isso,
dedico-me a estabelecer a especificidade do uso do termo por Miyazaki, bem como adentrar
um breve histéria conceitual do manga. Encerrados estes pontos, apresento 0 modo como
Miyazaki estabelece oposicao de seu trabalho com o anime de Tezuka e busca erguer outro tipo
de trabalho e legado no meio.

UPara simplificagio da leitura e compreensio de referéncias ao longo do texto, os nomes orientais serdo apresentados
em logica Ocidental, nome proprio seguido de nome de familia. Na escrita original de seus nomes (os kanjis
apresentados entre parénteses), sera mantida a ordem inversa, tipica da escrita oriental.
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1.1 - HAYAO MIYAZAKI, ANIMADOR

1.1.1 — Quem é Miyazaki

Hayao Miyazaki figura hoje como um dos mais importantes nomes da animagao no
mundo. Ele é amplamente reconhecido enquanto diretor, particularmente por trabalhos como A
Viagem de Chihiro (2002), primeiro longa de animagéo japonés a conquistar um Oscar de
melhor filme animado e também o prémio maior de um dos grandes festivais de cinema do
circuito internacional (o Golden Bear do Festival de Berlim do mesmo ano). Enquanto nome
mais reconhecido do Studio Ghibli, seus trabalhos relinem as caracteristicas mais lembradas do
préprio estudio de animacgdo: o apelo ecoldgico, o discurso pacifista, a forte protagonista
feminina, a representacdo de um suposto modo tradicional de viver japonés e a manutencdo de
um estilo tradicional de animacao (pautado por movimentos fluidos, caracteristicos do trabalho
quadro a quadro da animagc&o feita originalmente em papel).

Na contramdo de um movimento internacional de producdo de animagdo em CGI
(Computer Generated Images) por parte dos grandes estudios (mesmo porque 0 processo
particularmente caro de producdo de animacédo € significativamente barateado com o uso das
novas tecnologias), o estudio é lembrado por declaracdes da lentiddo na producdo de suas
obras!2. Mesmo em seu réapido discurso em 2014, por ocasido de sua homenagem na ceriménia
de premiacdo do Oscar, Miyazaki focou sua fala no prazer de ter tido a oportunidade de
trabalhar em um periodo em que ainda era possivel fazer animagdo com “papel, lapis e filme”*?
— ainda que, como um todo, as producbes de seu estudio fossem impossiveis sem um
consideravel uso de tecnologia, mesmo com seu empenho em reproduzir o senso tradicional de
animacao.

O repetido uso de cenarios e situagbes de guerra pelos diretores do Studio Ghibli, Hayao
Miyazaki e Isao Takahata, € muitas vezes justificado pela vivéncia de ambos no periodo final
da Segunda Guerra e imediato pos-guerra no Japdo. Em entrevista para o documentario The

kingdom of Dreams and Madness (2013), o produtor executivo do estddio, Toshio Suzuki,

12 Ver: https://wwwl.folha.uol.com.br/ilustrada/2020/10/filme-retrata-hayao-miyazaki-como-um-santo-humano-
doce-e-cruel.shtml
13 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=9Z1G14mxB9w



https://www1.folha.uol.com.br/ilustrada/2020/10/filme-retrata-hayao-miyazaki-como-um-santo-humano-doce-e-cruel.shtml
https://www1.folha.uol.com.br/ilustrada/2020/10/filme-retrata-hayao-miyazaki-como-um-santo-humano-doce-e-cruel.shtml
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atribui a diferenca na narrativa dos dois diretores ao fato de que, apesar de ambos terem tido

suas cidades bombardeadas, Miyazaki foi acolhido com chocolate por seus vizinhos enquanto
Takahata andou por dias até desmaiar de exaustao e ser socorrido posteriormente. Para Suzuki,
que Miyazaki tenha se voltado para narrativas fantasticas e de tons mais otimistas, enquanto
Takahata se volta para detalhes minimos e um senso mais realista do sofrimento, é reflexo
dessas diferentes experiéncias iniciais (KINGDOM, 2013).

Miyazaki nasceu em cinco de janeiro de 1941, nos arredores de Toquio. Ele era filho de
um designer de pecas de avido, responsavel por uma fabrica que chegaria mesmo a fornecer
pecas para o famoso modelo de avido Zero (MIYAZAKI, 2009, p. 208), ponta de linha para
sua época e lembrado pelo seu uso pelos pilotos kamikaze, e,— por vezes, essa origem é
lembrada como modo de justificar as marcantes cenas de voo, bem como os fantésticos
maquinarios que recorrentemente aparecem nos trabalhos do diretor. Para além das memdrias
de infancia de Miyazaki diretamente relacionados com a guerra, sua juventude acompanha a
explosdo das revistas de manga abertas as submissdes de estudantes de todo territorio japonés,
a ascensao de Tezuka na industria, a formacdo do centro de producdo de manga e anime em
Téquio, bem como os movimentos de renovacdo do meio manga que surgiriam ao longo das
décadas de 1950, 60 e 704,

Ambos os diretores do Studio Ghibli sdo conhecidos pacifistas, ndo se furtando a duras
criticas politicas em manifestacdes publicas. Diversas sdo, por exemplo, as noticias de Miyazaki
em manifestac@es, tecendo criticas em colunas de jornais® e se valendo de entrevistas para
tecer comentarios mesmo sobre questdes de politica internacional®. Seus posicionamentos
acerca da militarizacdo do Japédo ou frente a representacdes heroicas de guerra na cultura
popular japonesa sdo conhecidos e motivo de cobranca e polémica em casos como sua

representacdo do designer responsavel pelo avido zero'’.

14 Os movimentos serdo mais bem referenciados ao longo do trabalho e no primeiro apéndice, que aponta com
maiores detalhes seus exemplos e desenvolvimentos. Pode-se adiantar que, ao longo da década de 50, Tezuka
desenvolve e aprimora seu estilo e modelo de mercado. Em fins da década de 50 e ao longo da década de 60, um
movimento de adaptagdo estética e narrativa dos manga para o publico jovem adulto surge e ganha forga,
aumentando radicalmente a variedade de géneros do meio. Nos anos 70, ganha for¢a o debate politico dentro do
meio e mesmo a produgdo de obras com teor académico ampliam o espago do manga. Em fins dos 70 e ao longo
dos 80, ganha for¢a o movimento de criagdo de manga para garotas, gerando uma revolug@o narrativa e estética
que viria a ser fundamental para o meio como um todo — marcadamente e sua expansao nos anos 90.

% https://www.japantimes.co.jp/news/2015/07/13/national/politics-diplomacy/famed-director-miyazaki-calls-
abes-move-revise-constitution-despicable/#. XpHet8hKjIU

16 " The reason I wasn 't here for the Academy Award was because I didn 't want to visit a country that was bombing
Iraq,"” he said. "At the time, my producer shut me up and did not allow me to say that, but I don’t see him around
today. By the way, my producer also shared in that feeling" (DRAZEN, 2014, p. 268).

7 https://www.scmp.com/news/asia/article/1296325/miyazakis-newest-film-soars-despite-criticism
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Considerando o estilo de animagdo que comumente se desenvolve no Japdo, pautado

por uma significativa redugdo dos custos pelo uso de formas simplificadas e reutilizacdo do
méaximo possivel de quadros (o chamado anime), o0 modelo de animacédo do Studio Ghibli se
destaca drasticamente mesmo em territério nacional. Ainda cedo em sua carreira, Miyazaki
citou como grandes inspira¢es (e mesmo marcos de sua juventude) obras como The Snow
Queen (1957), Hakujaden (1958) e, conforme crescia seu nome, citacom admiracao The Beauty
and the Beast (1991). E necessario melhor compreender o treinamento de Miyazaki — no que
se passa também por um desenvolvimento da inddstria em um periodo chave — para melhor

compreender o significado dessa distincao.

1.1.2 — A TOEI NA HISTORIA RECENTE DA ANIMACAO JAPONESA

Hayao Miyazaki fez parte de um programa promovido entre as décadas de 50 e 60 para
a contratacdo de funciondrios pela empresa TOEI entrando logo apds sua formacao
universitaria, em 1963 (o penultimo ano de contratagdes regulares por parte da empresa, que
perdia espaco para novos polos de prestacdo de servigo especializado de animagdo como, a
época, Taiwan, (CLEMENTS, 2013, 146)). Apesar de o diploma de graduacdao garantir a
Miyazaki um pequeno bonus salarial, sua formagdo se dera no departamento de Economia
Politica da Universidade Gakushuuin, defendendo um trabalho sobre desenvolvimento
industrial do Japao (MIYAZAKI, 2009, p. 19-20). Possuia certa desenvoltura com desenho
tipico do estilo manga (como era comum a toda uma juventude naquele periodo, conforme
discuto em maiores detalhes na segunda parte deste capitulo), mas se destacava pela habilidade
com o desenho técnico, como de maquindrios (algo bastante requisitado no modismo dos
chamados mechas®®).

Diferente de um certo senso de glamour que por vezes permeia a visao externa dessa
situagdo, Miyazaki ¢ contratado como inbetweener de nivel 5. Como a palavra denuncia, o
inbetweener € responsavel pelos desenhos que irdo ligar um movimento-chave a outro,
fornecendo a sensagdo de movimento em uma animagao. Trata-se de um dos trabalhos mais
bracais na industria — correspondendo ao funcionalismo mais baixo dessas empresas. Em

diversos momentos Miyazaki apareceria em entrevistas posteriormente criticando a qualidade

18 Relativo a0 maquindrio e, particularmente, ao modelo de grandes robds que em muito dominou o cendrio da
cultura popular no ultimo quarto do século XX.
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do trabalho e a falta de sentido que sentia em meses ¢ meses de trabalho absolutamente

mecanico por baixos salarios (MIYAZAKI, 2009, p. 69-71).

Desde o segundo boom da animagdo no Japao®®

, no pos-guerra, a TOEI marcara
presenca. Inicialmente configurada como uma rede de empresas, fruto de uma série de faléncias
e fusdes de pequenos grupos, paralelamente a queda gradual das maiores corporagdes, como a
TOHO (originaria de uma grande agremiagdo dos teatros de kabuki de Téquio), responsaveis
pelo desenvolvimento das propagandas no periodo da guerra (HU, 2013b, p. 81). O
departamento de animagdo tem sua historia tragada desde a data de 1948 (ainda que o grupo
somente tenha sido fundado sob o nome atual, Toei Animation, em meados de 1956) e ganhou
crescente importancia sob a administracdo de Okawa Hiroshi em meados dos anos 50. Para se
ter uma ideia, Hiroshi havia sido também gerente da companhia de trens e agente do time de
basquete. Ou seja, ele era um absoluto estreante no meio do cinema, mas se tornou respeitado
executivo da corporagdo. Se a época a TOEI se apresentava como uma companhia fadada a
faléncia, extremamente endividada e com prejuizos anuais, as mudangas promovidas por
Hiroshi alterariam drasticamente esse quadro. Duas medidas fundamentais foram tomadas por
sua administragdo e marcaram de forma indelével a posicdo da TOEI enquanto grande estudio
de animagao.

Em primeiro lugar, Hiroshi se preocupou com os fatores distribui¢do e publico. A
concorréncia era consideravel, e vinha mesmo do outro lado do Pacifico, de modo que a opcao
por explorar os segmentos de audiéncia potenciais ainda ndo fortemente representados fora
estratégia clara da empresa (ANDERSON; RICHIE, 1960, 367). Criangas, jovens adolescentes
e a populagdo rural foram seus alvos para a produgdo de contetido. Para atender a este publico,
investiu em salas de exibicao nas estagdes de trem (nos centros e mais afastadas), ou em suas
proximidades, com a inovadora proposta de duas exibigdes por bilhete comprado.

Em segundo lugar, elebuscou inspiragdo nos moldes da industria de animacgao tal qual
promovida pela Disney: otimizagao da producao e a adogao de um sistema em formato de linha
de montagem para a producdo — no que corresponde dizer que cada profissional contratado
assim o era para o cumprimento de uma tnica func¢ao dentro do processo (arte finalista, colorista,
inbetweener, etc.). Também projetou a estética das produgdes da companhia em fungdo de
expressar uma assinatura, de modo muito semelhante, seja pela 16gica que se estabelece como

uma “marca” ou pelas caracteristicas mais especificas da estética visual, ao que se observa na

19 Um primeiro grande crescimento no mercado e nas produ¢des de animagio no Japao data ainda do periodo da
guerra, com producdo de obras de propaganda como o notavel longa Momotaro: umi no Shinpei — um verdadeiro
feito técnico para a época (CLEMENTS, 2013).
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Disney. Uso de animais, as formas arredondadas, a fluidez de movimento alcangado por um

alto nimero de frames e mesmo caracteristicas de arco narrativo, desenvolvimento de
personagens ou o estilo de musicais sdao adotados e, pouco a pouco, tornam-se referéncia direta,
no mercado doméstico, das produgdes da Toei. De fato, a empresa passa a se distinguir também
pelo modo como trata suas produgdes, nomeadas Douga ()[#), com um sentido literal de
“ilustragdo animada”, em oposi¢do ao mais corrente Manga Eiga (2 |8 B[, literalmente
“filme manga”) ou o anime (redutivo de 77 = X —3 3 /, “animagdo”), que se fortaleceria
com Tezuka nas décadas seguintes.

Parece dificil negar a existéncia de um carater performatico que se some ao ambicioso
projeto absorvido pela Toei a partir da administracdo Okawa Hiroshi. Se a estética de seus
filmes fornecia uma espécie de assinatura, a tornar reconhecivel toda produ¢ao empreendida
pela companhia, também o modo como a companhia trabalhava sua imagem publica parece ter
espelhado a notoria trajetoéria dos empreendimentos tecnologicos de Disney. Conforme a
empresa expandia seu alcance, projetos como os de um estudio de trés andares, propagandeado
por sua tecnologia, ambiente climatizado, bem como pelas longas fileiras de animadores
trabalhando diligentemente no esquema de uma linha de montagem: bastante semelhante a
Fabrica de Sonhos de Walt Disney. No grande empreendimento que foi Hakujaden (de que trato
nas proximas paginas), o trailer de divulgacdo do filme trazia também um sneakypeak por
dentro da producio e para o grande potencial da equipe e do modo de producio do estiidio?.

Em cerca de um ano de administracdo de Okawa, o espectro da faléncia deixaria de
marcar a imagem da empresa e suas agoes teriam um impressionante salto, de 0,04 USD para
0,25 (ANDERSON; RICHIE, 1960, pp. 239-240). Okawa, ao assumir a presidéncia da empresa,
ja& dispunha de um cenario de diversos projetos para propagandas, curtas para a televisdo e
longas, para cinema e TV.

Neste momento, porém, o cinema amadurecia no Japao, € os custos da animagdo (um
tipo particularmente caro de cinema) tendiam a se tornar cada vez menos atrativos. Também o
aumento das producgdes de longas em live-actions fornecia um novo desafio, que Okawa
compreendera mais uma vez a esteira dos exemplos de Disney: seria necessario manter-se
competitivo dentro do cinema como um todo, promovendo um longa de animacgdo tal qual

realizara Disney com o classico Branca de Neve. Mesmo questdes técnicas como o rotoscopio®:

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=cN0i8vOVTWE

2L O rotoscopio corresponde a um aparelho utilizado em certo momento na industria do cinema de animagio, que
permitia que cenas gravadas regularmente em filme fossem levadas quadro a quadro para a mesa dos desenhistas,
que poderiam animar (fosse a totalidade do filme ou somente cenas mais complexas) diretamente sobre o filme.
Através do rotoscopio, o estudo para movimentos mais naturais e € anatomicamente realistas tem consideravel



26

foram utilizadas para possibilitar uma animacdo fluida e com o maximo de realidade de
movimentos.

Coube entdo a Toei, realizar o primeiro longa de animagdo colorido na historia da
animac¢ao japonesa, um marco significativo na historia da animacdo do Extremo Oriente:
Hakujaden — baseado em um classico conto chinés. O filme (figura 1) apresenta cenario
detalhado e ilustrado em estilo realista. Toda a produgao foi feita 8 mao, ao modelo Disney. Os
movimentos ndo apresentam o grau de detalhamento de Momotarou umi no Shinpei®® (ou outras
obras da Disney), mas o uso da cor, em paletas que buscavam representar o Leste asidtico, ¢ um

verdadeiro feito técnico para o periodo.

Figura 1: Fotograma de Hakujaden, 1958

O filme teria sido responsavel por chamar a aten¢do dos paises Ocidentais quanto a
qualidade e capacidade técnica da producdo japonesa, mesmo porque coletou uma série de
prémios no estrangeiro (HU, 2013, p. 78). Relevante notar que a producdo na regido era por si
sO atrativa; fosse no Japao, China ou Hong Kong, a formagdo de publico era acelerada e
igualmente o eram as producdes — Hu indica que, somente em 1962, mais de 250 filmes foram
produzidos somente em Hong Kong, mais do que a produ¢ao somada dos Estados Unidos e da

Gra Bretanha no mesmo periodo (HU, 2013a, p. 86). Ainda assim, o projeto de mercado algo

avango.
22 No filme, a complexidade dos cendrios e das expressdes animadas, somados a um vento constante representado
na animagdo do tremular de todo tipo de tecido, marcam a qualidade técnica e o desafio superado pela animacdo
em questao.
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agressivo promovido pela Toei parece ter tomado posi¢do de lideranga na regido, a medida em

que surgiram os primeiros grandes projetos de integracao dos mercados asiaticos de cinema, tal
como o Asian Film Festival. A primeia edi¢ao desse festival teve por sede a cidade de Toquio
— algo apontado por alguns autores como também possivel por um status relativamente baixo
da animacdo nos anos 1950, frente ao cinema de /ive action. Hu aponta ainda que entre as
décadas de 50 e 60, grande nimero dos envios do festival eram, de fato, produgdes japonesas
(HU, 2013a, p. 90).

Ironicamente, o filme busca representar terras distantes e exoticas frente a realidade
japonesa, buscando uma ambientacdo algo chinesa, ao que mais tradicionalmente se toma por
extremo-oriental. Hu aponta ainda como, em meio a literatura de divulga¢ao promovida pela
empresa, constavam afirmagdes ndo comprovadas de que a Toei se tornara o maior Estadio de
animagio em toda a Asia (HU, 2013b, 61). De fato, a busca dos produtores por cooperagio e
coprodug¢do com Hong Kong também aponta um interesse na formacdo de uma rede de
distribuicdo e de mercado transnacional no que concerne ao Leste asiatico. Anderson e Richie
(ANDERSON; RICHIE, 1960, p. 369) sustentam ainda que, pelo periodo, a companhia ja
buscava uma rede de contatos também nos Estados Unidos e diversos paises da Europa,
provavelmente buscando possibilidade de ampliar sua distribuigao.

Internamente, a empresa buscaria ainda se tornar a principal no ramo de produgdes
educativas, desenvolvendo em sua publicidade e em seus administradores e produtores a
imagem do estudio como um possivel ponto de renascimento, onde o sofrimento das décadas
anteriores (vivido por muitos de seus trabalhadores) poderia se converter na constru¢ao de um
novo futuro a ser apresentado as novas geragoes que os assistiriam. A excepcional performance
de Hakujaden — que, convém ressaltar, em 78 minutos acumulava mais de 200 000 frames,
competindo de fato com produgdes do nivel Disney — somada a politica publica da empresa, foi
uma poderosa arma para atrair jovens talentos para o trabalho em suas linhas de producdo (HU,
2013b, p. 63-4).

Os jovens Hayao Miyazaki (aquele momento, entrando para a faculdade de ciéncias
politicas, apds ja um historico de participagcdo em oficinas escolares de manga (MIYAZAKI,
2009, p. 436)) e Isao Takahata (aquele momento um formando em literatura francesa) foram
parte desses jovens em varios estagios e areas de formacao que se viram atraidos pela industria
em ampla expansdo. Dentre esses jovens, muitos foram treinados na industria pelo curso de
formagao dos ingressantes na Toei por mestres como Yasuji Mori, key-animator de Hakujaden,

consagrado pela habilidade de seu trago.
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1.1.3 — AREALIDADE NA FABRICA DE SONHOS — CRISE DO PADRAO DOUGA

Naturalmente, nem tudo ocorrera de forma tao simples, livre de certas tempestades no
caminho. A otimizacao da producao promovida por Okawa foi também responsavel por uma
politica de pouca ou nenhuma valorizacdo de seus trabalhadores, incorrendo em escandalos
midiaticos sobre os baixissimos salarios e poder de compra de seus funcionarios de base —
contrastado aos ganhos dos “funciondrios corporativos”, mesmo com a gritante diferenca de
carga de trabalho. Se anunciava a impossibilidade dos funcionarios de arcar com os custos de
uma por¢do de Katsudon® com sua hora trabalhada (CLEMENTS, 2013, p. 102-3).

Complicando ainda mais a situagdo, tornou-se publico e notorio que a gigante Toei
estava pagando menos a seus animadores do que outra companhia, como a Mushi (fundada sob
o nome Tezuka Osamu Douga Production (NOVIELLI, 2018, p. 63)) de Tezuka — um extremo
oposto, onde os salarios exorbitantes ofertados por Tezuka sem grande planejamento teriam
inclusive favorecido sua faléncia alguns anos mais tarde. Uma primeira grande onda de
protestos ocorre na década de 60, iniciando-se na Toei e se espalhando pelos estidios de
animagao japoneses, organizando-se dentro dos sindicatos das empresas. Nesse periodo, duas
figuras de destaque, no epicentro da organizacao das greves, sao Isao Takahata (segunda cadeira
do conselho) e Hayao Miyazaki (presidindo o sindicato e ajudando na organizacao das
paralisacdes e protestos).

Conforme avangava a década de 60, os empreendimentos por uma internacionalizagdo
promovidos pela Toei nos tltimos anos gerariam frutos: a companhia passou a prestar servigos
de animacdo para o estrangeiro. Mas, também com o avangar da década, mais e mais comum
se tornaria a presenca da televisao e de um interesse de mercado para a produgdo de conteudo
altamente competitivo para o meio, visto que semanal e mais barato que o cinema?,

Em contraponto, Osamu Tezuka fazia milagres ao produzir animagdes com enorme
velocidade e dentro de orgamento muito restrito. O sistema que criara, no qual os manga
pagavam uma animacao, que por sua vez teria ainda maior poder de divulgar o manga e facilitar
a venda de produtos adjacentes, parecia imbativel. Mesmo uma notéria inabilidade com as
financas (apostando alto e oferecendo altissimos salarios para atrair as parcerias que desejava)
ou com os problemas de adaptacao, (de fato, seu “manga cinematico” pouco ou nada tinha de
pratico no que diz respeito a sua adaptacao para a tela, de modo que muitas vezes situagdes

tinham que ser repensadas para ndo causar confusdo nos espectadores; também pela

23 Prato tradicional e consideravelmente barato. Consiste em uma porcio de arroz com fatias de porco.
24 Conforme melhor discorro no segundo capitulo
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impossibilidade de se produzir muitos frames, episddios originais de Astro Boy continham

cenas inteiras praticamente estéticas se assemelhando a um teatro kamishibai®® — algo mal visto
frente a critica especializada) CLEMENTS, 2013, p. 115-117), Tezuka conseguira prosperar, ¢
fazer com que prosperasse no meio seu modelo de animagao, popularmente denominado anime.

O Douga, promovido pela Toei, se tornava cada vez mais invidvel, a ponto de o estudio,
mesmo sem desistir do conceito, abrir gradualmente mao do nimero de frames e buscar
produzir especiais, entre curtas e longas, para a televisao (MIYAZAKI, 2009, p. 326). Tezuka,
por outro lado, feito uma figura reconhecida no meio manga logo ap6s o fim da guerra, afirma
em sua autobiografia um influéncia fundamental de Momotarou Umi no Shinpei —
explicitamente se referindo aos aspectos liricos da produgdo (HU, 2013a, p. 95). Sendo um dos
mais populares artistas na década de 50, em 1960 uma colaboragdo sua com a Toei gerou o
longa Sayuuki. A narrativa também partia de um conto tradicional chinés, mas despido de
aspectos culturais que fossem tidos por potencialmente muito marcantes e que pudessem, por
isso, dificultar sua apreensdo no exterior. A narrativa de Tezuka encontrou os interesses de
exportagdo da companhia e ¢ levada ao Ocidente com nomes extravagantes, como, nos Estados
Unidos, Alakazam the Great. A boa recepcao do filme levou Tezuka a abrir seu proprio estudio
e iniciar sua série mais conhecida. Enquanto Okawa, entdo presidente do Estudio Toei, gravava
sequéncias onde inclusive apresentava seu novo personagem em uma clara copia do estilo
Disney: lado a lado, em uma pequena coreografia na qual fosse possivel interagirem na tela
(HU, 2013a, p. 89).

Mais no controle da estética de suas produgdes, o senso altamente experimental de
Tezuka em seu manga®® foi transportado para suas animagdes. O uso de fortes contrastes,
angulos dinamicos e closes variados, transmitem o estado psiquico de seus personagens €
tornam aquilo que, muitas vezes, era tomado por estatico (cada vez menos tomado pela ideia
rigida do “quadro a quadro” em suas producdes). Também passou a experimentar mais € mais
com efeitos sonoros, modos de gerar tensdo e manter dinamicidade. Também as figuras
absolutamente cartunescas de Tezuka fornecem uma assinatura e se aproveitam de algo que
somente se poderia produzir com tamanha eficacia no cinema pela animagao — algo que acabava
excluido na busca por um senso mais realista, que era algo caracteristico do Douga.

O anime de Tezuka se caracterizava, portanto, como um hibrido do que era tomado

%5 Teatro tradicional em placas de madeira ou cortes de papel. Marcado pela necessidade de se otimizar as figuras
para economizar e se valer ao maximo do material. O primeiro apéndice fornece maiores detalhes sobre o vinculo
da estética kamishibai com o desenvolvimento do manga.

26 A ser tratado conceitualmente em maiores detalhes no capitulo seguinte.
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normativamente por animagao (e trabalhado pela Toei como sua ilustragdo em movimento),

com multiplas tendéncias advindas do meio manga e de toda uma cultura visual da qual o
proprio meio manga se apropriara, como por exemplo a dinamica do teatro kamishibai. Torno

minhas as palavras de Hu:

Como expectadores aceitam e responde a um ‘“novo” gé€nero involve
experiéncias do passado, incluindo a matriz pré-existente de diferentes formas
literarias e de arte disponiveis e ativas na memoria e pratica cultural. Os
limitados e chamados “rigidos” movimentos de Astro Boy nos quadros da série
animada de televisdo, de certa forma, sdo similares no lento ritmo da atuagdo
de um ator de N6. O espetaculo externo pode estar em uma pode e modo inertes,
mas o que mais importa é o estado psicoldgico inato do personagem que esta
sendo retratado. Apesar de o anime poder se valer da tecnologia moderna, como
a audiéncia faz sentido da performance € outra importante consideracdo. (HU,
2013a, p. 100).%’

Ainda que, faz-se necessario considerar, o anime de Tezuka foi pouco tempo depois
absorvido por Hollywood e obteve relativo sucesso. Davis (2016), em uma série de entrevistas
e em suas pesquisas quanto as adaptagdes hollywoodianas, demonstrou como a animagao de
Tezuka instigava seus espectadores, por um senso do estrangeirismo (quigd, um estranho
familiar) que ndo se conseguia definir, enquanto simultaneamente instigava os produtores e
executivos com o0 senso revolucionario de animagdo, que o permitia produzir tanto, com
tamanha velocidade e se valendo de tdo escassos recursos.

Conforme crescia o manga de estoria, cujo desenvolvimento se dera em paralelo ao do
anime, se tornava também mais defasado o uso da expressdo manga eiga para designar uma
animacao mais trabalhada, em termos dos arcos narrativos tradicionais da jornada do herdi. Isso
era algo que também diferenciava os esfor¢os de producdo da Toei e de Tezuka, este se voltando
mais para um desenvolvimento gradativo e de longo prazo, abrindo mao do climax exigido nas
formas mais tradicionais de narrativa (CLEMENTS, 2013).

Havia, anteriormente e no decorrer da guerra, um esforco em torno da palavra manga,
que constituia a busca pela constru¢do de um meio propriamente japonés que denotasse o

avango no desenvolvimento técnico (algo que resvalava na imagem da propria na¢do) — Hu

2 “How viewers accept and respond to a “new” genre involves experiences of the past, which include the pre-
existing array of literary forms and art forms that are available and active in cultural memory and practice. Astro
Boy’s limited and so-called “stiff” movements in animated television frames, in a way, are similar to the slow
acting pace of a no actor. The external spectacle may be resting in an inert pose and mode, but what matters most
is the innate psychological state of the character that is being portrayed. Although anime may harness modern
technology to perform, how the audience makes sense of the performance is another important consideration”.
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chega a apontar o interesse militar do Japao imperialista na producdo principalmente de

animagdes e fotografia, como um modo de ocupar um espaco de representagdo para o proprio
Leste asiatico (HU, 2013b, p. 78. Ainda que o termo manga tenha nomeado o meio e fosse
usado, por exemplo, para os comics americanos, estes se distinguiam como Ameri manga.

O que se observa ¢ um gradual afastamento do termo manga, particularmente para as
animagdes, na medida em que manga eiga tendia a trazer por referéncia o modelo norte-
americano. Hu aponta, por exemplo, como Princess Iron Fan fora tratado pela critica japonesa
de forma diferencial como Kaiga Eiga (Filme de arte) (Hu, 2013a, p. 66). No que concerne a
TOEI, ainda que utilizasse o Termo Douga, este surgira no meio ja ao final da década de 30 e
ndo havia se tornado muito popular, até que a propaganda do proprio estidio, exaltando a
modernizagdo de sua linha e a conquista de uma produgdo digna de se igualar as da propria

Disney, o difundisse.

Primeiro filme animado colorido do Japao, Hakujaden, recebeu elogios de todos
os setores, além de [abrir caminho para] posteriormente produzir Shonen
sarutobi  sasuke, Saiyitki ... etc., estamos habilmente gerando excelente
animagao em nivel profissional ao estilo da Disney americana. ... “Filme ¢ Toei”
e a Toei ha de fazer todo esforco para a producao de todo tipo de filme e através
de “filmes”, devemos contribuir para a felicidade e para a vida nacional de novo
povo. (Hiroshi Okawa, Eiga Nankan, 1960 (Hu, 2013b, p 77))%.

1.1.4 — O PERCURSO DE MIYAZAKI

Enquanto Miyazaki iniciou carreira na TOEI e por anos se manteve nos quadros mais
baixos da produgao, Takahata foi um dos diretores do grupo, com poder dentro da companhia
para levar adiante projetos de peso, como longas para exibi¢do em cinemas. Em diversos
momentos, Takahata viria a se referir, em entrevistas, a parceria que desenvolvera com
Miyazaki, fascinado pelas habilidades de desenho de seu colega e, fundamentalmente, pelo
incansavel esfor¢o que despendia em cada projeto (TAKAHATA, 2009, p. 452). A parceria entre
os dois renderia a Miyazaki, a oportunidade de ocupar fungdes ou auxiliar determinados

trabalhos que, em principio, ndo lhe diziam respeito — em entrevista, ele chegou a ser

B < Japan’s first color feature film, Hakujaden, received praise from all sectors, in addition to further making
Shonen sarutobi sasuke, Saiyiiki ... etc., we are skillfully giving birth to American Disney professional kind of
excellent animation, ... ‘Film is Toei’ and Toei shall make every effort to produce various kinds of films and through
‘films’, we shall contribute to the happiness and national life of our people”.
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perguntado sobre o motivo pelo qual seu nome aparecia nos créditos das produgdes em fungdes

que simplesmente ndo existiam e ndo eram claras quanto a qual trabalho ele teria de fato
realizado na peca (MIYAZAKI, 2014, p. 179).

Desde cedo, declaragdes da dupla trazem o desejo de realizar um cinema em pé de
igualdade com as animagdes da Disney — algo que também se tornava mais e mais dificil na
medida em que, para se manter competitiva, a Toei diminuia o nimero de quadros de suas
produgdes para viabilizar projetos —, mas também com o que se desenvolvia no cinema de
animacao soviético (Snezhnaya Koroleva (Snow Queen), de 1957) e na Europa
(fundamentalmente na Franga, como La Bergere et le Ramoneur, de 1953). Somado a suas
posig¢des no sindicato e como ativistas politicos, € comum que sua inclina¢do ao experimental,
especialmente narrativo mas também estético, seja justificada por uma aproximagdo com o
marxismo, algo um tanto comum na intelectualidade de artistas naquele momento (HANE,
2013, p. 183-5), buscando trabalhos mais elaborados em sua composicao, inviaveis no modelo
de produgdo em que se inseriam. A parceria sofreria, no entanto, com seu experimento Horus,
principe do sol, de 1968, que falhou em atrair um publico adequado (de jovens, como publico
alvo do estudio), permanecendo somente uma semana nos cinemas ¢ pondo fim ao posto de
diretor-chefe de Takahata junto a Toei (MIYAZAKI, 2009, p. 121).

Nesse momento, Miyazaki trabalhava em uma versao adaptada de O gato de Botas, em
um longa da TOEI que talvez seja um dos mais fortes representantes do desejo da empresa de
se equiparar no mercado as produ¢des da Disney (HU, 2013b, p. 98). O longa possuia todo o
traco caracteristico, animais antropomorficos de tragos arredondados e elaboradas cenas
musicais. Até os dias de hoje, ¢ o protagonista dessa animagdo que se utiliza como simbolo e
mesmo na logo da Toei, ndo Hakujaden. Miyazaki trabalhou na producao do filme, em baixo
escaldo, mas assumiu também a autoria de uma série de tiras no jornal, elaboradas com os
personagens do longa.

A essa altura, cresciam as tensdes dentro da Toei, pela forte competi¢do e pelos
gigantescos departamentos formados no periodo de crescimento da empresa e necessarios para
o desenvolvimento de longas de animacao tao trabalhados. O posicionamento de Miyazaki foi
profundamente criticado pelo sindicado que ele mesmo ajudara a erguer, a partir do momento
em que, frente a necessidade de cortes de pessoal, Miyazaki propds como alternativa que os
animadores somente fossem recompensados proporcionalmente a suas conquistas no trabalho
— naturalmente, o sindicato passou a tacha-lo de elitista, indiferente as dificuldades da grande
massa de trabalhadores de menor escaldo ou que nao fossem patrocinados, de certa forma, por

um diretor (CLEMENTS, 2013, p. 163). Por fim, a pedido da Toei, um significativo percentual
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dos funcionarios pediu demissdo, entendendo que isso era necessario para que a empresa possa

seguir funcionando.

E desafiador explicar o peso social de se demitir de uma empresa no contexto do
mercado de trabalho japonés, mas fazé-lo ¢ compreender em Miyazaki caracteristicas da propria
transformagdo por que passava o mercado de trabalho japonés. Uma caracteristica peculiar na
organizacdo das empresas japonesas esta em seu funcionamento burocratico, no qual planos de
carreira sao oferecidos aos jovens ingressantes em favor de uma certa lealdade, uma espécie de
contrato nao escrito. Nao ¢ comum nessas empresas a demissdo (salvo, naturalmente, por
questdes graves) ou mesmo a rapida ascensdo de cargos, uma vez que os planos tendem a se
basear fortemente no tempo de servigo. Dai que, a entrada de um novo modelo de mercado
(oferecendo maiores salarios, mas também a sujei¢do a falta de estabilidade e seguranga) tenha
incitado uma divisdo nos tipos de trabalho e as criticas que surgiram com o segmento
denominado sarariman®.

A essa cultura do mercado de trabalho japonés também se lega parte da forte estabilidade
e poder de consumo do mercado interno. Para Lingle, o modelo de seguranca e estabilidade,
somado a relativamente subita queda na taxa de natalidade, tornou possivel a uma geracao
jovem um poder de consumo e uma taxa de empregabilidade inéditos no territério, responsavel
pelo inicio de uma erosao na cultura de trabalho (LINGLE, 1998, p. 24). Em 1971, incentivados
pela saida de um dos mestres de animacgao da Toei, Takahata e Miyazaki deixaram a empresa —
algo particularmente dificil para Takahata, que ja se encontrava em situacdo de maior prestigio
€ que pagou por isso ao ver seu nome inscrito em uma “lista negra” (HU, 2013b, p. 67) para
outros diretores e executivos da companhia.

A dupla passou a trabalhar entdo de maneira independente, prestando servicos a outros
grupos e equipes de producao — o que aparece fundamentalmente no meio televisivo, de modo
que, mesmo filmes nos quais trabalharam em sequéncia foram muitas vezes especiais para
televisdo. Apesar de produgdes importantes, como adaptagdes da série Lupin 111 (cujo trabalho

de direcdo e storyboard, em 1979, provavelmente corresponde ao primeiro trabalho de maior

29 Expressdo relativa ao novo modelo de trabalhadores que surgiu gradualmente como consequéncia da
internacionalizacdo do mercado japonés. Correspondiam aos trabalhadores de grandes corporagdes, muitas vezes
grandes empresas de conglomerados transnacionais centradas em Toquio e com forte representagdo na bolsa de
valores. O termo diz respeito a expressdo em inglés “salary-man”, em referéncia ao trabalho assalariado e
distanciado do pacto empregaticio comum nas pequenas empresas japonesas, em que o trabalhador recebe menos
mas possui uma estabilidade no trabalho, dificilmente sendo demitidos, e uma progressao de cargos por tempo de
servico (o que faz com que parte significativa desses trabalhadores passem a vida em uma mesma empresa).Os
sarariman sdo, por outro lado, a elite do consumo entre os trabalhadores. Todo um estilo surge nas tiras de jornal
focadas em representar essa classe dos trabalhadores (SCHODT, 2012).
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responsabilidade assumido por Miyazaki), de grande popularidade, foi em produ¢des com a

Nippon Animation que a dupla parece ter tido a chance de trabalhar mais livremente.

A Nippon Animation promovia um projeto de adaptagao para a televisao de grandes
classicos da literatura, o Sekai Meisaku Gekijou. Entre diversas produgdes, certamente a mais
indelével marca da capacidade da dupla, e mais particularmente de Takahata, se fez com a
adaptacao do cléssico sui¢o: Heidi. Em Heidi, a garota dos Alpes (1974), a inovagao técnica e
a qualidade do trabalho empregado para superar as dificuldades orcamentarias e da dire¢ao
(claramente voltada para os detalhes, como modo de trabalhar a atmosfera dos episddios como
um todo, bem como o psicolégico dos personagens) marcou época ¢ agradou tanto critica
quanto publico — de modo que a animagao conquistou consideravel apre¢o em outros paises e
foi sucesso mesmo na Suica e na Alemanha, localidades berco da peca original.

Em entrevista a Tokuma Shouten em margo de 1984, por ocasido do langamento do guia
especial de Nausicad do Vale dos Ventos, Miyazaki definiu a produgdo como tomada pelo desejo
de realizar uma animagao no sentido pleno da palavra (MIYAZAKI, 2009, p. 343), ao mais alto
padrao que procurava a Toei, sem perder o senso estético inovador e revolucionario que
desejavam. A equipe viajara para a Suica para pesquisa in loco de ambientagdo e teriam gravado,
os proprios Miyazaki e Takahata, cenas que os ajudassem a compreender a perspectiva e a
deformacao das formas a serem desenhadas — a ideia propria da rotoscopia. A técnica, bastante
conhecida, foi utilizada na produgdo de Branca de Neve e Cinderela, para maxima naturalidade
dos movimentos, e também nas produgdes da Toei, antes que esta tivesse de competir mais
seriamente com a televisdo. Trata-se de algo que, se feito profissionalmente, com gravacao,
encarece bastante a producdo. Feita de forma amadora, ndo gera tantos gastos diretos,
desperdigando, no entanto, o tempo da equipe — algo que lhes permitiria observar as
deformagdes do corpo em angulos bastante especificos, facilitando a adaptagdo necessaria nas
formas da anima¢ao (MIYAZAKI, 2009).

Também Miyazaki, recebeu a oportunidade de desenvolver uma série de televisao para
a Nippon Animation. Baseada no romance pos-apocaliptico de Alexander Key, nasceu Mirai
Shonen Conan (Future Boy Conan), em 1977. A animagao trazia ja diversos aspectos, estéticos
e narrativos, que marcariam trabalhos subsequentes, sob a égide do Studio Ghibli. Como
Nausicad do Vale dos Ventos (1984) ou Laputa: Castelo no Céu (1986), a esfera pos
apocaliptica como fruto de um futuro provavel de super-industrializacao e guerras, o retorno a

uma simplicidade da vida no campo, o contraste do simultaneamente avangado e velho



35
maquindrio contrastado a natureza ou a estética do vale®, sio exemplos. A série acabou ficando

marcada como o primeiro anime em estilo manga comissionado por uma estacdo publica de
televisao, a gigante NHK (HU, 2013b, p. 101-3). Tamanha resposta positiva foi provavelmente
aresponsavel, junto com o conhecimento prévio de Miyazaki no trabalho com a série, para que
ele fosse convidado a dirigir e escrever a adaptacdo de Lupin III para um longa, langado em
1979.

Tanto Heidi quanto Conan deixaram o territorio japonés e algaram o potencial do grupo
independente, em que se situava a dupla Takahata e Miyazaki, como poténcias do meio (HU,
2013b, p. 103). Na virada da década, o nome de ambos os artistas ja era suficientemente
reconhecido para que Takahata seguisse projetos mais ousados e autorais, como o premiado
Serohiki no gou-shu, traduzido como Goushu: the Cellist, um longa de animacdo voltado para
0 publico mais adulto, considerado uma verdadeira obra de arte pela critica e que recebera
consideravel aten¢do na midia especializada. Miyazaki, por sua vez, pdde obter consideravel
espaco em revistas especializadas para entrevistas € mesmo a publicacdo de especiais focados
em suas ilustracdes e sketches. Miyazaki militava em revistas por um certo estilo de animagao,
uma herdeira do Douga, e tecia criticas a projetos anteriores de que fez parte. De seu lado,
Takahata entrava mais e mais no circuito académico, participando também de debates e
seminarios, bem como promovendo palestras e escrevendo alguns livros sobre a animagao —
nos quais, entre outras coisas, defendia e a heranga estética das artes tradicionais, desde o Toba-
e, que guiaria a estética particular da animacao japonesa (HU, 2013?, p. 98).

Dentre as publicagdes especiais de desenhos de Miyazaki, constam exemplos de edi¢des
comentadas por Takahata. Esses casos sao fundamentais, pois permitiam ao diretor, mais
experiente e reconhecido naquele momento, apontar enfaticamente o tipo de animacgao nos
quais tanto ele quanto Miyazaki gostariam de se aventurar. Existem ainda volumes especiais
como O mundo de Miyazaki — titulo que indica o reconhecimento de que ja gozava Miyazaki a
essa altura de sua carreira, naturalmente, possibilitado também pela dindmica particularmente
intensa que ¢ caracteristica do mercado japonés. Em entrevista a edigcao especial, em 1979, sua
definicdo do que pensava a respeito da animag¢ao no processo de producao de Conan € bastante
clara: algo desafiador, mas que ndo deixasse o grande publico em detrimento de uma fungado

experimental, algo que ndo se enquadraria na no¢do mais corrente de animac¢ao, mas que se

%0 Diversas obras de Miyazaki, e notoriamente Nausicad do Vale dos Ventos, sio ambientados fora do Japio,
recorrentemente em um ideal europeu. Entretanto, ao buscar também espacos geograficamente limitados, por
montanhas ou cercados de agua, fundamentalmente isolados do mundo externo, Miyazaki garante uma receita que
mantém referéncia a experiéncia japonesa no cendrio internacional e de suas relagdes no Leste asiatico ao longo
de sua historia.
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aproximasse de um filme-manga ou filme-cartum (MIYAZAKI, 2009, p. 20-1).

Nos anos que se seguiriam a Nausicad do Vale dos Ventos sua opinido se tornaria mais
rispida frente ao anime. Contraposto a Tezuka, Miyazaki parece nunca se referir ao primeiro
longa de animacao da historia do Japao (Momotarou Umi no Shinpei), mas sempre ao primeiro
longa colorido (Hakujaden) — provavel modo de se esquivar de qualquer suspeita de apreciagdo
da obra de propaganda do periodo da guerra —, como ponto de partida para uma, diga-se,
verdadeira animac¢do®l. Em Nippon Eiga no Genzai (O estado do cinema japonés), publicado

em 1988, ha, em uma das li¢des, uma afirmacdo de Miyazaki focada na animagao japonesa:

Nunca tive qualquer interesse em ser alguém que defende, representa
ou mesmo analisa a cultura do anime japonés. Para mim, o anime ¢é algo que
deveria ser discutido ao mesmo nivel do Nntendo Famikon, ou ‘computador
familiar’, ou mesmo requintados carros estrangeiros ou comida pseudo-gourmet.
Quando falo de anime com amigos, o assunto de alguma forma sempre se
desenvolve no sentido de falar sobre o estado da cultura em geral, o declinio da
sociedade ou gerenciados somos enquanto sociedade. O boom do anime ja foi
e voltou, mas mesmo agora, em 1987, ainda estamos fazendo trinta séries
animadas de televisdo por semana, dizias de longas animes bem como filmes
animes diretamente langados em video, e também trabalhos desenvolvidos em
sistema de subcontratagdo com firmas dos E.U.A.. Mas ndo ha realmente um
ponto em introduzir tudo isto aqui. Se ha algo no que devo tocar e na ideologia
do exagero/super expressdo e a perda de motivacdo que contamina o anime
japonés. Ambas essas tendéncias contribuiram para uma deterioragdo
generalizada da animag@o japonesa popular. (Tradugdo Propria).®

O desejo de Miyazaki de elaborar uma animagdo, aos moldes de uma animacao
normativa, se expressa por vezes no desejo de uma ‘“animacdo maior”, que ndo podia ser
realizada por uma tnica ou um par de pessoas. Neste sentido, mais uma vez se identifica um
ataque ao estilo Tezuka, o qual muitas vezes empreendera sozinho, ou com pouquissima
assisténcia, projetos tanto no meio do manga quanto projetos iniciais no meio da animacgao,

famoso por tomar parte em todas as etapas e supervisionar todo o processo — um fator

31 Um primeiro exemplo de longa nacional de animagdo, mas também de técnica comparavel ao cenario
internacional do meio.

32 “I have never had any interest in being one who defends, represents, or even analyzes Japan’s anime culture. To
me, anime is something that should be discussed on the same level as Nintendo’s Famikon, or ‘Family Computer’,
or even fancy foreign cars or pseudo-gourmet food. When I do talk with friends about anime, the subject somehow
always seems to devolve into talking about the state of culture in general, the decline of society, or how managed
we are as a society. The anime boom has already come and gone in Japan, but even now, in 1987, we are still
making thirty animated TV series per week, and annually dozens of theatrical features and straight-to-video anime
films, as well as Works jointly created in subcontracting arrangements with U.S. firms. But there’s no real point
in introducing all that here. If there is something that I should touch on, it is the ideology of
exaggeration/overexpression and the loss of motivation that plagues Japanese anime. Both of these tendencies
have contributed to a general decay in popular Japanese animation”. (MIYAZAKI, 2009, p. 72).



37
responsavel por certo impedimento para que Miyazaki fosse equiparado a Tezuka (NOVIELLI,

2018, p. 292). Novielli aponta como seu trabalho ¢ compreendido sim de maneira semelhante
a grandiosidade do trabalho dos grandes estudios, principalmente ao do exemplo estrangeiro da
Disney, porém também ¢ compreendido como uma obra fundamentalmente pautada por uma
logica e por efeitos de mercado, incapaz de ser realizada de modo solitario e, consequentemente,
que nao ¢ passivel de ser compreendida dentro do mesmo principio de autoria para o publico

japongés que fora o de Tezuka, a quem se atribui o titulo de “Deus do Manga”.

1.1.5 — POSICIONAMENTO ANTI-TEZUKA

Um posicionamento relevante foi tomado por Miyazaki em 1989, por ocasido da morte
de Osamu Tezuka. Ele foi, entdo, imortalizado como “deus do manga”, o que foi favorecido
pelo desfecho da propria Era®, e pleo fato de Tezuka ter morridp cerca de um més apds o
Imperador e antes de seu veldrio — era como se, ao se despedir da marcante Era Showa, se
despedissem os japoneses também de Tezuka.

Um volume foi entdo organizado com diversas personalidades da ¢época,
fundamentalmente ligados a industria do manga e do anime, para prestar homenagem a Tezuka
e seu legado. A essa altura, Tezuka havia sido responsavel por uma divulgacdo em nivel
internacional da arte do manga, via mesmo projetos culturais da Fundacio Japao®*. Miyazaki
j4 era nome conhecido nacionalmente como diretor de animagao (principalmente por Nausicad
do Vale dos Ventos e Meu Vizinho Totoro) e referendado pela critica internacional. No entanto,
o texto de Mizayaki somente foi publicado, como coluna para a Fusion Product’s Comic Box
(MIYAZAKI, 2009, p. 193-7), em maio daquele mesmo ano.

Intitulado I Parted Ways with Osamu Tezuka When I Saw the “Hand of God” in Him, o
texto tece duras criticas ao trabalho de Tezuka e ao seu legado para a animagdo japonesa.
Miyazaki inicia seu texto posicionando Tezuka como ndo mais que um adversario profissional
ao qual buscava superar, deixando ainda claro que ndo pretendia unir sua voz as que
lamentavam a partida de Tezuka. Como uma série de outros artistas, Miyazaki reconhece a

influéncia que Tezuka teve em seus primeiros trabalhos, para logo em seguida declarar que,

33 A Era Showa se encerra em janeiro de 89, com a morte do Imperador Hirohito.

3 Importante brago institucional para as relagdes exteriores do Japao. A Fundacio Japdo é responsavel por escolas
modelos de ensino da lingua japonesa, programas de intercambio e bolsas estudantis em diferentes modalidades
bem como promover informagao ¢ acesso a cultura japonesa para descendentes ¢ ndo-descendentes.
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quando se viu forgado a reconhecé-la, queimou todos os seus trabalhos e se dedicou a estudar

os fundamentos do desenho para ndo se ver mais uma vez “terrivelmente humilhado”
(MIYAZAKI, 2009, p. 193) pela comparagao.

O texto de Miyazaki segue para justificar, nos paradgrafos seguintes, como teria se
libertado da influéncia de Tezuka, levantando cléssicos da animagdo que, ao bom conhecedor
do meio, teriam muito mais eco e influéncia em seus trabalhos que aqueles de Tezuka, cuja arte
Miyazaki caracteriza de meramente preguigcosa. O que ainda hoje ¢ tido como um dos maiores
feitos de Tezuka, estruturar a industria do manga-anime nos moldes atuais, foi duramente
criticado por Miyazaki como responsavel pela sina dos baixos or¢amentos a que, apos o
movimento anime de Tezuka, todo animador teria sido for¢ado a se submeter — o resultado seria
a queda do verdadeiro padrao de exceléncia da animagdo, para a producao da mercadoria
supostamente barata de Tezuka.

No que diz respeito as narrativas, Miyazaki criticou o que denominava de “mao de
Deus”. Identificava em Tezuka saidas faceis e cenas dramaticas desenvolvidas pela mera
necessidade de se encaixar um determinado niumero de cenas de sofrimento, superacao ou licao
de moral em um modelo j& aprovado pelo mercado — ao que Miyazaki chega a denominar de
“faléncia da vaidade de Tezuka” (MIYAZAKI, 2009, p. 195). Desconsiderando que o trabalho
de Tezuka tivesse lhe rendido qualquer coisa vagamente semelhante a animagdo propriamente

dita, coloca que

Em certo ponto, Tezuka costumava andar por ai falando ‘Animacao limitada
¢ o caminho a se seguir agora. Trés frames — apenas usem trés frames!” Mas
animacado limitada ndo quer dizer trés frames, ¢ de qualquer forma apds isso
ele transformava o que dizia em sua cabega e comecava a tagarelar por todo
canto sobre como ¢ incrivel a “animacao plena”, mas parecia para mim que
ele ndo tinha qualquer ideia do que isso queria dizer também. Similarmente,
quando ele saiu e comprou um rotoscopio, todos nds nos juntamos e rimos
dele®.

Considerando Tezuka com o respeito devido na cultura japonesa a um antecessor, € parte
da geragdo tida por responsavel pela reconstru¢ao do Japao na segunda metade da Era Showa,

Miyazaki conclui que sentiu, com a morte de Tezuka ainda mais que com a morte de Hiroito, o

35 «“At one point Tezuka used to go around saying ‘Limited animation’s the way to go now. Three frames — just use
three frames!’ But limited animation doesn 't mean three frames, and anyway after that he turned what he had been
saying on its head and started yakking all over the place about how great ‘full animation’is, but it seemed to me
that he didn’t have any idea what it meant, either. Similarly, when he went out and bought a rotoscope, we all
wound up laughing at him”. (MIYAZAKI, 2009, p. 195-6).
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fim da Era. Devendo-lhe sempre demonstrar o respeito cabido aos nomes da histéria (no que

Miyazaki exemplifica com o nome de Hirobumi Ito®®), sem negar porém que carregava também
a “Responsabilidade de dizer o seguinte — tudo que o Sr. Tezuka falou a respeito ou enfatizou
estava errado” (MIYAZAKI, 2009, p. 197, tradugio propria)®’.

Além disso, o proprio modo como Miyazaki buscou tratar de seu trabalho ao longo dos
anos indica também movimentos de afastamento de Tezuka e do que se percebia em parte
significativa da industria. Em uma entrevista dada dez anos antes em 1979, Miyazaki afirmou
que nao tentara realizar “propriamente ‘animagdo, mas um manga’” (MIYAZAKI, 2009, p. 21),

buscando se distanciar do conceito entdo mais corrente de animagdo 77 = X — 3/ 3 ' —termo

do qual deriva o anime, de Tezuka.

Em 1982, pouco ap0s o inicio da serializacdo de Nausicad do Vale dos Ventos, Miyazaki
apresentou uma aula na Osaka Animepolispero, realizada na TOEI Kaikan. Nessa ocasido, teceu
duras criticas ao que denominou de um vazio nos personagens ¢ nas narrativas desenvolvidas
no estrangeiro. No entanto, considerou o auge das produ¢des de Disney, como uma era de ouro
da animacdao — e o periodo de entdo como “a era da animagdo de consumo em massa”
(MIYAZAKI, 2009, p. 124). Citando influéncias francesas (La Bergere et le Ramoneur) e russas
(Snmow Queen), se posicionou ainda acerca da producao japonesa representada no periodo pela

TOEI Animation:

Eu costumava trabalhar na criagcdo de longas animados para a TOEI
Animation, mas comparado com os trabalhos mencionados, eles eram
obviamente bastante inferiores, ao menos tecnicamente. Como mostrar
coelhos escorregando e caindo, esse tipo de coisa. Nos nos perguntadvamos se
algum dia alcancariamos o nivel do que estava sendo feito na América, Franca
ou Russia, ou se era mesmo possivel fazé-lo. Francamete, ndo sabiamos
realmente.

Para comecar, n6s nem sabiamos o que tinhamos de fazer para alcangar
o mesmo nivel de exceléncia dos melhores trabalhos 1a fora. Nos sabiamos
que tinhamos restricdes, como curtas agendas de priducdo, pequenos
or¢amentos, € por ai vai, mas além disso, comecamos a desenvolver um
complexo de inferioridade (...). (MIYAZAKI, 2009, p. 124, Tradugdo
propria).®

% Proeminente figura politica na modernizagdo japonesa da virada do século XIX para o XX. Fortemente
influenciado por um desejo de se aproximar do mundo ocidental.

37 “Responsability to say the following — everything that Mr. Tezuka talked about or emphasized was wrong”
(MIYAZAKI, 2009, p. 197).

38 “I used to create feature-length animated works for TOEI Animation, but compared to the Works just mentioned,
they were obviously far inferior, at least technically. Sort of like showing rabbits slipping and falling, that sort of
thing. We wondered if we would ever catch up to the level of what was being done in America, France or Russia,
or if it were even possible to do so. Frankly, we really didn’t know. To begin with, we didn’t even know what we
had to do to reach the same leveled excellence as the best works out there. We knew we had constraints, such as
short production schedules, small budgets, and so forth, but we above and beyond that, we began to develop an
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Miyazaki tratava em seguida da mudanca radical da popularizagdo da televisdo e da produgao
de animacdes seriadas — bem como das adaptagdes na producao de manga que visassem uma
eventual adaptacao para a televisao. Fundamentalmente, criticava a necessidade de se cobrir
uma insuficiéncia orgamentdria pela limitagdo da técnica e pela producdo de designs que

pudessem ser facil e rapidamente incorporados pelas fabricas de brinquedos.

Dito isso, estou nessa industria faz ja vinte anos, e cheguei ao ponto
onde acredito que as coisas vao geralmente dar certo do seu proprio jeito, de
alguma forma. Se ndo, bem, eu apenas tenho que aceitar esse destino, ¢ com
essa atitude, ser paciente e continuar o trabalho.

De qualquer forma, o hoom inicial terminou no mundo da animagao, e
nds entramos em uma era de verdadeiro consumo em massa. Em outras
palavras, eu firmemente acredito que estamos agora na Era da Animagdo e ndo
mais na Era do Manga. E assim, penso, ¢ também uma boa forma de encerra
minha fala. (MIYAZAKI, 2009, p. 128, Tradugio propria).*

Anos mais tarde, ao proferir uma palestra para a Association of Scenario Writers em

1994, Miyazaki lancou mado do conceito de manga para tratar de um estado de coisas:

Um dos marcos da cultura japonesa hoje parece ser, ndo que haja tantos manga
por ai, mas que o manga esta tendo tamanha influéncia em tantos géneros
diferentes de entretenimento. (...) Mas o que eu sugeriria é que todos
deveriamos examinar o quanto fomos influenciados por coisas estilo-manga
ou pensamento estilo-manga. (Traducio propria)*.

Ao longo de sua fala, dividiu a no¢do de anime em uma animagao criada imitando um manga
€ em uma animacgao japonesa, criada em um senso de produgdo de animagdo mais proxima do
que se desejava no que Miyazaki tomou por era de ouro ou velhos tempos da animagao. Dessa
forma, o discurso da esséncia japonesa era reafirmado em um senso de unicidade estética.

Porém, o foco de Miyazaki estava em um estilo de produgao:

inferiority complex (...)”. (MIYAZAKI, 2009, p. 124).

3 “Having so stated, I've been in this business for twenty years now, and I’'ve gotten to the point where I figure
that things will usually work out on their own somehow. If not, well, I just have to accept it as fate, and with that
attitude, be patient and continue work.

Either way, the initial boom is over in the world of animation, and we have entered an era of true mass consumption.
In other words, I firmly believe we are now in the Age of Animation and no longer in the Age of Manga. And this,
1 think, is also a good place for me to wind up my talk”. (MIYAZAKI, 2009, p. 128).

4 “One of the hallmarks of Japanese culture today seems to be, not that there are so many manga around, but that
manga are having such a big influence on so many different genres of entertainment. (...) But what I would suggest
is that all of us should probably examine how much we have been influenced by manga-style things, or manga-
style thinking”. (MIYAZAKI, 2009, p. 98).
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Pessoas tendem a rebaixar os filmes japoneses quando comparados
com sua contraparte Americana, mas se observarmos os filmes em sua
totalidade de uma perspectiva cultural — ou ao menos do mundo da animagao
— a cena ¢é diferente. Mais de vinte milhdes de fitas de 4 Bela e a Fera, da
Disney, foram vendidas. Dado que a populacdo da América ¢ o sobro da do
Japao, isso seria o equivalente a vender dez milhdes de fitas no japao. Quando
vi esses numeros, repentinamente me lembrei de que a revista de manga
Shonen Jump vende seis milhdes de copias por semana, e senti que, bem, a
situagdo realmente ndo ¢ tdo diferente. [risadas] Em outras palavras, na
America eles ndo tem nenhum comic book lido bom ambos adultos e criangas.
Existem, claro, comic books para adultos, como Heavy Metal, mas isso ¢
somente um pequeno pedago em um mosaico gigantesco. Tem zero influéncia
em outros gé€neros de entretenimento.

Muitas pessoas no japdo ficam intrigadas ao ver que o manga
estaabrindo caminho pelo mercado americano, mas isso ¢ somente o
equivalente a um pequenino azulejo no canto do piso de um banheiro
tipicamente azuleijado e s6 isso. Na sociedade americana, mais do que manga,
0 que realmente sustenta toda a sociedade junta sdo filmes. No Japdo é
provavelmente a televisdo e o manga, com filmes, me parece, relegados ao
canto da sociedade. (Tradugdo propria)*.

Apesar de ter iniciado sua carreira na animagao, o0 modo como o mercado de animagao
interno japoneés se estruturava exigia uma compreensao minima do mercado do manga. Que em
determinado momento o mesmo termo tenha sido usado para os impressos e para as produgdes
televisionadas ndo era mera obra do acaso: o manga € o anime tendem a uma estrutura
simbiotica e essa € uma das mais fortes particularidades para se compreender o manga enquanto

estilo globalizado tal qual ¢ hoje concebido.

4 “People tend to put down Japanese films when comparing them with their American counterparts, but if we look
at films in their totality from a cultural perspective — or from the world of animation at least — the picture is
different. Over twenty million videos were reportedly sold of Disney’s Beauty and the Beast. Given that America’s
population is twice that of Japan’s, this would be equivalent to selling ten million videos in Japan. When I saw
these numbers, 1 suddenly remembered that shonen Jump manga magazine reportedly sells six million copies per
week, and I felt that, well, the situation really isn’t that different. [laughter] In other words, in America they don’t
have any comic books that both adults and children read. There are, of course, comic books for adults, like Heavy
Metal, but this is only one tiny piece in a giant mosaic. It has zero influence on other genres of entertainment.
Many people in Japan are thrilled to see that manga are making inroads into the American market, but this is just
the equivalent of one tiny tile in the corner of a typical tiled bathroom floor and that’s all. In American society,
rather than manga, what really holds the whole society together is movies. In Japan it’s probably television and
manga, with films, it seems to me, relegated to a corner of society”. (MIYAZAKI, 2009, p. 102).
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1.2 - HAYAO MIYAZAKI, MANGAKA

1.2.1 - RETORNO CONCEITUAL: O QUE QUER DIZER “MANGA”?

Convém o retornar, mais especificamente, ao conceito de “manga”, de modo que se
entendam os vinculos feitos por historiadores e intelectuais que identificam o inicio do Manga
na palavra supostamente cunhada por Hokusai para seus trabalhos. Ao se definir o que é o
manga ou onde estd sua origem, se afirma que o manga é em seu amago um determinado
conjunto de caracteristicas fechadas. Considerar que isso seja imutavel ao longo do tempo (no
caso, quase dois séculos pelo menos, se partindo de Hokusai) € ignorar todo um corpo teérico
constituido, em relacdo ao qual destaco a contribuicdo de Koselleck (2006) acerca de uma
historia dos conceitos.

Ronald Stewart identifica, fundamentalmente, quatro tradicbes em linhas de
pensamento no assunto: Hokusai teria cunhado o termo manga; Hokusai néo teria cunhado
termo, mas delimitado seu significado definitivo; se assume o significado da palavra pela unido
de sentido de seus dois caracteres mais comuns; se assume o termo literal como ponto de partida
(STEWART, 2013).

No primeiro caso, Hokusai é compreendido como pai do proprio sentido atribuido ao
manga moderno. A primeira problematica implicada nessa linha é o simples fato de ignorar que
historiadores japoneses ja apontam desde 1928, tecendo criticas e demonstrando
documentalmente que o termo é anterior a Hokusai, tendo sido somente apropriado para uma
de suas séries de publicacdes. O segundo caso nédo se distancia muito da problematica em que
incorre o primeiro, considerando que mesmo que ndo se compreenda que em Hokusai se da a
génese do termo, ainda assim o sentido moderno se daria — ndo mais do que outra forma de
manter a mesma relacdo de continuidade.

No terceiro caso, se incorre invariavelmente em uma pesquisa retrospectiva por
artefatos-chave que carreguem a denominagdo. Nao somente o sentido do termo é fixado no
tempo, como a retrospectiva acaba por ganhar um carater teleolégico. Também o gquarto ponto,
ao ignorar a realidade linguistica na escrita japonesa e considerar o termo de forma literal,
desconsidera variantes da escrita do termo; autores nem sempre denominaram (ou mesmo

denominam) seus trabalhos fazendo uso dos mesmo caracteres. A gramatica japonesa admite,
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diferentemente da gramatica chinesa (e dai que se compreenda que o kanji*?, ideograma sino-

japonés, ndo corresponde diretamente ao ideograma chinés) multiplas prondncias para um
mesmo ideograma, dai que autores tomem a liberdade de comercializar seus trabalhos com a
mesma denominacéo de manga diferenciando o primeiro kanji — normalmente um indicativo
do publico-alvo pretendido ou do conteido que pretende trazer para a obra.

A peculiaridade da linguagem japonesa deve imperativamente ser levada em conta para
que se compreendam os conflitos presentes dentro do proprio termo. De maneira relativamente
simples, podemos colocar que a escrita japonesa esta subdividida em 3 sistemas que, na pratica,
séo usados cotidianamente de forma simultanea: o hiragana, o katakana e o kanji — os dois
primeiros correspondendo a alfabetos fonéticos, de modo que podem reproduzir a prondncia de
qualquer palavra que seja. O hiragana diz respeito as palavras tipicamente japonesas ou
utilizados para flexdo de verbos e adjetivos — também € utilizado para indicar a pronuncia de
kanjis que podem n&o ser do conhecimento do leitor, na condic¢do de furigana. De tracos mais
retos, o katakana diz respeito as palavras e expressdes de origem estrangeira — sendo por vezes
utilizado como forma de marcar uma palavra, como no Ocidente se usaria caixa alta. O kanji
diz respeito ao ideograma de origem chinesa, fundamento da escrita japonesa, podendo
representar uma palavra ou expressdo completa.

Muitos significados foram usados dentro do mesmo termo por autores que pretendiam
fugir do significado que ja impregnava o ;2 & (mais usual escrita para manga. Termo por si
sO renovado ao longo do tempo, tendo sido, diga-se, reapropriado mesmo pela GARO, ja na
década de 60, pelo sentido particular da irresponsabilidade®®), particularmente no que diz
respeito ao primeiro ideograma (tendo em vista que o segundo diz respeito ao“desenho” ou
“figura”). Para se ter uma ideia de riqueza na variedade das escritas do termo “manga”: & fora
um dos substitutos, trazendo a ideia de “tudo”, podendo fugir ao senso do comico ou do teor
infantil; /5 , trazendo o sentido geral de dez mil, fora usado por exemplo por Ishinomori
Shoutaro em seu manifesto pela comprovacdo de que no manga caberiam dez mil (ou mais)
estilos e objetivos diversos, sendo 0 manga uma midia; ¥ > 77, em katakana, foi muitas vezes
usado para chamar a atencédo (pelo destaque do préprio sistema katakana) ou para se adequar a

uma tradicdo dos comics estrangeiros; de forma semelhante a forma katakana,0 & A A%

42 Compreende-se por kanji, letra do continente. E referéncia ja a escrita importada da China, niio sendo uma
nomenclatura adequada ao se tratar do ideograma propriamente chinés.

43 Revista alternativa, importante para o movimento adulto no meio manga na década de 1960 no Japdo, a GARO
buscou enfatizar uma tradugao possivel na traducao que se propagou retomada supostamente do manga de Hokusai
como “desenhos irresponsaveis”.
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em forma Hiragana, foi muitas vezes utilizado como modo de fugir as conotagdes das outras

escritas; Koroiwa Kuzu chega a propor MAN [&, como modo de buscar o sentido de
“humanidade” e superar a limitagdo de outros termos; & A [E foi também um conhecido
termo para se referir ao publico mais infantil.

Em todos os casos, Stewart aponta, na esteira de James Elkins (STEWART, 2013, p.
30-1), a problemaética filos6fica e metodoldgica dessa tomada simplista da historia em
fundamentalmente trés pontos. A concepcao de progresso resulta em uma cronologia hegeliana,
cuja consequéncia € o artefato cultural ignorado em sua existéncia individual — Marilyn
Strathern (2014, p. 219-20) nos coloca como o artefato cultural é antes de tudo o produto de um
evento, em que consta temporalidade propria (sendo tomado meramente como representativo e
forcosamente vinculado a um corpus).

O segundo problema € inerente ao préprio personagem do escritor. Roberto Reis (1992),
na esteira de Roland Barthes em seu classico A Morte do Autor, coloca o problema do escritor
frente a um cénone, previamente forgado a imaginar um leitor. O desejo de “agradar” a leitores
facilmente desagua em um etnocentrismo, no desejo de esclarecimentos a partir de um mito de
origem — questdo também apontada por Jacob Raz e Aviad E. Raz (1996) como particularmente
probleméatica em um japonismo, persisténcia tedrica no mito de unidade fetichizada pelo
Ocidente e tornado independente do discurso orientalista, de modo que ainda persiste.

O terceiro e ultimo ponto estd na super simplificacdo da histéria em longos blocos
temporais, apagando a possibilidade de uma histéria viva. Nisso, Stewart acerta em criticar
Hirohito Miyamoto pela perda de uma visdo mais organica dos processos, que teriam se dado
de uma forma muito mais lenta e gradual do que seu texto sugere.

O fato é que ndo existe um consenso quanto a origem do termo, mas uma arqueologia
do mesmo pode nos ajudar a compreender seu uso nos trabalhos do periodo Edo (1603-1868)
e posteriormente. Segundo Hirohito Miyamoto, desde o periodo Edo até fins da Era Meiji, 0
Ponchi-e é a expressdo dominante, sendo o termo manga diretamente relacionado a crescente
tendéncia e institucionalizacdo da divisdo entre Literatura e Belas Artes (MIYAMOTO,
2012)*,

4 Em 1882, Fenollosa funda a Escola de Belas Artes da Universidade de Tokyo, definindo a pintura como a
procura e producdo exclusiva de elementos pictdricos pautados pela unidade entre qualidade de linha, cores e
sombreamento. Naturalmente, esse fundamento constitui, por si s6, uma critica a tradicional Pintura Literatti
advinda da China, ao gerar um discurso de que somente pela via da purificacdo das linguagens conquistariam as
diferentes artes sua independéncia. (MIYAMOTO, 2012, p. 43-3).

Pouco foi escrito sobre 0 assunto, mas é sabido o vinculo de Fenollosa (descrito por Thompson como o primeiro
ocidental que teria rigidamente se dedicado ao estudo da arte japonesa (THOMPSON, 2013)), guiado inicialmente
por Okakura (Importante figura na intelectualidade nip6nica). Okakura, conforme assinalado por Shigemi Inaga,
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1.2.2 - O MANGA PELA CRITICA

Acredito entdo que seja possivel propor um olhar algo diferente do que, até aqui, tem
sido estabelecido enquanto discurso dominante acerca do manga — constantemente em busca
de suas origens mais ou menos japonesas. Proponho pensar 0 manga por sua circulacao e
formacéo de pablico, cambiar o interesse central do questionamento das origens do manga para
os discursos acerca do fim do mesmo. Ha de se reconhecer as caracteristicas tdo especificas da
escrita e da cultura visual (poderia-se dizer cultura nippo-literatti®®) que influenciaram na
formagdo do manga moderno. A cultura impressa do Edehon“® parece invariavelmente tomar
parte na disseminacdo de uma cultura de impressos. Da mesma, forma, a ascensao do Pakku-e,
0 manga de Kitazawa Rakuten, coincide com a ascenséo da leitura individual e gradual queda
do Ponchi-e* e sua leitura de espacos plblicos. O manga pouco a pouco surge COMo Um espago
de disputa e inovacdo, algo que também aparece, segundo Berndt, na natureza da arte popular,

tdo menos controlada pelas instituicdes, que foi 0 grupo que se convencionou chamar de Ukyo-
e48.

Hokusai e outros integraram, por exemplo, parcialmente a perspectiva
central europeia, um fendmeno que é ecoado pela abertura do manga a
um leque de fontes pictoricas, se extendendo da pintura-nanquim
chinesa e telas europeias até a caricatura ocidental e o comics de super-
herdi americano, da fotografia e filmes ao longa animado.

O que é globalmente reconhecido como estilo manga hoje é tanto
o resultado de intercdmbio intercultural quanto foi a xilogravura 200
anos antes. (BERNDT, 2007, p. 13, tradugdo Propria)*®

Okakura, apesar de importante divulgador da cultura japonesa no Ocidente (estando em dominio de linguas
ocidentais) — ¢é dele, por exemplo, o classico A Ceriménia do Ch4, que detalha o rito tradicional emum longo
ensaio que busca explicar a filosofia por tras do rito de grande detalhismo — o fizera pautado também por um
preconceito de sua parte quanto a possibilidade de que fosse a cultura nipdnica passivel de apreensdo pelo que
toma por mentalidade ocidental. O discurso de Okakura era diferente de acordo com o publico para o qual se
dirigia (INAGA, 2011).

% Pintura japonesa sob forte influéncia da tradicional pintura literatti chinesa.

46 Nome mais abrangente dado ao estilo de arte que consistia na xilogravura tradicional japonesa.

47 Estilo caricatural japonés que teria sido inspirado pelo estilo da revista London Punch. O segundo apéndice do
trabalho fornece maiores detalhes sobre ele.

48 Comumente traduzido por “pinturas do mundo flutuante”, consiste na tipica xilogravura japonesa a representar
cortesas e atores do teatro kabuki.

49 “Hokusai and other integrated, for example, partly the European central perspective, a phenomenon which is
echoed by manga's openness to a range of pictorial sources, stretching from Chinese ink-painting and European
tableau to western caricature and? American superhero Comics, from photography and film to animated movies.
What is globally known as manga style today is as much the result of intercultural exchange as was the
woodblock print 200 years earlier”. (BERNDT, 2007, p. 13)
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Dessa forma, pode-se observar um canone fundamental na literatura manga da segunda
metade do seculo XX — um desdobramento das trés grandes tendéncias do pds-guerra,
identificadas por Rosenbaum (ROSENBAUM, 2013). Nomes e obras que se tornaram pilares
de influéncia — esta, ecoada mesmo na literatura académica e na critica especializada que luta
por uma erudicdo e legitimacdo do meio. O retorno ao periodo do pés-guerra ndo deve ser
compreendido como o estabelecimento de uma origem coincidente com o trabalho de Tezuka,
mas fundamentalmente como um modo de buscar as bases nas quais 0 manga se
internacionaliza e se reforma a partir de um profundo chogue cultural nas décadas anteriores.

Jaqueline Berndt e Betina Kummerling-Meibauer (BERNDT, KUMMERLING-
MEIBAUER, 2013, p. 2-4) nos lembram que apontar a hibridizagéo deve ser somente o inicio
do problema de compreensdo do produto transcultural, devendo-se ainda problematizar que
esses encontros se ddo de forma assimétrica e dentro de complexos jogos de poder e
significacdo. Faz-se porém imperativo compreender o meio e sua recepc¢ao frente a critica em
diferentes momentos, para que se possa dar continuidade a leitura.

Grosso modo, é possivel identificar cinco momentos da critica do manga no Japéo:
Hideo Kobayashi; Fase instrucional, do imediato p6s-guerra; Fase de marca intelectual, na
acelerada industrializacdo e crescimento do poder aquisitivo da populacdo; Fase critica de
mitologizacdo de Tezuka entre finais dos 70 e inicio dos 80; e a virada Hyoungeron dos anos
90. Essas fases estdo em didlogo também com os trés momentos em que se fala de um manga
boom, no qual o meio ganha espaco significativo na sociedade — a saber: 0 pré-guerra no inicio
dos anos 30; o periodo de transicdo da ocupacdo no pds-guerra da década de 50; e a radical
multiplicacdo de géneros do fim dos anos 70 e dos anos 80, com a revolucdo do Shoujo e 0s
efeitos do gekiga. Um quarto momento pode ser sugerido a partir da internacionalizacdo do
mercado e multiplicacdo das producfes, quando o0 manga se torna um material de (e voltado
para a) exportacdo e objeto de estratégia de Soft Power declarada de alguns ministros a partir
de meados dos anos 90, como demonstram Brienza, e Davis (BRIENZA, 2016; DAVIS, 2016;
MOUER, NORRIS, 2009). Convém melhor detalhar esses momentos, na medida em que
também nos permitem perceber que tipo de trabalho era abarcado dentro dessa literatura
definida pelo termo manga, nesses diferentes periodos.

Roman Rosenbaum cita, na esteira dos apontamentos de Tsurumi Shunsuke, o exemplo
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isolado (tratado por Rosenbaum como precoce) de Hideo Kobayashi (ROSENBAUM, 2013, p.

6), relevante nome da critica literdria no Japédo, sendo vinculado a importantes nomes da
intelectualidade da década de 30 (como Yasunari Kawabata). Segundo Rosenbaum, Kobayashi
teria sido um expoente isolado a citar uma qualidade literaria propria do meio manga, com
referéncias, por exemplo, a uma popular série do pré-guerra: Norakuro. Em traducdo literal,
“Preto Perdido”, a série segue as aventuras de um cdo no exeército e apresenta criticas periddicas
a crenca na solucéo réapida para os problemas sociais pela via militar. E interessante observar
ainda que Norakuro circulou entre 1931 e 1941-2 (quando ja por ocasido da guerra, deixa de
ser editada), ja no formato tankobon®® e por uma editora de grande relevancia no meio, a
Kodansha, fundada em 1909 e possuidora de vinculos com as empresas Disney (sendo um dos
patrocinadores também da Tokyo Disney).

Valendo-se de uma divisdo proposta por Takeuchi Osamu, Odagiri Hiroshi estabelece
0s trés momentos que se seguem. Primeiramente, no periodo p6s-guerra, que melhor seria tratar
como pés-ocupacdo, em que 0 manga é tomado pela critica como um género essencialmente
infantil e de atitude instrutiva no que corresponde ao primeiro boom dos mangas. E marca desse
periodo que regularmente o manga seja tomado por uma arte vulgar, de pouco valor pelo meio
em si (ODAGIRI, 2010, p. 54).

A segunda fase de Takeuchi esta no reconhecimento de um marco intelectual no meio
(com as obras de Osamu Tezuka e Sanpei Shirato® tomadas como referéncias, inclusive entre
jovens universitarios) e a pretensdo por um publico jovem adulto — ainda que houvesse uma
tendéncia de se caracterizar o manga de estoria®> como voltado ao piblico infantil e contraposto
ao cartum e a tira, que seriam, por suas vezes, voltados ao publico adulto. Essa fase corresponde
ao segundo manga-boom, primeiro do pés-guerra. Odagiri ressalta ainda como estudos
pautados no conceito de cultura de massa diluiram essas obras e transformaram seus estudos
em verdadeiros estudos de caso, deixando de identificar a leitura real em seu entorno, com
narrativas que se tornam mais e mais complexas e abrangentes em termos de publico
(ODAGIRI, 2010, p. 60).

A terceira fase de Takeuchi corresponde a fase do terceiro manga-boom, segundo do
pos-guerra. Fundamentalmente, centra Tezuka na propria concepgdo de manga nos anos 80, no

que resulta uma tentativa de se erguer uma historia do manga como extensao unicamente dos

%0 Formato caracteristico das encadernagdes individuais de colecdes de manga.

51 Famoso por suas estorias trazendo a figura dos ninjas.

52 Termo bastante utilizado por historiadores do meio para tratar particularmente do manga moderno, que apresenta,
principalmente sob o simbolo de Tezuka, uma narrativa.
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livros infantis (Akahon), renegando a longa tradi¢do do cartum e dos géneros adultos e de oficio.

Incorre no que Shige (CJ) Suzuki denomina de um processo de tentativa de mitologizacéo da
figura de Tezuka (SUZUKI, 2010, p.70). E nesse periodo da critica que o Ponchi-e deixa pouco
a pouco de ser tomado como antecessor direto do manga, como era anteriormente.

Podemos encontrar uma quinta etapa nos escritos de Suzuki e Berndt, quando tratam da
abordagem hyougenron (BERNDT, 2007, p. 12-3; SUZUKI, 2013, p. 54). Como fruto da
influéncia do formalismo russo e da nova critica, o0 hyougenron é a abordagem no Japao a buscar
relativa autonomia, ou centralizacao do debate, nas questdes da forma. E foi no desdobramento
da critica dessas primeiras andlises, pela via de uma arqueologia dos estilos, que a vertente
critica, por exemplo de Noda Kensuke, defendeu que aspectos tomados comumente por
caracteristicas-chave no estilo manga, como os olhos grandes e os cabelos longos, sao fruto da
hibridizacdo do género (ODAGIRI, 2010, 54) — Berndt, por exemplo, aponta como a cultura
visual tradicional tinha por costume representar os olhos menores do que a proporcao regular
nas representacdes de atores e de beldades, com uma excecdo feita a representacdo dos grandes
guerreiros (BERNDT, 2015, pp. 7 - 10). Todas essas fases indicam também uma gradual
concepcao do meio, a influir também na recepc¢do estrangeira quando do periodo da forte

internacionalizacdo (em meados dos anos 90).

1.2.3 - TEZUKA ESTA MORTO.

Um marco na critica e, posteriormente, nos estudos histéricos da midia manga, esta na
publicacdo de Ito Go em 2005, Tezuka izu deddo: Hirakareta manga no hyoungenron [Tezuka
esta morto: abordagens modernas e p6s-modernas para 0 manga japonés]. Go parte de uma
critica da posicdo dominante da figura de Tezuka enquanto ponto inegavel de origem do manga
moderno — responsavel por dificultar o desenvolvimento de uma histdria da representagéo no
manga. Para Go, o proprio realismo que se erige no gekiga seria fruto de uma supressao de seus
elementos pds-modernos, o proprio Kyara (a saber, a nocdo de um proto-personagem). Em
ultima instancia, Go manifesta a necessidade de um arcabouco tedrico-metodoldgico para o
trato préprio do manga enquanto midia, de modo que ndo dependa de uma tomada simplista
(como a visdo de que seja um mero continuismo ou adaptacdo do cinema) para que possa ser
analisado (GO, 2005, p. 70). Tirar Tezuka do centro é compreender um conjunto mais complexo

de tendéncias e abrir 0 canone do meio manga para outras possibilidades — auxiliando também
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a compreensao daqueles que se serviram dessa historia mais ampla, como Hayao Miyazaki, ao

recusar Tezuka.

Torna-se necessario compreender as tendéncias que constituem a industria e 0 mercado
de manga no terceiro quarto do século XX, como modo de lancar luz sobre a realidade do meio
em que se desenvolve o objeto final desta analise. A revolugdo do estilo Shoujo> e o forte
mercado em torno do Ero-Guro®* ndo devem ser ignorados, de modo que permeiam,
principalmente o Shoujo, as explanacGes. Tratar porém desses estilos seria tratar de publicacdes
mais especificas, como a Garo®, e que muitas vezes permeariam diferentes tendéncias, como a
estética do shoujo foi apropriada por Tezuka, pelas artistas do Yaoi®® e mesmo por parte dos
autores do Ero-Guro — devendo ser portanto compreendidos mais como revolugdes estéticas no
sentido em que aqui trabalhamos, mas aos quais caberia trabalho especifico que possibilitasse
maior aprofundamento. Proponho entdo que tratemos do meio ao desdobrar as trés grandes
tendéncias no manga do meio do século: 0 manga derivado do akahon pds-guerra, representado
fundamentalmente em Tezuka; o0 gekiga, como movimento de resisténcia ou
complementarizacdo ao que se definia por manga; e o desenvolvimento do manga como ensaio
e fonte de informacédo, pautado muitas vezes por obras, pode-se dizer, de ndo-ficcéo.

O desenvolvimento do gekiga e do manga-ensaio, entre as décadas de 60 e 70, marca
profundamente todo o meio editorial, abrindo e confirmando novas possibilidades®” em termos
de estilo, publico e modelo de distribuicdo. Por sua vez, pelo préprio carater simbidtico que se

apresenta entre o mercado manga e anime, 0 meio é impactado em toda a sua estrutura®.

1.2.4 - POSICIONAMENTO POLITICO

Como ndo é incomum a diversos mangakas®®, mas consideravelmente incomum no meio

da animagao, Miyazaki e Takahata fazem parte de uma geracdo que sentiu os efeitos domésticos

58 Shoujo corresponde ao manga orientado para o publico jovem feminino. O género surge e rapidamente toma
conta do meio ao longo dos anos 70 e, ao avangar para o anime, ¢ um dos carros-chefe da internacionalizac¢ao do
meio. Mais detalhes constam do primeiro apéndice deste trabalho.

% Relativo ao género erdtico-grotesco.

% Famosa revista que, ao longo particularmente das décadas de 60 e 70, reuniu importantes autores com trabalhos
experimentais.

% Género de romance entre personagens do sexo masculino, voltado fundamentalmente para o publico feminino.
57 Melhor detalho o movimento e esses desdobramentos no Apéndica G.

58 Maiores detalhes acerca desta estrutura constam no capitulo seguinte. Nos apéndices deste trabalho a questio é
melhor detalhada e se encontra um detalhamento de producdes da época, mesmo pelo proprio Tezuka, que sempre
buscou se adaptar aos tempos.

% Nome dado aos profissionais que trabalham em mangas.
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da guerra. Diversas entrevistas e documentarios do grupo fazem referéncia aos bombardeios

dos ultimos anos da guerra, que afetaram a cidade de ambos os diretores quando estes ainda
eram bastante jovens. Como fizera uma primeira geracao do manga moderno, e como também
fez ainda Tezuka no manga e em seu anime, os diretores se posicionaram publicamente,
relatando suas lembrangas e recorrentemente aparecendo no debate publico junto a grupos
pacifistas, contrarios as entad recentes mudangas propostas a constitui¢ao japonesa para ampliar
sua possibilidade de participagdo militar em conflitos no estrangeiro, ou ainda contra instalacao
de plantas industriais ou usinas que fossem vistas como potencialmente danosas ao meio
ambiente.

A essa altura, pode-se destacar o posicionamento que adotam, seja tematica ou
narrativamente, em suas produ¢des. Desde o langamento de Nausicad do Vale dos Ventos,
indicado internacionalmente pelo OING WWF® por sua mensagem ecoldgica, a mensagem
ambientalista se tornou uma marca do grupo. Suas diversas lojas e seu museu buscam refletir
essa imagem, por serem lugares repletos de plantas, por vezes integrados a pequenos jardins e
decorados com motivos de folhas e troncos de arvore. O discurso ecoldgico, assim como o
pressuposto das artes tradicionais adotadas, ¢ hoje parte da marca comercial do proprio Studio
Ghibli. De outro lado, o discurso contrario a guerra e a militarizacdo — por vezes, contra a
adogdo de um estilo de vida urbano — sdo extremamente recorrentes, mesmo nas produgdes
anteriores dos diretores.

Os autores nao deixaram tao pouco de adotar um posicionamento politico e relagdo ao
meio em que atuam. Takahata, como dito anteriormente, escreveu livros edeu palestras no
ambiente académico, dentro e fora do circuito doméstico. Miyazaki € responsavel pelo
planejamento de creches com apelo de educagdao ambiental, pequenos protestos pacificos na
regido de Tokyo, posicionamentos por vezes incisivos em jornais e semanarios locais. Ao final
de 2014, por exemplo, Miyazaki falou a diversas revistas e jornais sobre o carater revisionista
da historia dos kamikaze, da Segunda Guerra Mundial, apresentada pelo longa de animagéo 7k
DL (eien no zero, traduzido no Brasil como Zero Eterno), polémica em que também se
envolveu o entdo Primeiro Ministro Shinzo Abe e culminou em um fervoroso debate publico
acerca da memoria dos combatentes da Segunda Guerra®!.

Miyazaki foi também al¢ado a figura principal do Ghibli Museum em Mitaka, arredores

80 WWF ¢é uma conhecida organizagio internacional ndo-governamental.

61 Um exemplo e resumo das diversas noticias e falas de figuras pulblicas pode ser visto em
https://www.japantimes.co.jp/culture/2014/02/20/films/debate-still-rages-over-abe-endorsed-wwii-
drama/#.X7S9iihKhPY



https://www.japantimes.co.jp/culture/2014/02/20/films/debate-still-rages-over-abe-endorsed-wwii-drama/#.XZS9iihKhPY
https://www.japantimes.co.jp/culture/2014/02/20/films/debate-still-rages-over-abe-endorsed-wwii-drama/#.XZS9iihKhPY
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de Toquio. Apenas alguns anos ap6s a criagdo do Museu Osamu Tezuka, na década de 1990, o

Studio Ghibli abria as portas de seu museu, repleto de pinturas e ambientagdes relacionadas
principalmente aos filmes de Miyazaki. O prédio em que funciona o museu esta nado somente
encravado em um bosque, como parece se integrar a ele, pelas plantas trepadeiras e jardim
suspenso que fazem parte do projeto. A primeira sala do museu reproduz diversos aparatos,
como a lanterna magica e o rotoscopio, voltados aos fundamentos da animagao tradicional. No
lugar de um bilhete, cada visitante recebe um fragmento de filme 35mm com um trecho de um
filme do grupo, lhe garantindo também o direito a uma sessao no pequeno cinema do proprio
museu, voltado para a exibi¢do de curtas originais e exclusivos do espago (apresentados sem
qualquer legenda e audio exclusivamente em japonés). Em seguida sdo recepcionados (em

inglés e japonés) pelo poema de Miyazaki:

Um museu que ¢ interessante ¢ que relaxa a alma

Um museu onde muito pode ser descoberto

Um museu baseado em uma clara e consistente filosofia

Um museu onde aquele procurando diversdo podem se divertir,

aquele procurando ponderar podem ponderar, e aqueles procurando sentir
podem sentir

Um museu que faz vocé se sentir melhor [acrescido]

mais do que quando entrava!

Para fazer tal museu , o prédio deve ser...

Construido como se fosse um filme

Nao arrogante, magnifico, flamboyant ou sufocante

Espaco de qualidade onde as pessoas podem se sentir em casa,
especialmente quando nao estiver lotado

Um prédio tem uma boa sensacgao a se sentir e ao tocar

Um prédio onde a brisa ¢ a luz do sol podem livremente passar

Esta repleto de ideias e novos desafios
para que a exposi¢do ndo se torne empoeirada ou velha,
e para que investimentos sejam feitos para cumprir a meta

As exposigdes serdo...

nao somente para o beneficio daqueles que ja sdo fas do Studio Ghibli
Nao uma procissao de arte de filmes passados do Ghibli

como se fosse um “museu do passado”

Um lugar a que os visitantes podem apreciar apenar por olhar

podem entender os espiritos dos artistas

¢ podem ter novos insights para a animagao

Trabalhos originais e animagdes serdo feitos para exibi¢do no museu
Uma sala de proje¢@o e uma sala de exibicao serdo feitos, mostrando
movimento e vida

(curtas originais serdo feitos para serem langados no museu!)
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Os filmes passados do Ghibli serdo sondados para compreensao mais
profunda

Esse ¢ o tipo de museu que eu ndo quero fazer!

Um museu pretensioso

Um museu arrogante

Um museu que trata seu conteudo como se fosse mais importante que as
pessoas

Um museu que exibe pecas desinteressantes como se fossem importantes
(MIYAZAKI, 2015, tradugdo prépria)®2.

A apresentagao do projeto vai de encontro diretamente ao museu de Tezuka. O Museu
Tezuka estd situado na cidade de nascimento do autor, Takarazuka. Apresenta arquitetura
moderna e, em seu interior, reproduz muitas vezes uma atmosfera futurista, em consonancia
com os grandes sucessos de fic¢do cientifica que marcaram a carreira de Tezuka. Na frente do
edificio, uma grande estatua da Fénix, simbolo do mais ambicioso empreendimento do autor,
Hi no Tori. A estrutura das exposi¢des segue um modelo muito mais tradicional que no caso do
Museu Ghibli, hd um percurso claro a se fazer, sem que se tenha que retornar para 0 mesmo
caminho muitas vezes (algo absolutamente inviavel na estrutura bastante aberta do Museu
Ghibli) e ha um foco nos manuscritos e edigdes de diversas €épocas e lugares que demonstram
a carreira de Tezuka — como um todo, o museu se ocupa de sua carreira. H4 mesmo uma
exposi¢ao dos diversos prémios, nacionais e internacionais, colecionados por Tezuka ao longo

63

de toda sua carreira®”.

Podemos observar um apelo a multiplos publicos, € o museu apresenta espagos claros

62 A museum that is interesting and which relaxes the soul/ A museum where much can be discovered/ A museum
based on a clear and consistent philosophy/ A museum where those seeking enjoyment can enjoy,/ those seeking
to ponder can ponder, and those seeking to feel can feel/ A museum that makes you feel more enriched/ when you
leave than when you entered!

To make such a museum, the building must be.../ Put together as if it were a film/ Not arrogant, magnificent,
flamboyant, or suffocating/ Quality space where people can feel at home,/ especially when it's not crowded/ A
building that has a warm feel and touch/ A building where the breeze and sunlight can freely flow through

(...)/ It is suffused with ideas and new challenges/ so that the exhibits do not get dusty or old,/ and that investments
are made to realize that goal

(...)/ The displays will be.../ Not only for the benefit of people who are already fans of Studio Ghibli/ Not a
procession of artwork from past Ghibli films/ as if it were "a museum of the past"/ A place where visitors can enjoy
by just looking,/ can understand the artists' spirits,/ and can gain new insights into animation

Original works and pictures will be made to be exhibited at the museum/ A project room and an exhibit room will
be made, showing movement and life/(Original short films will be produced to be released in the museum!)/
Ghibli's past films will be probed for understanding at a deeper level/

(...)/ This is the kind of museum I don't want to make!/ A pretentious museum/ An arrogant museum/ A museum
that treats its contents /as if they were more important than people/ A museum that displays uninteresting works
as if they were significant. (MIYAZAKI, 2015).

6 TImagens do  estabelecimento e um mapa do museu estio  disponiveis em
https://tezukaosamu.net/en/museum/index.html



https://tezukaosamu.net/en/museum/index.html
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para diferentes faixas etarias. Mas, principalmente, podemos perceber o interesse de Miyazaki

na construcao de, digamos, um ndo-museu. Se no museu de Tezuka temos a apresentagdo de
seu trabalho, de sua trajetoria, sendo esse um lugar onde os visitantes podem, em certo grau,
entrar em contato com suas conquistas e trabalhos, no museu de Miyazaki a relacdo se torna
menos estrita. Nao sdo exibidos originais, prémios ou colecdes de diferentes periodos da
carreira de Miyazaki ou de Takahata. Em seu projeto de “ndo-arrogancia”, se estabelece outro
tipo de vinculo, os visitantes encontram a proposta de serem imersos naquilo que constrdi a
marca das produgdes do Studio Ghibli: séries de referéncias ao trabalho artesanal, destacando-
se a ambientacdo de um espaco de trabalho de animagao tradicional, repleto de esbogos, penas,
frascos, pincéis, lapis, etc.); reproducdo de detalhes significativos dos filmes mais iconicos do
grupo, por vezes relacionados a itens de cultura tradicional do campo no Japao, como a fonte
de 4gua que pode ser bombeada pelos visitantes; e uma experiéncia de ambientagdo ludica,
onde mesmo ao se ir ao banheiro, em frente, por exemplo, a um mictério, havera uma pintura
realista, em estilo aquarelado, dos exuberantes cenarios de natureza que marcam a direcao de
arte dos filmes do grupo.

O Museu Ghibli parece acessar o publico da cultura manga que se interessa pelas
coletaneas do tipo “o mundo de...”%. E possivel perceber nele, mais uma vez, a diferenca frente
ao modelo mercadologico identificado ao anime, buscando-se a inser¢ao em uma outra logica
de consumo. Estad entre o caminho de Tezuka — de imortalizacdo de sua vida e obra por um
museu absolutamente voltado a personalidade, expondo todos os fragmentos de suas conquistas
e seu percurso —, € o da Disney, que entrara ainda na década de 1980 com o gigantesco modelo
de parque de diversdes®® da Tokyo Disney.

Apesar da preocupacao em apresentar textos em inglés e em fornecer itens em inglés
para serem comprados na loja, o resto da experiéncia da-se em poucas palavras e, quando
necessarias, somente em japonés. O projeto ¢ de imersdo no estilo-marca do grupo, reforcado
por um senso de sentir mais do que ser de fato informado a respeito. O senso de “ndo
pretencioso” de Miyazaki ndo deixa de projetar uma pequena sala de cinema (toda estilizada)
com o objetivo de apresentar curtas originais e exclusivos sem qualquer tipo de legendagem.

Se o museu de Tezuka se apresenta mais tradicional, pautado na personalidade e na cronologia

8 £ bastante comum no Japdo a existéncia de publicagdes de cenarios fantasticos, ou mesmo paisagens urbanas
(por vezes mesmo vazias) dos mais diferentes autores. Essas encadernagdes visdo apresentar o mundo na visao
(no estilo, no trago) de seus criadores, ndo dizendo respeito a nenhum projeto particular € ndo constituindo
nenhuma narrativa ou coisa do género.
®5E, a0 longo da década, passa por uma série de adaptacdes para se adequar ao mercado japonés. Uma aprofundada
pesquisa fora realizada por Raz (1998).
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de seu desenvolvimento e suas conquistas, o museu do Ghibli insere seus visitantes nas

caracteristicas maiores da marca do grupo, mais uma vez se contrapondo ao projeto geral da

industria do anime e ao legado de Tezuka.
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2 - UMA OBRA ENTRE DUAS MIDIAS

Deixe-me escplicar o mundo da animacao nesses dias. Estacdes
de televisdo, agéncias de publicidade, editores, fabricas de brinquedos,
animadores, artistas de manga, e aqueles trabalhando em filmes — todos
eles sdo totalmente incorporados em uma Unica industria de
entretenimento. De fato, estamos todos no mesmo barco.

Isso quer dizer que quando uma nova série manga comeca em
uma revista, o editor liga para as pessoas em produtoras e estacdes de
televisdo para perguntar “Nods estamos comegando uma série de tal e tal
tipo, vocé gostaria de comprar?”’

Uma fébrica de brinquedos paga 60% de sua verba publicitéria
para uma Unica companhia de animacdo. Isso € 0 mesmo que
transformar o produto em animacgdo como forma de de fazer criangas
comprarem. A realidade é que adultos estdo descaradamente
“mercadorizando” a animagdo. E o mundo do anime faz seu negdcio de
temas como partir par para novos horizontes ou amor, enquanto finge
n&o ter consciéncias de sua realidade comercial. **(MIYAZAKI, 2009,
p. 47, traducgo propria)®’

INTRODUCAO

O presente capitulo tem por objetivo apresentar 0 manga e o longa de animacao de
Nausicaa — particularmente em suas peculiaridades frente a0 modelo da indUstria do manga.
Dessa forma, busco uma conceituacdo do que sejam as caracteristicas fundamentais do meio a
partir de Osamu Tezuka, um marco para a no¢cao moderna de manga e, principalmente, o ponto
a que Miyazaki t&o claramente se contrapde.

Compreendo que observar as divergéncias na obra e na concepc¢do de manga de Tezuka
e Miyazaki, diz respeito mais a que fins cada um destes artistas identificava no meio do que

precisamente no que consistia 0 meio — no sentido de toda sua origem e da tradigdo ou ndo que

% et me explain about the world of animation these days. Television stations, advertising agencies, publishers,
toy manufacturers, animators, manga artists, and those working in film — all of them are fully incorporated into a
single entertainment industry. In effect, we are all in the same boat.

This means that when a new manga series starts in a magazine, the editor calls people in production companies
and television stations to ask ‘We’re starting a series of such-and-such type, would you want to buy it?’

One toy manufacturer pays 60 percent of its advertising fees to a single animation company. This is the same thing
as turning the product into animation in order to make children buy it. The reality is that adults are brazenly
productizing animation. And the world of anime makes its business out of themes like departing for new horizons
or love, while pretending not to be conscious of the commercial reality. (MI'YAZAKI, 2009, p. 47)

87 Trecho de aula ministrada para o Grupo de Estudos em Animagcdo da Universidade Waseda, Toquio, em junho
de 1982).
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carregava; neste sentido, ambos advogavam fortemente pelo manga enquanto portador de uma

longa tradigéo do trago e dos impressos japoneses.

Apds uma pequena introducdo ao enredo geral de Nausicaa do Vale dos Ventos, comum
tanto ao manga quanto ao longa de animacao, o presente capitulo se divide em duas partes. Em
um primeiro momento, busca apresentar a estética fundamental do manga, tal qual na
concepcdo moderna do meio que se apresenta com Tezuka, como meio de identificar as
escolhas desviantes de Miyazaki em seu trabalho. Fora os fatores técnicos vinculados a
producdo e ao estilo mais comum aos manga, neste segmento busco também apresentar o
discurso de Tezuka e de Miyazaki acerca das caracteristica e das origens do meio, como modo
de aproximar ambos em um debate comum a intelectualidade japonesa — a saber, 0 de um
esséncia nipdnica a ser mantida pela tradicdo.

Com maior consciéncia da induastria levantada por Tezuka e de suas caracteristicas de
producdo, também responsaveis por tornar tal indUstria possivel e condicionar determinadas
caracteristicas que se tornam tipicas do meio manga, o segundo segmento deste capitulo é
focado no meio da animacdo. Em contraponto ao anime de Tezuka, busco os passos de
Miyazaki junto a Tokuma Shoten e Animage para a produc¢édo de uma animacao, que resultariam
em Nausicad. Desde os projetos inicias em que Miyazaki teria insistido, até suas exigéncias de
liberdades estéticas para a producdo do manga, € possivel ndo somente destacar os pontos de
resisténcia de Miyazaki, como também reconhecer tomadas de decisdo que seriam bastante

pragmaticas frente a industria do manga naquele momento.

2.1 - NAUSICAA, MANGA

2.1.1 — SOBRE O ENREDO DE NAUSICAA

Nausicad do Vale dos Ventos narra a estoria de uma princesa de uma pequena
comunidade afastada, gradualmente alcancada e forcada a tomar parte em uma guerra entre
na¢Oes maiores. Nao possuindo irmaos e tendo seu pai velho e acamado apos duro tempo de
servigo no front, a princesa ndo tem escolha a ndo ser assumir a posicéo de lider do grupo militar
do Vale, que deve prestar auxilio a uma grande nacéo aliada.

Na realidade de Nausicad, a simplicidade de um velho modo de vida se da no futuro da
humanidade, apos a destruicdo mutua das nagdes em um processo de corrida bélica e super-

industrializacdo. O legado dessa guerra é também a destruicdo dos ecossistemas conhecidos,
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substituidos por novas formas de vida onde mesmo as plantas sdo radicalmente hostis a

humanidade, produzindo esporos toxicos e tornando vastos espacos inabitaveis para seres
humanos. Nesse contexto, grandes criaturas surgem como verdadeiras forcas da natureza
(particularmente os chamados Ohmus), atacando seres humanos que machuquem outras
criaturas ou tragam qualquer tipo de dano a floresta. O vinculo de Nausicad com as criaturas é,
em diversas vezes, o que possibilita a interrupcao de graves conflitos entre nagdes e essas forgas
da natureza e mesmo o retorno a uma convivéncia pacifica entre as partes.

Uma figura de contraposicao importante a Nausicad é a princesa Kushana. Responsavel
por tropas de uma das grandes nagdes, a qual o Vale dos Ventos deve lealdade, Kushana surge,
ao menos inicialmente e de forma diferente no manga e no longa, como a antagonista da
narrativa. Detentora de forte ambicdo em meio a guerra, representa a moral utilitaria,
acreditando que o uso de uma arma € necessario, alavancando uma nagdo que possa unificar,
ainda que a forca, as outras nagdes na direcdo de um bem comum.

A narrativa de Nausicad é consideravelmente densa se comparada as narrativas mais
comumente encontradas no meio e todas as anteriormente citadas neste trabalho. As intencGes
anunciadas de Miyazaki de investir em algo diferente e que somente poderia ser realizado em
manga, permitem aprofundar o debate anteriormente iniciado acerca da conceituagdo de manga
para Miyazaki — questdo que se mostra relevante na medida que o proprio termo esta na base
de duras criticas que tece ao modelo de sociedade que identifica no Japdo e da tradi¢do que
busca para conceituar seu préprio trabalho, de modo a diferencia-lo do resto da inddstria e,
particularmente, do modelo legado por Tezuka. Convém melhor compreender as caracteristicas
estéticas legadas a0 manga para que se possa melhor compreender o diferencial realizado e

pregado por Miyazaki como modelo.

2.1.2 — CARACTERISTICAS DO MANGA

O manga ¢ hoje amplamente conhecido como uma espécie de versao japonesa das
historias em quadrinhos, comics ou bande dessinée. Ao pablico mais engajado, ou profissionais
ligados de alguma forma as artes graficas, manga diz respeito a uma estética (um modo de
fazer, de representar a figura humana, de montar narrativas graficas). Os estudos e mesmo
concursos promovidos em escala global pela propria Fundacio Japdo® e que visam mangas

criados fora do territério nacional japonés, atestam essa ampliacdo do conceito para além dos

88 Ver: https://www.mofa.go.jp/policy/culture/exchange/pop/manga/index.html
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limites nacionais.

Como caracteristicas gerais do manga, podemos destacar: a expressividade do trago em
personagens que tendem a ser menos renderizados do que nos outros meios citados, por vezes
tornando a prépria técnica do desenho mais acessivel; ampla variedade de géneros; narrativa
descomprimida (onde pequenas coisas ou agdes curtas sdo desmembradas em multiplos
quadros); auséncia de cor, exceto por capas e ocasionais encartes; e encadernagao e sistema de
leitura a0 modo oriental, da direita para a esquerda.

Duas tem sido as mais amplamente divulgadas vertentes de uma historia do Manga nas
ultimas décadas — ainda que iniciativas notaveis como as de Jaqueline Berndt (2007; 2010;
2013; 2014; 2015) e Roman Rosenbaum (2012; 2013a;2013b) tenham promovido ao longo da
ultima década a formacdo gradual de um adensamento bibliografico e posicionamento critico
frente a concepcdo, diga-se, tradicional, de encarar 0 manga (em seu aspecto conceitual e
estetico) no fluxo do tempo.

Uma primeira visdo toma o manga como ponto ultimo em um longo desenvolvimento
estético milenar e especificamente “japonés”, por assim dizer. Em linhas gerais, o atual manga
seria da espécie do manga de Hokusai®® e descendente de uma longa tradicdo originada nos

Chamados Toba-e (E°1%2) — nome dado em referéncia ao monge do século XII Toba Soujou,

que teria sido um dos responsaveis pelo Choujuu-jinbutsu-giga (SEkA¥ELE, literalmente,
Pergaminho de caricaturas de animais), série de pergaminhos a representarem animais
antropomarficos em atitudes mundanas, relativas aos vicios materiais, € de membros alongados,
de modo a gerar grande expressividade de suas figuras. Em Ultima instancia, essa visdo

contribui para um mito de especificidade e unicidade da cultura e do povo japonés.
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Figura 2: Toba-e Choujuu-jinbutsu-giga. Fonte: TSUJI, 2019, p. 168.

% Esse discurso ¢ recorrente e adotado pelos artistas nos quais aqui me debrugo. A questio pode ser mais
profundamente problematizada e assim o fagco em apéndice especifico ao final deste trabalho.
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A outra abordagem identifica o ponto de origem do manga moderno no génio criador
de Osamu Tezuka, popularizado mundialmente por seu personagem Astro Boy. Tezuka seria
criador do manga em sua concepgdo mais ampla, que abordava originalmente tanto a narrativa
grafica sequencial como o estilo particular de narrativa animada para televisdo. Os modelos
narrativos desenvolvidos por Tezuka, bem como seu experimentalismo com o layout de paginas
e 0 modelo de inddstria que inicia em torno do manga e do anime, seriam a origem de toda a
indUstria atual que, mesmo para os padroes globais de mercados de narrativas gréficas, faz do
Japdo um caso numericamente impressionante (MAZUR, DANNER, 2014). Nessa abordagem,
a forte influéncia estrangeira em Tezuka acaba por transformar o proprio meio manga no fruto
do encontro da cultura japonesa com a ocidental — mais detidamente norte-americana.

As figuras 3 e 4 correspondem, respectivamente, as capas da primeira edicdo e da edi¢do
mais atual do classico de Tezuka Faculdade de Manga (& [# K %), originalmente langado em
1947. O apagamento da figura do camundongo — uma referéncia bastante clara ao simbolo
maior das animag6es do grupo Disney — aponta para uma mudanga de narrativa em torno do

préprio Tezuka, de fugir de suposta origem técnica no estrangeiro.

FIKB R

Figura 3: Capa de original de manga daigaku (Faculdade de Mahgjef)fcié 1947. Fonte: Acervo pessoal.
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Figura 4: Capa nacional de Faculdade de Manga, reproduzindo capa atual da obra. Fonte: acervo

pessoal.

Reconhecido ainda em vida sob o epiteto de “deus do Manga” (Kami Mangashi), em
uma ldgica de reconhecimento hierarquico comum a cultura japonesa, mas com um termo que
o0 coloca acima da prépria ordem, Osamu Tezuka foi tomado como inevitavel ponto de virada
para os estudos do manga. Grande parte dos principais livros, em linguas ocidentais’®, muitas
vezes referéncias classicas aos estudos da area, citados ao longo deste trabalho, trazem néo
somente a men¢do mas um capitulo a ele dedicado. Tezuka é assim um capitulo incontornavel
na historia do manga e na histdria global do préprio meio.

Se considerarmos empreendimentos como Quadrinhos: histéria moderna de uma arte
global de Mazur e Danner (2014), que, ao buscarem uma visdo global de uma histéria das
narrativas gréaficas, ainda concederam um capitulo Unico a Tezuka, poderemos propor uma
justificativa para a perpetuacdo dessa narrativa da origem, mesmo fora dos esforgos explicativos

do universo do manga. O que parece comum entre as obras em questdo é uma légica onde com

0 E Hirohito Miyamoto aponta para uma tradicdo semelhante, hegeménica porém néo tdo absoluta, nas producdes
bibliograficas japonesas (MIYAMOTO, 2002)
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Tezuka se poderia explicar 0 manga a partir da prépria relagdo que este estabelece com o

Ocidente. Dessa forma, passa a ser reconhecido dentro de uma cultura propriamente dos comics
e deixa o territorio japonés — processo naturalmente complexo gque exigira uma grande cadeia
de atores nacionais, internacionais e transnacionais e que foi conceituado por Casey Brienza
conceitua como uma domesticacdo (BRIENZA, 2016). Em uma historia global dos quadrinhos,
a figura de Tezuka explica os contatos iniciais ao mesmo tempo em que também se integra a
uma continuidade logica do proprio meio. Em uma histéria especifica do manga (que se paute
pelo argumento do continuismo de Hokusai), Tezuka é ainda a pedra fundadora no centro do
tabuleiro a unir todos o pontos; o ponto de coesdo onde a tradicdo do Toba-e se funde
definitivamente com os estilos apreendidos dos strips narrativos norte-americanos.

O proprio Tezuka teria celebrado os trabalhos de Toba Soujo, em uma procura ancestral
por antepassados do meio bastante semelhante ao que empreende Scott McCloud em seu
classico Understanding Comics - publicado em 1994, é uma obra de intra-semiotica e referéncia
classica nos comic studies. Na figura 5, abordando 0 manga e tratando do desenvolvimento de
géneros, situa também Tezuka como tronco fundamental de desenvolvimento de diversos
géneros que marcariam o proprio meio. Nas figuras 6 e 7, encontramos paginas em sequéncia
de Hi no Tori, onde o classico Emakimono é reconhecido enquanto manga e explicado dentro
da conceituacdo do termo enquanto desenhos loucos ou comicos (advinda da conceituacédo de
Hokusai ja no século X1X) e sua representacdo é sucintamente explicada.
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Figura 5: Arvore genealdgica de estilos de manga partindo de Tezuka.Fonte: MCCLOUD, 2006.
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Figura 6: pagina de Hi no Tori. Fonte: Phoenix , 1980, p. 61
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Figura 7: pagina de Hi no Tori. Fonte: Phoenix, 1980, p. 62.
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Um apontamento também pode ser feito quanto ao peso semantico de seu titulo no
Ocidente. Traduzir-se Kami Mangashi como “Deus do manga” ndo é errado, na medida em que
pode ser compreendido como uma traducdo literal dos termos. Um refinamento poderia ser feito
se se tivesse em vista as particularidades do idioma e sensibilidade a seus contextos especificos.
Kami €, de fato, referente a uma entidade supranatural. Ligada, porém, a ldgicas elementais.
Um Kami é sempre Kami de algo. Que exista uma hierarquia: Amaterasu, por exemplo,
comumente como a deusa de maior importancia e mesmo mée de tantos outros deuses,
fundamentalmente é a divindade do sol. Longe da influéncia de uma teologia crista, indicar que
Tezuka seria 0 Kami do manga é dizer que Tezuka é a representacdo maior da propria linguagem
do manga.

Aos académicos adeptos do manga enquanto herdeiro de uma tradi¢do nipdnica, a
formagéo do manga moderno ainda se vale do esforco e experimentalismo narrativo de Tezuka.
Dai que, por exemplo, o pesquisador Paul Gravett defina seu manga pela equacdo Tradicdo +
estilo Disney + Cinema (GRAVETT, 2004). Por vezes, sua formacéo universitaria € levantada
para sustentar Tezuka como o0 membro de uma elite intelectual que resolve se dedicar ao manga,
trazendo contribuigdes substanciais consigo (BAN, 2003, p. 5).

Talvez a heranga mais claramente presente de Tezuka seja 0 modelo econdmico que
desenvolveu para sustentar suas empreitadas. Inovac6es consideraveis foram feitas por ele, de
modo a tornar viaveis 0s negdcios do manga e do anime — os moldes do que ainda hoje move
uma industria interna Unica no globo. Suas contribui¢des, nesse sentido, se ddo em um nivel
narrativo, um nivel estético e um outro nivel comercial.

Primeiramente, em termos narrativos, um mundo conectado e o adensamento
psicolégico. No meio do século, a televisdo se popularizava mais e mais em territorio japonés.
O que antes era produto enacessivel de consumo chegou ocupando,inicialmente, os ambientes
abertos, dentro de uma tradicéo de ocupacéo do espaco publico para fins recreativos, aos moldes
do que se promovia tradicionalmente via Kamishibai’®.

Com a gradual expanséo dos aparelhos de televisdo, 0 meio do manga se viu ameagado

— como também se viu a industria das narrativas sequencias em todos 0s outros paises com o

"1 Teatro tradicional em papel e placas de madeira, utilizado na tradicional arte de contar histdrias; exigia a maxima
utilizagdo possivel das placas que o artista de kamishibai era capaz de levar consigo. Eric P. Nash aponta, em seu
Manga Kamishibai, como a introducéo da cultura televisiva se dera diferencialmente em territdrio japonés, téo
pautado pelo uso do espaco publico, encontrando como primeira via de acesso 0 espago cultivado pela cultura do
Kamishibai e a contacdo tradicional de est6rias em espacos publicos de vilarejos. Televisdes foram instaladas para
que fossem apreciadas dentro de uma légica semelhante (NASH, 2009).
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advento da televiséo. ldentificado o problema com a producdo semanal de contelido, a inddstria

do manga reage de uma forma diferenciada se comparada, por exemplo, a reagdo frente aos
comics: sem a diminuicao de volume de producéo, as producgdes originalmente mensais passam
a se dar semanalmente. Naturalmente, ndo sem um preco: 0s manga perdem em absoluto o
desenvolvimento de cor (com excecéo, até hoje, para as primeiras paginas de algumas edicoes
ou encartes a acompanhar a revista, como uma forma de promover um pequeno agrado aos fas);
passam também a ter uma divisdo maior de tarefas, principalmente no que diz respeito ao
desenvolvimento de cendrios e no trabalho mais macante da producao das linhas cinematicas.
O mangaka passou a trabalhar muitas vezes sob a orientacdo de um mangashi, mais experiente
e responsavel pelo desenvolvimento da historia e pelo layout final, produzindo as ilustracdes
de cenérios, caligrafias de onomatopeias mais expressivas e as linhas cinematicas que criam
ambientacao de cenas e impressdo de dinamicidade a pagina — um modelo semelhante ao de
uma linha de montagem.

Somando-se ainda a narrativa descomprimida’ (que tanto ajudava a multiplicar o
numero de paginas), os personagens de Tezuka regularmente fazem pontas e figuram entre as
diversas estdrias avulsas de outros de seus personagens. Brienza indica como a necessidade de
uma producdo acelerada e de alto volume teria levado Tezuka a formar uma cartilha de
personagens bem desenvolvidos para dinamizar o desenvolvimento de multiplos enredos
(BRIENZA, 2016). Com um grupo de personagens bem trabalhado, Tezuka era capaz de trazer
um adensamento psicologico contundente para suas histdrias — ajudando também a prolongar
0s acontecimentos chaves do enredo.

Tome-se como um exemplo seu maior classico, Astro Boy: criado em 1958, é apontado
como um verdadeiro Zeitgeist do povo japonés por seu sentimento de ndo pertencimento
caracteristico do pds-guerra, seus tons de discurso anti-guerra do Vietnd e a constante sombra
do poder da bomba (SCHODT, 2007). Considere-se, quanto a isso, que ndo somente o
personagem € o invélucro de um poder destrutivo de grandes proporgdes, mas também seu
proprio nome (do original Tetsuam Atomu: o todo poderoso atomo) seria uma referéncia, no
intuito de se aproveitar de uma tematica chamativa na sociedade e que poderia lhe garantir certo
espaco ao sol em meio a tantas producées (SCHODT, 2007).

Afora a narrativa de aventura e de acdo do personagem meio robd que surge como um
heroi para proteger a humanidade, Tezuka podia explorar o complexo conflito interno de um

ser dividido. Astro Boy é um garoto humano que, morto em um acidente, renasce em um corpo

2 Modelo narrativo, muitas vezes apontado como caracteristico do manga, que divide dramaticamente uma agio
ou um momento por diversos painéis.
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robdtico pela ago de seu pai, um cientista algo vinculado ao desenvolvimento de armas’®. Nem

garoto nem maquina. Astro Boy é o corpo desencontrado, nem parte de um individualismo
estrangeiro crescentemente presente (que também € a esse ponto amplamente explorado na
literatura e retomado como mostra de dissolucéo da sociedade por radicais como Mishima ou
Kobayashi), Nem parte do kokutai (literalmente “corpo da nagdo”, tdo pregado no periodo da
guerra como forma de pensar a nagao japonesa como um s corpo guiado pela natureza divina
do imperador (descendente direto de Amaterasu), uma das grandes marcas da radicalizacao do

militarismo dos anos 30 e 40).

‘ \

X FBIRER <t
Figura 8: Capa corrente de Astro Boy, demonstrando a marca do personagem, meio crianca, meio forca
tecnolégica. Fonte: Amazon.co.jp

No que diz respeito a esfera estética, Tezuka rendeu contribui¢cbes ao manga e ao anime

qgue marcam sua viabilidade econémica: com a perda da utilizacdo de cor e adocdo do puro

8 Astro Boy é uma figura desenvolvida em mais de um momento na producdo de Tezuka. Mesmo ap6s o
fechamento do arco de sua histéria, alteracdes foram feitas. Fundamentalmente, o conto de sua origem se torna
mais palatavel, no que, originalmente, quando o cientista percebe que o garoto rob6 é incapaz de evoluir (no
sentido mesmo de maturacgdo bioldgica), o despreza como uma aberracdo; e o final de sua saga, em que recebe um
rosto adulto, amadurecendo e se distanciando da figura infantil original, é alterada pelo préprio Tezuka — o0 que
Roman Rosenbam considera como um simbolo do constantemente apontado recalcamento coletivo japonés em
alguma fase do desenvolvimento infantil (ROSENBAUM, 2013b, pp. 43-6).
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nanquim — que por vezes poderia ser usado para efeitos mais sofisticados ao ser diluido em

agua ou raspado, para criar efeitos na pagina (algo muito comum em primeiras paginas de uma
série, para chamar atencdo do editor bem como do leitor, para uma série que se inicia) —e
narrativa descomprimida (que, entre seus efeitos, multiplicava os quadros).

Convem colocar o fator cinematico. Tezuka desenvolveu seu estilo profundamente
influenciado pelo cinema estrangeiro e pelo estilo de trago e de animacéo do Studio Disney. O
género em que nasce a obra de Tezuka, 0 shonen’, pautado pela aventura e pela narrativa de
acao (com todos os seus efeitos de impacto e velocidade), é esteticamente fundamentado no
quadro cinematogréfico. Seu requadro é guiado pela mesma ldgica visual de angulos,
enquadramento e efeitos genéricos de direcdo (POWER, 2009, p. 24; NATSUME, 2013, p. 47).
Constituem exemplos disso a divisao de trabalho, o trago simples e arredondado (a estética se
desenvolveria mais tarde no cuteness style (literalmente: “estilo fofo™), em paralelo ao kawaii’
nos anos 70), as linhas de movimento e as distorcdes tdo semelhantes ao squatch and stretch?®,
que se aplica diretamente ao Unico quadro. De fato, seja no manga ou no anime, 0
desenvolvimento técnico de Tezuka faz lembrar a revolucdo técnica da parceria Hanna-
Barbera’’, com seu sistema de animagdo em cut-out’® em fins da década de 50 e ao longo dos
anos 60.

O meio foi renovado pela velocidade das paginas de Tezuka, tornando-o uma referéncia
elementar a provavelmente todos os aspirantes a mangaka daquela geracéo e da seguinte que
viriam a seguir carreira no meio. Mais tarde, seriam ambos, Tezuka e 0 meio, profundamente
balancados pela revolucdo do shoujo, precisamente pelo seu afastamento do modelo

cinematogréafico pautado pela direcdo da tela aplicada ao requadro.

4 Género do Manga com publico-alvo essencialmente de garotos — ainda que lidos comumente também pelo
publico feminino e jovem adulto masculino.

75 Estilo de tragos arredondados e formas pequenas, muito propagado nos anos 90 pelo grupo Sanrio.

6 Umas das 12 leis da animagdo, desenvolvidas por Frank Thomas e Ollie Johnston. Consiste nos exageros pela
distor¢do da forma como modo de ressaltar e melhorar a impresséo de determinados movimentos. Em um exemplo
classico dos exercicios de animacdo tradicional, uma bola que quica no chdo deve primeiro se achatar, se
comprimindo e deformando contra o chao, quanto maior for a velocidade com que nele chega. Ao ser impulsionada
para cima, a mesma bola deve entdo se deformar para uma posicéo alongada da bola. E a dindmica entre essas
deformacdes que reduz o impacto visual de movimentos bruscos bem como garante a ilusdo de peso e elasticidade
a todas as formas retratadas.

" Importante estudio de animagdo norte-americano que, com a diminui¢do da verba para produgdes de animagio
para o cinema, passam a desenvolver curtas para a televisdo com a inovadora técnica the cut out.

8 Nome dado a técnica em que se aproveita o todo do frame e se anima um mesmo quadro em partes. Era o motivo,
por exemplo, pelo qual muitos personagens das chamadas animacdes prime-time (como Os Flinstones ou Zé
Colmeia) possuiam algo que dividisse seu corpo em segmentos, como uma gravata. Dessa forma, se podia manter
0 corpo estatico, junto ao cenario, e animar somente a cabeca e/ou 0s membros do personagem — tornando seu
estilo de animacédo radicalmente mais barato e competitivo com o estilo de animacéo tradicional dos cinemas que
perdia mais e mais espaco e ndo encontrava financiamento expressivo na televisio (NORTHROP, 2016). Tezuka
radicaliza essa técnica, como descrito.
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Figura 9: Exemplo de linhas de acéo ao estilo de Osamu Tezuka. Fonte: Osamu Tezuka: uma biografia manga.
Fonte: BAN, 2004, p. 195.

O MANGA DE MIYAZAKI

De maneira bastante diferente, Miyazaki produz Nausicad do Vale dos Ventos
essencialmente sozinho. Responsavel pelos cenarios, técnicas chaves do manga ndo sdo
empregadas. Apesar, por exemplo, do uso de linhas de movimento, Miyazaki as emprega de
forma drasticamente reduzida, sempre como indicacdo de um movimento, jamais como
dinamizacdo de cenario. Mesmo ao fazer uso da técnica, seus personagem e cenarios contrastam
com a mesma, altamente texturizados e renderizados, o que é bastante incomum no meio.

Apesar de bastante trabalhados, os cenarios em Nausicaa do Vale dos Ventos ndo podem
ser ditos realistas —0 que j& ndo seria incomum ao meio manga. Muitas vezes, o trabalho em
nanquim é abstrato, remete ao fantéstico e € altamente detalhado, integrando-se de fato em um
Unico quadro com 0s personagens — no sentido de que nédo se identifica a propria divisdo dos
trabalhos e o reaproveitamento de desenhos se torna quase absolutamente invidvel. As
hachuras, caracteristicas do traco de Miyazaki, acabam também por favorecer ao desenho
volumétrico, destacando a estética de seus personagens da simplicidade chapada téo

caracteristica dos personagens do meio manga.
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¥ _ 4
Figura 10: Pagina de Nausicaa do Vale dos Ventos. Fonte: Nausicaa of the Valley of the Wind vol 1.,
p.7.

No periodo em que Miyazaki iniciou sua carreira, mesmo antes de seu envolvimento
com o0 manga de Nausicad, movimentos de renovacio do meio ja se iniciavam. O jouho’,
voltado ao ensino de coisas préaticas do dia a dia a uma nova juventude trabalhadora, moradora
dos grandes centros, e destacadamente o gekiga® , promoveram novos géneros e novas
tematicas, voltados agora para a comunidade jovem adulta. Mais tarde, como desdobramento
também do jouho e do gekiga, mas na esteira da revolucdo do shoujo, surgiriam o seinen e 0

jousei, géneros voltados aos homens mais velhos e as mulheres maduras, respectivamente.

™ Género que também visava ensinar algo de utilidade pratica para jovens adultos dos niicleos urbanos.
8 Movimento langado em 1957 com a intengdo de produzir mangas voltados também ao publico de jovens adultos.
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Desde o gekiga, marcadamente langado em 1957 por Yoshihiro Tatsumi, o realismo nos

cenarios ndo era novidade, e mesmo 0s personagens passaram a ser, por diversos autores e
mesmo géneros do manga, representados de forma mais anatomicamente realista. Historias
mais densas e pautadas pelo drama e situacfes adultas também ndo eram exatamente novidade
— trabalhos mesmo de fundo académico j& eram publicados no meio e uma cultura adulta no
manga ndo era estranha ja na década de 708'. O protagonismo feminino era ainda
consideravelmente recente, particularmente no que diz respeito ao jousei que ainda se iniciava.
Fora o desenho volumeétrico e a rica texturizacdo de seus quadros, outra diferenciacdo do
trabalho de Miyazaki estd na representacdo bastante europeia de seus cenarios. Em conversa
promovida em 20042 entre Miyazaki e Moebius®, um dos tdpicos colocados por este foi 0
caracteristico uso de cendrios europeus idealizados nas obras de Miyazaki — que, neste ponto,
assumiu como, em 1988, se forcou a voltar uma obra para o territorio japonés®* com a producéo
de Meu Vizinho Totoro (MIYAZAKI, 2009, p. 440).

O trabalho de Miyazaki ndo seguia nesse momento uma logica regular de consumo. Se
0 manga era também pautado pelo speed reading® , uma heranca também do modelo narrativo
e de layout de paginas de Tezuka, Nausicaé apresenta ndo somente desenhos complexos, como
blocos considerdveis de texto e uma organizacdo bastante conservadora dos requadros —
lembrando muito mais um comic, sem dinamizacao da leitura.

Apesar de todo o desprezo manifesto por Miyazaki aos trabalhos e ao legado de Tezuka,
tanto Miyazaki quanto Takahata defenderam um conceito de manga enquanto fruto de uma
longa tradicdo essencialmente nipbnica e tracada em consonancia ao Toba-e. Ao ser premiado,
em 1994, pela Japan Cartoonists Association, Miyazaki teceu consideracdes acerca da
popularidade do manga. Ao alegar ser frequentemente procurado por estrangeiros que lhe
perguntam sobre os motivos da popularidade e do préprio tamanho da industria do manga e do
anime, afirmou a dificuldade de se responder atais questfes e prop6s algumas teorias que teria

desenvolvido para consideracdo de todos:

(...) talvez por causa do modo como nosso cérebros sdo estruturados,

81 A exemplo das memorias de guerra de Shigeru Mizuki, detalhado no apéndice referente ao canone do manga
moderno.

8  Disponivel em: https://www.openculture.com/2016/11/watch-moebius-and-miyazaki-two-of-the-most-
imaginative-artists-in-conversation-2004.html

8 Tesouro nacional francés, Jean Giraud, mais conhecido por Moebius, ¢ nome fundamental ao se tratar de bandes
dessinées. Seu trabalho influenciou ainda cléssicos de Hollywood como Blade Runner e trabalhou nos concepts
de outros, como Alien de 1979.

8 Pela primeira vez se esforca em reproduzir cendrio e habitos tipicos.

8 Caracteristica tida por tipica da leitura de manga, que pela propria narrativa descomprimida propiciaria uma
leitura acelerada, cinematica para alguns autores.
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japoneses gostam de reconhecer e perceber as coisas por seu esbo¢o — como
linhas. Existem, em contraste, outras pessoas no mundo que gostam de
perceber as coisas em termos de volumes ou formas sélidas. Isso é claramente
aparente para mim quando comparo diferentes gostos entre animadores
japoneses e americanos. Existe, portanto, uma razdo fisica para o Japéo
produzir e consumir em massa 0 manga como desenhos em preto e branco

(...) devemos considerar a histéria. Conforme a popularidade das
narrativas pictogréficas dos pergaminhos durante o periodo Heian e
Kamakura demonstram, japoneses tem uma longa tradicdo em acreditar que
podem representar todo fendbmeno mundano com uma combinacao de tracos
e palavras. Politica, economia, religido, arte, querra, eroticismo — ndo ha nada
gue a narrativa pictografica dos pergaminhos ndo buscou representar.
Herdamos essa tradicdo e a continuamos hoje.

(...) n6s aspiramos pela modernizagdo com Astro Boy, mostramos
como eramos durdes com kyoji no hoshi (Star of the Giants), e para satisfazer
nossas idiossincrasias e nos salvar, sempre havia a revista manga experimental
Garo. Em uma veia similar, eu espero que possamos ver também um boom do
manga em nosso paises vizinhos que agora se modernizam. (MIYAZAKI,
2009, p. 161, traducéo propria).&

A fala de Miyazaki reflete ndo somente um senso de unicidade da cultura japonesa, mas
também um tipo de especificidade que se atribui a todo o Leste asiatico. O manga e sua industria
surgem entdo, em meados dos anos 90, como um meio catértico do povo japonés lidar com as
drasticas mudancas do processo de modernizagdo que vivencia no pés-guerra.

Em sua répida fala, Miyazaki apontou entdo para um suposto fenémeno perceptivo do
povo japonés, a peculiaridade historica na tradicao japonesa e nas drasticas mudancas que se
observavam no territério a partir da ocupagdo norte-americana em 1946. Esses pontos sdo de
fato fruto de um longo debate intelectual no Japdo — e pilares de uma mitificagdo acerca da
unicidade da cultura e da esséncia do “ser japonés”. Também com o boom econdmico e a

formacao do império coorporativo japonés na década de 8087, foi fortalecido um discurso acerca

8 (...) perhaps because of the way our brains are structured, Japanese people like to recognize and perceive things
in outline form — as lines. There are, in contrast, other peoples in the world who like to perceive things in terms of
volumes or solid shapes. This is clearly apparent to me when | compare the different tastes of Japanese and
American animators. There is, therefore, a physical reason that Japan mass produces and consumes manga as
black-and-white line drawings.

(...) we must consider history. As the popularity of narrative Picture scrolls during the Heian and Kamakura
periods shows, Japanese people have a long tradition of believing that they can represent all worldly phenomena
with a combination of drawings and words. Politics, economics, religion, art, war, eroticism — there is nothing that
narrative picture scrolls did not attempt to depict. We have inherited this tradition and continue it today.

(...) we yearned for modernization with Astro Boy, we showed how tough we were with Kyoji no hoshi (Star of
the Giants), and to satisfy our idiosyncrasies and save us there were always the experimental manga magazine
Garo. In a similar vein, | expect that we might also see a boom in manga in our now-modernizing neighbor
countries. (MIYAZAKI, 2009, p. 161).

87 Efeito do acelerado crescimento da economia japonesa, no que ficou conhecido como “milagre econdmico
japonés”, o modelo de negodcios japonés se torna um referencial a ser exportado.
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de uma esséncia do ser japonés®®. De forma relativamente sucinta, Andrew Gordon coloca:

(...) em 1986, o0 eminente prometor do controle de qualidade de estilo
japonés, Karatsu, Hajime, declarou: “Eu acredito que o resultando da
experimentacao japonesa [em gerenciamento industrial] deve ser disseminado
pelo mundo... mais fundamentalente, o Japdo deve oferecer um desafio
positivo aos pressupostos cartesianos que fundamentam o métodos de
negocios ocidentais”.

A anélise de Karatsu era tipica de um género de escrita, denominado
“teorias do japonés”, ou Nihonjinron. Tal trabalho tipicamente reafirma a
particular unicidade do Japdo em quesitos que alcancam da tradicdo do
pensamento, estética, organizacdo social ou econémica, e cultura politica até
tragos neurobioldgicos, como a tendéncia de usar um lado do cérebro mais do
gue o outro. Uma linhagem do pensamento Nihonjinron atribui a unicidade
japonesa ao clima e a topografia, argumentando que o povo japonés tem uma
tradicdo Unida do viver junto a natureza. O filésofo Umehara Takeshi, por
exemplo, em um artigo de 1990, chama ao Japao “uma cultura cujo ideal é
viver proximo a natureza”. Essa orgulhosa tradi¢do foi “muito mais sensivel
que qualquer outra cultura cujo ideal foi o de dominar a natureza”.

(...) Conforme a economia japonesa florescia ao longo dos anos 1980,
também o fez industria cultural, produzindo “teorias do japonés”.
(GORDON, 2019, p. 311-312, traducéo propria).®°

A tensdo que se identifica entre as diferentes narrativas sobre a natureza e da origem do
manga, refletem entdo uma tensdo de maior escala, na qual figuras politicas e intelectuais se
debrucariam particularmente na virada do século: seria a producdo cultural japonesa, que
ganhava cade vez mais entrada em diferentes mercados ao redor do globo, uma “invasao” de
modelos japoneses ou seriam esses produtos aculturados por um Japdo tdo fortemente
influenciado pelos Estados Unidos e particularmente preocupado em adentrar mercados
estrangeiros — portanto, sem vinculo real com suas supostas origens? Tanto Tezuka quanto

Miyazaki, ao abragarem o discurso de uma origem do manga no Toba-e, se encontram em um

8 O mito de particularidade em uma esséncia no ser japonés. A questio é melhor discutida no contexto do
nihonjinron e em apéndice especifico.

89¢(...) In 1986, the eminent promoter of Japanese-style quality control, Karatsu Hajime, offered this claim: ‘I
believe that the result of Japan’s experimentation [in industrial management] should be disseminated through the
world... More fundamentally, Japan should offer a positive challenge to the Cartesian assumptions underlying
Western business methods’.

Karatsu’s analysis was typical of a genre of writing called ‘theories of the Japanese’, or Nihonjinron. Such work
typically stresses the particular uniqueness of Japan in realms ranging from tradition of thought, aesthetics, social
or economic organization, and political culture to neurobiological traits such as the tendency to use one side of
the brain more than the other. One strain of the Nihonjinron thinking attributed to Japanese uniqueness to its
climate and topography, arguing that the Japanese people had a unique tradition of living in harmony with nature.
The noted philosopher Umehara Takeshi, for example, in a 1990 article called Japan ‘a culture whose ideal is to
live close to nature’. This proud tradition was ‘far more sensible than any culture whose ideal was to conquer
nature’.

(...)As Japan’s economy flourished through the 1980’s, so did the cultural industry producing ‘theories of the
Japanese™. (GORDON, 2019, p. 311-312).



74
mesmo posicionamento politico frente ao fins do manga: a continuidade de uma tradicao.

A declarada intencdo de Miyazaki de produzir um manga diferenciado (SCHODT,
2007, p. 277) o direciona a um movimento de negacéo tanto do padréo estético quanto, em certa
medida, do modelo econémico e de producdo que carrega o padrdo Tezuka. Pouco, no entanto,
distancia as defini¢cdes de Miyazaki acerca do valor do meio frente a toda uma tradigéo visual
e dos impressos japoneses,®® se comparado com as afirmacgdes e valores promovidos por
Tezuka. Ambos, a seu modo, foram feitos simbolos do meio e da producdo japonesa no

estrangeiro.

2.2 - NAUSICAA, ANIMACAO

2.2.1 — Tezuka e 0 anime

No que diz respeito a animacdo (tendo-se em mente que, ainda pela metade do século,
entre as décadas de 50 e 60, o conceito de manga abarcava também a ideia de animacéo), é
pela segunda metade do século XX que se difunde o termo em inglés que pouco a pouco seria
abreviado para o termo anime. Tezuka foi também pioneiro em uma série de técnicas que
marcam o estilo anime de se fazer animacdo. Como um todo, desenvolveu e aprimorou uma
série de artificios que diminuiram drasticamente o numero de quadros por segundo, necessarios
para animar cada episodio.

Sdo exemplos de tais técnicas: fundos dindmicos formados por poucos quadros,
copiados e repetidos quantas vezes fosse necessario, para dar dinamicidade a uma figura em
acdo no primeiro plano e que se mantém absolutamente estatica; pausas dramaticas com
artificios minimos em que se rodem somente poucos frames com o plano maior ainda estatico
(como uma mecha de cabelo ou a barra de uma saia posta em 4, 6 ou 8 frames a balancarem
com o0 vento); simplificacdo extrema dos modelos de boca necessarios para a sincronizacao
labial do personagem com a voz — a métrica caracteristica do japonés falado facilitava, em certo

sentido, a contagem de silabas que era usada de parametro para que a animac&o fosse resolvida

% Trabalhada em maiores detalhes em apéndice especifico.
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antes do processo de dublagem (o oposto do que ocorre na animacao classica). Chega-se a dizer

que as primeiras animacOes de Astro Boy mais lembravam um Kamishibai, com frames
estaticos a ocuparem varios segundos na tela, contando apenas com uma narracdo (KOYAMA-
RICHARDS, 2007, 137).

a

kT y
Figura 11: Célula original da primeira animagdo de Astro Boy, datada de 1963. Pode-se observar a
figura destacada, estratégia que facilita a animacao. Fonte:
https://www.japantimes.co.jp/culture/2016/08/06/books/book-reviews/life-japans-god-manga/

Em suma, Tezuka compreendeu a necessidade de integrar suas histérias a outras midias.
Ao conseguir uma animacao, ele divulgava a continuidade de um projeto em manga, que levaria
outros consumidores de volta a animacdo. Do manga saiam figurinhas, bonecos de acdo,
posteres; da animacéo saia, por exemplo, o livro de ilustracfes da animagdo, uma espécie de
manga ainda hoje feito ap6s o lancamento de um anime, em gue uma narrativa sequencial é
montada com frames da animacdo. Seus personagens fortes ainda permitiam o comércio de
gravuras, materiais estampados e brinquedos diversos.

Cada vez mais, Tezuka se transformava em uma marca. Dominava o mercado do manga,
sendo a grande referéncia da indudstria que se estabelece em Toquio — deixando inclusive no
ostracismo a antiga capital do oficio, Osaka. Cada vez mais, desbravava o potencial da
animacéo, sendo mesmo o primeiro a emplacar um produto animado no Ocidente. Mais tarde,
pressionado pela competicdo das revistas voltadas ao mercado de locacdo, e 0s sucessos
experimentais entre as décadas de 60 e 70, reagiu com mudancas de estilo, experimentacdes de
publico, temas e layouts — fora ainda a formacao de grupos de jovens talentos que cobrissem
segmentos de mercado que ndo alcancava. Dai entdo que Tezuka tenha também se aventurado

pelos diferentes géneros, escrevendo ele mesmo um shoujo, apadrinhando grupos de jovens
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artistas talentosas para uma revista de producdo integralmente feminina, e langando revistas

variadas, como a FUNNIE (cujos manga shoujo eram elaborados exclusivamente por mulheres,
mas levava seu selo) ou a magazine altamente experimental COM, criada no intuito de competir
pelo publico que se mostrara existente inclusive pela ascensao da revista Garo.

O proprio modelo de mercado levantado por Tezuka acaba por forca-lo ao retorno para
0 meio manga como forma de financiar suas empreitadas pela animacédo. Tezuka viria, em dado
momento, quando perguntado sobre sua incurséo nas duas midias, a se referir a animagao como
sua “amante”, enquanto que o manga seria sua “esposa”, para quem sempre acabava voltando

(SCHODT, 2011, p. 160).

2.2.2 - O CAMINHO PARA NAUSICAA

Muitas entrevistas, do proprio Miyazaki, divergem quanto a como se deu o inicio da
publicacdo do manga de Nausicad do Vale dos Ventos. Se em parte se narra o desencanto do
autor com o meio da animagdo (ja em fins de 1970 com queda do douga), incapaz de trabalhar
em projetos em que acreditasse completamente, de modo que se voltaria uma vez mais para o
manga, de outro lado se narra também o desejo que carregava em desenvolver um manga
desafiador e que pudesse ser mais tarde transformado em animagdo. Recorrer a alguns fatos e
a entrevistas de produtores e editores ligados a revista nos permite discutir essas visdes mais
amplamente divulgadas e trazer para a narrativa aspectos mais palpaveis, que envolveram a
edi¢do da série que duraria mais de doze anos para se ver completa.

Uma série de curtas entrevistas foi publicada pela divisdo editorial da revista Animage
por ocasidao da publicacdo da edi¢cdo do livro de arte de Nausicad do Vale dos Ventos (2019),
em que se incuiram esbogos anteriores ao manga, ilustragdes e capas comentadas, detalhamento
de diversos dos efeitos especiais, técnicas de animagao e etapas da animagao em células, bem
como uma listagem das datas em que as imagens foram publicadas ou comercializadas em
merchandisings diversos. Nas entrevistas, diversas visdes de multiplos departamentos da
revista permitem compreender, dentre outras coisas, 0o problemdtico processo, tantas vezes
interrompido, de publicar a série, desde o primeiro arco.

Considerando que a editora ja havia publicado, como detalhado acima, outras edi¢des
especiais com a arte de Miyazaki (uma das quais com textos de Takahata exaltando a

possibilidade de se desenvolver uma animagdo dentro dos concept designs de Miyazaki
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(BRIENZA, 2016)), crescia a expectativa com o desenvolvimento de uma estéria, de uma

proposta maior, por parte da dupla. Em julho de 1981, uma reunido ocorre com o departamento
de filmes e o departamento de musica da Tokuma Shoten, na qual Miyazaki apresentou diversos
esbocos, com a proposta de um longa (do qual seria, naturalmente, o diretor) sobre um garoto
em uma terra devastada. Pela necessidade de consideravel investimento e pela proposta fora de
padrdes considerados minimamente seguros para ir as salas de exibigdo, o projeto foi recusado
(Animage Editorial Division, 1984, p. 179). Em entrevista, Miyazaki afirmou dificuldades para
tornar atraente a ideia para que os direitos autorais da obra de Corben fossem cedidos para uso
no Japao (MIYAZAKI, 2007, p. 149).

Também o departamento editorial da Animage assinalou a existéncia de um projeto
anterior de Miyazaki, de um ano antes (1980), de uma adaptagdo de Rowlf— quadrinho comix®*
de Richard Corben® publicado no inicio da década de 70 pela revista underground Rip Off
Press, famosa por publicar também outros autores como Robert Crumb. A estdria narraria a
transformagdo de um cachorro/lobo em uma figura humanoide, capaz de lutar contra um
exército de demodnios para salvar sua dona, que fora sequestrada. Como ¢ caracteristico do
comix, Rowlf também segue uma narrativa bastante adulta, apresentando personagens
sexualizados e amplo uso de violéncia. Na figura 11, vemos uma pagina colorida de Rowlf: seu
estilo ricamente texturizado a naquim e bastante realista era uma das caracteristicas do desenho
de Corben, bem como de outros artistas no movimento das comix, como de um dentre os mais
famosos, Crumb. As cores ndo complementares e a nitida representagdo de realidades de guerra
e da representacdo crua da violéncia marcavam o trabalho underground voltado para jovens
adultos.

Na coletanea Starting Point (MIYAZAKI, 2009), no capitulo de projetos apresentados
para produtoras, o primeiro projeto que consta por autoria de Miyazaki, tendo sido publicado
em inglés pela Rip Off Press, trata-se precisamente da proposta de compra de direitos visando

possivel produgao.

Eu penso que Rowlf seria ideal para um longa animado visando o
mercado americano. Certamente (isto €, ndo para um publico de televisdo) mas
se devidamente trabalhado pode potencialmente apelar as classes de jovens
americanos e em muito ultrapassar o apelo do Wizards, de Bakshi. As imagens
em Rowlf podem parecer estranhas e grotescas para a audiéncia japonesa, mas
massageando-as e tornando-as melhor digeriveis, eu acredito que o filme pode

1 Movimento de quadrinhos contraposto ao mainstream comics. Voltado para o publico adulto, apresentava novos
padrdes de traco bem como narrativas muitas vezes abarcando questdes sexuais ou violentas, por exemplo.

92 Lembrando por Miyazaki como um dos quadrinistas a publicas na revista Heavy Metal, e como também um
profissional da animag@o que se dedicava a um comic.



78
também atrair o publico japonés. (MIYAZAKI, 2009, p. 249 tradug@o propria).
93

Naturalmente, um projeto para aquisi¢ao de direitos, como o projeto para o inicio de
qualquer producdo, deve apresentar os fatores atrativos da viabilidade do mesmo: se ha publico
garantido, facilidades de produgao, diferencial e fatores de risco e seguranca no cenario de
produgdes que estejam em concorréncia por um mesmo segmento de publico. Antes da febre
global do anime, a preocupagdo com a aproximagdo com o mercado norte-americano se
apresentava entdo como um atrativo maior — considerando que mesmo o publico japonés parece
vir em um segundo momento de suas consideracdes.

O projeto ndo avancou o suficiente para que pudéssemos contar com maiores estudos
de como Miyazaki projetava esse amortecimento da imagem para adequar o trabalho de Corben
ao publico japonés. Alguns esbogos, porém, foram apresentados como proposta de adaptagdo a
esse publico e constam em livros de arte de Nausicad — ja que essas artes apresentam cenarios
semelhantes aos vales que Miyazaki utilizaria em seu manga e o projeto acaba sendo tratado
como uma espécie de aquecimento para a producdo de Nausicad do Vale dos Ventos.

Na figura 12, vemos um dos esbogos de Miyazaki para uma adaptacao japonesa da série
underground de Corben. Ainda se trata de um desenho mais realista (em termos
fundamentalmente da propor¢do e principios anatomicos aplicados) do que muitas vezes
constitui o que se reconhece por estilo de manga, mas certamente amenizado frente ao estilo
original da obra. O desenho mais anatomicamente realista ¢ uma caracteristica em todas as
obras seguintes de Miyazaki — também de Takahata em um primeiro momento, mas o diretor

se afasta mais e mais do realismo ao longo de sua carreira.

93 I think that Rowlf would be ideal for a theatrical feature film targeting the American Market. It definitely (i.e.,
not for a TV audience) but if handled properly it could potentially appeal to all classes of Young Americans and
far surpass the appeal of Bakshi’s Wizards. The images in Rowlf may seem unfamiliar and grotesque to Japanese
audiences, but by massaging them and making them more digestible, I believe the film could also attract Japanese
audiences”. (MIYAZAKI, 2009, p. 249).
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Figura 12: Pagina colorida da comix Rowlf. Fonte: https://www.heavymetal.com/news/corben-miyazaki-
rowlf/
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Figura 13: Esboco em projeto inicial de Rowlf. Fonte: ART of Nausicad, 2019, p. 16.

As intengdes anteriores de Miyazaki, tao raramente discutidas, desafiam a propria ideia
de um projeto claro que teria dado inicio a Nausicad do Vale dos Ventos e ao proprio Studio
Ghibli. Particularmente, oculta o encontro que a essa altura se deu entre Miyazaki ¢ o entdo
editor da Revista Animage, Toshio Suzuki — figura absolutamente fundamental na estratégia de
marketing e que inclusive parece ter tornado possivel que o estidio fosse adiante®. E dificil
buscar definir quais poderiam ser os pontos exatos de influéncia de Suzuki na obra de Miyazaki
apds esse momento, mas € possivel trabalhar o modo como, a partir de Nausicad, suas
animacodes passaram a cumprir determinadas caracteristicas e, principalmente, ser apresentadas
dentro de um certo discurso — dentre os quais destaco o forte senso ecologico, a busca por uma
tradi¢do (tanto do representado quanto dos meios) e a presenca de fortes personagens femininas.

Com ambos projetos rejeitados, Miyazaki foi abordado por Suzuki em 1981, com uma
solucao possivel: com uma série manga de algum sucesso, seria mais facil propor para um

estidio de animagdo uma adaptagdo. De outro lado, a equipe editorial tinha por certo que ter

% Trato mais especificamente de Suzuki no terceiro capitulo deste trabalho.
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um manga assinado por Miyazaki sendo publicado na revista faria bem a tiragem (Animage

Editorial Division, 1984, p. 179)®. A producao foi, porém, bastante conturbada.

Ja de inicio, Miyazaki fez trés exigéncias para que o acordo fosse fechado: a série
poderia ser interrompida a qualquer momento, caso ele iniciasse alguma colaboragcdo em
animacao; ele teria total liberdade criativa, mas a editora poderia cancelar a série se ndo fosse
popular; Miyazaki ndo desenharia tendo por objetivo fim o desenvolvimento de uma animagao,
de modo que ndo adotaria um estilo que de forma garantida se adaptasse bem para o caso de
desenvolvimento de uma animacao, tendo liberdade criativa para experimentar.

O primeiro ponto demonstra ndo ser o desenvolvimento do manga uma prioridade, seja
por motivo financeiro, seja por opgao criativa. Miyazaki continuaria trabalhando com animagao
como vinha fazendo (e, de fato, viria a interromper diversas vezes a série para se dedicar a seus
longas). O segundo ponto, junto com o terceiro, indica, para além da liberdade criativa do autor,
o desejo de projetar uma animagao aos moldes do que antes tentava, sem se restringir a cumprir
nogdes basicas para o que se pretendia tornar animagdo — o desenvolvimento técnico da
animacao de Nausicad do Vale dos Ventos guarda em muito a estética do manga original,
abrindo mao porém de técnicas mais conservadoras de animacgao, sem adotar caracteristicas-
chave da animacao de anime.

E dificil estabelecer qual foi o real interesse de Miyazaki quanto a produgio do manga
de Nausicad, ao menos em seu primeiro momento. Todavia, conforme o exposto, ¢ possivel
afirmar que, com a dificuldade de realizar uma animagdo — inclusive nos moldes que
inicialmente desejara — fazia sentido, dentro da industria do anime, que empreendesse um
manga. Inclusive, a equipe da revista Animage e o proprio Suzuki indicaram tanto a preferéncia
de Miyazaki por seus projetos de animagdo — a publicacdo de Nausicad quase foi cancelada em
uma vez em que Miyazaki foi chamado para a produ¢do de um longa (Animage Editorial
division, 1984, p. 180) — quanto a dificuldades para manter o nivel de producdo, inclusive
abrindo mao do nanquim, como forma de acelerar o trabalho, algo bastante incomum na
industria (Animage Editorial division, 1984, p. 181)).

Uma série de decisdes mercadologicas parecem ter influenciado pontos da obra que
Miyazaki viria a apresentar. A proposta de que apresentasse uma estdria com uma personagem
feminina ndo somente surfava no inicio da revolucao shoujo, como também seria um fator a

diferenciar o projeto. A narrativa adulta (particularmente no manga) vai ao encontro dos

% Ainda que nio fosse conhecido no meio do manga, propriamente, conforme indicado no Apéndice H e situado
em sua trajetoria na Toei, Miyazaki gozava de forte nome no pequeno grupo que vinha nos anos 1970 realizando
adaptacdes de literatura classica, como Heidi, que garantiram certa visibilidade ao grupo.
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géneros seinen € jousei, anteriormente citados. O estilo diferenciado do manga trazia

simultaneamente dificuldade para que fosse adaptado para as telas (a0 menos na estética do
anime) e a oportunidade de criar algo diferente para que pudesse ser adaptado. Neste sentido, a
inventividade para criar efeitos na pelicula de Nausicad do Vale dos Ventos ¢ notavel: desde o
uso de programas de computador na sobreposi¢ao de imagens para criar o efeito de brilho nas
florestas contaminadas, até métodos manuais onde o andar dos Ohmu ¢ filmado enquanto um
animador puxa diferentes partes do desenho presos por trilhos, gerando portanto um movimento
mecanico filmado sobre o cenario (ART OF NAUSICAA, 2019, pp. 150-176).

Duas outras questdes-chave na visdo que se faz de Miyazaki podem ainda ser
problematizadas: um suposto feminismo de sua parte®® e a militAncia ambiental. Que ambas
caracteristicas tenham sido desenvolvidas ao longo de sua carreira parece claro, € mesmo
Nausicad é recorrentemente lembrada dentro desta visio®’. A questdo feminista parece distante
da primeira resisténcia de Miyazaki a buscar uma personagem feminina e mesmo de afirmagdes
suas, em entrevistas, a respeito dessa questdo. Em entrevista, ele chegou a justificar o uso de
uma personagem feminina com base no fato de que, para uma mulher fazer uso de uma arma,
a situagdo seria muito mais séria (e chamaria muito mais ao estranhamento do leitor) do que no
caso de um personagem masculino. Também chega a discutir o fisico de sua personagem (mais
especificamente o tamanho dos seios de Nausicad) como feito deliberadamente para evocar
uma figura maternal, dando sentido ao seu senso de cuidado e justificando seu posicionamento
em uma guerra apesar, precisamente, de seu sexo.

Também no que tange ao protecionismo ambiental em Nausicad do Vale dos Ventos,
uma questao cultural € posta quando se toma a aproximag¢ao de Miyazaki ao animismo xintoista:
o respeito a natureza nao deriva exatamente de um senso ecoldgico, mas da visdo de que esta €
a propria morada dos deuses (kami) na tradicdo xintoista. Podemos ainda encontrar
posicionamentos bastante pragmaticos de Miyazaki. Em 1995, ao discutir a criacdo de
narrativas, Miyazaki advogava fortemente por um modelo narrativo de jornada do her6i®,
pautado pela superacdo de problemas em uma jornada de transformacdao do personagem.

Afirmando que

% Parte significativa dos trabalhos académicos ou mesmo matérias que tratem da obra de Miyazaki se direcionam
fortemente a presenca de figuras femininas independentes e no protagonismo da agao.

% Ver, por exemplo, https://www.theatlantic.com/entertainment/archive/2016/10/hayao-miyazaki-and-the-art-of-
being-a-woman/503978/

% Classica estrutura de arcos dramético em uma narrativa, popularizado a partir dos estudos de Joseph Campbell
acerca da estrutura em comum das narrativas mitologicas. O modelo de jornado do herdi ¢ extremamente comum
na produgdo de roteiros e manuais para criagdo de narrativas.



83

Até certo ponto no tempo, quando se criava um drama, tudo o que vocé tinha
que fazer era representar o relacionamento entre as pessoas. Isso foi verdade
até reletivamente recentemente. Mesmo até cerca de 1960, eu diria. Mas agora
vocé nao pode fazer um filme apenas focando em relacionamentos humanos.
Em outras palavras, até certo ponto, o mundo, conforme o concebiamos, era
infinito, ou como dizem as pessoas, tinha infinito potencial. Posto de forma
simples, acreditavamos que se os relacionamentos humanos fossem
corretamente trabalhados, e se coisas como a distribuicdo de riquezas e dos
meios de producdo fossem propriamente resolvidas, tudo ficaria melhor. Todo
mundo ficaria melhor e todos nos dariamos melhor. (MIYAZAKI, 2009, p.
107, tradugio propria).*

Miyazaki faz referéncia entdo mais a questdes econdmicas, em um Japao que se abre e mesmo
em um mundo agora globalizado. A busca ¢, uma vez mais, pelo espaco em um novo mundo.

Pelo espago de harmonia.

Pode-se pensar que se esse fosse o caso, deveriamos fazer um filme
proclamando a importincia da natureza ou da fotossintese, mas isso,
francamente, escaparia como um baldo de ar. Ainda assim, somos nds que
temos que desvendar como viver nesse mundo.

(...)

Quando pensamos sobre o futuro e nos sentimos tontos por todos os
impressionantes problemas que enfrentamos, estamos a0 mesmo tempo ainda
criando dramas sobre temas eternos como a natureza das familias ou o
significado da humanidade. Essas duas tendéncias podem parecer nao
correlacionadas ou esquizoides, mas me parece que um dos problemas para
todos nos — e ndo s6 na industria de filmes, mas no Japao e mesmo no planeta
inteiro — ¢ de alguma forma criar filmes que de enderessem a ambas as
tendéncias e de forma integrada.

Por exemplo, faz total sentido para mim que filmes da China e da
Coréia estdao indo bem agora. Filmes japoneses também estavam indo bem,
até certo ponto. E talvez seja porque nos realmente acreditavamos que a
pobreza era nosso maior problema.

(...) entdo a maior parte dos produtores de filmes hoje perdeu um de
seus tradicionais inimigos virtuais — a pobreza. E parece, para mim ao menos,
que ainda ndo descobrimos um bom substituto. E apenas concentrando de
alguma forma em ecologia ndo vai resolver a questdo. (MIYAZAKI, 2009, p.
108, tradugdo propria).t?

% “Up to a certain point in time, when creating a drama, all you had to do was to depict the relationship between
people. This was true until relatively recently. Even up until around 1960, I would say. But now you can’t make a
film just focusing on human relationships. In other words, up until a certain point, the world as we thought of it
was infinite, or as people often say, it had infinite, untapped potential. Put simply, we believe that if human
relationships were handled properly, and if things like the distribution of wealth and the means of production were
properly taken care of, everything would get better. Everyone would be better off and we would all get along
better”. (MIYAZAKI, 2009, p. 107).

10 “One might think that if this were the case, we should make a film proclaiming the importance of nature or
photosynthesis, but that, frankly, would go over like a lead baloon. Still, we are the ones who have to figure out
how to live in our world.(...)

(...) when we are thinking about the future and feeling dizzy from all the overwhelming problems we face, we are
at the same time still creating dramas about such eternal themes as the natures of families or the meaning of
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Este posicionamento de Miyazaki ndo somente ilumina melhor a visdo ecologica em
torno de Nausicad do Vale dos Ventos, como também apresenta uma possivel justificativa para
algumas divergéncias entre seu manga e sua adaptagdo para os cinemas. Diversas escolhas
tomadas na produ¢do de Nausicad apresentam fundamentos bastante pragmaticos focados em
publico e na valorizacao da trama dentro de um modelo narrativo.

Ao longo da produgdo do longa de Nausicad do Vale dos Ventos, a série manga estava
em seu segundo arco na revista Animage. O foco da narrativa se mantinha no cenéario de guerra
e no conflito das personagens. Consideravelmente legada a um segundo plano, qualquer questao
ecoldgica estava eclipsada pelo conflito moral da personagem central, que, na eminéncia de
uma guerra e pela revolta com o descaso de outras nacdes, tem como drama fundamental ao
longo do primeiro arco assumir uma posi¢ao de lider de uma nagdo menor na guerra (dobrando-
se ao posicionamento controverso de aliados poderosos) e uma incontrolavel raiva dentro de si.

Nesse sentido, o desejo de violéncia de Nausicad ¢ um ponto central deste arco,
produzindo a marcante cena onde, em desacordo com um grupo militar arrogante (ainda que de
aliados), duela e executa um dos guardas. Essa cena ndo consta na animagao e todo o conflito
interno de Nausicad € praticamente apagado, na medida que passa a apresentar um senso €tico
superior € uma conexao supranatural com as criaturas e as plantas — ndo ha conflito de agdao em
Nausicad na medida em que esta surge como escolhida. Se a narrativa do manga se torna
induzida pela via do personagem, nas dificeis escolhas e testes de carater que Nausicad tem de
enfrentar, a animacao apresenta uma personagem muito mais reativa ao mundo a sua volta, sem
de fato dirigir a trama®®,

De outro lado, cenas sdo também acrescentadas na animagao, de modo que nao faziam
parte do primeiro arco langcado e nem do segundo que estava sendo langado durante a producao.
A profecia que anuncia Nausicad como uma provavel redentora da humanidade, capaz dessa

conexao com as criaturas € com a natureza hostil que se ergue na realidade de Nausicad do Vale

humanity. These two trends may seem unrelated and schizoid, but it seems to me that one of the issues for all of us
— and not just in the film industry, but in Japan and even in the entire planet — is to somehow create films that
address both trends in an integrated fashion.

For example, it makes total sense to me that films from China and Korea are doing well now. Japanese films were
doing well, too, at one point. And perhaps it was because we really believed that poverty was our biggest problem.
(...)So most filmmakers today have lost one of their traditional, virtual enemies — poverty. And it seems to me, at
least, that we haven't yet come up with a good replacement. And just concentrating on ecology somehow won 't do
the trick”. (MIYAZAKI, 2009, p. 108).

101 Esse debate ¢ relativamente comum ao se tratar da construgiio de modelos narrativos para producio de roteiros.
A distingdo classica esta entre narrativas guiadas pelo personagem (character driven) e narrativas guiadas pelo
proprio universo apresentado (world driven).
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dos Ventos, ¢ apresentada no inicio da animagdo. No manga, porém, isso somente acontece ao

final do segundo arco, publicado ja dois meses apds o inicio do trabalho na animagdo. Nausicad
segue na animagao para repetidos exemplos de seu vinculo inexplicavel com as criaturas,
enquanto essa questao somente se desenvolve profundamente no manga nos arcos publicados
apods o lancamento da animacao.

Se comparado ao anime, o manga de Nausicaid apresenta o drama mais comum as
narrativas do meio, como exemplificado acima no caso de Astro Boy. Nausicad possui um
chamado maior, por sua condi¢ao de proximidade das criaturas (e, posteriormente, por nao ser
afetada pelas zonas infectadas), e tem de lidar com uma forca dentro de si que a direciona ao
combate, movida também pelo 6dio das criaturas. O pequeno e relativamente pacifico Vale dos
Ventos esta representando na pureza de Nausicad (capaz mesmo de acalmar e compreender
criaturas), mas também em sua habilidade e poder explosivo, capaz de matar.

De maneira drasticamente diferente do final do filme, o final da saga de Nausicai se da
com a percepcdo de que ndo haveria redencdo. Tanto as zonas contaminadas e as criaturas
infectadas que agora assombravam a humanidade, mas também os Deuses da Guerra, armas
ancestrais das civilizagdes super industrializadas, constituiam todos eles produtos humanos. A
humanidade, capaz de destruir as armas em nome da paz (ou, mais claramente no manga, de
utiliza-las em favor de um bem maior), ¢ a mesma humanidade responsavel pela destruicao do
ecossistema anterior. O potencial de paz da propria Nausicai € incapaz de negar e coexiste com
seu potencial para a guerra.

Apesar de uma forte subversao do meio quando se trata do manga de Nausicad, mesmo
em termos narrativos, ndo se pode dizer o mesmo do longa. Escolhas bastante pragmaticas
nortearam uma primeira adaptacao da estéria e da personagem para o cinema, contribuindo
significativamente para seu sucesso de publico (ao atrair diferentes faixas etarias). Mais do que
somente informar a respeito do comprometimento de Miyazaki com tal subversao, isso indica
também a diferente possibilidade para tal que existe nos diferentes meios — tendo em vista a

propria experiéncia anterior da dupla Miyazaki e Takahata com Horus'%.

102 Filme idelizado e dirigido por Takahata em 1968. Traduzido como Little Norse Prince, o filme foi um projeto
que fugia do projeto de publico da Toei e gerou desconforto com a presenga de Takahata no estidio.
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3 - UMA OBRA ENTRE DOIS MUNDOS

“Somente porque algo ¢ legivel, isso ndo quer dizer que comunica; pode
ser que esteja comunicando a coisa errada. Alguns titulos tradicionais
de livros, enciclopédias ou muitos livros que os jovens jamais
apanhariam numa prateleira, poder-se-ia tornd-los mais atraentes.
Enviar a mensagem errada ou ndo enviar uma mensagem
suficientemente forte ¢, no mais das vezes, um problema das
publicagdes. Vocé pode ser legivel, mas que emocao esta contida na
mensagem?”’.

(David Carson)

No presente capitulo, apresento a circulagdo inicial de Nausicad do Vale dos Ventos pela
via da andlise peritextual, ou seja, pelos elementos pré textuais e que ddo uma obra a receber.
Apresento inicialmente a revista em que a obra foi originalmente publicada, trabalhado seu
formato e seu apelo de publico, bem como detalho a estrutura do estiidio que se forma a partir
do sucesso da animacao de Nausicaid e as obras produzidas em seus diferentes nucleos. Dessa
forma, € possivel tragar um panorama da marca que o grupo construia para si em diferentes
producdes e como a propria representacdo de Nausicad acompanhou essas adequagoes e apelou
para questdes bastante caras ao estidio uma vez que este comega a se consolidar. Apresento
também o problema fundamental no caso da internacionalizagdo da animac¢do: a radical
diferenca entre o longa original e a versao adaptada pela distribuidora norte-americana — um
ponto de partida para o modo como o grande publico foi apresentado a proposta nos dois lugares.

Primeiramente, enfocando as edi¢des impressas, busco demonstrar a evolugdo na
representacdo da personagem nas capas, notoriamente na demonstragdo da propria técnica
utilizada por Miyazaki. Conforme avangam os arcos narrativos (correspondentes a temporadas
de publicacdo que se reunem depois em volumes encadernados) e o grupo se consolida dentro
de determinados parametros de animagdo, o proprio modo como a revista se volta para a
publicacdo de Nausicad se altera — algo particularmente claro no ultimo volume analisado da
revista. Também ao buscar detalhes da editorag@o, de sua qualidade e formato, € possivel inferir
publico pretendidos pela publicagdo - o que, como posto anteriormente, ndo coincide
perfeitamente com o que se pretende no longa de animagao.

Em um segundo momento, busco as edigdes impressas nos Estados Unidos, focando-

me na primeira € mais longa publicacao da série em territdrio americano. Com uma diferente
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divisdo dos arcos, a série nao deixou de sofrer consideraveis transformagdes de editoragdo a

cada arco. Através de uma analise técnica das imagens escolhidas — questdo particularmente
delicada, na medida em que a versao americana foi dividida em muito mais volumes e ainda
teve de fazer uso de artes originais para as capas de suas publicagdes — ainda € possivel indicar
tendéncias de adaptacdo na representagdo da personagem e do publico esperado, inclusive em
outras edi¢des que sdo paralelamente lancadas durante a explosdo de popularidade do manga.
O fundamental esta em que Nausicad nao €, em primeiro momento, percebido enquanto manga.
Uma contextualizagao do chamado manga boom e do projeto apelidado de cool Japan permite
identificar outra percep¢do de Miyazaki e mesmo de Nausicad do Vale dos ventos
(particularmente na importante referéncia de Schodt) a partir do final dos anos 90 e,
principalmente, na virada do século.

Ao final do segmento, concluo o presente trabalho retomando vérios dos pontos tratados
no problema fundamental que se apresenta internacionalmente na virada do século coma a
percepcao da expansdo da cultura japonesa particularmente entre as comunidades jovens.
Confronto também, ainda que parcialmente, a concep¢do de Brienza de que, a
internacionalizacdo do manga tornara-o, em todos os lugares, mais americano (parte do
processo de transedicdo que estabelece a partir da nocao de domesticagdo em Bourdieu
(BRIENZA, 2016). Procuro fazer essa discussdo por meio da analise das criticas produzidas
também recentemente a um suposto vicio do conceito de soff power e a percepcao de um debate
anterior acerca de uma cultura cosmopolita desenvolvida particularmente em Toquio, que ha

tempo debate a tensdo entre permanéncia de tradigdes e de uma modernizagdo rumo ao Oeste.

3.1 - AREVISTA ANIMAGE

Em fevereiro de 1982, chegava as bancas, postos de conveniéncia e livrarias japonesas
o inicio da série Nausicad do Vale dos Ventos, de Hayao Miyazaki. Como € de praxe na industria
de manga do Japao'®, a publicacio é primeiro apresentada aos leitores na forma de capitulos
de revistas, volumes (que podem ultrapassar as mil paginas em determinadas editoras) que

retinem capitulos de obras de autores variados. Uma vez que a obra seja aprovada pelo grande

180 conceito de manga foi utilizado no Ocidente, em um primeiro momento, de modo a englobar também os
chamados Manhwa (narrativas graficas coreanas) e Manhua (narrativas graficas de origem chinesa). Alguns
trabalhos ja foram escritos com a proposta de investigar a origem comum dessas formas ou mesmo a influéncia
que a popularizacdo em nivel global do manga teria exercido para a formacdo de uma industria nessas outras
localidades.
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publico, ¢ também de praxe que seja reeditada em volumes encadernados individuais — que

podem passar por pequenas alteragdes para sua reedigdo, mas ndo necessariamente.

Nausicad do Vale dos Ventos foi inicialmente publicada na revista Animage (7 = X —
¥ 2), uma magazine (¥ 71 ¥ >) da editora Tokuma Shoten voltada para a apresenta¢do de
novos trabalhos e divulgacdo das produgdes e atores (principalmente dubladores) das
animagdes produzidas pela mesma companhia. A revista rapidamente alcangou o espago de uma
das principais revistas no estilo — apesar de ndo ser a primeira a ser lancada exclusivamente
com esse proposito, em 1978, a revista se baseou na experiéncia positiva da revista OUT (1977-
95) (CLEMENTS, 2013, p. 11). Desde o primeiro exemplar, ¢ possivel encontrar matérias,
especiais e entrevistas relativamente frequentes em torno dos trabalhos de Takahata e Miyazaki,
a tal ponto que Hu (2013b, p. 69) identifica na revista um “patrono da arte” desenvolvida pela
dupla — algo que, acredito, parece estar pautado nas coligacdes entre as empresas de animacao
vinculadas direta ou indiretamente a propria revista (mesmo Conan, em seu inicio, teve espago
privilegiado em numeros da revista).

Ao ndo se apresentar exatamente como um semanario € buscar produzir um contetdo
diferenciado, com multiplos encartes em varias de suas edi¢des, com paginas coloridas, e
volumes que variam entre 170 e 190 paginas, a Animage proporcionava um espago diferenciado
para a promog¢ao de novos contetidos no quesito manga — o proprio Miyazaki ndo era um

iniciante ou um assistente de mangaka'® iniciando carreira, pois possuia trajetoria na TOEI e

ja havia dirigido sua propria série de televisio®

. Uma mostra disso ¢ que as edi¢des da revista
eram de valor razoavelmente mais elevado do que fora o manga em suas edi¢gdes subsequentes
de encadernacdo individual'®. Fora isso, o uso de caracteres katakana e de algo sempre em
inglés em suas capas (bem como o bordao em sua lombada “For Animation Fan’), indica
também a busca pelo interesse do publico jovem das metropoles japonesas (quica também certa
inadequagdo com a lingua estrangeira) que, nesse periodo, devoravam avidos tudo aquilo que

se apresentava como vindo de fora e, em particular dos Estados Unidos, (HANE, 2013, pp. 181-

5). Anos mais tarde, o titulo da revista passaria definitivamente para o alfabeto roméanico.

104 absolutamente comum que um mestre mangaka (responsavel pela elaboragdo da arte e da narrativa de sua obra),
mesmo pelos prazos apertados da industria japonesa, tenha artistas menos reconhecidos ou iniciantes em suas
carreiras a ajuda-lo. Como regra geral, ficam esses artistas encarregados de completarem o trabalho do trago do
mangaka, ndo fornecendo, portanto, qualquer alteragdo de forma, mas sim acabamentos de fundo, hachuras,
preenchimento de quadros, etc.

105Tendo participado como ajudante em outras producdes em meados da década de 70, Miyazaki é responsavel pela
série Conan, o garoto do futuro — também uma narrativa de um futuro po6s-apocaliptico, de maneira relativamente
flexivel baseado na obra The Incredible Tide, do autor norte-americano Alexander Key.

106 Enquanto a revista era tabelada em 590 ienes, as prmeiras impressdes do manga foram tabeladas em 430 ienes
— uma diferenga aproximada de 27%.
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Em seu extenso trabalho de historiografia do meio, Jonathan Clements (2013)

argumenta como revistas como OUT, Animage e Newtype, as trés grandes no género,
cumpriram o papel fundamental de organizacdo e manutengdo de dados. Destaca ainda como
particularmente Animage e Newtype (1985-) foram responsaveis por divulgar, em seus numeros,
extenso material estatistico do meio, pequenas notas bibliograficas e textos e matérias especiais
que forneciam curtos textos historiograficos (CLEMENTS, 2013, p. 11). Originalmente frutos
de uma subcultura, as revistas forneciam espago corrente para colunistas que quisessem se
dedicar a animacdo. Assim como diversas outras revistas que surgiriam ao longo da década, a
revista Animage servia a uma dupla fungio: “Appealing to general reader with their glossy full-
color spread, but consistently filling their cheaper monochrome sections with interwies and
hard data” (CLEMENTS, 2013, p 11).

Fosse partindo de material atual, relembrando classicos ou trazendo uma biografia de
temas ou artistas selecionados, a Animage foi uma das responsaveis pela formacao de um so6lido
banco de dados. Com isso, possibilitou mesmo algumas encadernagdes que retinem entrevistas
de artistas e producdes especificas ou dados de segmentos da imprensa — de fato, ao trabalho
dessas revistas se deve muito do que hoje se compilam em diciondrios, pesquisas e livros

académicos que se debrugcam sobre o meio.
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Figura 14: Edig¢ao de fevereiro de 1982 da revista Animage. Como se pode identificar na capa, comegou a
serializagdo de Nausicaa e o foco do més € ja a tltima produgdo de Takahata, Goushu. Fonte: WATERCOLOR
Impressions, 1996.
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No primeiro volume, o inicio da série Nausicad do Vale dos Ventos ¢ anunciado, mas
nao figura na capa. De fato, varios dos capitulos foram publicados sem que ganhassem
propriamente uma capa, uma vez que os capitulos também nao sdo apresentados por capas
dentro da revista. Ao longo dos anos em que o manga foi publicado pela Animage, a arte de

Nausicad chegou a capa exatas nove vezes'?’

. Nota-se, com o passar do tempo, que a capa da
revista passa a ter a animacao (e, em muitos casos, propaganda de suas proprias producoes)
como foco fundamental'®. Dessas capas, somente trés coincidem com as capas utilizadas para
as publicagdes norte-americanas — nenhuma coincide com as capas das encadernagdes
japonesas.

Antes do fim das publicacdes do primeiro arco do trabalho, de Miyazaki, em 1983,
Miyazaki foi convidado para produzir uma animacao de sua obra. O longa de titulo homoénimo,
112min, foi no ano de 1984 uma das maiores bilheterias do Japao (CAVALLARO, 2006, p. 40),
com um estrondoso sucesso a que se faz referéncia numérica ainda atualmente. A edig¢ao de
fevereiro da Animage traz em seu titulo: “84 é o ano de Nausicad” (84' + 7V ¥ 71 DHET ),
pelo antncio do longa de animacgao que chegava as salas japonesas no inicio daquele ano e ao
final do mesmo chegaria aos Estados Unidos. E foi o tnico ano em que a imagem de Nausicad
foi por trés vezes capa da revista. Até o lancamento do filme, oito capitulos da série haviam
sido publicados e encadernados sob a mesma capa (o filme toma por base somente os primeiros
seis capitulos) — essa mesma ilustragdo foi também utilizada para o primeiro volume da edi¢ao
americana.

Antes de abarcar questdes especificas da publicagdo norte-americana, faz-se necessaria
uma compreensdo da condi¢do geral na qual tal publicagdo chegou aos EUA. Refiro-me
fundamentalmente ao que seja o epitexto da obra em questdo — todo um universo externo a
propria obra, ao proprio apoio direto do texto, mas que possui também funcao potencial de
condicionar a leitura, tal como entrevistas e criticas publicadas em jornais e revistas

especializadas.

3.2 - O LONGA DE ANIMACAO

7Cronologicamente, data-se: julho de 1982; novembro de 1983; fevereiro, abril e agosto de 1984; dezembro de 1986;
abril de 1990; marco de 1993; margo de 1994.
1%8Em todos os anos analisados, um inico ano com uma animagio nio japonesa.
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A animagdo ¢ lancada no Japao com 112min de duracdo e com cartaz oficial de
divulgagdo a trazer uma ilustracdo que ja havia sido veiculada (parcialmente) como capa da
revista Animage em novembro de 83. A critica exaltou a narrativa de consciéncia antibelicista
bem como o cardter ecologico da narrativa — o que justificou que o filme estreasse com
recomendacdo do WWEF. Meses mais tarde, com os direitos de exibi¢do entdo adquiridos pela
New World Pictures, a animacgao foi cortada em cerca de 28 minutos, falas foram alteradas no
processo de dublagem e legendagem e o cartaz de divulgacdo foi absolutamente redesenhado,

abrindo-se mao praticamente da totalidade da arte de Miyazaki.

Figura 15: Poster japonés de divulgacdo do longa de animagdo de 1984. Imagem de capa oficial dos DVD’s e
Blu-Ray’s. Fonte: ART of Nausicad, 2019.

RKe2EZBTHEEY B LK EDN (kigi wo mede chuu wo katari fuuna hitsuji

neku shima no hito: Uma pessoa que ama as arvores; pode conversar com os insetos; € usa do
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vento como um passaro), escrito na forma de um poema, seria referéncia ao conto mushi mezuru

hime gime, “a jovem princesa que ama insetos” — um conto tradicional da literatura japonesa
datado entre os séculos XII e XIII). O modo de escrita reproduz a estética de um poema
tradicional e ndo apresenta uma leitura tdo simples quanto em outros de seus filmes.

O poster originall® traz a personagem principal ao lado de um Ohmu, criatura fantastica
da narrativa e que representa certa for¢a da natureza. Ambos direcionados para o mesmo lado
—no caso, para a esquerda e em harmonia com os angulos de sombra, nuvens, da criatura. Uma
composi¢ao voltada para um publico de leitura na métrica oriental (da direita para a esquerda).
A frase do poster esta escrita nos moldes de um poema tradicional, algo que surge como opgao,
seja estética ou ideologica, uma vez que desde a ocupacdo norte-americana a impressao de
livros japoneses também ja era feita em organizacdo de paragrafos, linhas horizontais e da
esquerda para a direita (HANE. 2013, p. 184). A paleta de cores se da pela triade amarelo-azul-
anil réseo, cores que se abrem para suas gradagdes mais quentes (o amarelo mais saturado no
canto inferior esquerdo), auxiliando essa mesma movimentacao do olhar e a abrir um horizonte
amplo e vazio. Cores mais frias e menos saturadas, com muitas marcas de textura, trazendo

entdo a maior impressao de um trabalho artesanal.

1%Naturalmente, nio ha somente um pdster de divulgacio em uma produgio. Por ocasido deste trabalho, quatro
pOsteres originais japoneses foram levantados, sendo que a escolha por este pdster como principal se deu na
confluéncia de trés levantamentos: a imagem de divulgacdo no estidio e no museu do Studio; a escolha de imagem
padrio para a distribuicdo de DVDs e Blu-rays; e o levantamento em sites especializados de colecionadores da
procura, dos valores ¢ da disponibilidade de todos os posteres.
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Figura 16: Arte de divulgacdo da versdo recortada para exibicdo nos Estados Unidos. Fonte:
https://www.imdb.com/title/tt0087544/mediaviewer/rm3334763264

A versdo redesenhada saiu com o titulo Os Guerreiros do Vento e trouxe ainda os
dizeres: “A mais fantastica aventura em um mundo 1000 anos no futuro! Herodis, demonios,
conquistadores, criaturas... E um bando de jovens guerreiros nas asas de seu maior desafio!
(titulo)... o futuro nunca foi tdo excitante!”.

Com uma estética que em muito faz lembrar a desenvolvida em Star Wars — que fora de
fato uma influéncia para a obra original, mas na qual ndo havia os personagens aqui
representados —, a provavel primeira coisa que se nota em comparagdo ¢ que enquanto a versao
japonesa direciona o olhar rumo a um espago que se abre, Os Guerreiros do Vento fecha suas
linhas no que s6 pode ser um protagonista principal. O segundo ponto ¢ o quase
desaparecimento da figura feminina, que sai do primeiro plano para uma representacao
periférica e em um figurino bastante genérico na TV norte-americana, mas absolutamente
desconexo da realidade apresentada em sua versao original. Também o padrao de cores passou
a por forte alteracdo: a paleta se deslocou da triade apresentada acima para uma paleta de
complementaridade de tons de vermelho e amarelo alaranjado — em seu todo cores mais quentes.

A impressdo se aproxima de algo mais chapado, ndo gerando realmente vinculos com uma
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impressao texturizada de aparéncia manual.

Essa rapida leitura dos posteres'!® nos serve para pensar como o filme apresentou, nos
dois contextos, uma proposta especifica. No caso norte-americano isso se torna mais
significativo por ter sido o primeiro contato. Entende-se que, ainda que a publicacao do manga,
que somente se daria mais de trés anos apos a primeira exibi¢do do filme (em 1988), tenha
ocorrido sob o titulo original da série (Nausicad of the Valley of the Wind), a proposta para o
filme podde se apresentar como uma chave inicial de leitura. Uma mudanca de leitura
representaria entdo uma mudanca entre a industria das proprias linguagens (do longa de
animagdo para o quadrinho épico). Uma outra possibilidade esta em identificar o inicio da
mudanga que se observa entre a aten¢do que tanto as editoras como as exibidoras e
distribuidoras passaram a dar para os produtos japoneses nessa virada do fim dos anos 80 e
principalmente no inicio dos 90, como bem discutiu Davis (2016). Ser japonés ¢ também

parecer japonés aos olhos da clientela

3.3 — CIRCULACAO NO JAPAO

3.3.1 — O STUDIO GHIBLI — INICIO E ORGANIZACAO NOS ANOS DE NAUSICAA

Nausicad do vale dos Ventos € a obra marco de virada para a forma¢do do renomado
Studio Ghibli. Incluida como primeira obra do grupo em parte das matérias, publicagdes ou
mesmo boxes de colecionadores de obras do grupo, Nausicad marcou pela primeira vez a unidao
simultanea de Miyazaki, Takahata e Suzuki. Seu gigantesco sucesso no box officce garantiu os
recursos para que o grupo se formasse — ainda que, em um primeiro momento, se formasse
como um departamento, organizado com sua propria agenda de producdo, mas ainda um
departamento, da TOEI. Apés a produgio do longa, parte significativa da Topcraft!!! deixaria a

produtora para ingressar no novo Studio que se formava, enquanto outra parte ingressaria na

110Novamente, trato aqui da leitura do poster original € sua adaptagio aos Estados Unidos, por uma questdo de recorte
necessario a essa primeira aproximacéo. Essa mesma adaptag@o norte americana fora veiculada na Alemanha (com
alterac@o nas frases) e outras adaptagdes impressionantes foram feitas algum tempo depois na Franca e na Italia.
Tendo sido a distribui¢ao via Estados Unidos o ponto de partida, com a adaptacdo e o recorte, mantenho o foco no
mesmo.
11 Estidio importante de animagcdo, responsavel pela coproducio de diversas animagdes populares ao longo da
década de 70 e inicio da década de 80, como Lupin III e Sherlock Hound, bem como subcontratado no cenario
internacional da animacgao, para produgdes como The Hobbit, de 1977. O grupo abre faléncia em 1985, apds saida
de parte significativa de seus funcionarios — em parte para o recém fundado Studio Ghibli, viavel a partir do tltimo
e maior sucesso da Topcraft, Nausicad do Vale dos Ventos.
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Buena Vista Pictures — logo vinculada aos Estudios Disney e feita principal brago do grupo na

regido (ADACHI, 2012, p. 105).

Ao que parece, antes que o grupo se organizasse em um acordo (mais especificamente
em abril de 1984, um més ap0s as exibi¢des de Nausicad do Vale dos Ventos), Miyazaki abrira
um pequeno escritério no interior de Toquio com o nome de Nibariki — expressdo para “dois
cavalos de poténcia”, apelido popular de um modelo de carro (Citroen 2CV), para o
qualdedicaria pequenos textos em colunas e um curto ensaio visual em que propos semelhangas
de design no desenvolvimento de veiculos particulares e aeronaves. Nao muito depois, no ano
seguinte, seu escritorio seria incorporado como ateli¢ do Studio Ghibli.

Dois pontos parecem fundamentais para uma compreensao do trabalho e da imagem que
o grupo construia de si mesmo: como o estudio se dividia internamente e, consequentemente,
dividia suas produc¢des; e qual o papel de Suzuki, 0o membro ndo criativo do trio e responsavel
pela desafiadora capitalizagdo que tornava todo o empreendimento possivel.

No que diz respeito as divisdes internas do grupo, constam trés nicleos de produgdo. O
nucleo de Miyazaki, o de Takahata e um terceiro nticleo guiado administrativamente por Suzuki

€ que encampava projetos menores.

3.3.1.1 - NUCLEO “A” — O FANTASTICO DE MIYAZAKI

O nucleo chefiado por Miyazaki, mais famoso dos trés ja pela virada do século,
responsavel por obras de carater mais infanto-juvenis (ainda que tenham sido louvadas, por
critica e publico, por um senso de universalidade de suas narrativas), marcado por narrativas
fantésticas, pelas musicas minimalistas de Joe Hisashi e pela presenca constante de fortes
protagonistas femininas. As obras de Miyazaki sdo marcadas ainda pela presenca de méaquinas,
simultaneamente avangadas e claramente ancestrais — uma vez que velhas e algo desgastadas.
Ocorre que a tecnologia, tao presente em suas animagdes, sendo mesmo as grandes facilitadoras
de seus voos (outra marca clara das narrativas de Miyazaki), sdo escombros, lembrangas vagas
de um passado apocaliptico distante. Passado este que coincide com a distopia futurista da super
industrializagdo algo corrente no periodo — no mesmo ano em que se iniciou a publicacao de
Nausicai, iniciou-se também a publicagcdo do cléassico Akira e foi langado, em coproducao
EUA-Hong Kong, Blade Runner.

Um diferencial fundamental no futurismo de Miyazaki estd no fato de que seu futuro

distopico esta posto no passado de sua narrativa. Nao ha em Nausicad do Vale dos Ventos
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negacdo do imaginario que observamos em Blade Runner ou Akira, em que a humanidade passa

por um processo de super-industrializagdo e degradacdo extrema do meio ambiente, onde
megalopoles de puro concreto e neon se erigem, realidade bastante opressora aos personagens
que habitam essa realidade. Em suas narrativas, essa experiéncia esta no passado distante, em
certo grau mitologico. Os conhecimentos desenvolvidos nesse periodo se perdem ap6s o apice
aparentemente inevitavel de uma guerra entre as nacgdes super armadas. Em seu presente,
civilizagdes ressurgem em um mundo que ndo mais produz dentro dessa logica, mas sim faz
uso dessa produgdo anterior em um carater de ruina, de algum mantimento dos artefatos, na
medida em que realiza um retorno ao campo. Este futuro marca fundamentalmente as obras
Conan, Nausicad e Princesa Mononoke.

Esse artificio narrativo permite que Miyazaki concilie os mecha, tio em voga na
producdo do periodo (uma marca de diversos manga e que carrega também essa atmosfera ultra-
tecnologica que envolvia o imaginario do produto japonés), com seu universo de resgate da
tradicdo japonesa pré-modernizacdo. Em sua esmagadora maioria, suas obras escapam dos
ambientes urbanos e super industrializados, a ndo ser no que se vale de um territorio inimigo,
onde recorrentemente personagens ambiciosos sdo representados sem consciéncia de seu
passado de guerras e movidos pelo desejo de formacdo de um império pela forca bélica — em
Nausicad € bastante claro que mesmo a boa intencao, o desejo unificador, ¢ corrompido pelo
meio. Ainda que se passem em tempo presente, obras como A Viagem de Chihiro ou Meu
Vizinho Totoro escapam em boa parte do universo urbano, seja ao ser transportada a
protagonista para outra realidade, como em um passado eternamente distante que remete ao
Edo, tal qual acontece com Chihiro; seja pela mudanga voluntaria ao campo, abandonando

praticamente todo sinal da vida urbana, como acontece com a familia de Mei'!2,

112 personagem central de Meu Vizinho Totoro. Mei é uma garota que, acompanhando a familia, se muda para a
zona rural.
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Figura 17: Poster original de O Servi¢o de Entragas da Kiki, 1989. Fonte: ART of Kiki, 2015.

Uma notéria exce¢do é O servico de Entrega da Kiki (& 2¢O %€ 248, Majo no
Takkyuubin, literalmente: “o servigo de entrega rapida da feiticeira” — com excecao do espanhol,
todas as traducdes no Ocidente trazem para o titulo o nome da protagonista). Langado em 1989,
o longa foi o primeiro sucesso do Studio Ghibli que assegurou margem razoavel de lucro ja na
bilheteria (TAKAHATA, 1992). A obra adapta um livro que faz parte de uma tendéncia literaria
no Japao, de representag@o da vida nas grandes metropoles que se formavam e que, mais e mais,
atraiam a juventude de todo o territdrio para seus centros, com promessas de uma vida agitada
— Toquio ¢ particularmente referenciada neste sentido. Na narrativa, uma jovem bruxa se muda
para a cidade grande, movida por sonhos de crescimento pessoal € de uma vida instigante, para
se ver confrontada com a realidade do trabalho macante, da soliddo promovida pela
individualidade da cidade e da perda da inocéncia que lhe era inerente (deixa de ser capaz de

voar em sua vassoura e de se comunicar com seu gato).

No poster podemos observar os dizeres 335 Z A2V & L7ziFE, FAUITFAET
9, , 0 que pode ser traduzido como “Entre outras coisas, me entristego, mas estou bem”. A
primeira coisa a se observar ¢ o uso praticamente exclusivo de Hiragana (com a excecdo de

watashi (F4), pronome “Eu”, extremamente comum), o que torna o texto particularmente



98
acessivel aos grupos mais jovens (apesar de ndo haver a mesma consideragdo com o titulo),

mas também alongam a frase e permitem que seja mais facilmente disposta no sentido
tradicional, se assemelhando a uma poesia. Se transportada para o kanji teriamos 7% HiA A 72
Y (verbo com sentido literal de “cair em um buraco”, no sentido de sentir-se profundamente
triste; e sufixos 72 ¥ e & L 72, que indicam que isso ocorre também entre outros sentimentos),
termo e gramatica bastante comuns. O segundo Kanji é o mais avancado da frase, sendo
ensinado entre os sétimo e 0 nono ano do ensino basico no Japao, mas na segunda parte da frase,
I/ Z  poderia ser escrito como JGL, conjunto de kanjis ensinados entre o primeiro e o
segundo ano do ensino basico. Desse modo, acredito que houve uma op¢ao fundamentalmente
estética de apresentacdo da frase, capaz também de emular a fala da personagem — o uso da
letra na reproducdo de sentimentos e origens do personagem ¢ uma caracteristica comum ao

manga).

AYIAITUER
STUDIO GHIBLI

Figura 18: Logo oficial do Studio Ghibli.

Nao ¢ por acaso que o grande simbolo do grupo seja a imagem de Totoro, criatura
fantastica vagamente baseada no folclore japonés. A figura carrega um senso do infantil e do
fantastico, somado a um apelo ecologico e ao tradicionalismo shinto — Totoro €, afinal, um
espirito da floresta, seu design também carrega referéncias a essa origem. O design do logo traz
ainda a caracteristica do traco, tanto no sentido simplificado do manga, que tanto marca a arte
japonesa, quanto no aspecto artesanal, assemelhando-se a textura que se pode produzir como

113

uma pena ou mesmo um pincel de shodo >, com variagdes entre tragcos mais grossos € mais

113 Arte da escrita tradicional, com nanquim e pincel.
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finos e descontinuidade e irregularidade do trago. O claro aspecto ocidentalizado na escrita, em

que mesmo pela versdo doméstica o uso do nome ¢ integralmente em katakana, estd entdo

contrastado com as tantas marcas de tradicionalidade do desenho.

3.3.1.2 - NUCLEO “B” — O MINIMO DE TAKAHATA

O nucleo chefiado por Takahata ¢ voltado para animagdes adultas, desenvolvimento de
narrativas que partissem de questdes minimas da vida cotidiana e, muitas vezes, uma estética
de animagao de carater mais experimental. Mais recorrentemente que nas producdes chefiadas
por Miyazaki, as obras de Takahata sdo baseadas em obras literarias pré-existentes. Takahata
atraira forte atengdo internacional com seu longa de animacdo ‘K% D (O Tumulo dos
Vagalumes), 1988, em que retrata as dificuldades de dois irmdos que tem sua cidade
bombardeada na Segunda Guerra, perdendo seus pais. O irmao mais velho assume o controle
da situacdo, saindo em busca de melhores condi¢cdes € sem se submeter ao que considera
abusivo por parte, por exemplo, de seus vizinhos. As continuas tomadas de decisdo por um
1solamento, mas também a situacao geral de individualismo e miséria perpetrada no territdrio
por conta da longa guerra, levam a morte de sua pequena irma e fazem com que o protagonista
termine sua vida rendido & mendicancia, morrendo de frio em uma estagdo de trem logo no
inicio do filme. Alguns criticos tomam as tomadas de decisdo do irmdo mais velho como um
espelho também das decisdes politicas inconsequentes tomadas pelo Japao na fase final da

guerra, culminando no desastre final (GOLDBERG, 2009, p. 44).
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Figura 19: Poster original de Tumulo dos Vagalumes, 1988. Fonte: https://filmartgallery.com/collections/hayao-
miyazaki?sort_by=relevency&page num=2

O poster original de divulgacao foi editado em tons mais escuros, impedindo que
aparecesse, de forma clara, o avido que podemos identificar ao fundo. As luzes dos vagalumes,
que ludicamente entretém a garota, se misturam ao fundo com a rajada dos bombardeios. A
visdo frontal da cena, a altura dos personagens, ¢ bastante comum nos pOsteres de divulgagao
do grupo como um todo, mas no caso de O Tumulo dos Vagalumes estamos um pouco abaixo,
proximo ao nivel da plantacdo, como se inutilmente buscassemos nos esconder do bombardeio
que paira sobre toda a cena. Também estamos afastados, hd uma leve perspectiva esférica,
responsavel por uma sensagdo de distincia, trazendo consigo certa impoténcia perante a cena.
A perspectiva nos direciona para o espago que ha entre a cena lidica da menina com os
vagalumes, e o avido de guerra em agdo. A garota, absolutamente de costas para a cena de guerra
e de olhos fechados, esta praticamente toda iluminada, passando uma imagem de encanto e de
pureza. O irmado mais velho, de outro lado, se apresenta desgastado, sujo, ndo se nega a visao
da guerra e encara a irmd mais nova com um olhar resignado, melancolicamente feliz pela

alienacao da irma mais nova frente a realidade.
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No poster, somente os escritos 4 % & 1 4 5% C, A X X 5 & o7, que podem ser

traduzidos como “Pensamos em viver como aos 4 € aos 14 anos”, ndo deixam davida do teor

do filme ou da posi¢ao dos personagens.
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Figura  20: Poster original de Meu  Vizinho  Totoro, 1988.  Fonte:
https://filmartgallery.com/collections/hayao-miyazaki?sort _by=relevency&page num=2

No mesmo ano, Miyazaki levava Totoro para as telas do cinema. Os dois projetos
carregam o selo do estudio mas também destacam a diferenca dos dois nucleos de produgio. E
comum o uso de perspectiva por Miyazaki de modo que abra a visdo para um horizonte
desconhecido, fantastico. Em Totoro, ndo ¢ diferente. O olhar segue o fade out da luz, revelando
a criatura fantastica e indicando um caminho escondido as suas costas, em que simbolos
tradicionais de religiosidade xintoista se erguem, como um mundo de tradi¢des que pode ser
redescoberto ou que ainda vive nas profundezas dessa floresta, de onde provavelmente vem a

criatura — que, afora questdes de design, estd também suficientemente no claro para que nao
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gere tensao, suspense ou o medo do desconhecido no publico mais jovem. Ha uma narrativa

comica na ilustracdo, apontada pelo arregalar dos olhos, o proprio absurdo da situacdo e a
atitude bastante mundana, em meio a tanto absurdo, de esperar por um Onibus. Os dizeres
reforgam tudo isso: kono henna ikimono ha, mada nihon ni iruno desu. Tabum, que podem ser
traduzidos por algo como “essa criatura estranha ainda est4 aqui no Japao. Provavelmente”.
Ao longo dos anos, o trabalho de Takahata se voltou cada vez mais aos eventos minimos,
se aproximando de um género bastante popular entre jovens japoneses, conhecido como slice
of life, voltado para acontecimentos corriqueiros e recortes do cotidiano — mas Takahata sempre
buscou obras mais maduras e que lhe permitissem trabalhar o lugar da familia japonesa na
sociedade moderna, a vivéncia nas cidades e a busca por significados maiores. Muitas vezes,
Takahata buscou também a tradicdo da arte japonesa (escreveu e palestrou em universidades
sobre a historia da arte japonesa e a animagdo enquanto expressdo artistica no Leste asiatico
(HU, 2013? p. 111)) na forma, experimentando esteticamente. A famosa cena do voo em &\
HDIXAIE A (Only Yesterday), em que nas lembrancas de uma mulher de meia idade o
inicio de um romance no colégio faz com que volte para casa em uma bela cena de voo, ¢ um
exemplo notavel. Muitas vezes seus filmes trazem anos de pesquisa, buscando ambientar uma
determinada época ou resgatar cangdes tradicionais de uma determinada localidade ou

periodo.

Figura 21: Fotograma de Tonari no Yamada kun [Meus Vizinhos, os Yamadas], 1999. Fonte:
https://filmartgallery.com/collections/hayao-miyazaki?sort_by=relevency&page num=2

114 Nesse sentido, seu tltimo filme, 4 Lenda da Princesa Kaguya (2013), é exemplar. Um documentsrio foi feito
somente sobre o processo criativo e o resgate das cangdes utilizadas.
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Em & 720 O H < A (Meus Vizinhos, os Yamadas), de 1999, podemos observar uma
juncdo de varios desses fatores. O longa ¢ constituido de pequenos curtas a tratarem das
diferentes relacdes e situagdes cotidianas (engracadas, tristes, estressantes) de uma tipica
familia da classe média japonesa do subtirbio de Téquio. Situagdes como a rotina de trabalho,
apresenca da mae do marido, a semana de provas dos ciclos de estudos, os festivais do florescer
das cerejeiras, sdo todas situagdes apresentadas em tons de cores pastéis que, apesar de pintadas
digitalmente, se esforgam por expor um carater artesanal de aquarela. Também as formas, a
expressividade do trago (muitas vezes semelhante a um esbogo), fazem clara referéncia ao estilo
Sarariman*™®, bastante popular no periodo e capaz de carregar, por si so, informagao acerca do
tema retratado — ainda que Takahata pareca subverter o que tradicionalmente ¢ apresentado
como sarariman, para advogar por novos modos de convivéncia familiar e de vida relacionadas
ao espago urbano de Tokyo. E um dos grandes exemplos da marca do estadio de buscar uma
animagao artesanal. Ainda que ndo abram mao do uso de computadores e sofisticados softwares
especificos para o trabalho da animacgao, ha o deliberado movimento no sentido da animagao

tradicional e negagdo de efeitos especiais e CGI que interfiram nessa percepgio™®.

3.3.1.3 - NUCLEO “C” — O MARKETING DE SUZUKI

O terceiro grupo ndo possui participacao relevante dos grandes diretores do estudio,
sendo fundamentalmente guiado por profissionais contratados. O objetivo no Nucleo C ¢
atender aos projetos publicitarios em que o grupo toma parte. A frente do nucleo, ainda que
sem envolvimento no quesito criativo, estd Suzuki, o grande responsavel pela producdo
executiva de todos os nucleos. Ainda que ndo haja envolvimento dos dois diretores nas
producdes desse nucleo, suas ambicdes artisticas, grandes marcas do proprio estudio, sdo
reproduzidas com fins absolutamente comerciais, valendo-se dessas preferéncias em um carater
de marca, vendido para o marketing de grandes empresas.

Um exemplo notavel esta no projeto desenvolvido para o grupo empresarial Marubeni.

O grupo consiste em uma megacorporacao envolvida em diversas areas da industria, do setor

115 Estilo de trago simplificado, comum a tiras de jornal no terceiro quarto do século XX. Usualmente, apresentava
tom critico e jocoso do novo modelo de trabalho assalariado que surgia em meio a elite de trabalhadores de
escritorio de centros como Toquio. Mais detalhes constam no Apéndice G.

116 Em 2003, ao receber o Oscar de melhor animacgdo, Miyazaki agradeceu a possibilidade de viver em um
momento em que lhe foi possivel realizar um filme com as proprias maos, ao estilo tradicional.
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téxtil e alimentar até a extracdo de minérios e petrdleo — sendo inclusive uma das empresas

envolvidas no processo inicial de exploragdo do pré-sal no Brasil, hoje citada em algumas
delacdes. Uma visita ao site da empresa permite que se veja o trabalho empregado no
desenvolvimento de uma boa imagem para o grupo. Ha particular visibilidade quanto a
transparéncia e qualidade da governanga coorporativa, aos valores da companhia (descritos

como um Do’

, expressos em caligrafias de kanjis ao estilo tradicional, trazendo entdo todo
um imaginario do modelo coorporativo japonés enquanto modelo tradicional) e
sustentabilidade. Em letras capitulares, uma das abas no menu principal indica somente
“INSIGHT”.

Aqueles que se aventurarem na pagina encontrardo um pequeno texto e uma série de
curtos videos, com explicagdes sucintas. E o constante slogan “Faca alguém no mundo feliz”.

“O grupo Marubeni, juntamente com o Studio Ghibli, Inc (Studio Ghibli), produziu uma

animagdo para veicular sua imagem coorporativa enquanto grupo que contribui para

)118

economias regionais e a sociedade” (MARUBENI, 2016, tradugdo propria
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Figura 21: Fotograma de animagdo publicitaria financiada pelo grupo Marubeni. Fonte:
https://www.marubeni.com/en/Ip3/

i

117 Conceito que compreende um caminho filos6fico de aprimoramento, maxima a orientar a conduta do praticante
em qualquer arte que seja. Do Judo (arte marcial tradicional bastante popular) ao Ochado (o caminho do cha,
representado essencialmente na tradicional cerimdnia do cha).

118 “Make someone in the world happy”. “The Marubeni Group, together with Studio Ghibli, Inc (Studio Ghibli),
has produced an animation to convey its corporate image as a group that contributes to regional economies and
society” (MARUBENI, 2016). Disponivel em https://www.marubeni.com/en/lp3/
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https://www.marubeni.com/en/lp3/
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Apo6s uma breve exposi¢do do comprometimento da inddstria com a promog¢do de

economias regionais e da sociedade como um todo, pela via da diversificagdo das atividades

empresariais, se afirma:

O grupo Marubeni expressa agora sua imagem coorporativa como animagao,
utilizando a visdo de mundo do Studio Ghibli. Adotando o motivo do que se diz
ser o mais antigo manga japonés, Choju Jinbutsu Giga (Scholls of Frolicking
Animals and Humans), a animagdo conta a estéria da compaixdo mutua e
cooperagao entre uma lebre e um sapo, encenada em um fundo japonés antigo.
(MARUBENI, 2016, Tradugdo propria).t*®

A empresa reafirma entdo seu comprometimento com a tradicdo e com a exceléncia,
acenando para sua preocupac¢do social, trazendo para perto de si a imagem construida pelo
Studio Ghibli. A arte reproduz impecavelmente os tragos do pergaminho original, o fundo
reproduz a cor e textura do pergaminho envelhecido e mesmo os selos do documento original.
No entanto, e ironicamente, o sentido original do pergaminho se perde para a constru¢do da
narrativa amigavel e até mesmo romantica que melhor caracteriza o Studio, e que certamente ¢

de maior interesse ao projeto do Grupo Marubeni.

3.3.2 - EDICOES IMPRESSAS

A primeira questao de interesse para buscar a apresentacdo e as distingdes que se dao
nas edi¢des norte-americanas surge no fato de que, se os encadernados japoneses ultrapassam
usualmente as 100 paginas por publicacdo (sendo 160 uma média bastante aceitavel), o
tradicional comic norte-americano possui 22 paginas. Nausicad do Vale dos Ventos foi
publicado em 27 volumes entre 46 e 60 paginas, exigindo, por isso, um maior numero de capas.

Davis (2016) indica como as assinaturas dos acordos de publicagdo com as editoras
japonesas ndo somente dependem diretamente dos autores, tradicionalmente detentores dos

direitos da obra, mas também que estes fazem habitualmente uma série de exigéncias, como

19 “The Marubeni Group has now expressed this corporate image as an animation utilizing the world view by
Studio Ghibli. Adopting the motif of what is said to be Japan’s oldest manga, Choju Jinbutsu Giga (Scrolls of
Frolicking Animals and Humans), the animation tells the story of mutual compassion and cooperation between a
hare and a frog set against an old Japanese backdrop”. (MARUBENI, 2016).
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exclusividade na confeccdo das artes e limitacao das propagandas eventualmente veiculadas em

suas encadernacdes (Davis cita exemplarmente a desavenga entre mangakas ¢ mesmo editoras
japonesas (DAVIS, 2016). A indicagao, em todos os volumes, da autoria de Miyazaki e do uso
de obras suas (por vezes paginas coloridas apresentadas nas revistas ou em encartes € mini-
posters que muitas vezes acompanham os capitulos ou mesmo alguns volumes encadernados,

como um agrado aos leitores e um chamativo) vai ao encontro disso'?

. Conforme avangam os
arcos da série, a referéncia a autoria de Miyazaki passa do “Por Hayao Miyazaki” (By Miyazaki)
para “Estoria e Arte por Hayao Miyazaki” (Story and Art by Hayao Miyazaki).

Multiplas edi¢des foram sendo realizadas — principalmente nos Estados Unidos —
mesmo antes de a série ser finalizada e edi¢des anteriores deixarem de ser também impressas;
tudo sempre pela mesma editora (VIZ Media). Fora essa questao, lembremos que a produgao e
publicagdo original do manga no Japao se deu ao longo de 12 anos, entre 1982 e 1994. Dentro
desse periodo, formou-se o Studio Ghibli, que se tornaria um dos estudios de animagao mais
respeitados no mundo e importante contraposi¢do aos grandes estudios da América do Norte.
Por anos, apo6s o conflito com a edi¢ao da versao norte-americana de Nausicad do Vale dos
Ventos, o grupo se recusou a disponibilizar seus trabalhos no exterior, o que s6 seria modificado
na Franca em 1992 (TAKAHATA, 1992). Ha ainda todo um movimento de globalizacao (com
todas as implicacdes problematicas do termo); o fim da guerra fria (simbolicamente em 89 e
mais concretamente em 91); a queda ao final dos anos 80 de uma onda global do que seria o
modelo de negdcios japonés, com o Japao entrando em recessao no inicios dos anos 90; o inicio
do dito Cool Japan'? e dos debates acerca do Gross National Cool*??, possibilitando que, em
final dos 1980 e inicio dos 1990, com a queda da credibilidade do modelo de administracao e
negadcios japones, o Japao adotasse uma politica de exportagdao de bens culturais como meio de
soft power (BRIENZA, 2016; MCGRAY, 2002) — ou, ao menos, se dando conta do potencial
adquirido e buscando, por vezes sem sucesso, adotar uma politica de incentivo estatal.

Todas essas questdes — acredito que, inevitavelmente — t€ém o potencial de alterar a
recepcdo e os rumos da propria producdo dessa mesma obra, colocando-a em um

posicionamento historico € em um contexto transnacional impar para uma andlise mais

10Também o parceiro de Miyazaki, Isao Takahata, disse em entrevista na Franga em 1992 que ficaram ambos
horrorizados com o que foi feito com o filme Nausicad do vale dos Ventos e que se tornaram particularmente
cuidadosos com a exportacdo de seus trabalhos, especialmente suas animagdes, que por alguns anos ndo sairam
do territdrio japonés, por conviccdo de que ndo seriam bem recebidas ou que seriam potencialmente recortadas
como o fora Nausicad (TAKAHATA, 1992).
121 Nome dado 4 politica do goveno japonés de uso do apelo de sua cultura pop com os grupos jovens em escala
internacional para fins de politica economica e diplomatica.
122 Termo cunhado por McGray em famoso ensaio de 2002 para se referir ao potencial econdmico da cultura
japonesa.
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aprofundada das interferéncias e dos caminhos percorridos.

Conforme posto, a revista Animage se apresentava como um Magazine, valendo-se
ainda da escrita em katakana para seu titulo. Apresentava um formato mais proximo do
ocidental norte-americano. Seu tamanho ainda, originalmente proximo ao B5, ja era maior do
que os formatos usuais de volumes de mangas (os Tankobon) e em 98 passa definitivamente
para o formato A4'?®. A qualidade da impressio ou mesmo uma historia dos magazines
japoneses ilumina algo a mais sobre o padrao de cores que encontramos na cole¢do das revistas
— ¢ ndo somente as revistas Animage, outras revistas populares como a conhecida Weekly
Shonen Jump também nos permitem fazer essa observacao. De cores mais chapadas nas décadas
de 60 para cores crescentemente vibrantes, em combinagdes complementares, quando da virada
do século — a folha laminada em plastico ¢ um fator, se comparada com as capas dos manga,

proximas ao paperback, ou em encadernacdes de papelao.

skokosk sk

Fgura 22: Primeira edi¢do encadernada da obra no Japdo. O desenho ficou particularmente marcado na impressao
por conta do papel barato utilizado. Fonte: acervo particular.

12Como anunciado na capa de edicio comemorativa em 98, edicio especial de aniversario que buscava dar uma nova
cara, mais moderna, a revista.
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A primeira publicacao encadernada de Nausicad do Vale dos Ventos sai no Japao no final
j& de 82. Apresenta uma formatagdo bastante comum, o titulo traz €nfase no nome da
personagem; o nome do autor ao fim da linha, mas ainda no campo do titulo. Volume, editora e
preco sdao as informagdes seguintes, no canto superior direito (o equivalente ao fim das
primeiras linhas de leitura neste enquadramento?*). Mesmo que menores que a fonte utilizada
para o nome do autor, se chamados imediatamente pelo titulo (intengdo claramente revelada
pela consideravel diferenca de fontes e pelas cores mais quentes do todo da capa, contraste que
ainda se amplia pela tarja de um azul frio e pouco saturado, uma das oposi¢des mais radicais
que se poderia apresentar pelo circulo cromatico bésico), seriamos em seguida informados de
se tratar de uma série que se inicia (o numero do volume também esta indicado por uma cor de
maior contraste, ainda que mais neutra, complementar ao azul e ao laranja).

O prego se destaca em tamanho, frente a0 nome da editora (nesse caso, em nome da
Animage, escrito ainda nos caracteres katakana e definido como manga, o que muda nos anos
que se seguem) — algo que ndo ocorre necessariamente nas encadernagdes individuais'®. As

edi¢des da Shonen Jump (Jump Comics)'?®

, por exemplo, ndo t€ém por héabito anunciar o preco
na capa, mesmo em séries famosas como One Piece ou Dragon Ball**’ — o que também nio se
observa na historia unica 4 Jornada de Shuna (> = 7 D Jik) escrita também por Miyazaki e
publicada pela primeira vez em 1983 e pela mesma editora, em selo diverso (Animage Ju Ju,
um diferente selo ligado a Animage). 330 ienes também ndo ¢ um preco qualquer, mesmo

atualmente, o prego de um manga médio (que nao se inclua em selo, impressdao ou edicao

124A escrita japonesa se condiciona como da esquerda para a direita ou o contrario dependendo de seu formato. Se o
livro se 1€, em seu todo, com uma encadernagdo oposta a encadernacao ocidental, quando editado um livro, por
exemplo, os paragrafos se leem em linhas de sentido esquerda para a direita. Em suas linhas verticais, preserva-se
a escrita da direita para a esquerda.

125Apesar de ser um caso na revista analisada (Animage), ndo ¢é algo que se mostra em via de regra nas publicagdes
japonesas. Como ponto possivel de didlogo, poderiamos nos reportar a todo um corpus de artigos escritos no
periodo de fins dos anos 90 e inicios dos anos 2000,em que a investigagdo da diferenga entre as propagandas,
principalmente norte-americanas, e japonesas era um alvo de interesse dos pesquisadores. HongMuderrisoglu e
Zinkhan chegam a conclusio, de modo semelhante a também Ochiai (1997), de que as propagandas demonstravam
um tipo diferente de apelo ao publico, fosse pelas fotografias (analisadas particularmente por Ochiai) e a poética
visual que desenvolviam ou pelo senso ndo comparativo e atmosfera intimista criado pelas propagandas (ponto de
interesse fundamental dos primeiros) em comparagdo com a batalha publicitaria que se encontrava nos Estados
Unidos.

1%6Selo da mesma editora para suas publicacdes independentes provenientes dos capitulos divulgados em sua revista.
Uma das maiores editoras do género no Japao.

127Nesses casos, 0 preco consta na quarta capa, espaco fundamentalmente voltado para informacdes adicionais que
auxiliem na venda de uma obra ou, principalmente, no que diz respeito as revistas, para espaco de propaganda de
produtos diversos.
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128 Mesmo impresso no material usual desse tipo de

especial) estd na faixa dos 400 ienes
encadernacgdo, um papel fino, barato e que ndo demora a amarelar com a passagem do tempo;
o preco, provavelmente justificado pelo selo ou origem de primeira publicagdo, indica um status
diferenciado & obra. E dificil dizer se a ilustragdo da capa se apresenta alterada, por exemplo,
em seus padroes de cores e na qualidade do dégradé que traz os efeitos de luz, por conta de uma
impressao de ma qualidade, ou se a arte foi refinada (como muitas vezes ¢) ao ser preparada

para uma publicagdo de mais alto nivel no mercado editorial.
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Figura 23: Colegdo original japonesa de edi¢cdes encadernadas com box promocional de
conclusdo da série. Fonte: Colegdo particular.

Ja no ano seguinte, em 1983, uma edicao revisada ¢ langada e, na pratica, interrompe a
primeira tiragem e inicia outra. O modelo de capa ¢ reformulado (primeira e quarta capas):
desenhos sdo retocados ou acrescentados ao corpo da historia e nota-se uma amenizacgao das
cores. O formato também ¢ alterado, passando para um formato um pouco maior, proximo ao
A5, o que se anuncia pelo selo (agora em katakana) Animage Comics 7 A N (waido, em

referéncia ao Inglés wide).

128 Apesar da baixa inflagdo do contexto japonés contemporaneo, impressdes anteriores ao periodo de 1991-3 tendem
a trazer diferencas sensiveis de prego, uma vez que é o periodo de recessdo da economia japonesa.
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Dois eram os formatos tipicos de publicagdes no Japdo, B5 e A61% (BRIENZA, 2016).

O primeiro ¢ mais largo, como o das revistas-coletdneas maiores, baratas e consideradas
descartaveis (com um papel semelhante ao papel jornal), feitas para momentos de lazer, onde o
leitor, por um prego modico pode mergulhar em diversos trechos de obras e formar um conjunto
daquelas que pretenda acompanhar. Mas, fundamentalmente, a revista permite ao leitor
descobrir novidades dentro de um género, uma vez que as revistas t€m por caracteristica uma
divisdo algo clara de seus géneros de publicagao (KOYAMA-RICHARD, 2007, pp. 132 - 133),
e ao editor encontrar novas obras que tenham melhores garantias de sucesso para serem levadas
adiante em volumes encadernados e na producao de séries animadas.

Os volumes encadernados tendem a seguir, a0 menos em uma primeira tiragem, o
padrio fankoubon ', séries publicadas mensalmente, colecionaveis (e, nesse quesito, o
tamanho ndo deixa de ser um fator importante, dada a questdo j& bastante conhecida da
otimizagdo do espago nos lares japoneses) e manipuldveis por uma tinica mao — nos lembremos
do publico-alvo, por mais amplo que seja o alcance de fato dessas produgdes™!: adolescentes e
principalmente pré-adolescentes, que podem ler em intervalos ou nos meios de transporte
publicos, sendo o manga nao somente facil de manipular, mas facilmente armazenavel (pelo
tamanho e pelo tipo de encadernacdo flexivel, ndo carrega a necessidade de cuidados que uma
edi¢cdo comemorativa, geralmente maior e em encadernacdes de capa dura, ja exigem).

A primeira tiragem completa de Nausicad do Vale dos Ventos se apresenta entdo de
forma diferente. Possui uma encadernagdao melhor e em um tamanho diferente de seu primeiro
volume, que ndo propiciaria conforto para ser manipulado por uma tnica mao. De fato, seu
formato enquadra um grupo de publicagdes, os chamados Seinen ou Jousei, ambos voltados
para publicos adultos e jovens adultos. Pela presenca da protagonista feminina € mesmo pela
arte diferenciada em aquarela, se aproxima mais especificamente do estilo Jousei, voltado para
mulheres mais velhas.

A mudanga de referéncia explicita de manga (12 1H]) para comics (uma referéncia ao
modelo tipico ocidental, norte-americano) ¢ bastante significativa, pela primeira vez nessa

trajetoria de publicagdo, e de maneira algo subita, o selo ¢ integralmente uma referéncia em

129Formatos aproximados para facilitar a compreensdo, ja que tal padrio ainda ndo era corrente e havia pequenas
variagOes entre editoras e edigoes.

130Referéncia ao formato padrio de mangas individuais, em oposicdo ao formato das revistas magazines.

181Tratamos fundamentalmente das revistas voltadas para a cultura Pop, como é o caso de Animage, mas também dos
formatos que foram os grandes responsaveis pela popularizagdo do formato, como a Shonen Jump anteriormente
citada. Outros formatos, porém, existem no Japao ha igualmente tanto tempo e, ao voltarem-se a outro publico,
adotam por vezes outros formatos — tal ¢ o caso da Weekly Manga Goraku, voltado para o publico adulto e jovem
adulto masculino (Seinen).
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outra lingua — algo mais e mais buscado entdo na publicidade, pela popularidade de produtos

estrangeiros. Somente o formato se mantém em uma modalidade de escrita japonesa, mas ainda
com um referencial estrangeiro. O pre¢o se mantém em destaque no canto superior direito, com
uma pequena alteragcdo de fonte, e passa para 340 ienes.

Uma primeira diferenga entre esse novo modelo de capa e o primeiro estd no
estabelecimento do quadro. Davis (2016) e McCloud (2005) apontam como uma das
caracteristicas-chave do manga moderno esta na apropriagdo do quadro, onde a superposi¢ao
do personagem permite acentuar sensacdes como de profundidade e principalmente movimento
do mesmo, concedendo maior dinamismo ao todo. Segundo Davis, esse foi um dos principais
choques e apropriacdes estilisticas levado aos comics norte-americanos, absolutamente
engessado em seus quadros regulares e razoavelmente uniformes (DAVIS, 2016).

O quadro nesta capa serve a dois propositos: ao formar o quadro, permite que os
personagens, em quatro das sete capas (a saber, volumes 1, 2,3 e 6), saltem do quadro. Também
enquadra a imagem como obra: ndo ¢ a imagem total da capa de uma revista, mas na capa de
uma ¢ a obra delimitada — nd3o por acaso, uma caracteristica nas pinturas de aquarela ¢ a
necessidade de se manter um papel esticado para que receba grandes quantidades de dgua, o
que resulta em bordas secas de papel onde este se mantém preso por fitas especificas a uma
superficie plana. Apesar do papel de qualidade um pouco superior € de uma encadernacao mais
cuidadosa, a tinta de impressao utilizada tem um aspecto amarronzado, que dificulta o alcance
do contraste que outros Tankobons apresentam — e que a edicdo em box especial de Nausicad
vai trazer, com tinta preta de alta qualidade em papel extra branco (bleached).

Ao todo foram cerca de 12 anos para que os volumes fossem publicados. O espagamento
entre os lancamentos deve ser mais bem indicado para que se possa apontar algumas questdes
que inevitavelmente se entrelacam ndo somente com a repercussdo do trabalho de Miyazaki
como animador pelo mundo (o que, naturalmente, atribui outro peso a sua assinatura) como
também com o que se convencionou chamar de Manga-Boom (KOYAMA-RICHARD, 2007,
pp- 138 - 139).

O primeiro e segundo volume saem em 1983, ano em que se acerta a produgdo para a
animac¢do da série. A edicdo revisada do primeiro volume j& traz correcdes de cores que
preservam o estilo da aquarela e seus tons pastéis. Pode-se identificar a técnica claramente, algo
que se torna ainda mais claro no segundo volume. As paletas de cores se tornam mais frias,
mesmo na primeira edi¢do, e a partir da segunda mesmo uma relagdo com o laranja abre espaco
para tons réseos em seu lugar, logica que se estenderd as proximas capas. Também podemos

identificar a revisdo dos painéis, quica pela diferenca de tamanho, desenhos foram retocados e
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alguns quadros foram acrescentados a narrativa, propositalmente ou ndo, marcando ainda mais

caracteristicas narrativas classicas do manga.

Até o fim de 1983, Nausicai ja havia sido capa duas vezes na revista Animage. Note-se
particularmente como, principalmente pelo padrdo de cores, a primeira capa em que figura se
apresenta como a mais destacada dentre todas as demais. E a mais saturada paleta de contraste
entre tons de azul e laranja. A personagem olha frontalmente para o leitor e toda a perspectiva
da cena encaminha o olhar para dentro da propria imagem, algo razoavelmente diferente do que
se encontra quase um ano € meio mais tarde, na capa de novembro de 83. A perspectiva diminui
significativamente seu senso balistico para uma maior lateralidade das linhas. Também a
personagem deixa de convidar o leitor, guiado um caminho, para se tornar uma figura muito
mais distante em praticamente todas as outras capas — na seguinte, ja também por ocasido do

filme, a perspectiva exalta a personagem, trazendo uma narrativa épica.

Figura 24: Edi¢ao de julho de 1982. Primeira ilustragdo de Nausicad a ocupar uma capa da revista. Fonte:
WATERCOLOR Impressions, 1996.
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Figura 25: Edigdo de novembro de 1983. Fonte: WATERCOLOR Impressions, 1996.

As encadernagdes individuais ganham suas capas proprias no contexto japonés — o que
ja ndo € a questdo no contexto norte-americano, a que retomo adiante. Note-se como as capas,
estritamente no que se refere a escolha de ilustracdes, se diferenciam (nos padrdes descritos
acima) ap0ds esse primeiro contato com o publico que se busca na capa das revistas. A primeira,
sendo o langamento, ¢ particularmente reveladora. O balango negativo nos leva até a criatura
fantéstica, que nao nos ¢ exatamente apresentada, mas que caminha no sentido de um mundo
fantéstico de cores absolutamente saturadas e quase abstrato. Todas as linhas nos apresentam
uma personagem, muito mais do que nos apresentam uma estéria ou mesmo uma situagao clara
— quica nos apresente a viagem, uma personagem em sua viagem.

O terceiro volume ¢ lancado em dezembro de 84, ano em que a animacao ¢ pela primeira
vez exibida no Japdo. O ano de Nausicad, como anuncia a revista Animage, que publicou a
personagem em sua capa por trés vezes naquele ano. Segue a tendéncia descrita de marcar o
meio, trazendo a caracteristica manual para a arte da capa. A partir da tiltima capa langada neste
ano, ja por ocasiao do licenciamento de Nausicad do Vale dos Ventos para exibigao nos Estados
Unidos, Nausicad passa a figurar na capa com fortes marcas de pincelada e do trabalho de dgua
da aquarela — o que assim se seguird em todas as suas apari¢des subsequentes nas capas da
revista.

Também na capa da terceira encadernagdo individual podemos notar a presenca ainda

mais forte dessas mesmas marcas pelo fundo tradicional de aquarela sobreposta, as marcas,
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mais do que atenuadas, parecem passar a ser exibidas nas artes de Miyazaki. Essa mesma

imagem, a primeira cena a claramente fazer uma referéncia a guerra, figura como ilustragdo no
box comemorativo lancado em 1995 com todos os volumes anteriores por ocasidao do fim
definitivo da obra — também acaba por marcar uma sequéncia de imagens nesse sentido, tanto
na revista como nas capas das edi¢des encadernadas. Como nas duas capas anteriores, o angulo
apresentado pelo proprio personagem, somado a estética de salto do quadro, garantem a cena

ndo somente a sensagdo do movimento como o destaque aos mesmos.

Figura 26: Edigdo de fevereiro de 1984 da Revista Animage. Comemoragdo pela animacdo de Nausicaa... a ser
langada nesse mesmo ano no Japdo. Fonte: WATERCOLOR Impressions, 1996.
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Figura 27: Edi¢do de agosto de 1984 da revista Animage. Fonte: WATERCOLOR Impressions, 1996.

O volume quatro sai anos depois, em 1987, apds o conflito com a distribuidora norte-
americana que leva o estudio a decisdo radical de ndo autorizar a exibi¢do de suas producdes
no exterior — o que cairia em 1992 (TAKAHATA, 1992), com a retomada de suas exibi¢des em
festivais na Franga. E também o inicio da difusdo entre os economistas, ao longo de toda a
década entusiasmados internacionalmente com o modelo de negocios japonés que apresentava
recordes e estabilidade de crescimento, do fim do folego do Milagre Japonés. Desde 1986, os
nimeros de crescimento real exibiriam desaceleragdo para, na década de 90, entrar oficialmente
em recessdo. E, porém, em meio ao desencanto do mundo com o promissor futuro japonés que,
de forma inversamente proporcional, toma for¢a a exportagdo de sua cultura pop, inicialmente
pela via do manga, logo seguido pelo anime (MOUER; NORRIS, 2009) — algo que nao
acontece, como bem nos lembra Brienza, pela vontade inexplicavel de objetos sem vida, mas
sim como fruto de um intercAmbio cultural que ja se anunciava nos Estados Unidos e na Europa
e pela politica cultural parte do projeto do Governo Japonés (BRIENZA. 2016).

No ano seguinte comeca a publicagdo da série em inglés por uma das gigantes norte-
americanas, a VIZ Media — primeira publicacdo internacional da obra, mesmo China e Coreia,
paises marcados na zona imediata do chamado Soft Power Japonés, somente publicariam o

trabalho anos mais tarde’®?. A semelhanca entre a capa do quarto volume encadernado e a

132 Uma explicagdo possivel nos é fornecida por Brienza (2016): estd na busca por maior integragio econdmica
com o Japao por esfor¢co do lado norte-americano no periodo da Guerra Fria. E qual ¢ a explicagdo que vocé
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primeira capa da mesma cole¢do permite uma analise comparativa importante. Em termos de

situacdo, as duas ilustracdes trazem fundamentalmente a mesma situacdo, salvo pela saturacao
de vermelho, também as paletas de cores se mantém coesas em comparagdo. A imagem também
guarda fortes semelhangas com a estrutura de outra ilustracdo sua para a revista Animage no
ano anterior. O que parece ter sido uma tendéncia nesse ponto em diante foi uma amenizagao
dos angulos, que se tornaram menos enérgicos, trazendo imagens em seu todo mais calmas,
com a sensacdo de movimento se tornando novamente bastante diferente daquela que

encontramos nos angulos extremos da ilustragdo do primeiro volume.
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Figura 28: Capa da Revista Animage de dezembro de 1986. Fonte: WATERCOLOR Impressions, 1996.

O quinto volume saiu em 1991, no inicio da rapida desaceleracdo do crescimento
econdmico japonés e ja com uma industria do manga a se estruturar em peso nos Estados
Unidos (BRIENZA, 2016). A essa altura Nausicad do Vale dos Ventos ja tinha seus dois
primeiros arcos publicados nos Estados Unidos, o Studio Ghibli ja contava com um bom
numero de obras reconhecidas e se preparava para uma nova tentativa de leva-las ao exterior —
o0 que aconteceu em meados de 1992, garantindo a exibi¢ao das produg¢des do estudio na Franca
—no que parece ter sido, na pratica, o inicio de uma nova relagcdo com a exposicao internacional

de seus filmes (TAKAHATA, 1992). Na Franca também seria publicada, anos depois, a cole¢ao

oferece? Um estudo de circulagdo deveria ter isso entre seus objetivos...
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de Nausicad do Vale dos Ventos e celebrada uma exposicao importante dos artistas Miyazaki e,

um orgulho nacional francés, Moebius.

A unica coisa que parece se alterar em termos de capa nessa produgdo ¢ a retirada de
énfase (pela diminuicao de fonte) do preco das encadernagdes, o que se seguiria pelos proximos
volumes. Na capa da revista do ano anterior, a apresentacdao da personagem (e, naturalmente,
da estoria) seguia as tendéncias que, como posto acima, parece se apresentavam desde 1984.
Note-se que, desta edicdo em diante, também as capas que a apresentam se tornam mais limpas,
menos poluidas por anuncios do contetido da revista (mesmo a escolha da cor dos caracteres
acompanha a fotografia geral da capa, sem destaque por contrastes) — o que nao se observa via

de regra nas outras edi¢des publicadas naquele mesmo ano.

T ST
Figura 29: Capa da revista Animage de abril de 1990. Fonte: WATERCOLOR Impressions, 1996.

O sexto volume sai em 1993, apos o estouro absoluto dos conteudos de origem japonesa
nos Estado Unidos, que se deu no inicio dos anos 90 mas que poderiamos marcar de forma mais
decidida no ano de 1992, pelo marco de Sailor Moon e a febre cultural que se inicia pelo manga

devidamente conceituado. Isto €, um ano apos a primeira impressao americana em orientacao
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oriental de leitura, o sucesso do slogan “100% manga japonés” pela Tokyopop'®® e com uma

politica ja bastante ostensiva de propagacao de sua cultura pop por parte do governo japonés.
A capa manteve a aproximacao com o método da aquarela e apesar de uma paleta de cores ainda
mais fria mesmo que, nesse caso, mais saturada, se aproximando de um rosa-avermelhado mas
ndo de um laranja. Retomou também a caracteristica, também manual, do trago tradicional de
nanquim — algo que, naturalmente, marcou muito mais internacionalmente o estilo grafico do
manga, produzido majoritariamente em preto e branco e guiado pela qualidade de trago — a capa
da revista no inicio desse mesmo ano tornou isso ainda mais evidente, com um destaque para o
preciosismo do trago na textura apresentada no desenho, algo que ndo somente ndo ¢ habitual

nos mangas mas de fato vai no sentido contrario as marcas cldssicas do estilo.

Figura 30: Capa da Revista Animage de marco de 1993. Fonte: WATERCOLOR Impressions, 1996.

O sétimo volume saiu no inicio do ano de 1995, apds o retorno do Studio Ghibli a um

133 Com a alta demanda por manga nos Estados Unidos em medos dos anos 1990, a Tokyopop abriu mio do
processo de adaptag@o do manga, em que as paginas eram invertidas e encadernadas no sentido ocidental de leitura.
Adotando entdo o sentido original de leitura e criando um formato em meio termo com as dimensdes do manga
japonés, o meio goi definitivamente diferenciado na industria. Sob o slogan de “manga 100% japonés”, em tempo
recorde, a Tokyopop foi algada a lideranga dentre as editoras de manga (BRIENZA, 2016).
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grande circuito internacional de exibigdo e as vésperas do aniversario da bomba atémica®3*. A

ultima capa dos volumes encadernados contém a mais clara imagem de guerra. As tendéncias
indicadas nas divulgacOes anteriores foram nessa ultima capa radicalizadas: a técnica de
aquarela ¢ reconhecivel, mas se soma as técnicas tradicionais de trago em nanquim, trabalhando
para uma arte de um detalhismo incomum, tanto pela textura quanto pelo tragado complexo. Na
ultima capa da revista Animage em que figurou, se aproximou do oposto do conceito estético
do estilo manga, no que constituia uma imagem quase cadtica, quase textura por si s6. Também
no caso da capa da revista, tivemos uma explosdo de propagandas que, anteriormente, se
incorporavam de forma mais silenciosa. A quase totalidade dessas propagandas foi, porém,
voltada para anunciar o fim da série, trazendo informagdes sobre sua popularidade ou
chamativos para o fim da saga épica — note-se que o plano de fundo da capa correspondia aos
desenhos da primeira pagina publicada da série. Nesse sentido, a quebra das chamadas pelo

contraste servia ao propoésito de divulgacdo de uma mesma obra.

Figura 31: Capa da revista Animage de marco de 1994, especial com ultimo volume de
Nausicaa do Vale dos Ventos. Fonte: WATERCOLOR Impressions, 1996.

13 Data em que comumente se langam especiais.
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Como dito anteriormente, a publicacdo norte-americana se deu em varios titulos e

coincidiu também com o periodo de produgdo da obra. A primeira tiragem saiu em 27 volumes
entre 1988 e 1996. Antes mesmo do fim da publicacdo de seus 27 volumes, outros selos da
mesma editora passaram a relangar a série em 7 ou em 4 volumes. A primeira apresentagao da
obra no Ocidente, que, a partir do filme foi publicada entdo primeiramente nos 27 volumes, que
permite uma primeira visdo do planejamento da editora VIZ Media para esse material e de
como este se alterou no decorrer desses 8 anos bastante significativos para a induastria — de
modo que ja partimos das explicagdes do caminhar internacional do estudio e da exportagao
japonesa de cultura pop.

A necessidade de um numero muito maior de capas somada a obrigagao de fazer uso da
arte original de Miyazaki levou a editora a tomar por capas ilustracdes muitas vezes
secundarias: partes coloridas feitas para chamar atencao do leitor ocasional e fornecer um bonus
para agradar leitores habituais, encartes ¢ mini-posters que também habitualmente eram
encontrados na revista ou mesmo imagens feitas para circulagdo a parte dos quadrinhos no
gigantesco mercado de fis que é caracteristico do Japao*®.

Essa primeira série de Nausicad do Vale dos Ventos fora publicada, como ja dito, anos
antes do reconhecimento do manga enquanto um produto passivel de certo pedigree — e com
1sso quero dizer que ndo havia uma preocupagdo de manutencao da arte e de sua apresentacao
material original como parte da experiéncia. Os desenhos eram invertidos quadro a quadro e
publicados na ordem ocidental de leitura, encadernados pela borda esquerda (Brienza, 2016;
Davis, 2016). Os volumes eram maiores do que a primeira publica¢do, mas com pouca diferenga
frente as publicacdes Wide-Ban. Podem-se dividir as publicacdes norte-americanas em grupos,
ao que tudo indica correspondentes aos arcos de trabalho do autor — serdo claramente
identificaveis nas analises que se seguem, pela mudanga, por vezes mais drasticas por vezes
mais sutis, mas sempre notaveis, na arte de suas capas (note-se, arte de capa aqui inclui o padrao
editorial adotado, para muito além da ilustracao que possa figurar como um de seus elementos
constitutivos).

O primeiro volume merece uma mengdo especial, por ocasido do langamento. Apesar
de se valer da imagem original, as cores se apresentaram consideravelmente saturadas e

acabaram oferecendo, naquela impressao, certo destaque ao trabalho de linhas em detrimento

1%5Nesse quesito, tanto o trabalho de Koyama-Richard (2007) quanto o de Davis (2016) datam tal funcionamento de
desdobramento de uma obra em varios segmentos comerciais como uma heranga de um modelo de distribuicao e
negocios levantado por Osamu Tezuka, uma das coisas a se considerar por seu reconhecimento enquanto pai do
manga moderno.
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das caracteristicas da aquarela. Apesar de o formato ser somente um pouco maior, a nao

formag¢ao do quadro fez com que a figura fosse utilizada em seu eixo vertical e cortada em seu

eixo horizontal, comparado ao original a imagem parece em si ampliada®®

— apesar de que
podemos notar em todos os volumes desse arco uma borda bastante fina de floreios em tom
metalico, trazendo uma experiéncia ao leitor de ler um livro especial, guardado ha muito ou
mitologico como a narrativa de tons medievais que tem diante de si. O selo da editora figurava
verticalmente no canto superior esquerdo, a meng¢ao simples ao autor, no fim.

Nessa primeira edi¢do, a editora buscou um brinde exclusivo para atrair um publico algo
especifico: na faixa rosa no canto inferior direito 1é-se “Exclusivo poster de MOEBIUS dentro™.
Convém explicitar a importancia de Moebius enquanto quadrinista francés surrealista que serve
de inspiragdo e também se inspira no trabalho de Miyazaki, seus trabalhos chegaram a ser
expostos juntos em uma exposicdo considerada bastante relevante no meio®®’. A conversa

promovida entre os dois autores girou fundamentalmente em torno de influéncias reciprocas e

acerca da constru¢do de seus universos fantasticos.

Figura 32: Iustragdes produzidas por Miyazaki e Moebius, respectivamente, para exposi¢do conjunta em Paris.
Fonte: http://www.linternaute.com/sortir/sorties/exposition/diaporama-miyazaki-moebius/1.shtml

136Com a absoluta excecio da terceira capa, Gnico caso em toda a cole¢dio e em todas as edi¢cdes encontradas em que
a impressdo da capa esta no sentido horizontal. Poderiamos supor uma experimentagao inicial com o formato, para
facilitar a venda ou mesmo melhor explorar as imagens de que se valiam, mas o caso se mantém um ponto fora da

curva.
187 Ver: https://www1.folha.uol.com.br/fsp/ilustrad/fq2002200516.htm
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3.4 - CIRCULACAO NOS ESTADOS UNIDOS

Convém retomar rapidamente a auséncia feminina na versdo recortada do longa de
animacao de Nausicad do Vale dos Ventos apenas para pontuar que, inclusive no trailer de

138 ¢ notavel certo esforgo para disfarcar a imagem da protagonista

divulgacdo do periodo
feminina solitaria. Fala-se sempre em um bando de guerreiros ¢ mesmo o nome da protagonista
¢ ocultado tanto no trailer quanto no titulo. Nao somente a personagem agora figurou em todas
as capas do arco, mas em todas as capas, a imagem orienta o olhar & mesma.

Algo também relevante ¢ que, das 27 capas, 25 trazem a protagonista de forma clara;
dessas, 14 a apresentam com um tipo de companheiro animal — um cliché dentro da industria,
particularmente comum em animes shoujo do tipo mahoushoujo (literalmente, “garotas
magicas”), como o iconico Sailor Moon; 7 dessas 14 estdo entdo no primeiro arco. Ainda que a
primeira e a quarta capa tenham sido capas das edi¢des encadernadas originais, € a quinta e a
sétima tenham sido capas da revista, havia outras imagens disponiveis (da propria revista ou
ainda das versoes para divulgacao do filme — e algumas seriam utilizadas mais tarde, mesmo

fora de um senso cronologico). E somente na quarta parte que se encontra a personagem sozinha

no quadro.

1%8Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=v18fD3QOs2c.
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Figura 33: Sétimo volume do primeiro arco da publicagdo norte-americana, 1989. Fonte: Nausicad.net

A segunda parte da colecdo, datada de fins de 1988 e parte de 1989, apresenta novo
design de capa e é formada por quatro volumes. Apresenta a capa original do terceiro volume
como segunda capa de série — o que ndo obedece a ordem cronoldgica como acontece na ocasido
anterior, possivelmente uma preferéncia por abrir 0 arco com uma capa da antagonista. As
paletas permanecem — com a grande exce¢do do primeiro volume, cujo jogo de cores ¢
excepcional frente a toda colegdo — predominantemente em jogo de complementaridade com
tons de azul e laranja, o que muitas vezes ¢ alcancado pelo auxilio da arte da capa, tal como o
espaco reservado para a numeracao do volume, o quadro de titulo e o recuo a marcar a lombada,
no caso especifico desse segundo arco. Ainda que ndo se forme um quadro, a arte lateral dessa
edicao foi ultrapassada em trés das quatro capas, fornecendo aquela caracteristica de salto da
imagem — o posicionamento do quadro do titulo, ao muitas vezes se posicionar entre a

protagonista e o background, ampliou esse efeito.
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Figura 34: Quarto volume do segundo arco da publicagdo norte-americana, 1989. Fonte: Nausicad.net.

Antes do langamento do terceiro arco, em torno de 1990, a editora VIZ Media, comecou
a publicar novamente a colecdo Nausicad do Vale dos Ventos agora sob o selo GN (Graphic
Novel13°). Com uma proposta visual absolutamente diferente, os novos volumes foram
publicados em formato TPB (Trade Paperback'*®), capa dura com o chamado Dust Cover'*.
O formato € entdo menor e se tornou praticamente o mesmo dos outros manga publicados pela
editora (menor portanto que o selo VIZ Selected Stories). A qualidade do papel e da capa foram
consideravelmente melhoradas, assim como a qualidade da impressdao — o que, na capa, ainda
mais com o papel levemente texturizado, se refletiu na intensificagdo do carater manual do
trabalho. Note-se a consideravel diminuicao do impacto por contraposi¢ao de cores, bem como
a formac¢ao ndo somente de um quadro (esse, cercado por flordes que remetem ao classico) mas
de um segundo quadro ovalado que trouxe partes de desenhos completos, como manchas — algo
relativamente comum em capas de classicos de literatura infantil e infanto-juvenil
(NIKOLAJEVA, SCOTT, 2011; HUNT, 2012).

A primeira capa nao apresentou selo da editora, somente o titulo (com foco absoluto no

nome da protagonista), volume e autor (também em maior destaque) referenciado por “Story

139 Termo cunhado para fazer referéncia a obras comumente mais longas e de narrativa pautada por maior teor
dramatico, voltadas para um publico mais velho.

140 Formato e acabamento mais baratos, voltado para publicacdes de edi¢des populares que se busque fazer
acessiveis.

141 Capa externa destacavel.
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and Art by” (estéria e arte por). A quarta capa ndo trouxe codigo de barras, prego, selo de editora

(este somente na lombada); constava somente um teaser da estoria, um curto texto que se
repetiu em todos os sete volumes, em formato de poema — seu conteudo explica sinteticamente
a dinamica do mundo pés-apocaliptico, em um ar ludico e medievalesco. O espago ndo utilizado
na primeira e quarta capas dessa edi¢do da obra, ou melhor seria dizer, utilizados enquanto
margem, certamente atribui a obra um carater de nobreza, ressaltado por toda a estética descrita
acima, o tom claramente mais dispendioso enquanto produto e o grande destaque ao nome do
autor. Os volumes foram lancados entre 1990 e 1997 com pregos entre 14 ¢ 17 dolares cada —
diga-se de passagem, a mais cara coletdnea publicada nos Estados Unidos. Alguns volumes
dessa edicdo traziam ainda textos exclusivos do autor ¢ mesmo uma conversa entre este €

Moebius.
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Figura 35: 1* capa da colecdo Graphic Novel (GN) promovida pela VIZ em 90, volumes 1 a 4. Fonte:
Nausicaé.net.

Apesar da nova colecdo, sob novo selo, a primeira ndo foi descontinuada e suas tiragens
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continuam no terceiro arco em 1993. Com somente trés volumes, podemos observar a

manuten¢do de algumas das opgdes estéticas anteriormente citadas, como a valorizagao do trago
e o quadro de titulo servindo ao propdsito de perspectiva da imagem. Porém, a capa se alterou
para uma imagem completa, adornada por arabescos em um novo enquadramento. Temos ainda
uma reducdo da saturacdo das cores e, desse ponto em diante, perceberemos uma drastica
reducdo do uso de perspectivas dinamicas (onde pontos extremos de fuga sdo posicionados
muitas vezes para fora das capas, na direcao do leitor ou se abrindo para este) e o destaque até
esse momento inédito (nessa colecdo) ao nome do autor — uma vez que seu nome ¢ agora
apresentado em diferencga positiva de fonte as informagdes de volume e a sua apresentagdo

(como se nota principalmente em relagdo ao primeiro arco), e esta € posta por “Story and Art

29

by”.
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Figura 36: Primeiro volume do terceiro arco da publicagdo norte-americana, 1992. Fonte: Nausicai.net.

Em 1994, o quarto arco foi editado. Duas capas foram reaproveitadas (as duas primeiras,
no caso, do sexto volume encadernado e da edicdo de marco de 1993 da revista,
respectivamente). As mais claras alteragdes de capa sdo o fim dos arabescos por uma margem
mais sobria, a perda da informacdo “monthly”, ao lado do selo da editora (que indicava o

comprometimento e uma expectativa de tempo para os leitores que acompanhassem a série) e
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o simbolo de um marcador no canto superior esquerdo para a indicagdo do selo VIZ Selected

Stories — a marca grafica carrega consigo certa exceléncia, confirmada pela escolha dessa
estoria para publicagdo pela editora em questao que, ndo nos esquegamos, ja constituia uma das

grandes editoras norte-americanas de manga.

B vz e coms

Figura 37: Primeiro volume do quarto arco da publica¢do norte-americana, 1994. Fonte: Nausicad.net.

O quinto e ultimo arco foi lancado de meados de 1995 até inicio de 1996. Pela primeira
vez se formou o quadro tal como posto nas consideragdes de paginas anteriores, permitindo que
as figuras o ultrapassem. O nome do autor esta ainda mais destacado, ndo somente por tamanho
de fonte, mas por padrao de cores. Se das margens somem os arabescos, o espago € texturizado
com padrdes bastante tipicos dos padrdes graficos que marcaram os anos 1990, com suas formas
geométricas e aspecto computadorizado (no sentido de flatness rendering'*?). Duas capas mais
sobrias sdo as capas que mais claramente apresentam cenas de guerra, em um sentido mais
tradicional de um imaginario construido por filmes, fotografias e outras obras que divulgaram

situagdes especificas de guerra. A capa final quebrou com o padrao de cores que vinha se

142 Em referéncia a nova busca do flat no design e na arquitetura, somado as novas tendéncias digitais, que surge
com for¢a no design da década de 90 conhecido por superflat.
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apresentando ndo somente nesse arco, mas nos anteriores, apresentando uma cena de guerra

que serviu também de divulgacao por ocasido do filme, anos antes. Essa divulgagdo apresenta
desenhos de Miyazaki, no entanto, editados por um funcionario da produtora e ndo ¢

considerado o poster principal de divulgacdo do filme.

'VALLEY OF

, Story and Art by
HAYAO MIYAZAKI

3
Figura 38: Sétimo volume do quinto arco da publicacdo norte-americana, 1996. Fonte:
Nausicad.net.
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Figura 39: Oitavo volume do quinto arco da publicagio norte-americana, 1996. Fonte: Nausicad.net.

Nesse mesmo periodo, em 1995, a editora VIZ iniciou uma nova impressao, desta vez
reduzindo o nimero de volumes a quatro. Sob o selo de Perfect Collection, a nova edi¢do se
aproximou do formato reduzido e de facil manuseio de parte dos manga japoneses — a0 mesmo
tempo, passou a trazer textos de Miyazaki sobre a obra e comentarios de sua biografia, bem
como posteres de mapas e concept arts elaborados pelo autor. Esta edi¢do saiu entre 1995 e
1997 e foi atropelada pelo movimento do “100% authentic manga”, algo que motivou a VIZ a
publicar uma nova edi¢do. Rotulada como Graphic Novel pela editora, a nova edigdo carregou
os textos anexados nas edi¢cdes anteriores bem como seguiu a divisdo e as capas originais
japonesas sem substituir onomatopeias na arte por suas traduc¢des (optando por produzir um
glossario com seus significados ao fim dos volumes) e, pela primeira vez, imprimiu Nausicad
do Vale dos Ventos no sentido original de leitura, sem inverter seus quadros.

Anos depois, seguindo em verdade a trajetoria japonesa, um box especial foi langado
com a obra completa. Além de manter as caracteristicas que foram se acumulando nas edigdes
anteriores, as capas originais foram reproduzidas dividindo a historia e todas as ilustragdes
anteriormente produzidas por encartes sao reproduzidas dentro dos dois grossos volumes que
compdem o Box. Também artes adicionais e notas foram acrescentadas por ocasido da
cuidadosa traducdo e edi¢cdo. Essa edicdo foi impressa em formato maior, capa dura, dois
volumes em encadernacdo e maior qualidade e folhas de mais alta gramatura — um volume de

dificil manuseio, voltado, como no Japao, para colecionadores e nichos de fas e/ou intelectuais
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interessados. O Box carrega, além do selo da VIZ Media, o selo Ghibli Library, selo que vinculo

algum parece possuir com o Studio Ghibli do outro lado do mundo — ao menos nada que ja
antes ndo houvesse, com um acordo que mais de décadas em cima de um material que, como
demonstrado, foi reproduzido por diversas vezes e em moldes varidveis. Nao se encontraram
originais japoneses, seja pela Tokuma Shoten, seja pelas produgdes locais voltadas ao Museu
Ghibli, que exibam esse selo (somente exemplares vendidos em lingua inglesa, o que ndo cobre

também todos os exemplares disponiveis em japongs).

3.4.1 - MANGA BOOM EM CONTEXTO

Particularmente relevante ¢ que a obra seja lembrada como exemplo do inicio de uma
onda de importacdo de cultura popular japonesa por matérias e trabalhos publicados a partir,
principalmente, da metade da década de 1990. O interesse e o receio, por vezes de viés
conspiracionistal®, frente a expansao da cultura pop japonesa do fim do século XX ja foi alvo
de acalorados debates'** e diversos trabalhos, particularmente no inicio dos anos 2000. Se de
meados da década de 70 até fins da década de 80, o Japao surgia ao mundo como exemplo de
recuperacdo e crescimento, no que ficou conhecido como fruto de um suposto milagre
econdmico japones, em fins dos 80 e inicio dos 90 o mundo viu cair por terra o mito de um
modelo de negdcios e administragao japonés que dominaria o mundo empresarial dali em diante.
Com a desaceleragdo crescente nos primeiros anos da década de 90, em 93 o Japao entrava
oficialmente em recessdo (MOUER; NORRIS, 2009, p. 356).

O que se denunciava entdo era um processo, por vezes tido por subito, de expansdo de

145

um mercado cultural japonés™ que crescia de forma inversamente proporcional a queda do

indice de crescimento de sua economia. O fendmeno viria a ser encarado por alguns autores e

143 Tal qual é o caso do influente trabalho de McGray, citado mais adiante.

14 Citados a seguir, Brienza e Phillipps sdo referéncias. A primeira, por suas citagdes e transcricdes de falas de
ministros e relevantes figuras na formulag@o de politicas publicas e debates em territorio japonés acerca da
expansao e utilizacdo de soft power. A segunda, pelo seu proprio posicionamento judicioso mesmo frente a estética
e qualidade intelectual das obras japonesas que via entrar em territorio alemdo na década de 90 principalmente.

145Refiro-me aqui notavelmente ao caso do manga e do anime, tendo em mente que pontos também notaveis para a
consideracdo estdo na culindria (fundamentalmente representada no sushi-bar), na moda e, em grau e geografia
moderados, no estilo de musica conhecido como J-POP. Nesse sentido, um niimero consideravel de artigos
cientificos ja publicados nas ultimas décadas pode ser encontrado sem grande dificuldade (principalmente os
relacionados a culinaria japonesa).
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autoridades politicas como um suposto novo modo do Imperialismo Japonés'*® — também em

1990 surgia na Foreign Policy Magazine o conceito de Soft Power, cunhado por Joseph Nye e
publicado em diversos livros ao longo da década.

O exportar do método japonés de gerenciamento dos anos 70 e 80 consistiu em um
movimento de mao-dupla. De um lado, o modelo japonés no estrangeiro disseminava um modo
japonés de se fazer as coisas, informando uma filosofia, por exemplo, de hierarquia e
otimizagdo do trabalho — o que, no periodo, tornou também caricata a imagem do sujeito
japongs algo arrogante que a todo tempo denuncia a impossibilidade do sujeito nao japonés de
compreender verdadeiramente tal filosofia (LAMARRE, 2009). Por outro lado, quanto mais se
absorviam pontos dessas estratégias de geréncia em outros paises, € conforme se tornava claro
o rompimento da bolha da economia japonesa, mais e mais essas caracteristicas deixaram de
carregar a pecha de originalmente japonesas (MOUER; NORRIS, 2009, pp. 358-9).

Foi, porém, com o inicio do declinio da economia japonesa e com uma subita realiza¢ao
do alcance de sua industria cultural que um certo receio se fez notar em diversos paises. Se
entre 1980 e 1981, 56% das exportacdes de televisdo japonesa correspondiam a algum tipo de
animacgao, esse numero alcangaria 58% nos primeiros anos da década seguinte e, em 2008-9,
seria estimado que cerca de 60% da animagdo exibida no mercado global era originada, em
algum ponto de sua produc¢do, no Japao (MOUER; NORRIS, 2009, p. 360) — o que corresponde,
somente dentro dos EUA, a cerca de $4 bilhdes de dolares.

A classica considerag@o de Iwabuchi, segundo o qual o manga teria se difundido por sua
caracteristica particularmente inodora frente a cultura, foi tomada como um grande plano de
poder. Para Iwabuchi (2002), os manga teriam se difundido por ndo carregarem a identidade
cultural japonesa tdo destacada, fazendo com que passasse despercebida entre, por exemplo, os
comics. E certo que o manga enquanto produto cultural foi produto de todo um marketing

editorial no Ocidente 14’

, processo fundamental para sua diferenciacdo e categorizagdo
especifica frente um publico leigo. A afirmacao de Iwabuchi ndo parece, no entanto, considerar
também as especificidades da industria japonesa que possibilitaram que essa producdo fosse

rapidamente tomada como alienigena ou mesmo a revolucao narrativa trazida pelos manga e

148Como posto, por exemplo, por Susanne Phillipps em volume de Japanstudien em 1997 — texto no qual podemos
ver preocupacao crescente com uma invasao da cultura japonesa no mercado de quadrinhos e animagdes. Phillipps
chega a apontar o prestigio gerado em torno de conceitos que se estabeleceram culturalmente com vinculo aos
produtos japoneses, como a palavra anime (PHILLIPPS, 1997, p. 196-8).
147 Mesmo o termo, como posto anteriormente, somente ganha peso distintivo dos comics, por exemplo, apos
crescimento de um soft power japonés e um agressivo marketing com os produtos de origem japonesa que culmina
com o manga como qualidade particularizada de narrativa grafica. Mesmo Nausicad, em sua ndo qualidade de
manga por ocasido de suas impressoes iniciais serve de exemplo.
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particularmente pelo Shoujo.

Nao menos relevante ¢ pensar que, também nessa virada, Nye postulava o termo Soft
Power, para fazer referéncia ao poder exercido por nagdes de forma distanciada da coergdo
direta, mas pela via de uma persuasdo e de uma influéncia inescapaveis. Nye ja citava, ainda
que sem énfase, o exemplo do Japdo (NYE, 2004), com uma ressalva de que nao ¢ o apreco
pelos produtos culturais de um pais que sera capaz de gerar a reagdo politica que este deseja,
mas sim a capacidade de, junto a esses produtos, transmitir programas e valores de interesse no
jogo internacional — e uma questao algo recorrente no Japao esta no retorno relativamente baixo
que ele teria expandir sua economia nas vias desse soft power cultural (BRIENZA, 2016). Mais
tarde, Nye retomaria a questdo para prefaciar/introduzir o livro organizado por Yasushi e
McConnell especificamente voltado ao Soft Power Japonés (NYE, 2008).

Pode surpreender a énfase dada em acaloradas falas de autoridades e ministros japoneses
a necessidade de se fazer valer da industria do manga e do anime como meio de expansio
econdmica do mercado japonés no exterior — com, de fato, impressionantes nimeros nas
analises de mercado interno**® (BRIENZA, 2016; DAVIS, 2016; MOUER, NORRIS, 2009).
Talvez, em busca de um exemplo mais concreto, seja interessante nos remetermos a
gastronomia japonesa — se fora antes alvo de consideravel preconceito, tratada como algo
atrasado e mesmo selvagem em fins do século XIX*, ressurgiu na segunda metade do século
XX em propagandas que apelaram ao valor exotico bem como de alta classe e finesse dessa
gastronomia que se tornava mais e mais disponivel no Ocidente.

E importante destacar que nio somente com mengao a chegada de Godzilla, Astro Boy,
Speed Racer ou Power Rangers'™ se falou em soft power japonés, o conceito abrange a
capacidade de influéncia e de gerar uma imagem positiva de um determinado pais no
estrangeiro. Isso abrange questdes mais amplas, ambos de soft e hardware. Exemplos notaveis

sdo o compacto Sony Walkman e os primeiros aparelhos da Nintendo. Para Iwabuchi, esses

148Fala-se em uma economia a envolver centenas de milhares de trabalhadores dentro do territorio Japonés (BRIENZA,
2016).
149Ver: How Sushi Went Global, de Theodore Bestor. Também os apontamentos de Garine auxiliam nas
consideragdes acerca da importancia da visdo que se faz e se propaga dos habitos alimentares de outras culturas —
segundo Garine, os japoneses teriam por habito, em um repudio ao cheiro do queijo e certos produtos derivados
do leite, acusar estrangeiros e simpatizantes japoneses de ideias estrangeiras de carregarem tal cheiro. Alguns
relatos de viajantes europeus pelo Japao no final do século XIX e inicio do século XX tecem comentarios bastante
duros sobre a impossibilidade de um Europeu, se alimentar do que os nativos chamariam de comida (BESTOR,
2000).
10 Godzilla, Astro Boy e Speed Racer constituem exemplos de obras japonesas que marcaram o cinema € a
televisdo norte-americana em uma primeira onda das produgdes japonesas a cruzar o Pacifico, abrindo espago para
outras obras que se seguiriam em ondas seguintes até o milagre japonés e o receio da década de 90, quando obras
como Power Rangers escalam rapidamente nos indices de popularidade entre os grupos jovens.
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aparelhos ndo correspondem a uma exportagao da cultura ou de valores japoneses de qualquer

forma; o autor desconsidera a imagem conquistada pelo Japao com esses produtos, o design
compacto japongs, as cores fortes e a capacidade tanto técnica quanto, popularmente tomada,
cultural de criar itens que se integravam a vida jovem das grandes cidades dentro de uma nova
logica de praticidade, individualidade e portabilidade.

Todos os exemplos acima foram alguns dos grandes Aits do mercado norte-americano
na década de 80. Varios autores apontam que nao eram, muitas vezes, reconhecidos pelo
publico consumidor enquanto produtos japoneses, mas, nesse sentido, busco as consideracdes
de Anne Allison (2015, p. 99), que, para além de reconhecer a dificuldade de mensurar o sof?
power japonés na juventude americana de alguma forma, considera a diferente percep¢ao que
se fez do Japao entre a primeira geragdo a receber este influxo de bens culturais nipdnicos e a
geracdo seguinte. Allison se vale do exemplo do filmes Lost in Translation e como o humor
deste surge em pontos diferentes para os diferentes publicos: ao publico mais velho, a sensagao
de se estar perdido em uma cultura exoética, absolutamente absurda e ndo passivel de
compreensdo, € para o publico mais jovem, precisamente essas pessoas mais velhas que nao
compreendem um mundo que lhes € j4 algo familiar.

Nas universidades americanas, as aulas voltadas ao Japao ndo perdem publico.
Inicialmente os frequentadores dessas aulas nos anos 80 se dividiam fundamentalmente entre
novos administradores, entusiastas do mercado financeiro e graduandos de direito interessados
em se inserir na promessa absoluta que era a economia japonesa. A partir dos anos 90, a grande
massa nao pode ser descrita como parte de um campo do conhecimento ou da forga de trabalho,
mas como jovens guiados por um interesse particular pelo Japao, entusiastas da cultura do
anime ¢ do manga, grandes consumidores do selo made-in-Japan (ALLISON, 2015, pp. 100 -
102).

3.4.2 -0 COOL JAPAN

E comum que se encontre na literatura ou mesmo em debates, reportagens, discursos
politicos, o termo cool Japan. O termo surge a partir do texto de Douglas McGray, Japan'’s
Gross National Cool, sendo o conceito de GNC por vezes apropriado por outros autores, na
tentativa de medir o poder de influéncia cultural de determinados paises ou o impacto de

politicas especificas de exportagdao de bens culturais no PIB (Gross National Product). O texto
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de McGray ¢ lugar comum as teses de receio da expansdo de um mercado global dos bens

japoneses. Um exemplo sdo as referéncias a influéncia estética (fundamentalmente no que diz
respeito ao movimento conhecido por Super Flat, que parecia transformar Téquio na capital
internacional fashion, influenciando os maiores estilistas e cineastas) e ao Mandarake.

O Mandarake consistia em uma rede de lojas voltadas a revenda de usados (manga e
anime) e que ao final da década de 90 se expandia, abrindo capital na bolsa Nikkei, o que lhe
permitiu rapidamente chamar atencdo no mercado global, com rapida valorizagdo. A
expectativa do presidente da companhia era de que na década seguinte a maior parte das lojas
estivesse situada no exterior. Hoje, o grupo representa de fato um gigante no Japao, com
edificios inteiramente dedicados a suas lojas em todas as grandes regides, mas nio apresenta
representacao no exterior — ao contrario, as facilidades da internet parecem ter permitido que
toda venda ao estrangeiro seja gerenciada em seus diferentes bracos no proprio territério
japonés®®L,

A compreensdo de McGray, ainda que contemporaneo de Iwabuchi, ¢ absolutamente
oposta a deste. McGray defende que “cultural accuracy is not the point. What matters is the
whiff of Japanese cool” (MCGRAY, 2002). Ao modelo do sucesso comercial da Sanrio
(mundialmente popularizado pela venda de toda sorte de produtos contendo a personagem
Hello Kitty), o que, na esteira da Giant Robot Magazine, McGray toma por “Corporate Whore”
(MCGRAY, 2002), destacando as origens de Hello Kitty (originalmente denominada Hello
White) em um processo de aculturagdo — permitindo que vendesse no mercado interno por se
apresentar como estrangeira e, no mercado internacional, por se apresentar oriental. As
intrusdes dos grupos musicais jovens do movimento J-pop na dindmica de grupos americanos
e a febre global de Pokémon, entre jogos, mangas e anime, sdo alardeados. Ressaltando-se que
“No Festival de Filmes de Berlim deste ano, A Viagem de Chihiro de Hayao Miyazaki se tornou
o primeiro longa de animacgdo da historia a vencer o maior prémio de um grande festival”
(MCGRAY, 2002, tradugio propria)'®? — e certamente ndo fez mal as elucubragdes de McGray
que, dentro do ano seguinte, T & T DMFE L (Sen to Chihiro no kamikakushi, traduzida
para a lingua inglesa como Spirited Away) foi adiante e levou o Oscar de melhor animagao —
com a critica do The New York Times louvando a obra como um equivalente japonés a inovacao
de Snow White, de Disney, de 1938.

McGray acusou ainda Toquio de tentar impedir investigagdes do Fundo Monetério

151 Disponivel em https://earth.mandarake.co.jp/shop/
152 «“ At this year’s Berlin Film Festival, Hayao Miyazaki’s Spirited Away became the first animation feature ever
to win a top festival prize” (MCGRAY, 2002)
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Internacional acerca de seu sistema bancario, como modo de ndo admitir o colapso de seu

estavel e impressionante crescimento econdmico do final do século. A saida pelos bens culturais
dependeria, em um primeiro momento, da imagem do sucesso japonés. Ha uma identificacao
anacronica com as supostas intencdes do governo japonés em recobrar o espago brevemente
assumido (na visao de McGray) ao final do século XIX, “quando simultaneamente se buscou
engajar o Ocidente e se tornar uma poténcia militar e cultural em seus proprios termos”
(MCGRAY, 2002, tradugio propria)'®3. O argumento é que, de modo perverso, a recessio
econOmica japonesa pode ter mesmo favorecido esse avanco. Para além, diga-se, de uma
necessidade econdmica no fortalecimento dessas exportagdes, o descrédito da dura hierarquia
social teria empoderado a nova geragao nesses empreendimentos. “Uma superpoténcia cultural
precida de ma base economica saudavel, mas ndo necessariamente de uma economia saudavel”
(MCGRAY, 2002, tradugio propria). 1>

Em sua conclusdo, McGray retoma o preceito japonista de que ha um Japao para os
japoneses e um Japdo para a apreciacio internacional®>. Apesar da impossibilidade de medicao
do GNC, destaca este como um “tipo” de soft power, retomando o trabalho de Nye, publicado
nessa mesma revista cerca de uma década antes. Com os dizeres fatalistas “com o alcance
cultural de uma superpoténcia ja posta, é dificil imaginar que o Japdo se contentard em
permanecer tanto meio para tdo pouco conteiido” (MCGRAY, 2002, tradugdo propria)t>6. O
texto € um lugar comum para a esmagadora maioria dos trabalhos relacionados a expansao do
manga e do anime, a exportagao de bens culturais japoneses, ao soft power e poder de influéncia
do Japao.

Dentre uma série de trabalhos, publicados inclusive com financiamento parcial da
Fundagdo Japdo, ha uma investigacdo mais aprofundada das chamadas Industrias Criativas. O
trabalho de Tsutomu (2015) tem por foco o impacto econdmico e as estratégias de investimento
e divulgagdo adotados formalmente pelo governo japonés em uma série de setores produtivos
e o impacto destes que pode ser observado em termos de investimentos e crescimento do PIB.
Um outro impacto sugerido € o de politicas publicas em outras regioes que buscavam ampliar
seus poderes nos mesmos termos do que se convencionou chamar de Cool Japan —

notoriamente, o Cool Britannia, de 1997 no Reino Unido, mas também a Corean Wave,

158 “When it simultaneously sought to engage the West and to become a military and cultural power on its own
terms” (MCGRAY, 2002).

154 «4 cultural superpower needs a healthy economic base but not necessarily a healthy economy” (McGray, 2002).
155 Ver: BEFU, Harumi. Concepts of Japan, Japanese culture and the Japanese. In: The Cambridge Companion
to Modern Japanese Culture. Melbourne: Canbridge University Press, 2009.

156 “With the cultural reach of a superpower already in place, it’s hard to imagine that Japan will be content to
remain so much medium and so little message” (MCGRAY, 2002).
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Taiwaneese Wave e Cool Cymru. Os resultados positivos no Reino Unido, onde o crescimento

do emprego e do retorno de investimento nos setores de industria criativa foram, em seu todo,
superiores a média da indastria como um todo, despertou grande interesse a nivel internacional
— 0 que parece ter esfriado com a crise econdmica global que se inicia em 2007.

Ao considerar os bens culturais, Tsutomu amplia o conceito para além das midias
tradicionais atacadas por McGray, denominando de cultural power todo produto vinculado as
industrias criativas. Dessa forma, industrias como do esporte, literatura académica, hobbies e
recreacdo, turismo, produtos automobilisticos, lojas de departamento, servigos, culindria,
produtos téxteis, cosméticos e quimicos farmacéuticos passam a fazer parte na conta —
resultando também em uma tentativa de, de fato, gerar um célculo viavel para o GNC frente ao
GNP (PIB). A industria do “cinema, etc.” ¢ apresentada em quarto lugar, perdendo para
maquinarios, eletronicos e, na absoluta lideranga, cosméticos e farmacéuticos — o/a autor(a) nao
considera, e parece impossivel sem que se abra mao do intento de quantificar o impacto
econdmico, 0 modo como essas industrias interagem com o “cinema, etc”. O que parece certo,
como coloca Allison, ¢ que o conceito de Nye (e, por tabela, muito das consideracdes de
McGray), precisa ser revisto ou no minimo posto a luz de uma realidade mais complexa
(ALLISON, 2015).

Tsutomu aponta ainda como, seguindo o sucesso estrondoso de Pokemon
(marcadamente a partir de 1998) e da inédita vitoria de Spirited Away [A Viagem de Chihiro],
de Miyazaki, no Festival Internacional de Berlim, a revista Shonen Jump entrara no mercado
norte-americano ao final do ano de 2002, com uma impressao de mais de 500 000 exemplares
por més. A corréncias constantes, o mercado do Anime (ou Japanimation) crescera do volume
de quarenta e seis milhdes de dolares em 1975 para dois bilhdes de dolares em 2002. Tsutomo
aponta quatro elementos que teriam favorecido o manga boom, e que devem ser considerados
mais de perto na medida em que permitem esclarecer parte da estratégia de distribuicdo adotada
pelo Studio Ghibli desde sua fundagao®’ e esclarecer alguns pontos na recepgao dos trabalhos

de Miyazaki fora do territorio japonés.

157 Nio somente o departamento de Suzuki proporciona uma importante presenga do grupo no meio da propaganda,
principalmente de grandes empresas, como o grupo se vale de uma estratégias de grandes lancamentos
programados (maximizando bilheteria) e uma rede de lojas com todo tipo de produto que transformam o nome do
grupo em praticamente uma marca.
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Figura 40: No filme Blade Runner, a presenca dos Kanjis e hirganas invade o cenario urbano, na

esmagadora maioria dos outdoors e letreiros. Fonte: fotograma de Blade Runner, 1982.

Primeiramente, a propria estagnacdo econdmica e saturacdo do mercado japonés. O
duplo movimento da busca de mercados externos para escoar produ¢ao — ao que se somam 0s
interesses de tantos artistas e editores locais de tomar parte em um mercado mais lucrativo e
menos sacrificado que o doméstico — e de diminui¢do da interferéncia de um hard power na
expansdo do mercado de bens culturais japoneses. Em diversas publicagdes subsequentes as
primeiras elaboracdes de seu conceito, Joseph Nye respondeu buscando um conceito que
pudesse ser mais claro que os que havia oficialmente apresentado, cunhando entdo o termo
Smart Power.

Nao se trata essencialmente de um terceiro conceito dentro da estrutura que propoe
originalmente, mas busca esclarecer as interacdes entre as esferas do hard e do soft power.
Brevemente, pode-se dizer que um grau de hard power pode ser significativo para apoiar um
projeto de soft power, ou mesmo que um destaque de hard power pode gerar, por si s6, um soft
power (como no caso de uma poténcia econdmica, como a Alemanha). De outro lado, o excesso
de hard power pode gerar limites ao soft power. A exceléncia econdmica e tecnoldgica japonesa
construia uma expectativa de futuro dominada pelo mundo oriental (o que ¢ reforcado no
imaginario futurista de filmes como Blade Runner, exemplificado na figura 40), gerando
receios da concentracdo do poder econdmico e consequente possibilidade de coer¢do, levando
a um bloqueio aos produtos de origem japonesa. Entdo, ironicamente, uma queda da economia
japonesa teria também, a médio prazo, amenizado essa resisténcia e impedido que a

preocupacdo com um suposto novo imperialismo japonés se expandisse para além de
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determinados grupos académicos e nacionalistas.

O segundo ponto diz respeito a certa particularidade do mercado doméstico japonés.
Notadamente, o alto poder de consumo e a consideravel populagio do territorio'®®, permitiram
que uma série de produtos japoneses fossem recebidos com certa seguranga pelo mercado e
investidores internacionais. Nausicad do Vale dos Ventos, por exemplo, atraira atencdo de
distribuidoras na medida em que estabelecia recordes nas salas de cinema japonesas
(GREENBERG, 2018, 177-178), sendo recebido como um produto que ja passara pelo crivo
de um grande mercado algo acostumado ao consumo de produtos audiovisuais advindos dos
EUA.

O terceiro ponto se relaciona em certo grau com essa ultima questdo. A crescente
popularizagdo do ideal do Japao enquanto cultura avangada tecnologicamente deu-se também
pela forte presenga, ja nos anos 80, de material e plataformas desenvolvidas na internet. Dessa
forma, conforme se ampliava o acesso a internet ao redor do globo e a cultura jovem que a
acompanhava, crescia também a curiosidade com o Japao e a popularidade da cultura nipdnica
— que, muitas vezes, se difundia sem respeito aos direitos autorais, através de comunidades de
fas, o que ainda ¢ relativamente comum (DAVIS, 2016). Alguns autores trabalham a atividade
de fas e a pouca atencao a infragdo de direitos autorais, se comparada com a atividade de grupos
como a Disney, como fator chave para a rapida difusao do meio em diversos paises (BRIENZA,
2016; DAVIS, 2016).

O quarto ponto seria uma unificag¢do politica ndo oficialmente firmada entre os paises
do leste asiatico — comparavel, em termos de integracdo de mercados, a Unido Europeia
(TSUTOMU, 2015, p. 137). Tamanha integracdo favoreceu a popularizacdo dos produtos

159 Uma vez

japoneses primeiro na regido, motivada também pelo milagre econdmico japonés
que os mercados asiaticos atingiram certo grau de desenvolvimento, o bloco inteiro favoreceu

a expansao internacional dos produtos culturais japoneses.

1%8 O Japdo se encontra entre os paises mais populosos do globo, com mais de 126 milhdes de habitantes, apesar

da populacdo que encolhe. Disponivel em https://population.un.org/wpp/DataSources/392.

19 Questdo particularmente polémica na bibliografia especializada. O milagre econdmico japonés ¢, para alguns
economistas, fruto também de uma politica do pds-segunda guerra, em que, impedido de se militarizar e com sua
defesa assegurada, o governo japonés pdde alocar recursos de forma extraordindria, favorecido ainda pelos
interesses de expansdo da zona de influéncia dos EUA. Nessa logica, a bolha se apresentaria anunciada por uma
politica que somente faria sentido no contexto de guerra. Finda a guerra, o colapso econdmico seria questdao de
tempo. (LINGLE, 1998, pp. 28-30).
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3.4.3 - FREDERIK L. SCHODT

Era uma vez, nos distantes dias de 1983, eu escrevi um livro intitulado Manga!
Manga! The world of Japanese Comics [Manga! Manga! O Mundo dos comics
japoneses]. Nunca vendeu muitas copias, mas se diz agora que € algo como um
classico cult; ele até mesmo tem um bistrd nomeado em sua homenagem em
Berkeley, Califoérnia. Certamente, quando ele apareceu pela primeira vez a
maior parte das pessoas nunca havia houvido fala em comics japoneses. O Japao
era a terra do gerenciamento de sucesso e das técnicas de meditacdo, ou das
belas artes e oficios. Se a palavra japonesa para comics — “manga” (pronunciada
“mahngha”) — evocava qualquer tipo de associag@o no cérebro mediano falante
de inglés, era provavelmente misturada a imagens mentais de raro metal ou
alguma coisa que se faca em um restaurante italiano” (SCHODT, 2011, p. 11,
Tradugio propria)*e.

Com essas palavras, Schodt abre seu livro Dreamland Japan — writings on modern
manga, em 1996. Tanto este quanto seu livro anterior, Manga!/Manga!'®' continuam
relativamente faceis de se adquirir, mas, provavelmente por timing, Dreamland Japan alcangou
um publico maior, sendo hoje publicado em capa dura e no carater de collector’s edition. O
prefacio original de Schodt explicita que ndo se trata propriamente de uma continua¢do ou
mesmo de uma revisita a Manga! Manga!. Trata-se de uma atualizacdo do proprio cenario do
manga, que teria sofrido drasticas alteragdes nos anos anteriores. Em prefacio a edigdo de
colecionador, Schodt aponta retrospectivamente o periodo em que escreveu Dreamland Japan
como o ponto maximo do desenvolvimento da industria moderna do manga — provavelmente
orientado pelo colapso da economia japonesa, explicito crescimento acelerado da divida publica
e retracdo do mercado editorial pds crise de 2007.

Em determinado tépico, Schodt especula sobre o potencial futuro do manga.
Considerando os numeros atuais, indica, em diversos segmentos, um decréscimo ou
desaceleracdo do crescimento da industria, apontando, entre outros, o videogame como

implacével competi¢do. Sua conclusdo ¢ de que o manga teria chegado ao limite de sua

180 “Once upon a time, in the distant days of 1983, I wrote a book titled Manga! Manga! The World of Japanese
Comics. It never sold many copies, but it is now said to be something of a cult classic; it even has a Japanese
bistro named after it in Berkeley, California. Certainly, when it first appeared most people had never heard of
Japanese comics. Japan was the land of successful management or meditation techniques, or of beautiful arts and
crafts. If the Japanese word for comics — “Manga” (pronounced “mahngha’) — evoked any sort of association at
all in the average English-speaking brain, it was probably mixed in with mental images of rare metal or something
that one does at an Italian restaurant” (SCHODT, 2011, p. 11).

161 Livro pioneiro em lingua inglesa, e no Ocidente como um todo, a detalhar a industria e as especificidades do
meio manga, em 1983, sendo atualizado até 1987. O livro ¢ escrito por um tradutor americano sediado em territorio
japonés e com dominio da lingua. Ainda nos trabalhos mais atuais, as publicagdes de Schodt, e seus dois livros em
questdo, sdo lugar comum nas bibliografias. Maiores detalhes sobre essa primeira obra constam em apéndice.
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possibilidade de expansdo. Nesse sentido, convém lembrar que duas coisas escapam a visao de

Schodt nesse periodo, € poucos anos mais tarde a desafiariam: a febre global de Pokémon (um
anime propagado por e propagador de um jogo de plataforma portatil (o game boy) € a conquista
do prémio maior do Festival de Berlin pelo longa de Miyazaki, redefinindo em certo grau os
limites do papel da animagao no cinema.

Diferentemente de seu livro anterior, Schodt agora introduz com maior zelo alguns
conceitos japoneses e algumas das formas da escrita do termo manga. Mas este volume se volta
mais para o cendrio do momento, como um critico. Tece consideracdes sobre Mizuki, Maruo,
Otomo, Kobayashi e tantos outros que despontavam ou viriam a se tornar mais conhecidos nos
anos que se seguiram. Hé ainda um capitulo especial para o meio das revistas de manga e outro
para o universo dos mangas de lingua inglesa. E ¢ apds um capitulo de homenagem a obra de
Tezuka que Schodt apresenta o capitulo Beyond Manga, em que toma por foco os movimentos
mais hibridos da industria, ao se mesclar com o universo dos videogames e do anime — que,
como explicita na introducdo, ndo sdo o objeto fundamental do livro. Abrindo este capitulo esta
o caso, tomado por excepcional em diversos sentidos, de Nausicad do Vale dos Ventos.

Sob o titulo de “Nausicad and the Manga-Anime link” [ Nausicad e o vinculo manga-
anime] (SCHODT, 2011, p. 275), sdo destacados o crescimento do mercado do anime “nos
bastidores” do mercado de manga e a formagdo universitdria de Hayao Miyazaki no
departamento de politica e economia. Nausicad € apresentado como um manga as avessas, na
medida em que fora um manga, realizado por um animador e depois animado. Também oposto
a légica do manga moderno de divisao do trabalho, a obra se apresenta autoral, na medida em
que Miyazaki realizou todas as etapas da criacdo e execucdo dos originais sozinho ou
praticamente sem equipe, se ocupando de todas as partes da imagem, que passavam entao a ser
pensadas em sua totalidade. Também recebe destaque a revista na qual foi originalmente
publicado, uma vez que o formato, proximo ao A4, era consideravelmente mais largo que a
média do mercado editorial, possibilitando também uma diferente apreciagdo da arte altamente
renderizada de Miyazaki em Nausicad.

Um ponto particularmente problematico a distanciar Nausicad da massa de obras manga
estd em sua estética, diga-se, ndo japonesa. A comecar pelo nome da personagem, retirado
diretamente da Odisseia, também os trajes e os cendrios remetem muitas vezes a um imaginario
da Europa medieval — ainda que, Schodt aponta, haja certa insisténcia na criacao da protagonista
a partir de uma personagem mitologica japonesa. Schodt ndo se aprofunda na questdo das
formas e da anatomia empregada, mas aponta o ndo exagero das propor¢des e destaque dos

cabelos. Diferentemente das figuras planificadas, simples e mesmo caricatas tdo comuns ao
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manga tal qual este se difundiu no cenario internacional, os desenho de Miyazaki ¢ refinado,

volumétrico, se afastando consideravelmente da concep¢ao mais usual do que se convencionou
tomar por estilo manga.

No que diz respeito as origens da personagem de Miyazaki, as edi¢des americanas
contaram com a tradugdo de seu texto On Nausicad em pagina inteira dentro da encadernagdo
—na edi¢do original japonesa o texto consta na terceira capa, entre diversos outros textos (como
informativos do projeto da série e do produtor) em fonte consideravelmente reduzida. O texto
busca, fundamentalmente, uma justificativa para o nome estrangeiro e fincar novamente raizes
na literatura japonesa. Ironicamente, a visdo feminina que busca no conto 4 princesa que amava
insetos ¢ distorcida: de uma princesa que nao se adapta as tradi¢des de uma aristocracia que se
renova, para uma princesa que anacronicamente ndo aceitaria seu espago enquanto princesa e
se sentiria mais confortdvel na liberdade rebelde de um mundo natural.

Narrativamente ainda, Schodt considera que o ritmo do manga pode se apresentar
“excruciatingly slow” (SCHODT, 2011, p. 279), entrando em um emaranhado de complexidade
na qual, acredita ele, Miyazaki quase se perdeu, encerrando a obra a meio caminho. — Quanto
a isso, Schodt também faz referéncias a entrevistas de Miyazaki em que este afirma o desejo de
elaborar uma obra diferente, que nao pudesse ser lida em um rapido intervalo enquanto se comia
macarrao (precisamente a imagem de praticidade e entranhamento na vida cotidiana que, na
visdo de Schodt, era também marca fundamental do manga). O resultado, em seu entender, €
um universo fantdstico e uma narrativa épica da ordem da trilogia Lord of the Rings, de Tolkien,
ou filmes como Star Wars, Brazil e Blade Runner.

Schodt, no entanto, ndo compreende a obra como alienada de sua origem étnica,
apontando que, se ndo fazia marcantes referéncias ao Japao em termos do desenho, trazia uma
forte filosofia e diversas referéncias a concepcao zen-budista de mundo (SCHODT, 2011, pp.
277-8). Identifica também as referéncias a guerra e a um grande evento cataclismico
correlacionado ao avango militar das nagdes como uma marca das narrativas de manga que
permitem recobrar as origens da narrativa — ainda que também diversos acenos sejam feitos a
outras mitologias ou textos religiosos, alcancando mesmo referéncias ao Velho Testamento e a
mitologia nordica.

Dentro e fora do Japao, Schodt aponta o elogio da critica. Nausicad havia sido também
bem recebida no mercado, de modo que ndo somente ndo fora cancelada apesar da longa e algo
fragmentada publica¢do (o que, segundo Schodt era relativamente comum), mas ainda fora
reeditada diversas vezes e em edig¢des de luxo. A traduc¢do do manga, alvo recorrente de ataque

dos criticos, foi elogiada no meio e serviria de forte contraponto, com diversas manifestagdes
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em revistas especializadas e prefacios das edigdes de luxo, ao desmembramento e radicais

mudangas feitas pela distribuidora do longa metragem em territdrio americano.
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5 - CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho do que Brienza nomeia por domesticagdo, em que o processo humano ativo
transforma ideias no encontro em um espaco transnacional (BRIENZA, 2016), parece encontrar
peculiaridades no caso da obra Nausicad do Vale dos Ventos. O extenso periodo em que a obra
foi publicada acompanhou momentos decisivos da historia do Japdo e da circulacdo
internacional dos manga e dos anime — como a queda do entusiasmo internacional pelo modelo
de gestdo japonés e o periodo de transicdo para uma politica internacional de exportacdo de
bens culturais que culmina no conhecido Japan Gross National Cool (MCGRAY, 2002), o fim
da tensdo internacional da Guerra Fria, o conhecido Manga Boom e a preocupagdo de

autoridades no governo norte-americano %2

, 0 inicio de uma regulamentacdo legal dos
licenciamentos de manga e a trajetéria do proprio Studio Ghibli para um reconhecimento
internacional quanto estudio de animagdo de primeira categoria. As peculiaridades de seu
trabalho grafico o tornam um produto de certa forma hibrido. Caracteristicas consideradas
gerais do estilo manga ndo aparecem de forma tdo 6bvia na obra que ja indica, por si, a releitura
de uma personagem ocidental — algo que somente se agrava com o texto do proprio Miyazaki
que ¢ publicado na primeira edi¢do encadernada, intitulado On Nausicaid (MIYAZAKI, 2009,
pp. 283-4), onde o autor ndo somente justifica a origem do nome de sua personagem, mas
referencia quem foi a mesma (via Odisseia) € como fora tratada enquanto personagem em livros
especializados'®,

Apesar de ainda podermos notar uma simplicidade no trago da protagonista, ¢ na
deformacao de corpos para arquétipos fisicos tipicos (dois fatores, da maior relevancia para
uma identificacdo genérica do estilo manga, apontados por estudiosos tais como Davis e
Koyama-Richard e McCloud), o preciosismo e complexidade no trabalho do traco ndo
correspondem ao que genericamente se toma nos mangas — o que certamente dificulta sua
identificacdao enquanto manga tal como comegou a ser comercializado na década de 90. Por sua

vez, isso justifica a decisdo de diminuir seu formato dos demais e mudar de forma radical sua

apresentagdo para sua publica¢do simultanea pelo selo GN (Graphic Novel). Mudar a capa e,

182Que aqui situo pelo ponto especifico de investigagdo nesse momento. Nao foi somente em territdrio norte-
americano que a preocupacdo com a acelerada entrada de mangas em territorio nacional se tornara, naquele
momento do inicio dos anos 90, uma preocupacdo de intelectuais e governantes.

163Mais especificamente, se referencia ao dicionario formulado por Evslin. Ndo cabe aqui tratar em maiores detalhes
o trabalho de Evslin ou mesmo os desvios realizados por Miyazaki em sua obra ou identificados pelo mesmo
quando confrontado com a personagem original da Odisseia, apenas manter em mente o0 modo como Miyazki
apresenta (e parece fazer questdo) sua personagem e sua origem aos que iniciam suas leituras da obra pelas
encadernagdes de luxo.
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talvez principalmente, o formato de um livro ¢ mudar de forma decisiva o sentido, e por

consequéncia o publico alvo, do que é publicado. A elaboragdo de Hendel quando a modificagdo
hipotética de um livro de teor académico a um formato quadrado e menor e a consequente
modificagao do que se espera e do rechaco desse primeiro publico a seu conteudo € bastante
elucidativa nessa questao (HENDEL, 2003, p. 11).

Uma andlise de cunho paratextual das capas, convites primeiros a compra ¢ a leitura,
nao ¢ opg¢ao aleatdria. Como nos coloca Genette em seu referenciado Paratextos Editoriais, €
este 0 espago que permite apreciar o trabalho também de criagao, por exemplo, do editor — no
caso mais especifico da instancia peritextual, e principalmente no que concerne as capas,
Gravier (2011) muito bem sintetiza ao tratar destes como o espaco onde criador e editor unem
(e, porque nao dizer, medem) forcas. Observar o trabalho de capas em Nausicad do Vale dos
Ventos (em diferentes pontos de sua produgao, do reconhecimento de seus autores/editores e do
jogo de relagdes internacionais no qual se encontrava o Japao com sua politica de exportagdo
da cultura pop) ¢ um modo de observar como um produto cultural foi propagandeado, absorvido
e mesmo relido, para que lido fosse em territorio norte-americano.

Pensando que os paratextos buscam primariamente dar o texto a ler da melhor forma,
ainda e naturalmente que se implique em um grau de criag¢do ou releitura, um primeiro problema
natural surge na propria traducao. No caso do titulo Nausicad dos Vale dos Ventos, a gramatica
invariavelmente condiciona o sujeito diferentemente de seu original japonés, no que se leria

164 algo

uma cadeia de pertencimento que comega nos ventos, para s6 entdo terminar no sujeito
que poderia, por exemplo em lingua inglesa, ser mantido. Algo que talvez pareca irrelevante,
mas remete a um longo debate do que foi tratado como fendmeno perceptivo japonés, fundador
de toda uma mitologia da unidade do povo japonés. Gramaticalmente, o sujeito situar-se por
Giltimo traz a perspectiva antropoldgica levantada por Inaga (1999)'%°, tornando o sujeito da
frase distinguivel ndo necessariamente por seu nome, mas sua origem.

Poder-se-ia tratar, em termos de storytelling, do quanto esse fator nao aproxima ou

mesmo indica uma narrativa mais aproximada do modelo conhecido como Promessa da

184Considerando que a particula no indica posse na gramatica japonesa, a leitura original se daria no sentido de: ventos
“no” vale “no” Nausicad. Ou seja, uma melhor tradugdo seria, em inglés, Valley of Wind’s Nausicad.

165Segundo o qual um japonés tende a relacionar o mundo para nele se inserir, o que seria contrario a um modo, diga-
se com cautela, “ocidental” de percep¢ao do mundo, onde primeiramente identifico a mim para entdo relacionar o
mundo a minha volta — argumenta-se que tal fendmeno seria possivel sob a guarda da figura do imperador. Essa
ndo ¢ uma questao que surge com Inaga, tendo sido ja amplamente debatida e referenciada, com maior ou menor
rigor académico, em diversos momentos — nos casos de menor rigor, um orientalismo velado produzira uma
extensa bibliografia voltada para um tipo de individuo coletivo que reduziria a individualidade a seu minimo (RAZ;
RAZ, 1996. NAKAGAWA, 2008).
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Virgem!®® — 0 que ndo deve ser ignorado, uma vez que, se Miyazaki retoma a todo tempo suas

referéncias ocidentais na criagdo da personagem Nausicad, o faz sempre com a indicagdo
simultinea do conto 1O T HIEFE  (mushi mezuru hime gime, A princesa que amava insetos)
e o estudio carrega bastante conscientemente a marca de tradicionalmente japonés®®’. Essa
questao de léxico altera-se com a traducdo ocidental, que parte do foco na protagonista — algo
que se pode evidenciar na transformacao visual de parte do titulo (of the valley of wind) em
subtitulo pelo design de capas em certas edigdes norte-americanas. E natural que se observe,
por exemplo, o destaque ao nome da protagonista nas edi¢cdes japonesas (o que, naturalmente,
ndo altera a questdo linguistica envolvida na leitura do titulo), mas havia a opgao de inverter
essa frase, como no titulo que se apresenta da consagrada obra Os Contos de Genji: 7 =8
(Genji Monogatari).

Outra questdo linguistica interessante estd nas onomatopeias: a propaganda de
manuten¢do da arte japonesa e mesmo a formagdo de um dicionario de onomatopeias e suas
devidas tradugdes nas ultimas edi¢des, ndo impediu o processo de tradugdo — letras ocidentais
foram dadas as onomatopeias que se apresentassem na fala. Algo bastante comum em japon¢s,
as onomatopeias podem ter o uso de expressdes e ser utilizadas normalmente em um didlogo

sem que fagam referéncia necessariamente a um som'

; nas tradugdes americanas, sons que
viessem no dialogo ou sons de animais que se tornassem de alguma forma personagens (como
a criatura fantastica que acompanha a protagonista) foram traduzidas e apenas animais (aqueles
algo mais como bestas) e sons de maquinas ou objetos no geral foram mantidos em seu original.

A busca por ilustracdes adicionais, ocultagcdes de outras € mesmo os privilégios dados a
determinados estilos ou designs de capa, trazem indicios claros de como esse produto era

encaixado ou compreendido em outro mercado/cultura — as variagdes em edigdes paralelas

186Método de storytelling que revé o modelo cléassico da jornada do heroi ao fazer uma analise ndo dos mitos, mas dos
contos de fada, o que permitiria uma narrativa do escolhido, voltado para uma jornada intima acima da
transformagdo do personagem por uma jornada.

167 Apesar de ndo ter encontrado referéncias explicitas a0 modelo da promessa da virgem, as caracteristicas apontadas
por Kim Hudson em muito se assemelham ao descrito nos trabalhos, por exemplo de Szatrowski e Sweeney (2010),
voltados para a observagdo de um storytelling inerente ao japonés — algo que, se levarmos em consideragdo os
apontamentos de Kato Shuichi (2012), para quem a fungdo espago é fundamento no Japao, em oposi¢do a um
fundamento Logos ocidental moderno, ndo deve parecer exatamente novo. Acredito que uma investigacao mais
detalhada poderia apontar muitos vinculos uteis para o desenvolvimento de pesquisas como esta se apresenta, e
talvez seja possivel retornar ao topico em um outro momento.

188Um exemplo pode ser tido pela onomatopeia (X 5 i % (Poro poro), referente ao som de respingar das primeiras
gotas de uma chuva que chega. Nao ¢ de fato um som claro, representa mais um estado e/ou um momento particular.
Um dos longas de Isao Takahata, por exemplo, fora intitulado ¥ & O T @D X 51X 5 (omoide no poro poro)
— sendo omoide, lembranga, no sentido de rememoracao, a onomatopeia se torna uma expressao para a recordacao
fragmentada e cercada de vazios. A dificuldade para tradugdo ¢ clara; em inglés, a obra é apresentada como Only
Yesterday.
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demonstram produtos diferentes retirados de um mesmo material, por vezes mais ou menos

“japonés”, mais ou menos dependente de seus proprios méritos artisticos.

Infelizmente, nao € possivel apresentar dados especificos das vendas dos volumes acima
apresentados — como bem coloca Davis, antes da metade dos anos 90, simplesmente nao era
algo de interesse documentar com especificidade a saida de manga (DAVIS, 2016). Podemos
no entanto trazer algumas consideragdes de Brienza (2016), no que concerne a manutenc¢ao de
determinadas publicagdes: se muitos volumes foram impressos pelo seu valor comercial, outros
tantos o foram por seu valor artistico (dada a propria natureza do inicio das editoras de manga,
enquanto quase hobbies e ndo industrias lucrativas), algo que por um outro lado também
auxiliou algumas dessas editoras a marcar espaco como editoras especializadas ou
comprometidas com a arte, valendo-se de numerosa publicagdo bem como de volumes
diferenciados de nicho.

A principio, ndo ¢ possivel afirmar a situacdo de Nausicad. Mesmo que venha a
publicagdo apds sua saida no cinema, dificil analisar o impacto que a manutengdo do titulo
original tenha tido na divulgagdo do manga. O niimero de publica¢des de Nausicad do Vale dos
Ventos mesmo anteriormente a reabertura do Studio Ghibli para o circuito internacional em
1992 ¢ por demais expressiva para obra do acaso e, mais recentemente, em 2012, uma edicao
especial de Nausicad em tamanho maior, capa dura e em dois volumes esgotou uma primeira
tiragem de 7000 copias na primeira semana de vendas'®®. A troca de selos e de cole¢des parece
demonstrar aquilo de que trata Brienza, como a dificuldade de se colocar o produto manga no
mercado norte-americano, sendo esse algo diferente e que ndo se absorvia pela via dos comics
(BRIENZA, 2016) — acredito que essa situacdo tenha se intensificado pela arte menos
caracteristica do estilo manga do que eram por exemplo, Dragon Ball, Naruto, One Piece ou
Sailor Moon (todos referéncias classicas e recorrentes nos trabalhos supracitados).

Considerar o design de livros € considerar todo um mercado de profissionais capacitados,
algo dispendiosos para produgdes que ndo sejam de consideravelmente larga escala — tal ndo ¢
o caso dos floopies*’® inicialmente publicado pela VIZ. A mudanga, portanto, nos padrdes da
publicacdo de Nausicad exigiu um custo, um investimento da editora, que buscaria muito

provavelmente chamar a atengdo de um certo publico. Com a auséncia das caracteristicas mais

169Conforme entrevista concedida por executivo da VIZ Media. Interessante que, apesar de o diretor da Companhia
afirmar que a VIZ ndo poderia esperar diferente (fazendo notar, verdadeira ou ndo, certa confianca na tiragem
desse material), confirma como a editora teve de se apressar para produzir mais volumes da obra pela demanda
surpreendente (ICv2, 2012).

10Pyblicagdes mais baratas para serem distribuidas em bancas, cobrem toda uma geracio da distribuicio inicial de
manga nos Estados Unidos e se referem ao formato contemporaneo as primeiras impressoes de Nausicad do Vale
dos Ventos.
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propagadas dos manga, a situacdo se complicou quando da formagdo do mercado especifico.

171 ¢ natural que vinhetas e flordes, por exemplo,

Na auséncia de uma tipografia correspondente
venham libertar a tipografia — ainda que nao se furtem da mesma problematica de serem por si
referéncias temporais, espaciais e (em ultimo recurso) intelectuais. Tais caracteristicas do
design, para Hendel, constroem entdo o livro, dando lhe como que um espago de fala a priori,
um poder de enformar!’? (HENDEL, 2003).

Nausicad do Vale dos Ventos foi entdo apresentada como uma obra sobre guerra e nas
bases de uma contemporanea sensagao de distancia do territorio. Pode-se argumentar que, no
contexto absolutamente diferente em que se encontravam os Estados Unidos, tanto durante
quanto imediatamente apés o periodo de Guerra Fria, se reproduzisse e se compreendesse a
guerra em outros termos'’3. Se o mercado japonés tende a oferecer um produto anti-guerra e
uma estdria de aventura, o que encontramos no cenario norte-americano parece privilegiar, em
sua primeira série de 27 volumes, o universo de criaturas fantasticas e o conflito direto (por
alusdes mais claras a guerra ou mesmo ao conflito com as grandes criaturas apresentadas).

Ainda, no Japao o conteudo ¢ direcionado para jovens adultos (com o mesmo formato
em que fora publicado, por exemplo, o violento Akira). Poderiamos considerar uma relativa
excecdo no caso do longa de animagdo, mas nao somente o fendmeno de bilheteria como
também em entrevista Takahata (1992) se refere a um publico misto, entre criangas e jovens
adultos, como espectadores principais do longa em questdo, algo razoavelmente inédito nas
bilheterias das animagdes japonesas até aquele momento.

Nos Estados Unidos, nas primeiras coleg¢des, o manga parece ter se voltado para um
publico infantil e ainda hoje, segundo a pagina da VIZ Media em que consta o selo Ghibli
Library e as mais recentes edi¢des de Nausicad do Vale dos Ventos, seu publico de orientagado
se mantém “7een”, em oposi¢ao a classificagdes como “A// Ages” ou “Teen Plus” representadas
por outras obras publicadas pela editora. O primeiro estd definido como: “Pode ser adequado
para leitores ou consumidores de qualquer idade. Por exemplo, pode conter linguajar adulto e
fantasia violenta, mas ndo xingamentos ou nudez”. O segundo, como: “Pode ser adequado para
adolescents mais velhos e adultos. Por exemplo, pode conter intensa e/ grotesca violéncia,

conteudo sexual, frequente linguajar forte, alcool, uso de tabaco e/ou outras substincias”. Na

M Esclarecedoras sdo as consideragdes de Hendel quanto a ambientacdo concedida pela tipografia e da natural
dificuldade de buscar ao mesmo efeito em obras orientais, pela ndo correspondéncia tipografica aos kanjis
(HENDEL, 2003, p. 13-14).

172Aqui utilizado no sentido atribuido por Flusser, de dar forma a algo ou condicionar a propria informagéo (2011).

1"3Hane (2016) vird inclusive, a exemplo de Tanizaki e Akutagawa, situar a literatura catértica que surge em territorio
japonés trazendo tematicas da mais vil violéncia e de diversas projecdes futuras de catastrofe.
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classificagcdo Teen consta: “Pode ser adequada para jovens adolescents em diante. Por exemplo,

pode contr violéncia, uso ndo frequente de linguagem forte, temas ou situagoes sugestivas,
humor cru, uso de dlcool e/ou uso de tabaco”’®. A margem para interpretagdes em obras da

natureza de Nausicad e tantas outras deve ficar clara; o julgamento, afora aquele pautado por
questdes explicitas como palavroes, sexo e violéncia fisica, se torna consideravelmente
subjetivo e ndo parece seguir nenhuma consonancia clara com as editoras japonesas — algo
reconhecido pela editora em nota na mesma pagina de seu site.

Um olhar panoramico sobre as capas indica o diferente tratamento editorial em termos
de introduzir (e enformar, como me referencio anteriormente no texto) a obra ao publico leitor
— aproximando a um género para um grupo de interesse. Demonstra ainda como esse projeto
foi se modificando de acordo com os diferentes momentos histéricos e em ambos os mercados.
Outros mercados comercializaram a obra em ainda outros tons, tal é o exemplo da edi¢ao alema,
Ginica a alterar o nome da protagonistal’ (que passa a se chamar Naomi) e impressa dentro de
uma paleta de atmosfera punk em impressdo das mais baratas. Nao somente as imagens por si
vendem o sentido de um material e alcancam (ou a0 menos demonstram a procura por) um
publico especifico; a atmosfera que se cria com uma paleta de cores, formato ¢ qualidade das
edigdes fornecem fortes indicativos, se ndo ao menos do publico que consumiu tal material, ao
menos do publico que foi originalmente visado.

No Japao, comecando como uma aventura em classicos tons de ficcdo cientifica para
avangar para um apelo ao seu estilo estético tipico de animagdo, e finalmente se voltar mais e
mais para as peculiaridades do artista e seu aspecto de trabalho manual tradicionais. Nos EUA,
para tratar apenas das primeiras publica¢des originais, a estoria ¢ vendida enquanto quadrinho
regular. Em cores vibrantes e fortes linhas de acdo, se aproxima entdo de um publico juvenil,
abracando cenas que se abrem em horizontes e um design de capa mais atrativo e juvenil —
encadernagdo que passaria mais e mais para tons classicos, com o desenvolvimento de um logo
mais chamativo para o selo e a elaboracao de flordes ou requadros, cada vez mais privilegiando
também o aspecto notoriamente manual do trabalho das imagens, balanceado por um fundo de
capa absolutamente destoante, pautado pelo design da época. No complexo processo de

domesticacdo de uma obra longa e seriada como Nausicad do Vale dos Ventos, um duplo

174 “May be suitable for readers or consumers of any age. For example, may contain mild language and fantasy
violence but no swearing or nudity”. O segundo, como: “May be suitable for older teens and adults. For example,
may contain intense and/or gory violence, sexual content, frequent strong language, alcohol, tobacco and/or other
substance use”. Na classificagdo Teen consta: “May be suitable for early teens and older. For example, may
contain violence, infrequent use of strong language, suggestive themes or situations, crude humor, alcohol and/or
tobacco use”. Disponivel em https://www.viz.com/ratings

15T ém-se também o caso chinés, mas considera-se a impossibilidade de tradugdo por fatores especificos da escrita.
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processo de domesticagdo pode ser observado: na produgdo japonesa que se orienta por padroes

exteriores; ¢ na reproducdo americana que busca posteriormente representar aspectos tidos por
tradicionais e especificos da origem dessa producao.

O espacgo transnacional que situa Brienza parece bastante adequado para justificar os
movimentos que busquei acompanhar. Um espaco que engloba parte de ambos os territdrios
nacionais sem limitar-se a0os mesmos — o que permite a formulagdo de que, se o Japao ja passava
por uma domesticagao norte-americana, a domesticagdo americana promovera a entrada e
valorizacdo gradual da mesma obra japonesa, acentuando determinados aspectos tidos por
tradicionais nas artes orientais (e também o Japao, paradoxalmente, o fez) sem se estender
completamente 2 mesma narrativa grafica e orientagio de publico®’®.

Dessa forma, assim como Allison (2015) afirma a necessidade de se expandir o conceito
de soft power de Nye (2004, 2015), e Hu (2010, 2013a) aponta para a falha de McGray em
diferenciar as politicas publicas elaboradas pelo Japao (em grande parte em parcerias produtivas
com mercados asidticos em desenvolvimento) da coer¢do e do imperialismo, me debrugo sobre
as consideracdes de Kondo Seiichi (2015) na expectativa de complexificar o processo de
americanizacdo que Brienza identifica — afirmando que o alargamento do mercado de mangas
japoneses nos Estados Unidos fez dos mangas, em toda a parte, mais americanos
(BRIENZA,2016). Ha de se notar a diferenca do que seja propaganda, do que seja diplomacia
publica. Seichii aponta ainda para uma tendéncia na intelectualidade norte-americana, € mesmo
em Nye, de conceber o soft power dentro da dindmica do hard power (SEICHII, 2015, pp. 201-
203).

Nesse sentido, propaganda remete a politica coercitiva, tipica do periodo de guerra e
guerra fria. De outro lado, a diplomacia publica corresponderia a sedugdo caracteristica do soft
power, levando em conta as duas etapas intermediarias pontuadas por Seiichi (transmissdo e
recepgao, os fatores mais objetivos e de dificil mensuragdo) frente a0 modelo mais rigido posto
por Nye (somente recursos e resultados). Para Naoyuki (2015, p. 225), um dos fortes exemplos
de diplomacia publica japonés estd na figura do antigo Primeiro Ministro Kouzumi Junichiro,
algo popularizado pela imprensa americana como o estadista japonés que sabia tudo sobre
baseball e cantava musicas de Elvis Presley.

A falha em diferenciar a diplomacia publica da l6gica de propaganda, representada na
regido principalmente pela Unido Soviética, culmina muitas vezes no retorno de um japonismo,

em que se identifica o movimento como analogo ao japonismo do século XIX (RAZ, 1998;

1"6Note-se, por exemplo, as representagdes de guerra tal qual foram expostas nos dois mercados.
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SEIICHI, 2015) — e mesmo percepc¢ao de um mercado transnacional envolvido pode corroborar

para a visdo do fascinio ocidental com o que se convencionou chamar de things japanese — que,
por sua vez, tende a desconsiderar os novos mecanismos de poder favorecidos pelo mercado e
pelas novas configuragdes permitidas pelo processo de globalizagao.

Nausicad do Vale dos Ventos € um exemplo de fruto da diplomacia publica japonesa.
No disputado espago do que seria a tradigdo do manga ou do anime, enquanto produtos tipicos
e representantes do Japao, Miyazaki se torna japonés (e mesmo ¢ recebido enquanto tipico
exemplo) uma vez que sua obra passa a coincidir com uma visao internacional que se faz do
Japao e ganha notoriedade em circulos tradicionais como grandes festivais ocidentais. A essa
dualidade cabe também o fato de que Miyazaki e Tezuka possam ser ambos recebidos como
tipicos exemplos de autores japoneses, e tanto o filme manga de um, quanto o anime de outro,
constituem afirmag¢des de um modelo de producdo que destaca a industria japonesa e partem de
um debate de profundas raizes no territorio japonés acerca de uma modernizagdo visando
valores e estética ocidentais ¢ a manuten¢do de um senso Unico que caberia ao leste asiatico e

que poderia ser guiado por Téquio.
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APENDICES

A —ENTRE TEZUKA E O UKYO-E

Em poucas palavras, 0 Ukyo-e diz respeito a arte essencialmente popular (contrastada,
por exemplo, a pintura caligréfica zen, das camadas mais altas da sociedade japonesa (NOBUO,
2019)) e popularizada na segunda metade do século XVII (CARPENTER, MCCORMICK,
2019) — fruto também da popularizacdo da impressdo em massa no Japdo no século XVI
(THOMPSON, 2013). Retratava a vida das camadas mais populares — 0s conjuntos mais
conhecidos tratam de paisagens da cidade (um género ndo propriamente tradicional, mas
economicamente viavel e que ficara como uma marca de artistas como Hokusai e Hiroshige) e
atores reconhecidos do teatro kabuki, passando pouco a pouco a retratar personagens da
literatura popular e beldades dos distritos dos bordéis. Em termos técnicos, corresponde a um
género de xilogravura feita por tingimento de papel algo mais espesso por placas de madeira
(em sua forma mais comercial, para ser comercializada sob o formato de encadernacgdes
flexiveis) ou ilustracbes de método semelhante a adornarem divisorias tradicionais em papel de
arroz, biombos e tecidos. Via de regra, produzidos em massa em um sistema de linha de
montagem, de modo que constituiam arte de facil consumo e pouco duravel. Um maior
detalhamento do meio e da circulacdo do Ukyo-e se daré na problematizacdo de sua colocacédo
em uma historia do manga, em topico posterior neste mesmo capitulo.

Um dos discursos mais repetidos, quica particularmente na bibliografia de base
ocidental, mas certamente ndo exclusivamente nesta, traga um longo pedigree para explicar o
manga moderno como herdeiro de toda uma tradi¢do pictorica japonesa desde os séculos Xl e
XIl com o chamado Toba-e, como um continuismo da cultura dos Ukyo-e e filho
fundamentalmente do manga de Hokusai. Essa visdo se difunde para além do debate académico,
alcangando relatorios oficiais do governo (BRIENZA, 2016; STEWART, 2013), exibi¢des de
museus (BERNDT, 2012; STEWART, 2013), organizacdo catalografica em bibliotecas
(STEWART, 2013) e mesmo aspectos banais da vida cotidiana como selos (STEWART, 2013).
Tratemos de alguns dos pilares, canones da literatura académica que reproduzem ainda hoje
essa visdo do desenvolvimento do manga moderno.

Um dos primeiros trabalhos de ampla circulacéo a apresentar o manga e explorar as
peculiaridades dessa industria japonesa no Ocidente foi MANGA! MANGA! The World of
Japanese Comics, de Frederik L. Schodt. O trabalho ndo possui pretensdo propriamente

académica, mas cumprira em parte essa funcdo — Como também afirma Jaqueline Berndt,
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importante referéncia internacional na area. Levantando dados de consumo, andlises de

costumes, listagem de géneros e uma bibliografia de referéncia para um estudo mais
aprofundado dos mangas, bem como traducdo de excertos antes somente disponiveis em
japonés e uma reunido de capitulos de mangas de sucesso que apresentassem 0 quanto 0 meio
poderia ser estética e tematicamente diverso. Antes de tudo, Schodt ocupava, na ocasido do
lancamento, 0 espaco de tradutor residente no Japdo, mas a promocao de seu livro pela fundagao
Japdo somado ao prémio especial cultural Osamu Tezuka e um preféacio do proprio Tezuka
garantiram a visibilidade e o0 acesso a obra de quem ja ocupava espaco bastante particular na
indUstria enquanto falante da lingua inglesa em dominio do japonés. O livro se tornara um
classico nos estudos e hoje ainda é um importante documento para a reunido de referéncias bem
como para a visdao de mercado que se fazia na década de 80 — o livro fora lancado em 83 e

reeditado e revisado até 87.
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B - O MARCO DE FREDERIK L. SCHODT: 60 OU 1000 ANOS?

O prefacio de Tezuka denota certa preocupacdo com suposta impossibilidade de
compreensdo por parte do leitor ndo japonés com a compreensdo de um codigo formado dentro
de uma cultura tio particular e destacada do convivio como a japonesal’’. Mesmo assim,
encerra seu texto com a certeza de que a linguagem dos Comics (modo como Tezuka opta por
generalizar as narrativas graficas em diversas linguas) seria a mais universal (TEZUKA, 2012).

Nas paginas que se seguem, Schodt explica o termo manga ( ;2[#]) como capaz de se
referir a caricatura, cartoon, Comics, strip ou animacdo. O termo é justificado a partir de
Katsushika Hokusai e sua no¢do de manga como “sketchs excéntricos” ou “fragmentérios” e ¢
equiparada ao Ponchi-e. A énfase aqui é o primeiro ideograma & (man), que Schodt aponta
com uma carga de “moralmente corrupto” (SCHODT, 2012, p. 18) e estaria relacionado a
tradicdo do Toba-e — sendo esta modalidade marcada pela representacdo de vicios e atitude
mundanas pouco dignas. O termo inclui, para Shodt, mesmo as no¢des de giga e gekigal’® —
trata-se apenas de uma nota, mas a falta de diferenciacao conceitual para tantos termos deve ser
suficiente para incitar que se busque por esclarecimentos.

Apos essa explicacdo rapida focada no termo, Shodt busca definir o manga atualmente
em termos estéticos. Podemos dividir em trés pontos fundamentais suas consideracfes: a
revolucdo narrativa e estética promovida pelo género Shoujo j& no manga moderno; a
peculiaridade do estilo caligrafico na escrita tradicional japonesa; e os efeitos de sons
particulares das onomatopeias japonesas. Faz-se necessario uma descricao rapida desses pontos
para que se possa avancar na visao que Schodt faz de uma histéria do meio.

Primeiramente, A questdo narrativa e estética que identifica no estilo especifico do
Shoujo. Grosso modo, Shoujo diz respeito a todo manga produzido para um publico-alvo
infantil (ndo priméario) feminino. Schodt identifica a simultanea influéncia do Kamishibai

(teatro narrado de recortes de madeira e papel, bastante popular anteriormente ao advento da

177 Questdo essa que deve ser também problematizada. A histéria do Japdo é marcada pela alternancia entre
momentos de abertura de fronteiras e grande absorcdo de tecnologias e costumes de culturas estrangeiras, e
momentos de reclusdo e recusa de contato com outras culturas (e mesmo perseguicdo de determinadas culturas
tidas por estrangeiras que se propagavam internamente, como ocorrera com o cristianismo nos séculos XVII e
XVI).

178 Conceitos que serdo melhor detalhados mais a frente neste mesmo capitulo. Em linhas gerais, sdo conceitos
que dizem respeito a formas especificas de conceber o desenho e mesmo de se contrapor ao que lhe era
contemporaneamente reconhecido como manga e devem, portanto, ser compreendidos dentro de uma histéria do
préprio conceito.
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televisdo) e da poesia tradicional, de modo que o detalhe pode se dar em pontos extremamente

especifico e minimos, nos detalhes de uma cena, e 0s painéis podem gerar sentido dentro de
uma logica de sobreposicdo e mesmo extrapolacdo do requadro mais comum ao meio.

O Kamishibai consistia, em termos gerais, no teatro de um homem s@, muitas vezes

passantes por cidades que montavam uma pequena estrutura de madeira em um espaco publico,
vendiam doces para as criancas do local e entdo contavam uma historia embasada em contos
populares, folclore japonés ou supostos feitos de guerra quando da fase final do Kamishibai
pela década de 40 (NASH, 2009). Os recortes de papel e/ou placas de madeira eram limitados
e exigiam do orador (também responsavel por sua confeccao) que os tornasse dindmico por sua
sobreposicdo, por efeitos sonoros e mesmo pelo préprio desenho e padrdo de cores
implementado, buscando garantir certo movimento a representacdo — algo que ndo seria
especifico do Kamishibai, mas que ja se pode encontrar nos desenhos das xilogravuras
japonesas no séc. X1X. Da mesma forma que, com recursos bastante limitados, o artista do
Kamishibai era capaz de narrar cenas grandiosas ao representar os efeitos minimos adjacentes
— ndo se representa, por exemplo, o grandioso e detalhado golpe com que um samurai teria
decapitado um adversario, mas uma Ultima pétala de cerejeira a cair no momento em que a vida
acaba —, a narrativa do Shoujo se desenvolve com a caracteristica de um repetido foco em
detalhes minimos da cena.

N&o é claro o quanto, para Shodt, o rompimento narrativo do Shoujo, voltando-se para
uma narrativa internalizada, muitas vezes psicologica, e indo na contramdo das narrativas de
acao do género shonen ao buscar problemas cotidianos da juventude, teria sido responsavel por
uma abertura do manga para varios géneros. O certo é que esta condicionado a esse momento,
entre 0 experimentalismo de Tezuka no pos-guerra e a revolucdo estética do Shoujo, a
caracteristica subdivisao de géneros. E ao envelhecimento das primeiras geracdes do Shoujo e
surgimento de géneros mais adultos para seguir atendendo esse grupo, caberia a abertura do
mundo do manga ao publico adulto — ou, mais corretamente, uma reabertura, uma vez que
Schodt ja teria afirmado anteriormente que as manifestacbes mais tradicionais de seu conceito
de manga (fundamentalmente o Toba-e e 0 Ukyo-e) eram, nos primeiros séculos, voltados mais
ao publico adulto.

De outra parte, também a escrita poética tradicional japonesa se sobrepunha entre efeitos
sonoros e partes pluritemporais de um mesmo quadro (algo que ficard claro mais adiante,
guando trato do Ukyo-€) — algo que teria sido facilitado no layout de pagina que enquadrava a
escrita tradicional em versos verticalmente dispostos, facilitando uma visdo do todo da pagina,

principalmente em comparacao a escrita de ordem horizontal caracteristica no Ocidente e que
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teria guiado o layout de pagina nos Comics, Bande Dessinée e Fumetti (MAZUR, DANNER,

2014). O Shoujo teria, diga-se, naturalizado uma sobreposicéo das formas de modo a compor
uma narrativa visual desprendida de uma temporalidade propriamente linear e capaz de guiar o

olhar do leitor dinamicamente por toda a pagina.

Figura 41: pagina de Swan, Kyoko Ariyoshi. Exemplo de utilizacdo de pagina da estética shoujo, a pagina abre
méo dos painéis tradicionais e se vale de uma temporalidade especifica que flui pela sobreposicdo de imagens em
sentido fundamentalmente vertical de leitura. Fonte: SCHODT, 2012, p. 19.
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Figura 42: Cena de Rosa de Versalhes, de Riyoko Ikeda. Exemplo de divisao vertical de painéis e utilizagdo total
da pagina. Fonte; SCHODT, 2012, p. 93.

O segundo ponto distintivo diz respeito a propria historia e natureza da escrita japonesa.
Nesse ponto, a caracteristica iconografica do ideograma é tomada como explicacdo
fundamental da questdo técnica, a saber, que ndo houve no Japao uma diferenciacéo real entre
o0 instrumento de escrita e o instrumento de desenho — como Berndt aponta, mesmo o ideograma
base para os dois termos (desenhar e escrever) € o mesmo (BERNDT, 2007). Nessa ldgica,
algo entre as Belas Artes e um conceito amplo de Literatura se fizera possivel: o Shodo
(literalmente, o caminho da escrita ou da caligrafia)'’®, pautado pela expressividade do traco na

escrita do ideograma com o pincel. Nesse sentido, Schodt (e tantos outros) defendem o

1%«pO”: conceito filoséfico de caminho de desenvolvimento a ser trilhado. Em oposi¢io ao “JUTSU”, DO diz
respeito a pratica individual para desenvolvimento pessoal. As artes marciais, por exemplo, tornam-se “arte” na
medida em que assumem o
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desenvolvimento de uma qualidade do trago inerente & propria escrita caligrafica japonesa,

capaz de resolver demonstragdes expressivas em tracos minimos e econdémicos, em uma nogao
muitas vezes radical, e algo problematica, que se fez na leitura Ocidental dessa dindmica de que
no Japdo escrever seria desenhar.

A caracteristica caligréfica teria entdo funcdo explicativa tanto para uma escrita cujo
proprio trago é dotado de sentido — o que deve se tornar mais claro quando observamos o uso
tdo caracteristico das onomatopeias nos mangas —, quanto para a qualidade da estrutura simples,
quase minimalista, radicalmente contrastada ao desenho de influéncia académica ou mais
ricamente renderizado que era caracteristico do mundo ocidental'®; se torna gradualmente um
chavédo, amplamente valorizado nos estudos, por exemplo, do design japonés, o se fazer mais
com o minimo (CALZA, 2007).

Outra caracteristica fundamental estd no proprio sistema peculiar de escrita que se
desenvolvera no Japdo. Em poucas palavras, a escrita se divide em trés sistemas. Como mais
caracteristico e responsavel pela visdo iconografica da escrita japonesa estd o kanji
(literalmente, algo como “letra do continente), importado da China por volta do século V
(ROBINSON, 2009), é o conjunto de ideogramas desenvolvido historicamente de imagens, em
uma ldgica iconogréfica dentro da l6gica da semidtica peirceana.

Em seguida, duas formas desenvolvidas a partir das linhas gerais de escrita do kanji (
£7F), 0 Hiragana e Katakana, formando ambas um alfabeto fonético capaz de trazer a leitura
prépria dos kanjis (que, especificamente no Japdo podem variar bastante para 0 mesmo
ideograma). Todo Kanji pode ser escrito foneticamente nessas duas formas, mas o Hiragana
serve essencialmente para trazer a conjugacao dos kanji (0 que, em japonés, nao diz respeito
somente aos verbos), as particulas préprias da gramatica japonesa, expressdes para as quais nao
haja kanji e sdo usualmente encontradas em uma espécie de legenda dos kanji mais complexos
(ao que se denomina furigana) para indicar sua leitura; e o Katakana, possuindo tragos mais
retos e marcados tem por funcdo escrever palavras originarias de outros idiomas, mas mais
recentemente tem sido comumente utilizada, por exemplo, para destacar uma palavra ou trazer
impressdes especifica em um termo (algo que também discutirei um pouco mais a frente, ao
tratar das escritas do termo “manga”).

Schodt aponta como a peculiaridade desse sistema de escrita levou também ao
desenvolvimento de formas especificas, por exemplo, de apresentar personagens, onde mesmo

uma nacionalidade, por exemplo, chinesa, pode ser apontada ndo somente pelo sistema de

180 Aqui fundamentalmente compreendido como mundo franco-anglo-germanico.
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escrita utilizado, mas pelas caracteristicas de trago imbuidas nesses sistema — como o0 uso de

kanji marcados em tracos mais retos e angulos agudizados para a representacéo da fala de um
personagem chinés (SCHODT, 2012, p. 23). Essas sdo questdes que muito facilmente se
perdem no processo de traducdo para outros idiomas, principalmente idiomas ocidentais,
pautados por um alfabeto e uma escrita que teriam gradualmente recalcado a caracteristica
caligréfica.

O ultimo ponto é referente as onomatopeias abundantes nos mangas. Em primeiro lugar
0 numero e a variedade de onomatopeias utilizados nos mangas € impressionante. VVolumes
encadernados voltados para colecionadores no Ocidente trazem por vezes glossarios extensos
que justifiguem o sentido de todas as onomatopeias utilizadas. Convém dizer que, no Japao,
onomatopeias ndo dizem respeito necessariamente a sons, mas de forma muito mais ampla
dizem respeito as sensacdes. Com essa riqueza, também se deve destacar como as onomatopeias
japonesas trazem sentidos extremamente especificos: tipos de siléncio, diferentes significados
para uma aceleracdo dos batimentos cardiacos e mesmo sensagdes mais abstratas tal como o se
sentir abandonado, o sentimento de saudade ou constrangimento — Schodt chega a citar o caso
particularmente curioso da onomatopeia do leite sendo acrescentado ao café (SCHODT, 2012).
Dai que uma curiosidade comum entre o0s artigos que buscam analisar os mangas se volte para
0 uso de suas onomatopeias. No caso dos animes, a representacao parece ter se voltado para
alguns sons abstratos e essencialmente signos graficos quando diz respeito do sentimento dos
personagens, tal como gotas de suor na testa de um personagem que nado se sente confortavel
com algo, sangue a escorrer do nariz de um personagem sexualmente excitado ou linhas
verticais que parecem nublar a cabeca e o entorno de um personagem desolado.

Somados esses trés pontos a narrativa descomprimida — como fora denominada essa
narrativa que teria sido possivel em parte pela revolucéo estética do Shoujo, pautada por marcas
de atemporalidade entre imagens e por um desenvolvimento lento de acontecimentos (como no
exemplo da flor que cai, que seria representado em varios quadros), legando a narrativa um
efeito cinematografico, semelhante ao quadro a quadro —, Schodt identifica o que é, em sua
analise, uma particularidade fundamental do manga enquanto media: o efeito de speed reading.
Uma vez que identifica um efeito cinematografico, compara a estética que seria proveniente
por exemplo do Kamishibai a l6gica cinematografica e radicaliza a concepcao iconogréafica da
escrita ideogramatica, Schodt identifica a leitura do manga como um passar de quadros, meio
que reproduziria (ou mesmo buscaria reproduzir) a experiéncia do cinema.

A esse ponto Schodt toma o suposto testemunho que teria tido de uma autoridade do

meio editorial japonés e tenta quantificar essa velocidade de leitura, chegando a numeros
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absolutamente questionaveis que ndo poderiam servir a qualquer abordagem cientifica e mesmo

seria irrelevante saber a velocidade exata pela qual um leitor japonés seria capaz de percorrer
100 paginas medianas de manga. Fatos porém, sdo as pesquisas governamentais que aponta:
em 1979, o primeiro ministro japonés (Ohira Masayoshi) encomenda uma pesquisa e relata que
apesar de 0s jovens japoneses € 0s jovens americanos demonstrarem uma mesma tendéncia de
utilizar seu tempo livre para assistir televisdo, 0s jovens japoneses estariam também trés vezes
mais propenso a investir parte de seu tempo livre para a leitura de mangas (SCHODT, 2012). O
senso dindmico de leitura pela narrativa descomprimida parece recair em uma generalizacao
problematica, uma vez que obras extremamente influentes no meio e que abusaram da técnica

em questao, se mostraram capazes de proporcionar (e o fazem propositalmente) o exato oposto.
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Figura 43: O Homem que Passeia, de Jiro Taniguchi. Exemplo de narrativa descomprimida de leitura lenta. Fonte:
TANIGUCHI, 2018, p. 42.

Tendo posto o que lhe define até entdo o manga, Schodt busca no passado por
precursores do meio. No Toba-e, enxerga uma estranha semelhanca com o estilo norte-
americano de animacio de animais®. O ponto de partida da histéria do Manga teria uma
relacdo de natureza homoldgica com a animagdo mais caracteristica do estilo Disney. O estilo
teria entdo se popularizado por meio dos Kibyoshi (literalmente, livro de capa amarela.
Publicacdes populares, de teor usualmente adulto que traziam coletaneas de desenhos
monocromaticos), corrente entre os séculos XVII e XI1X (SCHODT, 2012, p. 37). A partir da
segunda metade do século XIX, Schodt se concentra em dois marcos: Charles Wirgman e
George Bigot.

O primeiro, correspondente do Illustrated London News, é responsavel por toda a
producdo de um jornal irregular de cerca de 200 cdpias de tiragem e escrita integralmente em
inglés que fora publicada por 25 anos (a partir de 1862) para a comunidade de estrangeiros
residentes no Japdo, particularmente na regido de Yokohama (MAZUR, DANNER, 2014;
SCHODT, 2012; G.A.C. PRINCETON). Denominada “The Japan Punch”, em clara alusdo a
reconhecida Punch (ou London Charivari). Os desenhos de Wirgman, tragos simplificados sem
a preocupacgdo por grandes trabalhos de texturizagcdo ou perspectiva, conquistariam grande
popularidade em territério japonés e chega a ganhar versdo traduzida por grupos locais. O estilo
de desenho se tornaria propriamente um tipo de arte grafica, denominado entdo Ponchi-e

(literalmente: desenho de Punch), que inunda os jornais até os primeiros anos do século XX.

181 Seu termo para definir a relagdo com o estilo americano de animacéo de animais antropomarficos é de dificil
traducdo: Uncanny, compreendido como um estranhamento acometido por certa semelhanca distante — é, por
exemplo, o termo para a traducdo americana do conceito de Umheimlich, de Freud.
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Figura 44: Capa de volume da revista The Japan Punch, de Wirgman, em 1965. A representacdo

profundamente caricatural a ridicularizar o japonés com grandes narizes e adaptac6es dos trajes samurai,
era caracteristica constante dos desenhos de Wirgman na revista. Fonte: Graphiarts. Princeton.edu.
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Figura 45: Exemplo cartum de Wirgman para a The Japan Punch. Nesta, Wirgman afirma que o
Europeu identifica o intellecto no cérebro, enquanto o chinés o identifica pela regido do estdbmago; a
esquerda entdo, um peixe com a cabega avantajada e, a direita, um peixe cujo estbmago nada deixaria a
deseja. Wirgman pergunta: qual parece mais inteligente? Fonte: Graphicarts.Princeton.edu.
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As caricaturas de Wirgman buscavam a satira acida de sua inspiracdo londrina. Voltadas para
um publico estrangeiro residente no Japédo, seu humor parte regularmente de premissas racistas
e preconceitos para com 0s costumes ou a auséncia de concepcdes ocidentais simples (como
questBes de vestuario ou higiene pessoal).

Ao fim da revista de Wirgman, tem inicio a revista de George Bigot. Tomado por
especialistas como um discipulo de Wirgman, Bigot teria dado continuidade ao trabalho de
publicacdo iniciado por Wirgman em uma revista propria (POLAK, 2018). Bigot se tornaria,
no ultimo quarto do século XIX, uma figura famosa e extremamente influente entre os
desenhistas (idem). Seu traco mais detalhado, muitas vezes rico em textura, senso de
perspectiva e hachuras ao estilo britanico, traziam um estilo de arte ainda muito pouco
conhecido pelo grande publico e que teria levado a busca de varios artistas pela ado¢do da pena
(MAZUR, DANNER, 2014). Também sua producéo demonstrava maior interagdo com a lingua
japonesa, trazendo comumente trocadilhos e referéncias. O titulo da revista trazia um tom
satirico, qual era o tom da revista, mas também indicava certo conhecimento de uma tradicédo a

qual acabara ironicamente vinculado.

A e L )
Figura 46: Exemplo de cartum veiculado pela Tobaé. Estereétipos do Japdo e China competem para
fisgar a Coréia, enquanto a Russia se vé frustrada por ndao poder entrar na competicdo. Fonte:
http://wwwz2.aia.pref.aichi.jp/koryu/j/kyouzai/PDF/H22/mexican.pdf
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Apesar das questdes estéticas claras, ndo sdo esses pontos realmente analisados ou discutidos
por Schodt. Fundamentalmente, analisa Wirgman e Bigot e sua relevancia por uma logica
tematica. O tom satirico aos japoneses (representado comumente em um estere6tipo samurai e
com grandes narizes) é reconhecido, mas o sucesso da revista seria devido ao humor satirico
até entdo incomum no territorio. O trabalho de George Bigot também seria destacado por um
certo senso de coragem (SCHODT, 2012, p. 40), ao publicar satiras que lhe geraram
complicacdes com as forcas policiais — tendo em vista 0 complexo sistema de cerceamento da
liberdade de expressdo imposto pela politica da época. Tudo isso posto, Schodt considera 0s
japoneses afortunados por terem essas duas personalidades como mentores a0 mesmo tempo
em que enquadra o Ponchi-e como continuismo de Hokusai e da linhagem do Toba-e. Para
Schodt o periodo em que engloba esses dois artistas € um periodo de acréscimo técnico para
evolucdo do meio, mas marca essencialmente por uma virada tematica, com um humor
irreverente e refinado que teria conquistado 0 gosto japonés.

Com o fim do século XIX, uma mudanca de eixo de orientacdo da Europa para 0s
Estados Unidos é representada por Kitazawa Rakuten e Ippei Okamoto, ambos responsaveis
pela adaptacdo dos Strips e dos Cartuns que se reproduziam nos jornais norte-americanos e
também autores de diversos textos a louvar e pregar o estilo estrangeiro. A revista Tokyo Puck,
levada por Rakuten, era clara referéncia a importante revista satirica Puck, focada no modelo
do cartum na critica politica. Schodt aponta ainda como a Tokyo Puck fora provavelmente a
revista mais internacionalizada do periodo, sendo publicada simultaneamente em inglés,
japonés e chinés. Tecnicamente, os desenhos da Puck eram renderizados de forma
consideravelmente mais complexa, possuiam claro uso de perspectiva e eram impressas
integralmente coloridas. Nao existe um esforco de Schodt em diferenciar o Puck de Rakuten e
0 Ponchi-e, que se confundem tanto com a conceituacdo primeira de manga dada pelo autor e a

tradicdo que busca em Hokusai.
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Figura 47: Capa de primeiro volume da revista Tokyo Puck de Kitazawa Rakuten, 1905. Primeiro manga a ser
impresso 100% colorido, trazia na capa a imagem do Czar mordendo o préprio umbigo em sinal de Furia. Fonte:
https://www.animenewsnetwork.com/interest/2018-02-10/japan-1st-color-manga-magazine-digitized-for-
posterity-113-years-later/.127543

Nos anos 10, a Tokyo Puck teria se beneficiado da expansdo democrética da Era
Taishou, que trouxe uma liberdade de expressdo até entdo desconhecida para as publicaces.
Desse modo, pdde desenvolver uma critica mais rasgada, mais ao exemplo do modelo norte-
americano, deixando para trds os complexos quebra-cabegas que eram caracteristicos dos
Ponchi-e.

A efervescéncia democratica da curta era Taishou, nos aponta Schodt, teria legado
também as leituras marxistas aos grupos intelectuais, que se expandira principalmente entre
artistas e estudantes universitarios entre os anos 20 e 30. De tal modo que uma leitura marxista
era prerrogativa para o artista dito antiestablishment (SCHODT, 2012, p. 51). Shuichi Kato
aponta tambeém, em seu Historia da Literatura Japonesa, a vertente marxista dominante entre a

intelectualidade universitaria do periodo (KATO, 1991)
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A entrada da conturbada era Showa e a vinda da guerra trazem ja na década de 3082 um

rompimento gradual e crescente dessa liberdade democratica experienciada na era Taishou. A
perseguicdo politica aos meios de comunicacao propiciara mais e mais a migracdo dos artistas
para géneros mais seguros frente a fiscalizacao politico-ideoldgica. O género infantil que havia
também se popularizado nas décadas anteriores (Akahon, um dos modelos de Kusazoshi,
marcado pela capa vermelha) e erético-grotesco (Ero-guro).

Nos anos 40 os “quadrinhos” gradualmente diminuem e quase desaparecem mesmo das
publicacBes infantis. Artistas reconhecidos sdo forcados a pausar suas publicacdes para o
reforco da Guerra. Muitos artistas sdo mandados para fora do Japédo e produzem quadrinhos
instrutivos para os soldados ou de forte teor nacionalista e convocatorio para despertar o espirito
de luta tanto dos soldados quanto da populacao que sofria com os reflexos da guerra (MAZUR,
DANNER, 2014; SCHODT 2012). Caso ainda interessante que muitos artistas foram levados
a abrir mao das caracteristicas de seus tragos para reproduzir, por exemplo, o estilo ocidental
de desenho em Strips cujo objetivo era o enfraguecimento da moral do inimigo e eram

espalhados pelas zonas de conflito (idem)*e3,

182 Alguns autores chegam de tecer consideragdes de que, para o Japdo, a Segunda Guerra mundial teria comecado
muito antes, ainda no inicio da década de 30 com os conflitos na Manchdria (que explodem definitivamente em
1937) e a grande pressao internacional que equilibrava.

183 A isso também os americanos reagiram. Afastados os personagens famosos dos Strips japoneses, alguns destes
foram apropriados por artistas norte-americanos que reproduziram tais personagens em propagandas contrarias aos
esforgos de guerra promovidos pelo governo japonés (SCHODT, 2012).
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Figura 48: Exemplo de propaganda japonesa do periodo da guerra, 0 objetivo era minar o espirito de luta do
adversario. Na imagem, um soldado enviado para a guerra é rapidamente considerado morto e tem sua mulher
seduzida por outro. Fonte SCHODT, 2012, p. 59.

Com o fim da guerra, a industria do Akahon® vivencia forte retorno. Algumas das
principais revistas de mangas (em geral de género shonen, historias pautadas pela acdo e
voltadas para o publico infantil masculino) sdo lancadas e/ou se subdividem em tantas outras.
E comum, e amplamente representado em Manga de memérias de diversos mangaka (como
demonstrado por Schodt mas também diversos mangaka, como Tatsumi, de que trato mais

adiante), os concursos dessas revistas que periodicamente procuram novos talentos, elencando

184 Literalmente: livro vermelho. PublicagGes baratas, marcadas pelo tom vermelho priméario de suas capas,
indicativos do contetdo infantil que vendiam.
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vencedores em mencgdes honrosas de artistas amadores, muitas vezes colegiais, que submetiam

trabalhos para possivel publicacéo.

Paralelamente a todo esse movimento ha porém a figura gigantesca de Osamu Tezuka,
oficialmente reconhecido “Deus do Manga”'®. O grande marco que lanca Tezuka da-se ja em
1947, pouco mais de um ano do marco do fim da Segunda Guerra com as bombas atomicas
langadas contra Hiroshima e Nagasaki.

i - - — - -~ /‘/I A :"{m-l_/("r‘é;
Figura 49: Primeira pagina de Shin Takarajima, de 1947. O trabalho é recorrentemente lembrado como
um marco do meio e obra que inaugura o estilo Tezuka.

185 Para compreender que tal denominagéo possa se dar de forma oficial, faz-se necessaria a compreenséo da
tradicdo japonesa de reconhecimento do mestre. H4& um pronome de tratamento especifico, por exemplo, para
aqueles que adentraram um meio (seja esse uma escola, um ambiente de trabalho, uma arte ou oficio qualquer) e,
portanto, atua como seu veterano: Senpai. H4 um pronome de tratamento para o mestre educador em amplo
sentido: Sensei (literalmente: aquele que vem antes); a depender do grau de proficiéncia em determinadas artes:
Shihan (de maior saber) ou Shisho (mestre). A cadeia dentro da industria do manga é particularmente complexa.
O fendmeno do Shoujo e do Doujinshi no final do século acabou por coloca lado a lado, em termos de tiragem e
relevancia no meio, artistas experienciados e, por exemplos, garotas que ainda ndo havia terminado os estudos
(BRIENZA, 2016; DAVIS 2015). Mangaka (artista de manga no termo mais técnico) é diferenciado de Mangashi
(artista experienciado e respeitado por sua contribuicdo ao meio). Todos sdo diferenciados de Kami Mangashi
(literalmente: Deus dos mestres do manga), titulo que convencionalmente aplica-se Unica e exclusivamente a
Osamu Tezuka.
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Em seu Shin Takarajima (Nova ilha do tesouro), ja se pode demonstrar algumas das
tendéncias que marcariam fundamentalmente o estilo de Tezuka e o tornariam rapidamente
reconhecido em territorio nacional. O baixo contraste, as formas arredondadas e a busca pela
representacdo de movimento na prépria pagina — mais do que as linhas de movimento, a fumaca
deixada pelo caminho por carro e personagem. Muito do desenvolvimento estilistico de Tezuka
parte explicitamente do desenvolvimento da animacdo de estilo Disney e dos principios
desenvolvidos para esta. Como mais tarde seria posto por Barrier (1999): se o cinema (e a ele
se inclui os primeiros experimentos do Studio Disney bem como a intengdo dos 12 principios)
nos lega 0 movimento entre as imagens, 0 que a animacao e o estilo manga de Tezuka e a
animacao que desenvolve posteriormente nos deixa € 0 movimento da imagem por si.

Também a tematica e o estilo de Tezuka se mostraria inofensivo frente aos agentes da
ocupacdo norte americana dos anos 40 que implacavelmente impediam a divulgacdo de
contetdo que fosse tomado como propagador de valores proximos aos do imperialismo japonés
ou ao Bushido (o caminho do guerreiro). Também o crescimento econdmico e a rapida
industrializacdo do pos-guerra a partir da década de 50, somados aos inigualéveis hits de Tezuka
teriam tornado possivel o grande desenvolvimento editorial focado no manga que se erige em
Tokyo. Para Schodt, 0 modelo do qual nascera o manga de Tezuka, bem como sua incursdo no
meio da animacao, tornara 0 manga nascente do pds-guerra uma estrutura simbiotica com a
televisdo (SCHODT, 2012, p. 67).

Nos entornos de Tezuka, Schodt identifica outros autores, como Shirato Sanpei: um dos
grandes mestres do Manga moderno, considerado um dos responsaveis por popularizar a
ambientacdo no Japdo medieval e as historias de ninjas. Kamui Den é um projeto que
identificado como um empreendimento politico, algo semelhante ao que se observa com as
narrativas de Spartacus, onde questdes historias se mesclam ao desejo politico de despertar uma
consciéncia de classes em um logica de narrativa herdis extemporanea ao periodo retratado.
Outro nome é o de Hideko Mizuno, assistente de Tezuka que se torna uma das grandes artistas
por tras da revolucgdo estética do Shoujo e do inicio da virada para o estilo Jousei (estilo
desenvolvido com o crescimento das primeiras geragdes do Shoujo que ja busca por publico-
alvo mulheres e jovens adultas, o género é marcado em um primeiro momento pela realizacéo
dos desejos que tinha de ser sanitizado e ocultado no Shoujo (MAZUR, DANNER, 2014)).

Também situa Keiko Takemya em destaque. Essa escolha é particularmente interessante.

Takemiya faz parte do que ficara conhecido como “geragdo dos 24”, um grupo de artistas do
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sexo feminino que revolucionaram o Shoujo ao também abrir caminho para o0 género jousei,

todas elas nascidas por volta do ano 24 da era Showa (relativo ao ano de 1949). Sua abordagem,
tomada pela critica sob rotulo de construtivista (SCHODT, 2012, p. 102) é novamente uma
forma de fazer referéncia as montagens cinematograficas que identifica. Takemiya fora descrita
em 1981 como uma unido da forca de Reifenstahl com a progressdo de quadros tipica de
Eisenstein (idem) — critica que certamente demonstra que, por ocasido da década de 80, uma
critica séria se debrucava sobre a producdo especifica do manga; De outro lado, mesmo criticos
contemporaneos criticavam a falta de uma literacidade, de consciéncia e leitura de um canone
préprio do meio, para que se pudesse tratar do manga pelos termos de sua prépria trajetoria
(PENNEY, 2013).

No que diz respeito a producdo adulta, Schodt situa, ainda que de maneira bastante
ampla, o género denominado Jouho — marcado por um propdsito pedagogico frente a nova
juventude assalariada e de uma sociedade em crescente ascensdo econémica. Dificil de ser
caracterizado, o Jouho se apresenta algo como uma tendéncia, em que ao propoésito de
entretenimento do manga se soma um ensinamento para a vida cotidiana. Exemplos incluem
mangas que orientam os jovens adultos com experimentos culinarios, investimentos de baixo
risco, apreciacéo de vinho, etc. A tendéncia jouho muitas vezes se mescla na tradicdo do que
Schodt chamara de “Samurai Sports” (SCHODT, 2012, p. 79-81). No periodo da ocupacgéo
norte-americana no pés-guerra, com a proibicdo aos simbolos que pudessem remeter a
mentalidade do periodo da guerra, a figura do samurais, mencdes ao bushido, a guerra ou
mesmo apari¢oes de katanas (espadas tradicionais e simbolo dos samurais por representarem o
caminho da espada) eram sumariamente censuradas. Esse periodo viu uma eclosdo de mangas
que aplicavam de maneira catértica todo um senso de competitividade, duelos e superacdo a
realidade do esporte. Era o bushido em nova roupagem, melhor deglutivel na nova era.

Em suma, Schodt parece entdo apresentar uma visdo dubia em sua tentativa de fazer
uma historia do manga. Se por um lado identifica 0 meio profundamente em sintonia com uma
tradicdo japonesa milenar, por outro, justifica tal aproximacéo de maneira superficial e pautada
retroativamente pelo que encontra mais precisamente no trabalho de Tezuka, profundamente
influenciado pela estética Disney. O conceito de Manga se torna instavel na medida em que se
apresenta, por um lado, esteticamente associado a uma tradicdo e, por outro, somente se torna
possivel com o encontro com uma outra midia estrangeira e com o génio de Tezuka
particularmente na década de 60. Considerando Schodt um possivel ponto de partida no canone
da literatura académica sobre o tema, podemos tracar as duas vertentes que se erigem do

discurso demonstrado, por exemplo em Paul Gravett e Brigitte Koyama- Richards
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Ao final de seu volume, Schodt compila diversos capitulos de mangas variados como

modo de atestar a atual variedade de géneros e o potencial estilistico multiplo do meio. Um
modo de rebater também a marca que a propria palavra “manga’ ja carregava a esse tempo em
lingua inglesa — algo ressaltado em diversos autores e que Brienza (2016) traz em uma anélise
dos verbetes de dicionario, demonstrando como a palavra carregara um sentido de vulgaridade
e imoralidade em lingua inglesa.

A influéncia dos escritos de Shodt no meio académico é explicita. Todo um grupo de
pesquisadores ocidentais, seja Mark W. MacWilliams, Paul Gravett, Sénia M. Bibe Luyten,
Jaqueline Berndt, Roman Rosenbaum ou Brigitte Koyama-Richards, todos se reportam a
pesquisa de Schodt em algum grau (MACWILLIAMS, 2008;GRAVETT, 2004;LUYTEN,
2001 ;BERNDT, 2010; ROSENBAUM, 2013; KOYAMA-RICHARDS, 2007).

No caso do Brasil, como dito, essa influéncia pode ser demonstrada na obra também
pioneira em territorio nacional. Supostamente, primeira obra académica sobre manga publicada
fora do Japédo (BAN, 2003), o trabalho de Luyten define o conceito de manga nos exatos
mesmos termos que faz Schodt e enquadra o suposto primeiro conceito cunhado de “manga”
por Hokusai, se ndo como sindnimo do conceito de manga de Rakuten', claramente em uma
linha de descendéncia — a qual também reserva espaco para o Toba-e, Ukyo-e, Shunga-e e
Ponchi-e. O importante porém € apontar que narrativas dessa natureza acerca da descendéncia
do manga ja existiam em lingua inglesa previamente o trabalho de Schodt — pelo menos desde
0s anos 1880, aponta Ronald Stewart (2013).

Essa narrativa ndo é também ausente ao discurso japonés, onde, como dito
anteriormente, mesmo a organizacdo catalografica em bibliotecas apresenta ao leitor (com,
claramente, todo o peso de legitimacéo institucional que se implica) coletaneas de Hiroshige e
Hokusai bem como mangas contemporaneos dentro de uma mesma classificacdo. A Fundacéo
Japdo, com seu projeto de acolhimento e divulgacdo das diferentes formas de manifestacdo
cultural japonesas promove exposi¢des que reproduzem e novamente legitimam esse discurso.
A tal ponto, os estudos (que se intentam globais de alguma forma) dos quadrinhos e dos Comics
também abrem seus capitulos sobre Tezuka refazendo os passos desde o Toba-e e 0 Ukyo-e de

Hokusai.

186 Tido tradicionalmente como grande responsavel pela popularizagdo do manga pelas paginas dos jornais, um
dos intelectuais que, nos primeiros anos do século XX, se esforgou pela popularizagido do proprio termo “manga”.
Sera melhor debatido nas paginas que se seguem.
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A maior parte dos estudos aponta
0 inicio do mangé em algum ponto
do século XII, nas pinturas em per-
gaminho, geralmente retratando
animais. Grande parte desses per-
gaminhos se perdeu. Entre os que
restaram, um dos mais famosos
€ Choji-Jinbutsu-giga (Passaros
e animais brincam de “humano”),
uma obra que retratava de forma
critica a sociedade da época.

Essas criticas e satiras sociais evo-

luiram e, entre 1500 e 1600, surgi-

ram em formato de charge e carica-
tura, representando de forma comica figuras e acontecimentos importantes. Somando isso a influéncia
de jornais ingleses e americanos, no século XIX, os japoneses estabeleceram um estilo proprio de tira
comica jornalistica.

Com a entrada das tiras dominicais dos jornais
americanos no Japao do inicio do século XX, o
jogo muda completamente, e o impacto no ritmo e
modo de producdo dos artistas nacionais ¢ imen-
s0. Inspirados por tiras estrangeiras de humor e
acao, como Peanuts, 0s japoneses serializam suas
proprias historias e passam a publica-las. Um dos
destaques é Sho-chan no Boken (As aventuras de
Sho-chan), escrita por Nobutsune Oda e desenha-
da por Katsuichi Kabashima, em 1923.

0 cenario é alterado de modo definitivo depois da 2* Guerra Mun-
dial, que encerrou temporariamente a producao literaria em mas-
sa no pais. Apés o conflito, 0 género retornou com forca total, mas
completamente diferente. A introducdo de novas técnicas e uma
perspectiva cinematografica, revitalizaram o modo como os man-
gas eram feitos e modificaram permanentemente seu estilo de nar-
rativa. 0 maior expoente desta escola foi Osamu Tezuka, que intro-
duziu em suas obras perspectivas de viso e profundidade tnicas,
além de uma alta carga dramatica, com influéncias do cinema e
das animagdes americanas.

Figura 50: Texto da Exibigdo “O que é Manga?”, promovido pela Biblbioteca da Funda(;_élo Japdo de
S&o Paulo no ano de 2019. Novamente, se observa a narrativa do Toba-e como origem do meio. (Imagem
de minha autoria).

Paul Gravett € uma recorrente referéncia nos estudos das narrativas sequenciais. O titulo
de sua obra investigativa sobre 0 manga ja € indicativo de sua colocagédo dentro das tendéncias
apresentadas anteriormente: Sixty Years of Manga. De fato, sua introducdo intitulada
“Irresponsable Pictures” é por si uma referéncia a nomeacéo classica do manga de Hokusai, e

no quarto capitulo Gravett faz um breve apanhado da tradi¢do via Toba-e, Shunga- e e Ukyo-e,
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mas o desenvolvimento de Gravett, como um todo, se concentra claramente na influéncia

estrangeira no manga. Para Gravett, a influéncia ja com Wirgman distancia os ilustradores
japoneses de um realismo (sem também maiores desenvolvimentos no conceito)*®’ e toda sua
incursao no meio serve ao final de categorizar o manga como uma “nipponizagao” (que traz
consigo um sentido também de aumento da eficacia) dos Comics norte-americanos. Os 60 anos
de manga seriam 60 precisamente porque sem a base anglo-americana (mas fundamentalmente
americana, tendo em vista a dependéncia que Gravett identifica do meio ao préprio periodo da
ocupacdo — diminuindo a influéncia de britanicos e holandeses presentes no territério ja no
século XIX) na qual se desenvolvessem, ndo haveria manga, sendo este inclusive
profundamente dependente do cinema norte-americano (GRAVETT, 2004).

Mais recentemente, a obra de Koyama-Richards, “A Thousand Years Manga”, divulga
uma vez mais a visdo do manga (e, em outra obra, do anime) como fruto de uma longa tradicéo
pictérica com um pedigree japonés. A autora segue 0 que termina por ser uma das mais
completas (em que se pesa principalmente a acessibilidade da obra, por disponibilidade, idioma
e custo para aquisicdo) coletaneas visuais pelo esforco por historicizacdo da cultura visual
japonesa disponivel. O encontro com as tendéncias ocidentais ndo teria mudado decisivamente
0s rumos da arte japonesa, apenas acrescentado a toda uma tradicdo um potencial
mercadol6gico inovador a ser resumido e centralizado no Zeitgeist de Tezuka. Em que se pese
ainda a influéncia de Wirgman e Bigot, Koyama-Richards néo identifica uma guinada ao estilo
norte-americano ou uma transformacdo crucial do meio, mas sim algo novo. A prépria
influéncia se dera a sombra de uma orientacdo oficial de absorcdo das tecnologias ocidentais
para aprimoramento (KOYAMA-RICHARDS, 2007, p. 99); em um encontro assimétrico de
influéncias, o Japéo estaria, diga-se, em relativa vantagem no controle da interacéo.

FONTE DE SOFT POWER: NOVO IMPERIALISMO JAPONES?

Schodt inicia seu livro com justificativas para o empreendimento ambicioso que o

tornara possivel — fundamentalmente, a relevancia econémica surpreendente do meio no

187 N3o convém refazer aqui percursos teoricos, mas o problema da inconsisténcia no uso do termo “realismo”,
particularmente no que concerne as artes visuais ja fora examinado em “Do realismo na Arte”, onde Jakobson
aponta para um uso indiscriminado do conceito que acaba por ndo identificar a prépria problematica no conflito
do que seria representar a realidade entre diferentes escolas (JAKOBSON, 1987).
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territorio japonés. A saber, a surpreendentemente larga producéo e absorcao, pelo mercado, de

material grafico, de mangas, que se d& em territdrio Japonés. Thierry Groensteen (2010) aponta
que ao fim da primeira década dos anos 2000, 40% de toda encadernacdo impressa no Japao
corresponde a mangas. Afora isso, Schodt (2012), Gravett (2004) e Davis (2016)

destacam a surpresa com que foi recebida (e em certo grau ainda se recebe) a visao de que
também vastos grupos sociais e faixas etarias consomem assiduamente de material do tipo
manga — para cada pequeno nicho, parece haver um género ou subgénero de Manga que o
atenda e essa passa a ser vista precisamente como a marca maior do manga frente aos Comics
(que apareciam quase como, por si S0, um género — uma visdo também algo drastica, mas que
fora largamente difundida na literatura que coloca o Comic em termos comparativos com o
manga para explicar o sucesso deste).

Jaqueline Berndt infere, em seu “Traditions of Contemporary Manga (1): Relating
Comics to Pre-Modern Art”, que até a década de 80 o referir-se as origens pré-modernas do
manga era também um modo de reduzir suspeitas em torno do meio e, a partir dos anos 90, com
uma forte centralizacdo do manga de estoria de Tezuka como o conceito base do que seja
“manga”, possibilitara uma leitura em retrospecto das outras formas de arte na historia da arte
japonesa e em uma popularizacdo dessa histéria (BERNDT, 2007).

O Receio de uma guinada neoimperialista japonesa fora temida no mundo Ocidental
com o boom econdmico que garantira espaco ao arquipélago entre as maiores economias do
mundo (a0 menos até o rompimento da bolha e inicio da recessdo). Aquilo que lwabuchi
classificara como uma “presenga inodora” do manga teria sido escancarado em uma febre de
escala global, os mangas estariam em toda parte e invadiam todas as culturas em um organizado
projeto de alcance a juventude global (PHILLIPPS, 1997) — o que é particularmente marcado

pela entrada do anime Sailor Moon nos Estados Unidos.
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C- RETORNO AO MEIO: PROBLEMATIZACAO

DAS ABORDAGENS CLASSICAS

Algo que parece dificultar um aprofundamento e uma critica das concepcdes acima
dispostas sobre 0 manga e seu espago dentro de uma linhagem €é a propria consciéncia do estilo
de arte que o teria originado. No discurso corrente, toda a estética tradicional da xilogravura
japonesa parece abarcada pelo mesmo conceito. E somente natural que isso desconsidere o
modo como essas gravuras eram absorvidas no mercado japonés, os diferenciais tematicos e
mesmo das caracteristicas de publicacdo que eram conhecidos da sociedade e dividiam grupos
diferentes de consumo bem como objetivos diferenciados que pautavam suas producdes.

Tal caracteristica reprodutivel do Ukyo-e era fundamental para seu reconhecimento. A
tal ponto que Berndt (2007) descreve o carater particular de perca da nocao de originalidade,
da aura se se preferir, na producdo do Ukyo-e — naturalmente, em um sentido ndo p6s moderno,
mas pré-moderno. Sendo o reconhecimento do artista e da obra, em um meio de producéo
acelerada e efémera, vinculada a sua circulacdo, aquilo que propriamente pode conferir valor
(nico a um determinado modelo, a producéo era pautada pela prépria reproducao. A xilogravura
que ndo se pautava pela reproducéo e visava os valores de um trabalho nico e criado pela médo
de um sé artista, abrindo entdo méo da l6gica de linha de montagem t&o caracteristica do Ukyo-
e, cabia também outro tipo de reconhecimento.

O Hanga, por outro lado, consiste na xilogravura criada sem o objetivo da reproducéo e
com o envolvimento de um Unico artista em todas as etapas do processo — mesmo suas pe¢as
ndo eram produzidas de modo que pudessem ser praticamente reutilizadas (a presenca de traco
mais finos € uma demonstracdo disso). Era encarado como uma obra Unica, dentro da tradicdo
zen-budista do instante efémero. N&o haveria outro igual. A natureza diferenciada do Hanga
em relacdo ao Ukyo-e, cabe também uma outra natureza de objetos. O estilo se popularizara
largamente na producdo de retratos. Menos se representava 0 mundo dos prazeres passageiros,
como tipico do Ukyo-e.

O termo “Ukyo-e” ¢ comumente traduzido por “pinturas do mundo flutuante” e dessa
forma se encontra ainda hoje nas mais diversas fontes de informagdo (mesmo académicas).
Como aponta a especialista Sarah Thompson (2013), esse ndo era o tom original do termo.
Advindo do contexto budista, a tradugdo original seria proxima de “mundo deprimente” ou
“mundo triste”, em referéncia a realidade mundana representada. A pronincia, no entanto,

permitia o trocadilho como “mundo flutuante”, em referéncia ao teatro kabuki e ao universo
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das cortesds. Teria perdido seu apelo popular com a popularizacdo da fotografia em territorio

japonés na virada para o seculo XX (THOMPSON, 2013).
Tratando-se de uma técnica e de um tema, de forma bastante generalizada, ndo convém
especificar a gigantesca variedade de estilos contidos no conceito de Ukyo-e, variando de

estilos mais ou menos caligréaficos ou as especificidades relativas as suas paletas de cores.

O KUSAZOSHI E O PONCHI-E: AS IMAGENS E OS IMPRESSOS POPULARES

Miyamoto aponta ainda como 0 meio se desenvolvera. Na primeira metade da Era Meiji,
0 Ponchi-e era repleto de prosa humoristica em suas margens, uma marca estilistica do proprio
meio. Se compilados em encadernagdes'®® eram denominados Kusazoshi, primeira forma de
comeércio impresso surgido no Japdo, fruto do intercambio cultural com a Coréia (Thompson,
2013). Os Kusazoshi podiam ser encontrados em mais de uma forma (no caso, identificado
pelas cores de suas encadernacdes), cada qual servindo a identificacdo do material que portava
e, consequentemente, indicando o publico-alvo para o qual se dirigia — dai que se tome a
producdo de Tezuka como herdeira do mercado akahon, essencialmente voltado ao publico
infantil e Unico que teria perdurado a guerra. Ponto fundamental na cultura impressa japonesa,
os Kusazoshi sdo anteriores aos Ukyo-e e constituiam encadernagdes bastante precarias e
baratas — Miyamoto aponta que ilustrar essas encadernacfes constituia parte importante do
trabalho do artista de Ukyo-e, provavelmente parte significativa dos ganhos da maioria.
Argumenta-se que o sucesso do mercado de Kusazoshi teria levado ao desenvolvimento das
pecas individuais como diversificacdo (THOMPSON, 2013b; NOBUO, 2019). Como
caracteristica chave, os Kusazoshi apresentavam imagens e escritos e, gradualmente, passaram
a valorizar mais e mais a escrita, ao ponto de que toda a margem e arredores do desenho fosse
tomada de texto para que o trabalho fosse considerado profissional — a popularizagéo do estilo
Ponchi e a busca por uma comunicagao direta diminuem gradualmente o uso do texto ao final
do século XIX e mais radicalmente no inicio do XX. O movimento é entdo de um gradual
aumento do texto a partir do seculo XVI até a segunda metade do seéculo XIX, quando e tem

188 Nao cabe a este momento a definicdo pormenorizada das encadernacdes japonesas do Meiji, mas deve-se
destacar que ndo se tratam de encadernaces tais quais a que conhecia o0 Ocidente. Paginas maiores eram unidas
por argolas flexiveis. Proprias inclusive para uma leitura menos individualizada, na medida em que ndo se
sustentavam em abertura aguda e direcionada ao leitor, mas tinham de ser mantidas em angulo mais horizontal
para que ndo dobrassem (BERNDT, 2007).
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uma gradual diminuicao de seu espago e importancia nas impressdes.

Figura 51: Exemplo de pagina de Kusazoshi ja de 1840. A escrita ocupa ja todo o espaco possivel da pagina,
sendo sinal de um trabalho profissional que ndo sobrem partes em branco no interior da gravura. Fonte:
sekiei.nichibun.ac.jp

Se produzidos no contexto de painéis simples, constituiam parte dos chamados Ukyo-e
ou Namazu-e® — Desenvolvimento posterior no mercado de impressos japonés, documentado
desde os populares Ehon no século XVII. Ou em jornais, conhecidos como os shinbun nishiki-
1% (esse, também coloridos em trés tons).

Caracteristica geral no Ponchi-e (e ha relativo consenso entre especialistas nesse
quesito) esta em sua énfase na forma, sem a preocupacdo com uma transmisséo direta do
contetido. A escrita em versos deveria ser, acima de tudo, agradavel de ouvir, posto que tivesse
por fim a leitura comunitaria, onde o humor estava em desvendar os quebra-cabecas escondidos

189 |déntico em termos de técnica, porém constitui género especifico da representagdo de terremotos causados pela
figura mitolégica de Namazu, um bagre-youkai gigantesco a viver em baixo do arquipélago. O movimento de sua
calda seria responsavel por todos os terremotos.

190 Referente aos Ponchi-e normalmente coloridos em 4 cores.
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na relacéo labirintica de signos'®*. Em termos estéticos, o estilo ocidental do trago descrito ja

anteriormente ndo fora meramente reproduzido por artistas fascinados pelo desenho de
Wirgman, este era também um pintor de tinta a 6leo que servira formalmente de mestre para
artistas japoneses que seguiriam para se tornar figuras relevantes no meio (NOBUO, 2019).

O Ponchi-e € entdo definido por Miyamoto como a juncdo de duas formas anteriores: o
gesakusha e o Ukyo-e. O gesakusha consiste na escrita de versos tradicionais, com o objetivo
de serem lidos em voz alta e, portanto, com uma preocupacao da ordem da qualidade musical.
Os escritores eram por habito personalidades reconhecidas no oficio da escrita que se
propunham a criar versdes populares (por exemplo, de contos tradicionais) para que fossem
ilustradas por um artista de Ukyo-e. Dai que seja um engano de grande parte dos académicos
tomar por artista do Ponchi-e o individuo responsavel por seu desenho. O papel do escritor se
torna particularmente claro no extremo que alcanca o Kusazoshi: gradualmente, a escrita ganha
espaco, ao ponto de comumente tomar conta de toda a margem do papel; o escritor era levado
a projetar de tal forma o uso do espaco que planejava previamente o tipo de desenho que seria
gravado na pagina — indicando portanto um papel de importancia ao texto muitas vezes
renegado pelos estudiosos, provavelmente guiados por uma visdo posterior (como pauto mais
a frente) de maior autonomia da imagem no todo da obra. Interessante notar que, com essas
caracteristicas, mesmo sendo considerado um produto popular, determinados grupos de obras
recebiam palavras elogiosas das mais relevantes personalidades da elite cultural da época, como
Natsume Sosekit®,

Pela caracteristica “impura” do Ponchi-e, acabara atacado tanto pelas vertentes que
regavam a emancipacéo das linguagens quanto por sua viabilidade econdmica (tendo em vista
a dependéncia da figura do gesakusha). O resultado teria sido um movimento organico de
gradual reducdo das quantidades de texto, de modo que se tornaria “um tipo de pintura”
(MIYAMOTO, 2012). Para Miyamoto, no periodo de 1897-1906, a transformacdo do meio ja
seria tamanha que o Ponchi-e enquanto estilo estaria descaracterizado — ainda que, como analisa
pelo Bijutsu Jiten (Dicionario de Belas Artes, datado de 1914), tenha seguido caracterizado
como “um tipo de pintura”, nunca abandonando por completo a escritura em sua composi¢ao.

E somente por volta dos 1890's que um estilo simplificado se erige de forma mais ou menos

191 A representacdo, por exemplo, de objetos com a prontincia que pudesse remeter a outro possivel conjunto de
kanji de mesma pronuncia (ou bastante semelhante), como modo de gerar uma nova camada de sentido e indicar
0 que realmente se queira dizer.

192 Natsumi Soseki é um dos maiores nomes na historia da literatura japonesa. Autor de “Sou um gato”, “Botchan”,
“Sanshirou”, entre outros, sendo o rosto a estampar as notas de 1000 ienes ainda hoje. Soseki é tomado de forma
corrente pela critica brasileira como “um Machado de Assis no Japao™.
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organizado, na figura de Kitazawa Rakuten, e em contraposi¢do ao Ponchi-e, abragando ainda

uma maior independéncia da imagem e da fruicdo mais rapida (abandonando os quebra-cabecas
legados ao Ponchi).

Desse ponto em diante, uma nova geracdo de artistas, na qual Miyamoto identifica
Rakuten, surge ja treinada nos estilos Ocidentais, fosse pela via de estudos na Franca, fosse pela
via da propria Escola de Belas Artes de Tokyo. Com essa nova geragdo, gradualmente é
abandonado o designio Eshi (referente ao trabalho de pinturas ilustrativas de textos literarios
ou religiosos, em pergaminhos, ao estilo tradicional chinés reconhecido como E-makimono)
para a adogdo de Gaka (conceito moderno de pintor. Provavelmente proveniente do termo gako,
que se referia, no Hanga, ao profissional responsavel por gravar por si proprio as pranchas
(BOOKER, 2014)). Comeca-se a delinear um afastamento com as bases do periodo Edo.

Contemporaneo ao Japan Punch (desde 1877), estd uma publicacdo muito raramente
referenciada. O Maru Maru Chinbun (um trocadilho para “noticias estranhas”, com a palavra
“jornal”), jornal satirico publicado somente em Japonés por Nomura Fumio (2 época, ex-
ministro de Estado) nos anos 1870-80's. Fortemente atingido pela censura, devido a seu
conteddo politico, uma intrincada rede de metéforas fora utilizada em suas metaforas e era
acompanhada por seus leitores (ILLERBRUN, 2019). Educado no nucleo Holandés presente
na Ilha'®, e dispondo de passagem pela Inglaterra, Fumio é representante do Movimento Anti-
Governo pela Liberdade e Direitos Humanos (Jiyuu minken undou) — ja existente no inicio do
periodo Meiji. Seu estilo demonstra forte influéncia ocidental e torna possivel problematizar a
méaxima de Rakuten, que identificava em seu trabalho (no que viria a denominar manga) como
a arte que ri do contetdo, em oposicao a seus antecessores que procurariam humor na forma
(STEWART, 2013) — algo que torna possivel mesmo problematizar a posi¢cdo autodeclarada de
Rakuten na virada do século. O trabalho acolhido pelo jornal de Fumio se alternava em criticas
rasgadas ao governo (tomados por tendéncias ocidentalistas) e, por outro lado, duras criticas
também as civiliza¢bes ocidentais. Ainda que de menor popularidade e sob provavel influéncia
do sucesso da Japan Punch, o Maru Maru Chinbun oferece uma visdo contemporanea em uma
perspectiva local, com todo uma linguagem que carrega a riqueza da representacao tradicional
presentes no Ukyo-e — como abaixo, nos desenhos que carregam a figura do Namazu para

representar o poder e a vaidade politica, caracteristicos também da figura mitologica.

193 Mikiso Hane e outros historiadores apontam a presenca anterior de Holandeses no arquipélago. Localizados
em uma pequena coldnia ao Sul, possibilitando um intercdAmbio cultural ainda pouco analisado na bibliografia
especializada de lingua inglesa (HANE, 2016).
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Figura 52: “Quando um Ocidental fala enquanto dorme”, 1884. Figuras também claramente ocidentais
banqueteiam-se de movo selvagem de um enorme porco abatido (provavel referéncia a China, mesmo por seu
formato), os nomes das poténcias é indicado pelo primeiro caractere de seus respectivos nomes. Fonte:
heiup.uni.heidelberg.de
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D - KITAZAWA RAKUTEN

E com Kitazawa Rakuten que o conceito de manga se populariza, € mesmo em seu
periodo de atividade e grande influéncia que é formada a Tokyo Maga Association, em 1915.
O conceito fora usado anteriormente por seu antecessor no jornal, Imaizumi Ippyo, mas
somente era utilizado como designacdo aos cartuns estrangeiros ou ao trabalho do préprio
Ippyo, ndo correspondendo propriamente a um estilo. Fundamentalmente, a concepcao de
Rakuten como parte da linha cronoldgica de evolu¢do do manga (como herdeiro do Ponchi-e
ou, e principalmente, do Toba-e e do manga de Hokusai) ignora seus ensaios e seu incisivo
posicionamento politico, radicalmente contrario e fervoroso defensor do afastamento das artes

tradicionais do periodo Edo.



Figura 53: Pagina de The York Tribune, novembro de 1921. A pagina trata desde a apreciagdo dos mestre
Hiroshige e Hokusai, até curiosidades sobre a cultura e religiosidade japonesa e ainda, no canto superior
esquerdo, uma charge de desenhista do jornal para representar a visao que se faz do japonés. No canto superior
direito, um exemplo de manga, em que a legenda ressalta a falta de necessidade que se traduza o que esta
escrito, sendo o desenho suficiente para a compreensdo geral do que se passa. Fonte: chroniclingamerica.loc.gov
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Em 1921 é possivel encontrar seu nome nas paginas do NY Tribune como descendente
do legado de Toba e Hokusai (STEWART, 2013). Em 1935, as paginas do jornal The Sunday
Star, de Washington, anunciam também uma bibliografia de Hokusai (Evening Star,
03/11/1935, p. F-5).

Como dito anteriormente, a dinamizagdo na leitura fora uma marca fundamental no
estilo defendido por Rakuten, uma énfase entdo na expressao visual e direta — embasada agora
pelo bloco constituinte Koma (a unidade da pintura, com forte limitacdo a dependéncia no uso
do texto). Nesse periodo, a propria popularizacdo dos jornais promovera uma gradual cultura
da leitura individual (STEWART, 2013). Ainda que apresente influéncia de seu antecessor,
Rakuten ndo aborda de imediato o conceito “manga” para o estilo que adota e defende.

Fazendo uma retomada dos ensaios de Rakuten, Stewart identifica uma trajetdria dos
termos utilizados pelo autor ao longo da evolucao e conceituagdo de seu estilo através de seus
escritos e suas manifestacdes publicas no tema. Em um primeiro momento, nos primeiros anos
do século XX, descrevia seu trabalho como “um tipo de Kaiga” (STEWART, 2013), de modo a
se focar na intencionalidade satirica e lamentando a tendéncia geral ao Kangaeochi (a dindmica
de quebra-cabecas anteriormente referenciada).

Posteriormente, Rakuten faz uma analise da imprecisdo do termo e, preferindo o uso do
termo “Ga”, provavelmente a mais simples expressao para definir um desenho, ou “Zu” (nogao
um pouco mais aberta, podendo ser traduzida como “figura”). Apesar da ndo especificacdo
conceitual, comeca a classificar o estilo que procura como opositor do Ponchi-e, que
compreende como vulgar, exageradamente repleto de palavras, incapaz de expressao direta e
simplesmente antiquado aos novos tempos (em quase toda a sua carreira, classifica o

Ponchi-e por um exagero despropositado e uma certa obscenidade) — mais tarde, exalta o «“ 7
A1) A @ EE" (Literalmente: manga americano) como o portador dos fundamentos do

estilo. A esse ponto também comeca a assinar seus trabalhos com suas iniciais de forma
romanizada e na ordem ocidental de apresentacdo dos nomes. Rakuten escrevera enfatico em
alguns de seus ensaios que o proprio desenvolvimento do estilo Pakku (referéncia japonesa ao
Puck) era um sinal de desenvolvimento da propria sociedade, alegando que todas as nagdes nas
quais se pode encontra-lo prosperaram na histéria, portando o desenvolvimento do estilo no
Japdo era um sinal evolutivo da prépria sociedade.

Ja por ocasido de sua pagina propria no jornal, a Ji Ji Manga, nomeia seu trabalho como
Tsuzuki-e, conceito que ja infere imagens continuas ou continuadas. Apresentando uma logica

narrativa e estética bastante semelhantes aos quadrinhos satiricos de jornais ingleses.
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Convém ressaltar que mesmo com as buscas por diferencia¢do conceitual, aquilo que era

publicado no jornal (antes da Tokyo Puck) recebia o furigana de Ponchi-e.
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Figura 54: Exemplo classico do Koma de Rakuten, primeira pagina de seu JiJi Manga, 1902. Na sequéncia, dois
“caipiras”se esforgam para tentar beber dgua de um hidrante na cidade. Fonte: SCHODT, 2012, p. 44.

Stewart infere ainda que no periodo entre 1905 (ano de inicio da Tokyo Puck) a 1914
(um ano antes da fundacdo da Tokyo Manga Association) Rakuten teria preferido o uso do
termo Pakku-e (desenho Puck), em referéncia explicita a revista norte-americana que inspirara
sua propria — somente adotando o conceito manga de forma definitiva a partir de 1915 como
membro da fundacéo.

Naturalmente, ndo ha uma clareza ou justificativa, diga-se, oficial para a adocdo do
termo neste periodo, nem estava Rakuten retomando uma tradicdo em Hokusai ou nas variadas
formas tradicionais do advindas do periodo Edo, radicalmente o contrario. Antes de tudo, pode-
se atestar a imprecisdo do conceito, podendo ser entdo retomado em um movimento de
agregacdo e disputa de sentido na construcdo e estabelecimento politico de um conceito

impreciso que estivesse disponivel para tal disputa.
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E - HOKUSAI MANGA E O CONCEITOPRE-MODERNO

Em todos os casos, a figura chave, seja pela desconstrucéo ou ndo de sua posi¢éo
parece ser Katsushika Hokusai — em particular seu trabalho Jt 372 (Hokusai Manga).

Algumas consideracdes podem ser feitas para que se justifique seu devido lugar em uma historia
do manga tal qual fora construida (e, ao que parece, ainda é predominante em um discurso
corrente).

Consideracdes bastante relevantes sdo feitas por Shigemi Inaga (2011) em seu
Comentério Critico. Inaga considera que a historia da arte, privada de uma histéria de sua
historia, estaria fadada a se tornar um suplemento do que chama de histdria da arte Ocidental
— que compreenderemos aqui por uma historia da arte de raizes fundamentalmente anglo-
franco-germanica. Com isso, teria sido imposto ao Japao uma tradi¢do de analise formal (Inaga
nos lembra ainda: Foucault somente seria traduzido em meados da década de 70 e absorvido
nos anos 90) estrangeira, perpetuada por tedricos ocidentais em relevantes posi¢cdes nas
academias japonesas. A necessidade de compreender que uma Historia da Arte Ocidental é algo
outro que uma Histdria da arte Oriental, e que séo ainda essas duas diferentes do que é uma
Historia da Arte Japonesa, infere que se deva questionar o lugar de Hokusai.

Para Inaga, Hokusai teria sido mais importante enquanto um capitulo da histéria da arte
europeia (seu capitulo japonista) que para uma histéria da arte exclusivamente japonesa — para
a qual Hokusai teria sido um dos expoentes no banalizado estilo do Ukyo-e. As teorias de
complementaridade entre as estéticas Oriental e Ocidental seriam um exemplo disso, o ser a
parte que falta que serve a completude pautada pelo conhecimento de um corpo outro. Como
reacao tedrica, retoma Tsunejoshi Tsudzumi em seu uso do conceito aleméo de Rahmenlogiskeit
("desmolduracéo™), referéncia a uma fusdo e superposicao de diferentes géneros somada a uma
coletiva e deficiente distin¢do exata entre o interno e o externo. Para Inaga, a globalizac¢&o nas
concepgdes de uma histdria da arte terminam em uma apropriacdo do outro, responsavel por
uma concepgdo de histdria que jamais sera global da maneira em que se propde — 0 marco
Hokusai deveria ser questionado para tirar das trevas o que ocultara que ndo fosse interessante
aos que ergueram Hokusai em um primeiro momento.

A critica de Inaga soa um tanto dura — ainda que, de fato, Hokusai tenha sido relido no
Japdo a partir de sua apropriacdo no exterior —, principalmente se tivermos em mente o

comprovado sucesso econémico de Hokusai dentro do Japdo bem como as introdugdes ilustres
de importantes poetas de seu tempo em suas publicagcdes, mas as colocagdes de Inaga ainda

levantam problemas bastante relevantes, por exemplo, acerca de que espago ocuparia 0 proprio
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Ukyo-e ou a série de mangas de Hokusai na sociedade japonesa propriamente dita (ou de que

forma teria de fato perpetuado, se o tivesse, seu conceito de manga). Nesse sentido, suas
colocacdes se enriquecem ainda com uma leitura das considera¢des de Heidegger em seu “De
uma conversa sobre a linguagem entre um Japonés e um Pensador”, sobre a busca intelectual

por abarcar a esséncia da arte japonesa:

J — E verdade. Toda meditacdo de Kuki se recolhe no iki, como dizem
0S japoneses.

P — Sé muito de longe pude intuir o que quer dizer essa palavra. J —
Ao volta da Europa, o conde Kuki proferiu em Kyoto vérias
conferéncias sobre a estética da arte e da poesia japonesas, publicadas
posteriormente. Procurou considerar a esséncia da arte japonesa
valendo-se da estética europeia.

P — Mas sera que para tal prop6sito devemos lancar mao da estética?

J — Porque ndo?

P — A palavra estética e 0 que ela evoca provém do pensamento
europeu, da filosofia. A consideracdo estética deve ser, assim, estranha
ao pensamento oriental.

(...)

P — Ha algum tempo, com muita timidez, chamei a linguagem de casa
do Ser. Se, pela linguagem, 0 homem mora na reivindicacdo do ser,
entdo nds europeus, pelo visto, moramos numa casa totalmente
diferente da oriental. (HEIDEGGER, 2003, pp. 73-74).

N&o se deve tratar da analise e valoragdo estética como um fim em si préprio — o que teria, para
Inaga, tornado o Ukyo-e de Hokusai um representante indesejado do que fosse a propria arte
japonesa aos olhos ocidentais — mas uma compreensdo da estética que se desenvolvia nos
manuais de arte europeus e que podem ser inferidas ndo somente em trabalhos de Hokusai, mas
de antecessores na arte do Ukyo-e. Como aponta Sarah Thompson em sua andlise das diferentes

perspectivas em jogo no trabalho de Masanobu:



186

7= % o 3 NG, N——
Figura 55: Aproveitando o frio da noite na ponte Ryogoku, de Okumura Masanobu, 1745. Fonte: https://ukiyo-
e.org/source/mfa.

N&o convém a este trabalho retomar os complexos e ja bastante divulgados debates a
respeito dos modos de ver, contenta-se aqui em afirmar que a perspectiva fotografica € também,
aparelho ou ndo, modo de apreensdo e de representacéo a ser questionado enquanto realidade
de mundo — a camera educa o olhar a um esquema, uma perspectiva. Datado de 1745, pouco
mais de um século anterior a primeira camera no Japdo, podemos observar o uso, claramente
evidenciado nas vigas da casa, da perspectiva pautada por um ponto de fuga. O ponto de fuga,
no entanto, é dissolvido no que alcanca a paisagem. Todo o lado exterior que se representa na
pintura, segue o plano de perspectiva tradicional japonés de verticalizagdo, onde objetos mais
distantes sdo representados acima, dentro da l6gica do plano ortogonal de um olhar elevado.
Mais do que causar estranhamento ao observador, esse choque evidencia o chogue entre duas
tradi¢cdes unidas em um mesmo plano.

Né&o parece possivel comprovar, ainda que seja um mito recorrentemente reproduzido
(aparece, por exemplo, em Schodt) de que o Ukyo-e de Hokusai, bem como outros, teriam
desembarcado na Europa como papel de embrulho das porcelanas chinesas. Acometidos pela
visdo de tdo revolucionario trabalho, teria tido inicio a fase japonista na arte modernista
europeia. Ndo pode ser tomado por um fato, mas, como metéfora, trabalha bem como um
artefato cultural descartdvel em sua génese fora recebido em alta consideragdo pelas elites
europeias — uma rapida pesquisa no Chronicling America, demonstra a chegada dos trabalhos
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de Hokusai em leilGes e exposi¢cbes nos Estados Unidos em 1879 (30 anos apds seu

falecimento), na Europa pela década de 50 (pela “descoberta” de Bracquemond (EIDELBERG,
1981) e a rapida explosdo de sua popularidade e multiplicacdo de seu aparecimento nos jornais
de 1883 (New-York Tribune, 19/01/2021, p. 11)

Retornemos ao conceito fundamental de manga, lembrado por Schodt em Hokusai:
desenhos excéntricos. Uma provavel melhor tradugdo seria “sketches aleatorios” (BERNDT,
2007; STEWART, 2013). Sketch por, como coloca Berndt, retomar uma atividade pautada pelo
pincel e pela tinta, sendo portando dependente somente da linha — o ideograma-base sino-
japonés para desenho e para a escrita é, afinal de contas, 0 mesmo (BERNDT, 2007). Alguns
tedricos, como Berndt e Stewart, apontam para uma possivel origem na palavra no termo chinés
(de semelhante prontncia) referente a ave denominada “colhedeiro”. O nome se justifica pelo
fato de a ave possuir um bico comprido com o qual revira o fundo dos rios, resgatando qualquer
coisa que encontre que possa ser deglutivel — diferentemente do Comics ou do bande Dessinée,
cujos nomes advém de seus contetidos'®, o manga fora denominado pela caracteristica de seu
ato, uma énfase na quantidade em lugar da qualidade. Do habito da ave se faz metafora para o
fazer artistico do manga: desenhos de totais aleatoriedades, retirados do mundo sem grande
planejamento. O manga seria a reunido de desenhos retirados do cotidiano e cujo artista de
Ukyo-e posteriormente selecionaria o que fosse til para levar a prancha. O manga somente se
tornaria satirico no inicio do século XX.

As publicacdes de manga de Hokusai eram voltadas antes de tudo aos estudantes, 0s
desenhos eram um modo de proporcionar um guia para a representacdo das coisas cotidianas,
ndo havia teor propriamente narrativo. Nagata Seiji, por exemplo, argumenta o uso de divisdes
da pagina como um recurso narrativo semelhante ao Comics, quando, o que se pode inferir de
fato pela observacao melhor indicaria o aproveitamento do espaco que uma estrutura de sentido
ou de movimento (SEIJI, 2010) — que sim, havia, mas se dava pelo proprio traco e pela
deformacéo das figuras do que pelo planejamento de requadros. Deve-se lembrar que o Comics
diz respeito a uma linguagem repleta de convencdes, somente se justificam na medida em que
podem ser adequadamente lidos; a divisdo de painéis, por exemplo, era vista como sinal de

amadorismo.

194 Algo a que se convencionou 0 meio, no caso dos Comics, na medida em que Strips como os de Tarzan ndo eram
denominados “Comic Strips”, mas sim “adventure Strips” (ODAGIRI, 2013).
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Figura 56: Exemplo de pagina do Manga de Hokusai. As imagens e situagdes aleatdrias forneciam a possibilidade
de estudos bastante amplos das formas e expressdes. Note-se que apesar de uma divisdo do espaco, como um todo,
isso se da para aproveitamento do espago e mesmo organizagdo do estudo. Fonte: HOKUSAL, 2019.

- T
Figura 57: Exemplo de pégina no primeiro conjunto de manuais de Hokusai, anteriores ao Hokusai Manga. A
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énfase do trabalho é claramente no estudo de tracdes e textura e exercicios para os mesmo. Fonte: HOKUSAL,
2019, p. 8.

Nesse sentido, também néo havia carater propriamente humoristico em seu trabalho.
Alguns autores argumentam que o efeito de riso pode ser proporcionado pela prépria
aleatoriedade da imagem, mas, se comparados aos géneros que tinham de fato o riso por
objetivo ( Identificado por Berndt como parte dos chamados Warai-e!%), tal como Giga
(desenho cartunesco) ou o Kyouga (literalmente: desenho louco) a diferenca é notavel. Berndt

justifica o sucesso de Hokusai precisamente pelo balanco entre sua funcéo instrutiva, leveza e

casual/acidental senso cOmico de seus mangas (BERNDT, 2015).

195 O estilo é mais rotineiramente associado a arte erética, na medida em que comumente trata de situagGes sexuais
bastante explicitas. Mais um exemplo do senso de humor japonés, na medida em que o termo Warai também
poderia funcionar como trocadilho para a palavra “vulva” (HIGUCHI, 2013).
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Tomemaos o exemplo mais famoso de sua obra, A Grande Onda de Kanagawa — qui¢ao
representante maior do meio a influenciar o japonismo europeu. Como um todo, 0s europeus
teriam tomado os Ukyo-e como janelas abertas que Ihes permitisse apreciar o Extremo- Oriente,
um exemplo classico na Grande Onda esta no equilibrio dos planos, na quase negagdo do
desenho volumétrico e no pungente movimento, tomado pela via de uma suposta
espontaneidade oriental. O Ukyo-e, sob a representacdo maxima de Hokusai, fora tomado como
0 que de mais tradicional houvesse na arte japonesa, mas diversos estudos apontam que o
carater de “baixa arte”, distanciado de grande controle institucional, permitira que se tornasse
campo de intensa troca e apropriagdes culturais. Thompson indica o acesso de Hokusai a
manuais de estilos europeus (THOMPSON, 2013b) — o que ndo deve necessariamente
surpreender frente a uma historia da arte propriamente japonesa (levando em consideracao 0s
pontos levantados por Inaga), como demonstra Nobuo Tsuji ao apontar a fase, diga-se,
“ocidentalista”, na arte japonesa — de modo que se justifica 0 uso, ainda que néo tao forte, de
técnicas de perspectiva (ha ponto de fuga no Fuji), o mar é também uma novidade tematica e
ha o ineditismo do uso do azul-da-prussia, proveniente de Berlin, até entdo desconhecido no
meio (BERNDT, 2015; NOBUO, 2019).

Muito ja se escrevera ainda sobre a influéncia de Hokusai em toda a febre japonista que
afligira a Europa. Ndo cabe retomar neste momento os detalhes da questdo, mas € interessante
apontar a ironia, muitas vezes pouco lembrada, de que Charles Keene (relevante nome na
historia da revista londrina Punch) era lembrado elogiosamente, em 1902 (apenas trés anos
antes do marco da revista Tokyo Puck, de Rakuten), pelo The Sun comparativamente a Hokusali
(STEWART, 2013).
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F - CONSEQUENCIAS IMEDIATAS DA OCUPACAO NORTE-AMERICANA

Por ocasido do fim da Segunda Guerra Mundial, ap6s 0 marco das bombas atdbmicas
langadas contra o Japdo, o territdrio passa por cerca de seis anos de ocupagao norte- americana.
Durante esse periodo, as bases da sociedade japonesa foram profundamente abaladas e um
projeto de democracia foi, ironicamente, imposto pelo governo norte- americano, com General
MacArthur como o grande simbolo da ocupacéo no Japao — de forma bastante negativa a partir
do momento que declara entendimento de que seria o Japao “como uma crianga de 12 anos”
(GRAVETT, 2004, p. 9). Antes que, mais ao final do periodo de presenca dos militares
americanos, houvesse a instauracdo de uma liberdade (teoricamente absoluta, na medida em
que ainda houveram casos de restricdo (HANE, 2013)) de expresséo, qualquer tipo de material
que levantasse suspeita de retomada do sentimento nacionalista do periodo da guerra era
sumariamente censurado.

Presenca de espadas, referéncias historicas, narrativas heroicas de guerra ou artes
marciais, para citar alguns exemplos genéricos, estavam fora de questdo. Por forga de lei,
mesmo o sentido da escrita horizontal (originalmente, da direita para a esquerda) fora alterada
para as impressdes dali em diante (HANE, 2013) — a escrita vertical, em linhas organizadas da
direita para esquerda, como da tradicdo do Wakku (poesia tradicional) se mantém, mas mesmo
apos o periodo de ocupacao pode-se observar que a escrita horizontal ndo retoma seu sentido
original. Por fim, hd também um série de Comic Strips que passam a ser serializados em
determinados jornais, apresentando a populacao japonesa uma Visao que, para muitos autores,
seria inédita — mas parece faltar uma andlise mais pormenorizada que a diferencie
essencialmente de experimentos anteriores, da época do manga de Rakuten, antes que se volte
absolutamente ao modelo de painel Unico.
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G - UMA OUTRA HISTORIA DO MANGA MODERNO

Um primeiro caso que merece mencdo nesta literatura é o livro "Japan Inc. Introduction
to Japanese Economy" Mais relevante do ponto de vista das nagdes ocidentais, que tiveram
nesse livro em formato manga uma das primeiras aproximacgoes seguras para a compreensao do
modelo econdmico Japonés (MOUER; NORRIS, 2009). Encomendado ao mangaka Ishinomori
Shotato (um dos grandes discipulos diretos de Tezuka) por jornais e magazines especializados
em financas, a obra foi langada com um intuito informativo e educativo, orientando a populacéo
japonesa sobre regras basicas de aplicacdo financeira e investimentos. A publicacdo € uma
marca no inicio de uma onda do género que ficara conhecido como Joho, género que

proporcionava ao seu leitor informacéo ou instru¢do em alguma questéo da vida prética.

Figura 59: Tekka no Makihei é um exemplo a, 0 protagonista se concentra em uma
competicdo, no que descreve modos de preparo possiveis de sushi — sempre entre métodos tradicionais, heranca
de seu pai, um chef lendério, e aproximagdes com a culinaria ocidental, marca do estilo do protagonista. Fonte:
SCHODT, 2012, p. 110.

O joho abarca obras que d&o dicas e instru¢des para que o jovem adulto cozinhe para si,
que aprenda a apreciar vinhos, que procure técnicas mais avangados em jogos ou apostas, etc.

Fundamentalmente, um género que, pela via do entretenimento, busca informar o jovem adulto
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japonés, principalmente no que diz respeito as necessidades inerentes aos novos tempos — por

exemplo, o homem agora muitas vezes ndo dispde de uma mulher (fruto certo de um casamento
arranjado) que cuide integralmente de sua alimentacdo, como era a organizacdo familiar
tradicional. Porém, ndo parece ser possivel tratar de um autor como marco de influéncia ou
figura candnica no género. E certo que determinadas obras foram de grande popularidade e
marcaram a memaoria, mas o género ndo se destaca tanto no meio, quicé tendo em vista uma
tradicdo de literatura informativa semelhante — durante a guerra, panfletos eram distribuidos as
mulheres que sozinhas cuidavam da casa enquanto seus maridos eram dedicados aos esforgos
de guerra, e estes possuiam manuais ilustrados para questdes basicas do comportamento e de

técnicas (por exemplo do trato com suas armas) fundamentais.

YOSHIHIRO TATSUMI

Um movimento fundamental para a ampliacdo do publico e disseminagdo de novos
géneros se da em fins dos anos 50 e polariza o cenario do manga ao longo de toda a década de
60. O cenério do Manga era comandado na primeira década do pés-guerra pelas grandes
editoras de Toquio, focadas na producao de material infantil e pelo submundo do género Ero-
Guro (que viria a, também na década de 60, se ver renovado com uma nova leva de artistas).
Tezuka era o grande nome do manga comercial, e uma geracao herdeira de sua producéo fora
sensivel aos tempos de mudanca, com a rapida industrializacdo que passava a economia
japonesa e com todos 0s impactos sociais dai provenientes.

Em 1957, Yoshihiro Tatsumi, apresentava um manifesto — publicado e enviado para
outros artistas, dentre eles o proprio Tezuka, a quem Tatsumi tinha em grande consideragao*®®.
Um atelié se formara, mas tivera curta duragdo. O manifesto porém, cunhara o termo de
oposicdo ao manga de Tezuka. Gekiga ( Bl & ) se traduz, literalmente, como desenho
dramatico. Esteticamente, a busca pela representacdo de um mundo mais sobrio pareceria ter
guiado a arte de Tatsumi na diregdo de um realismo: maior respeito por normas de proporgéo e

uma reaproximacao do chiaro-scuro.

1% Como bem se pode ver em sua Magnum-Opus autobiografica A Drifting Life (considerada pela critica
também uma biografia do prdprio género (TATSUMI, 2015)), e ja fora suficientemente apontado por outros
pesquisadores (ROSENBAUM, 2012), as memorias do desenvolvimento artistico de Tatsumi se iniciam e chegam
ao fim com a lembranga de Tezuka e da influéncia de sua obra.
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interpretado na obra como um alerta para as novas condi¢fes de vida da juventude, principalmente em Tokyo.

Figura 60: Carta Manifesto Gekiga enviada a Tezuka reproduzida em sua biografia manga. O movimento é
Fonte: BAN, 2003, p. 282.
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Figura 61: Reproducdo do Manifesto Gekiga de Tatsumi em sua Magnum Opus e memoire, A Drifting Life.
Fonte: TATSUMI, 2013, p. 730.

Recentemente (em meados dos anos 50), 0 manga de estoria
manteve seu vigor pela influéncia pelo desenvolvimento supersénico
de outras midias, como o cinema, a televisdo, o radio. Esse vigor
possibilitou o nascimento de algo novo, o gekiga. Manga e gekiga
talvez se oponham pela metodologia, mas, mais importante, diferem-se
um do outro pelo seu pablico leitor. A demanda por mangas escritos
para adolescentes, isto é, aqueles leitores encontrados entre a infancia e
a vida adulta, nunca foi atendida porque nunca houve espaco apropriado
para tais trabalhos. Esse segmento até agora negligenciado é o alvo
intencional do gekiga (Traducao prépria).

O manifesto demonstrava o desejo de uma mudanca frente ao mercado corrente. Que
essa mudanca tenha se expressado em termos estéticos, trazendo o que fora considerado um
levante realista no manga (MAZUR, DANNER, 2014), é fato, mas perde-se de vista o foco
explicitado de uma mudanca de publico-alvo. Escrever para outro publico é construir outro
espaco, em que se representem outros grupos sociais, nao abarcados pelos géneros ja
constituidos. A realidade que se apresentava no Japdo no periodo de formacdo da bolha
econbmica era de cerca de 50% de abandono dos estudos ap6s 0 9° ano colegial (periodo até o

qual o ensino era obrigatério) para entrar no mercado de trabalho, jovens na faixa dos 14 ou

15 anos de idade (SUZUKI, 2013).
Se o leitor do manga de Tezuka espera encontrar fantasia e ficcdo cientifica adequada

aos mais jovens ainda que possa ter outros niveis de leitura que possam interessar grupos mais
maduros; do outro lado, o leitor do gekiga de Tatsumi espera encontra uma narrativa mais crua,
abarcando as angustias tanto de uma sociedade rapidamente industrializada, amarrada ao
espaco urbanos quanto também vitima desse novo corpo, que grita demandas proprias. O gekiga
de Tatsumi apresenta personagens cansados de carregar economicamente suas familias,
atormentados por desejos sexuais desviantes aparentemente impossiveis de serem aliviados
pela vida que levam e o constante individuo que ndo se encaixa ou se sente a vontade na

multid3o, silenciados®®’ e atropelados por uma cidade que os diminui infinitamente. O gekiga,

197 E caracteristico dos personagens centrais de Tatsumi que praticamente assistam aos eventos que lhe passam,
sem grandes reacfes. Com somente o absolutamente minimo uso da palavra, esses personagens sao
sobrecarregados pela realidade (gigantesca carga horéria de trabalho; obrigacdo social de ajudar ou mesmo
sustentar os pais, por vezes vitimas sequeladas do periodo de guerra e imediato pds-guerra; incapacidade de lidar
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uma vez nascido de um manifesto, acabara servindo, em um primeiro momento, para

abarcar tudo aquilo que, sem se aproximar do Ero-Guro, experimentava narrativas voltadas
para um publico mais velho do que o que estava sendo coberto pelo manga. Experiéncias
estéticas bastante radicais chegaram de ser feitas entdo sob o guarda- chuva do que fosse
chamado gekiga, mas ndo é a esse grupo especialmente que centro minhas consideragdes —
inclusive pelo fato de que espacos de publicagdo me parecem ser o ponto de partida elementar
para tratar das obras mais experimentais, tal € o caso da Garo, que acabara por atrair tanto
artistas vinculados ao gekiga e o proprio Tatsumi quanto artistas que eram movidos por
preocupacOes diversas em suas produgdes. Tomo entdo por gekiga as produgdes do Gekiga
Atelié, especialmente o todo da obra de Tatsumi quanto referéncia chave do movimento e de
sua memoria que hoje se resgata'®e.

Como dito acima, uma mudanca estética € o ponto mais comumente ressaltado do
gekiga, mas convém compreender melhor essa estética. Fundamentalmente, o tom cartunesco
no design de personagens tende a ser evitado, o layout das paginas (particularmente nos
periodos anteriores a revolugéo estética do shoujo) passa a ser mais sébrio, as narrativas deixam
de ser longas e perdem as caracteristicas chave de desdobramento de quadros da chamada
narrativa descomprimida. As obras de Tatsumi parecem equivalentes ao conto.

O desenho realista é por vezes apontado como uma consequéncia do projeto narrativo
(SUZUKI, 2013), no sentido de que o projeto de Tatsumi vem paralelo ao cinema noir no Japéo
(ROSENBAUM, 2012), uma grande influéncia no seu trabalho — em entrevistas ja por ocasiao
da redescoberta de seu trabalho no Ocidente, Tatsumi afirma que estudava os filmes
estrangeiros noir e filmes nacionais para desenvolver um efeito dramético e de tensdo que o
remetesse ao universo mais adulto (TATSUMI, 2015). Também é notoria a heranca em seu
trabalho da segunda fase do expressionismo alemdo, com distor¢bes informativas em
personagens e, principalmente, ambientes.

O resultado é uma estética de alto contraste, com planos solidos de preto, e a necessidade
(também por consequéncia do alto contraste) de um maior realismo na representacédo da figura

humana — do que alguns autores, com alguma dose de exagero, tomam por uma aproximagao

com o sexo oposto de forma saudavel devido a ndo adequagdo com as normas tradicionais que ainda teriam guiado
as geracOes anteriores).

198 Diversos artigos e capitulos de livro podem ser encontrados, tanto no Japdo quanto na bibliografia mais recente
referenciada neste trabalho, que tratam do resgate da histéria do Gekiga a partir da publicacéo da autobiografia de
Tatsumi, da biografia do proprio género realizada por Masahiko Matsumoto (Gekiga baka tachi (Tolos do Gekiga))
e pela reunido e republicacdo de coletaneas de suas primeiras historias em lingua inglesa com a organizacéo de
Adrian Tomine — 0 que, naturalmente, garante um status de respeitabilidade e um canal de influéncia ndo
cronoldgica.
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do desenho académico, algo que parece mais oportuno para, por exemplo, a arte de Suehiro

Maruo no mesmo periodo ou ainda o intencional afastamento estético de Hayao Miyazaki na

década que se segue.

Figura 62: Trecho de Abadon the Old in Tokyo, de Tatsumi. O alto contraste, as massas de preto e a busca
recorrente pela forma na silhueta (por vezes deformada), demonstram suas influéncias com o cinema noir norte-
americano bem como sua heranga para com o expressionismo norte-americano. Fonte: TATSUMI, 2012, p. 173.

Figura 63: Cena da classica Graphic Novel de Will Eisner, A Contract with God, grande representante do meio,
também com clara influéncia expressionista (em seu caso, alemao).
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O gekiga de Tatsumi teria de resolver ainda um outro problema. Centrando-se a
principio em Osaka, longe da capital da pungente indUstria do manga (Toquio) e abarcando um
grupo de menor poder aquisitivo (fundamentalmente jovens trabalhadores), ndo existiria em
um conceito editorial tradicional como o que mantinha Tezuka. Dessa forma, o material fora
produzido sistematicamente tendo em vista a abordagem do publico frequentador dos chamados
kashihonya (literalmente: estabelecimento de empréstimo de livros). Diferente de bibliotecas,
esses estabelecimentos fariam parte de uma l6gica semelhante que as das video- locadoras. Com
espacos de leitura e geralmente uma lanchonete modesta, os kashihonya cobravam uma tarifa
modesta, acessivel aos trabalhadores de mais baixo escaldo (em oposicdo ao que se
convencionaria chamar sarariman) para que pudessem ler, por exemplo, até trés volumes da
colecdo disponivel.

Havia pouco espaco no sistema kashihon (literalmente: emprestar livro) para obras
longas, como as do porte que Tezuka seguia apresentando e explorando como um estilo. Como
um todo, eram compiladas estorias menores, por vezes de varios autores, e nesse sentido o
modelo de Tatsumi servia bem ao propoésito. A rotatividade nesses estabelecimento também
deveria ser grande e o material relativamente independente de sequéncia facilitava sua
circulacdo. Tatsumi teria levantado a bandeira de que se 0 manga servia aos trabalhadores do
colarinho branco (como é comum se referir aos sarariman), o gekiga era proprio dos
trabalhadores que constituiam os “pedes” da sociedade (SUZUKI, 2013Db).

Na pratica, mesmo que nao tenha tido a mais longa vida (o0 movimento surge em finais
da década de 50, impera até finais da década de 60 e entra em acelerada da decadéncia nos anos
70, quando um género acaba virando também alvo de uma campanha de sanitizacdo do meio),
0 proprio termo gekiga serviu de selo para o desenvolvimento de outros artistas em trabalhos
mais maduros. Tezuka fora profundamente afetado e produziu seus proprios trabalhos mais
sérios — como Dororo, ainda dentro do género da fantasia, e Ayako, jA no modelo semelhante

ao de um romance histérico.
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Figura 64: Capa de Gekiga Daigaku (Faculdade Gekiga), livro de Tatsumi a ecoar (e em certo grau responder) a
publicacdo anterior de Tezuka. A ilustracdo na capa ecoao discurso que Tatsumi adotaria posteriormente de uma
narrativa para as massas trabalhadoras da Tokyo em ampla industrializagéo.

Da mesma forma, uma série de artistas, inclusive ja consagrados no meio, se voltam
para trabalhos mais sérios ou embarcam em projetos mais ambiciosos do ponto de vista
tematico — destaca-se dentre essas, a série Buddha, de Tezuka, louvada pela maturidade de seu
texto e pesquisa implicada, com uma verdadeira analise da filosofia tradicional xintoista em
termos atuais, a obra teria sido responsavel por um maior reconhecimento do meio em termos
de possibilidades literarias mais maduras. Sanpei Shirato escreve o classico As Lendas de
Kamui (kamui den) em capitulos na Garo, resgatando elementos de cultura do periodo Edo e
toda uma mitologia ninja, a0 mesmo tempo em que sua narrativa aborda contextos de opressao
e de exaltacdo de rebeliGes anacronicos, algo semelhante ao que se observa nas narrativas de
Spartacus — Shirato tem seus trabalhos inclusive indicados por uma elite intelectual marxista
nos anos 60 como uma forma de educacdo de classes para as massas (MAZUR, DANNER,
2014). Também sob o titulo gekiga, outro importante artista do meio, Shigeru Mizuki,
experimenta temas mais adultos — Mizuki é o artista chave na terceira tendéncia que apresento
a sequir.

Interessante notar que, no mesmo periodo e até os 80, alguns autores apontam
consonancia de Tatsumi, com suas narrativas psicolégicas, ao movimento Watakushi.

Fundamentalmente promovido na revista Garo por Yoshiharo Tsuge no fim da década de 60,
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fora tendéncia forte em toda a década de 70 e parece diretamente relacionado a retomada no

campo da literatura da tradicdo do Romance do Eu ( A /v &% , watakushi shosetsu)
(SHUNSUKE, 1980; KATO, 1991).

Nos anos 70, Gen dos Pés Descalcos (hadashi no gen) é um dos grandes expoentes da
maturidade do meio a nivel internacional. Um dos mangas mais trabalhados pelos
pesquisadores, Gen dos Pés procura informar sobre os efeitos das bombas atdmicas lancadas
contra 0 Japdo e passa, através de um projeto de Organizacdo Internacional N&o-
Governamental (ainda que se aponte algum apoio de divulgacdo por parte da Fundacéo Japao)

a ser traduzido para diversos idiomas e publicados em dezenas de paises.

SHIGERU MIZUKI

A terceira vertente € também a mais dificil de classificar. Na exposi¢cdo de Roman
Rosenbaum, Shigeru Mizuki aparece junto com Sanpei Shirato como representantes dos
herdeiros da tradicdo do Kamishibai e da narrativa oral tradicional (ROSENBAUM, 2012).
Tendo em vista 0 que ja fora exposto nas paginas acima, apenas essa afirmacdo ndo pode ser
suficiente para justificar ndo somente a importancia mas também a diferenciacdo desses dois
artistas. A trajetéria inusualmente vasta e diversificada de Mizuki nos permite a melhor visdo
do que representa em termos de lidar com tecnologias anteriores em problemas atuais — como
posiciona Rosenbaum, ao tratar das qualidades desenvolvidas em suas narrativas
(ROSENBAUM, 2012) —, bem como da pretenséo, diga-se, académica que se desenvolve no
meio.

Shigeru Mizuki nasce em 1922, no que equivale dizer que tem 15 anos quando da
ocasido da longa incursdo do Japdo em conflitos no pacifico (alguns historiadores, bem como
0 proprio Mizuki, defendem que, do ponto de vista japonés, a segunda guerra teria comecado,
no pacifico, em 1937 com o chamado incidente da Ponte Marco Polo'®°) que somente terminaria
com a rendicdo incondicional aos Estados Unidos em 1945. Mizuki fizera parte dos esforcos de
guerra como a esmagadora maioria dos artistas que viriam mais tarde a tratar das experiéncias
de guerra em suas obras ndo fizeram; Shirato nascera em 1932, Tatsumi em 1935 e Tezuka em
1928 — ainda que mais proximo da possibilidade de um alistamento obrigatdrio, tinha somente
17 anos por ocasido do fim da guerra. Em 1942, dentro do numero de japoneses jovens e distante

dos estudos ou ocupacao clara que Ihe rendesse mais tempo, Mizuki é convocado pelo exército

199 Marco de inicio da Guerra Sino-Japonesa.
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e enviado para Papua Nova Guiné, onde terminaria a guerra como unico sobrevivente de seu

batalh&o, tendo contraido malaria e perdido seu braco esquerdo em um bombardeio dos Aliados.
Ao fim da guerra, é transportado de volta para o Japéo e proibido de deixar o pais pelo periodo
da ocupacdo.

Anteriormente ao renascimento da indudstria do manga como algo viavel e empolgante
para a juventude principalmente dos anos 50, Mizuki atuava como um dos fortes nomes do
Kamishibai ¢ da “conta¢do de histérias” (Rakugo). Com a popularizagdo do aparelho de
televisdo e a guinada competitiva do manga, o Kamishibai é praticamente diluido em meio ao
novo modelo individualista de entretenimento (NASH, 2009), fazendo com que um nimero de
artistas migrem (ou ao menos procurem migrar) para 0 mercado pujante que se levantava na
industria do manga — sendo exemplos notaveis, Mizuki e Shirato.

A Mizuki é reconhecida a responsabilidade pela popularizacdo de personagens do
folclore japonés, em particular os chamados youkai, demonios e espiritos do mundo espiritual
shinto que podem invadir ou mesmo coabitar o espago mortal. Com um conhecimento
praticamente enciclopédico no assunto, Mizuki chegara a publicar coletaneas e catalogos dos
seres imaginarios no territorio japonés — que, segundo o préprio, eram até o periodo da guerra
tomados por seres grotescos de historias de uma cultura baixa e de pouco valor (ao que Mizuki
responderia com o0 desejo de que fossem tdo absorvidos e amados quanto eram figuras
folcloricas estrangeiras como as fadas (PENNEY, 2013)).

A obra fundamental pela qual Mizuki é entdo reconhecido é Kitaro do cemitério (hakaba
no kitaro)?®°, que se propde a apresentar ao leitor, capitulo a capitulo, os youkais em seus
diferentes tipos e como atuariam no mundo real. A obra € publicada ao longo de praticamente
toda a década de 60 em uma grande revista do estilo shonen e j& apresenta em suas primeiras
paginas uma estética que em muito faz lembrar a divisdo de planos do Kamishibai®®! e a

dindmica de movimento que regia sua composicao para simular a agdo. Linhas de acdo também

200 Hoje mais conhecida como gegege no Kitaro (Contos de Kitaro), também recebeu adaptacgdo recente para a
televisdo em uma animacédo de altissima qualidade e uma readequacéo a geragdo — fazendo, por exemplo, diversas
referéncias ao mundo digital.

201 N&o cabe a este trabalho ampliar o debate para as raizes do Kamishibai e as diferentes formas como a contagéo
de histdrias evoluira desde o século X1X no Japdo, mas convém apontar a problematica em torno do Kamishibai.
Fora o chamado Rakugo (contacdo mais tradicional, onde situagdes, geralmente envolvendo dialogos, era
representadas por um artista sentado a um pequeno publico fechado), com a chegada do cinema, vertentes
populares das contagdes sofreram forte influéncia da chegada do cinema em territério nacional. A tradicdo oral se
alongara por ainda um tempo no periodo do cinema mudo, gerando o Benshi, estilo no qual um narrador, de forma
bastante semelhante ao Rakugo, narra e interpreta os didlogos ao vivo, enquanto os espectadores assistiam as
imagens das projecdes — muitas das vezes a, diga-se, estrela na apresentacdo de um filme no antigo Japdo era
precisamente aquele que narrava, a quem era legado o talento de tornar o filme atrativo, este ndo muito mais que
um acessorio nesses primeiros contatos (CLEMENTS, 2018).
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sdo abundantes e parecem ocupar todo 0 espago que néo seria preenchido pelo texto ou por

cenario. Por outro lado, também em alguns momentos uma estética expressiva e de alto
contraste ajuda a distorcer o personagem na mais clara estética expressionista que fora
observada acima com Eisner. O passo da narrativa e o0 salto quadro a quadro trazem também
uma sensacdo semelhante a da narrativa Kamishibai, bem como um contraponto também as

producdes de Tezuka no mesmo periodo.

Figura 65: Primeira pagina de Hakaba no Kitaro, de Mizuki. A constru¢do em planos e de um cenario mais
trabalhado séo bastante caracteristicos do meio kamishibai.

N&o seria exatamente improvavel que Mizuki tenha tido alguma influéncia de outros
artistas que assumiam o gekiga e, de fato, publicavam nos mesmos meios: Mizuki estreara no
manga pela via dos kashihonya, com Rocketman ( B4 v k< >/, em Katakana e cuja capa
exibe um cenério espacial bem como uma clara apropriacdo da figura do Superman, possivel
indicativo de que ja havia influéncia, nesses autores, dos Comics, ou que, ciente de uma relacéo,
Mizuki buscaria reproduzi-la na busca por aprovacdo no mercado), por volta de 1958. Devido
ao amplo sucesso, passara a ser publicado em volumes encadernados, migrando entéo
gradualmente para a industria das editoras de Tokyo.

Paralelamente, porém, experimentara ao longo da década de 70 com projetos mais sérios
e voltados para um publico mais maduro, adotando também um estilo menos cartunesco de

representacdo. Dentre suas incursdes constam: uma biografia de Adolf Hitler, uma obra de
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memorias de suas experiéncias de guerra e uma série de mais de 2500 péginas que se propde

uma histéria da propria Era Showa (periodo que corresponde, aproximadamente, ao ano de
1926 - 1989)%2, Esta Gltima constitui um dos casos mais interessantes de analise.

Importante notar que Mizuki ndo fora, de longe, o Unico mangaka a abordar as
experiéncias de guerra do Japdo em suas obras. Como dito acima, a respeito do titulo original
da obra Astro Boy, de Tezuka, ja se surfava no sucesso de trabalhos que tratassem das bombas
e seu contexto. Hitler, por exemplo, fora representado também nos trabalhos de Tezuka e de

Tatsumi.

THE JEWS WERE LED INTO GAS
CHAMBERS THAT THE NAZIS HAD
DISGUISED AS SHOWERS.

THE NAZIS BRUTALLY MURDERED — _2 WE >
SIX MILLION TEWS. P EXTERMINATE |

—5

Figura 66: Segmento de Abandon the Old in Tokyo em que Tatsumi apresenta a imagem de Hitler como lhe teria
sido apresentada pela via do cinema. Fonte: TATSUMI, 2012, p. 112.

202 Tradicionalmente, a histéria do Japdo é organizada em Eras, relativas cada qual ao tempo de governo de um
Imperador. Cada Imperador declara uma nova Era por ocasido de sua ascensdo, o nome € cuidadosamente pensado
e até muito recentemente forjado com base em caracteres tradicionais chineses. O nome de uma era deve refletir
0 espirito de um tempo, de modo que a mudanca de uma Era é a prépria mudanca na continuidade da historia da
nacdo — se um Imperador buscasse mudancas politicas significativas, mudava-se a Era (BOOKER, 2014). O
sistema de contagem traz certa incompatibilidade com a contagem cristd dos anos, na medida em que, na morte de
um imperador ou mudanca com uma continuidade de seu governo, uma Era termina e a contagem de uma outra
comeca — a Era Showa, por exemplo, comeca, de fato, na Gltima semana do ano de 1925.
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Tatsumi trata de Hitler de maneira muito periférica, mesmo vaga — para ndo dizer

problematica — uma vez que seu foco ndo s&o os grandes nomes (muitas vezes referenciados
nos radios e debates entre trabalhadores que seus personagens muitas vezes escutam), mas sim
a vivéncia do trabalhador comum que ndo vivera diretamente a guerra e para quem Hitler
provavelmente aparece como uma figura distante — algo que, novamente, leva a critica a
posicionar a influéncia realista em seu trabalho. Néo existe qualquer apoio bibliogréafico claro

nas assercdes de Tatsumi ou mesmo qualquer recurso documental.

,@m

TPRIVITHS

Message to Adolf, de Tezuka, com sua narrativa repleta de simbolismos?®®

, apresenta
trés personagens de nome Adolf: Hitler, um jovem judeu alemdo (Adolf Kamil) e um jovem
nipo-alemao (Adolf Kaufmann). Novamente, o corpo japonés cindido, que pode se aproximar
tanto da realidade de Kamil (o distanciamento do corpo da nagdo, mesmo por um senso de
estrangeirismo frente a ele), quanto da realidade de Kaufmann (a entrega de si ao corpo da
nacdo). Ao se propor representar a realidade possivel na Alemanha, Tezuka novamente

representa a realidade japonesa.

203 Em seu Manga Daigaku, Tezuka orienta (da mesma forma que repetiria em diversas entrevistas adiante em sua
carreira) que se desenhe 0 manga como se desenhasse hieroglifos, simbolos de significados maiores, que deveria
ser lidos de acordo. Sua Magnum Opus inacabada, Phoenix (Hi no Tori), € um exemplo da vocacdo de Tezuka na
construgdo de narrativas com camadas significativas — Rachael Hutchinson trabalhara em maiores detalhes
algumas das profundas referéncias iconograficas a mitologia japonesa e aos mitos da fundacdo da nacdo, por
exemplo (HUTCHINSON, 2013).
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Figura 68: Uma das capas das publica¢des originais de Mizuki, que propunha um biografia de Adolf Hitler. Fonte:
https://encryptedtbn0.gstatic.com/images?g=tbn:ANd9GcScWfbO9ORIHcC1r5TDOb8PK8Y9LUyeHfs2uw&us
gp=CAU

Hitler é a primeira incursdo de Mizuki para um publico adulto e é publicado sob o titulo
Hitler Gekiga (BlE E k2 —). A obra apresenta um bom niimero de paginas de notas que
servem a orientacdo do leitor para diversas figuras politicas no contexto da ascenséo de Hitler
e do Terceiro Reich — demonstrando também um trabalho algo aprofundado da parte de seu
autor, um paratexto que por si reivindica autoridade explicativa sobre um assunto. O Hitler de
Mizuki é antes de tudo uma figura humana, muito menos consciente do fim de sua histdria,
pintado inicialmente como uma figura algo patética — no sentido mais préprio do termo —
seguindo sua trajetoria inicial por motivos mundanos e sem todo o planejamento que
normalmente lhe era legado, por exemplo, em sua representacdo nos Comics.

A obra ndo apresenta, no entanto, muito mais do que um encadeamento de situacdes,
naturalmente, ficticias, com a constante tentativa de cercar Hitler dos sinais e das pessoas que,
no lugar certo e na hora certa, se uniriam todos na responsabilidade de erigir Hitler em seu
radicalismo final. Ndo ha um apoio explicito a alguma bibliografia académica ou a qualquer
tipo de corpus documental. O empreendimento, porém, dera certo. Em diversas entrevistas
subsequentes, Mizuki pode se apresentar e reivindicar seu passado como justificativa para o
empreendimento — afirmava identificar em Hitler um ponto irreversivel para os acontecimentos
que culminaram na Segunda Guerra, momento em que fora afastado de casa, perdera diversos

amigos e um braco em campo de batalha, para Mizuki, era no minimo natural que tivesse
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curiosidade com a historia de Hitler (MIZUKI, 2015).

Se Hitler permitiu que reivindicasse seu passado, seu livro de memorias subsequente
era ja um ativismo politico em um momento que o pensamento nacionalista e militarista de
Yukio Mishima traziam o inicio de um movimento revisionista do passado bélico do Império
Japonés. Em Marcha para a Morte (originalmente, 42 & E# + X | quese traduziria,

literalmente, como Todos em direcdo a luta até a morte), Mizuki narra suas experiéncias no
batalhdo do qual fora Unico sobrevivente, com duras criticas ao que toma pelo modo de ser

militarista. Agraciado com diversos prémios nacionais e internacionais, a obra reivindicava
mais uma vez a autoridade impar de Mizuki, enquanto sobrevivente do periodo, em tratar do
tema. Ainda que inicialmente tomasse tons de comédias com uma auto depreciacdo semelhante
ao modo como representara Hitler, a obra se desenvolve para tons mais e mais tensos, no que é
acompanhado pela complexificagdo do traco, em determinados momentos em qualidade foto-

realista — e mesmo fazendo uso de fotografias?%*,

OH...
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Figura 69: Imagem de Hitoraa Gekiga, de Mizuki. Apesar do fundo realista, mesmo fotografico, a imagem de
Hitler é sempre apresentada de forma simplificada, e passando a ideia de um homem atrapalhado, quase espectador
dos acontecimentos que o direcionam. Fonte: MIZUKI, 2015, p. 125.

A questdo em torno de sua mais longa obra necessita certo detalhamento para que se

compreenda o impacto e a absorgdo da mesma na sociedade japonesa, bem como seu fator de

204 Importante destacar que o uso de fotografias ndo era algo exatamente inédito no mundo das narrativas gréaficas
e muito menos destacado ou inovador no universo do manga. Tezuka j& fizera uso de fotografias, bem como
Suehiro Maruo, anteriormente a Mizuki. Em alguns casos as fotografias eram postas no corpo do trabalho em alto
contraste, em outros, a fotografia era feita base para um processo semelhante a serigrafia que reproduzia em
desenho sua qualidade (ainda absolutamente destacada e reconhecivel no corpo do trabalho).
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influéncia sobre a literatura do meio.

Intitulado Showashi komikku (literalmente: era Showa em Comics. O trocadilho com a
palavra Comics no sentido do tornar ridiculo é bastante claro), a obra ja € uma excecao do meio
por ter sido diretamente publicada em volumes encadernados (13 volumes ao longo da década
de 80 e inicio de 90), fugindo ao habitual modelo de publicagdo de mangas. Possuia ainda
diversas paginas de referéncias bibliograficas comprometidas com o estudo politico e
historiografico bem como extensas notas de rodapé informando biografias relevantes, marcos
da guerra, tratados, etc. O empreendimento de Showashi komikku mostrava explicita pretensao
de seriedade e incorporava, afora a questdo da prépria materialidade enquanto livro, toda uma
série de paratextos que o aproximasse de obras académicas. E fora ainda de grande importancia
dentro de um contexto social de resisténcia aos trabalhos de cunho revisionistas de Yoshinori
Kobayashi ao longo da década de 90 e nos anos 2000.

Kobayashi surge no inicio da década de 90, mais especificamente no ano de 1992 —em
pleno periodo de rompimento da bolha econdmica japonesa —, com publica¢fes compiladas no
que ficara conhecido como Gomanismu Sengen (literalmente, Manifesto Insolente). A
publicacdo alcanca uma relativa popularidade e nos anos que se seguem se torna um fenémeno
editorial, despertando acalorados debates e duras criticas no cenario interno e internacional,
particularmente por uma visdo revisionista da derrota do Império Japonés na Segunda Guerra
(SHIELDS, 2013). A obra tem forte teor ultranacionalista e exalta, por exemplo, os mortos do
Templo Yasukuni?® como heréis ou martires da verdadeira Japdo?%. Osesforcos de Kobayashi
culminam no clamor por uma restauracao do Japao ou do povo japonés, em uma consonancia
profunda com o radicalismo de Yukio Mishima?”’, pregando ainda uma conspiragdo entre

governos e a imprensa responsavel pela decadéncia da consciéncia da verdadeira histéria

205 Templo do periodo Meiji ao qual muito de refere Kobayashi. O templo teria a funcdo de abrigar os mortos e
conceder-lhes paz, deixando saudavel o corpo da nagdo (kokutai). Muitas criticas sdo feitas ao templo na medida
em que abriga diversos nomes apoiadores do militarismo no periodo da guerra, dentre os quais pelo menos 14
criminosos de guerra de classe A (SHIELDS, 2013), muitas vezes ponto de acalorados debates entre politicos para
que a situacdo seja desfeita devido seu peso simbélico — o que resulta na perca de um status do templo, antes
fundamental em uma visdo teoldgica do “Estado Shinto”, reivindicada por Kobayashi como parte de uma
“restauragdo do Japao” (idem).

206 A troca de géneros em “a” Japdo, se d4 dentro de um contexto bastante comum no discurso ultranacionalista
japonés, que retoma uma referéncia tradicional ao Japao enquanto Grande Mae Japdo, na concepgao de uma terra
sagrada sob os designios de Amaterasu (a divindade do sol na mitologia japonesa, representada em uma figura
feminina), responsavel pela qualificacdo de divindade na linha dos imperadores japoneses.

207 Escritor de reconhecimento internacional nas décadas de 50 e 60, cuja virada radical ultranacionalista,
escrevendo cartilhas e manifestos contra um suposto declinio da civilizacdo japonesa e apagamento conspiratério
de sua verdadeira historia e herois, culminara em uma tentativa fracassada de golpe de estado junto a jovens
membros das forcas armadas na década de 70. Ap6s o fracasso, Mishima comete suicidio pelo ritual tradicional
do seppuku.
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japonesa — cabendo entdo a sua obra acessar a realidade objetiva dos fatos e desvelar o

verdadeiro espirito japonés (SHIELDS, 2013).

A determinado ponto, as obras de Kobayashi se assemelham a palestras, apresentando
argumentos, encadeamentos logicos e supostos dados histéricos comprovados, na busca por
revelar uma verdade final. Seu estilo, por vezes realista (em casos isolados, mesmo fotogréfico-
realista), se alterna com 0 mais cartunesco trago, respectivamente alternando argumentos de
uma realidade escondida pelos politicos ou ignorada pela sociedade e a pura banalizacdo das
mais sérias denuncias das atrocidades de guerra (como as mulheres-conforto de outras
nacionalidades utilizadas pelos batalhdes japoneses) ou a cultura de grupos outros que néo o
que considera o0 povo japonés (como 0s Ainu ou 0s chineses).
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Figura 70: Primeiro volume da série Gomanismu Special, publicado pela Shogakukan em 2000. Neste volume,
Kobayashi considera a paz como fruto do conflito e relativiza a paz no Japéo, por sua vez uma civilizacdo em
decadéncia. Fonte: https://ameblo.jp/akamamakai/entry-12619242430.html
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Figura 71: Em Shin Gomanismu Sengen, publicado pela Shogakukan em 2001, Kobayashi direciona seu
revisionismo ao caso das mulheres-conforto, ainda nos dias de hoje motivo de tengdes diplométicas nas relagdes
do Japdo com, por exemplo, Thailandia e Coréia. Na imagem, os motivos das mulheres para se deitarem com os
militares japoneses é quantificada em situagdes, em sua maior parte, banais — levando Kobayashi a menosprezar a
narrativa oficial por principios percentuais. Note-se que o desenho de Kobayashi recorrentemente se torna
humoristico ao tratar dos alvos de seu ataque. Fonte: https://ameblo.jp/akamamakai/entry-12619242430.html

A obra de Mizuki é importante contraposicao da obra de Kobayashi na medida em que
a autoridade do autor reivindicada no espago publico acerca do tema, mas também da
construcdo intelectual da obra. Fora a pesquisa robusta que envolve esse trabalho, uma questao
estética na construgdo de sua narrativa marca essa obra em relacéo as anteriores. Se em Marcha
para a Morte, 0s cenarios extremamente realistas ja eram contrastados aos personagens
cartunescos em primeiro plano, tornando-os claramente destacados de uma realidade, em
Showa essa técnica divide muitas vezes 0s momentos de consideracfes e memorias do autor,

enquanto arte foto-realista e fotografias por vezes se compilam em

capitulos inteiros fazendo um panorama que se explicita menos subjetivo. A referéncia a
acontecimentos, marcos da guerra, tratados e pontos compreendidos como bases factuais, une-
se a analise do autor, personificado por um de seus mais famosos personagens, que também

passeia pelos espagos dos acontecimentos tecendo consideracoes e tentando, diga-se justificar
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e relacioné-los frente ao leitor.
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Figura 72: Segmento de History of Showa vol. |. Pode-se observar os trés modos de narrar utilizados por Mizuki
ao longo de sua obra. No primeiro quadro, busca um efeito de realidade no dilogo ficticio (mas também bastante
banal, comentarios superficiais das grandes noticias divulgadas no periodo. No segundo quadro, uma imagem
fotografica com a informacao de, diga-se, um dado historico (nocaso, o incidente de marco, no inicio da Era). No
terceiro quadro, Mizuki se utiliza de um famoso personagem de seus mangas anteriores para trazer mais claramente
sua narrativa, ligando os dados que apresenta para que facam sentido dentro do quadro que propde. Fonte: MIZUKI,
2013, p. 93.

VONTADE HISTORIADORA?

Os trés autores observados demonstram diferentes preocupacdes frente a representacéo
da histéria. E interessante notar a recorréncia no trato com as marcas da guerra — algo que,

anteriormente as geracdes da virada para a década de 90 e adiante (quicé coincidente com o

periodo de rapida e forte internacionalizacdo da industria do manga, é observado com
frequéncia. Tezuka, nas fundagdes mitoldgicas da nagdo (o que é ainda mais clara em seu Hi
no Tori, parte de sua Magnum Opus inacabada, Phoenix — como demonstra Rachael Hutchinson

(2013); Tatsumi em sua recusa da explicacdo ou mesmo da procura pelos grandes eventos,
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absolutamente voltado a realidade imediata, € dos trés o mais afastado da busca por uma

representacdo historica, ainda que seja também o mais proximo do romance; Mizuki j& procura
ativamente construir conhecimento historico, vale-se de recursos especificos para a auto
referéncia ao meio e adota mesmo os tracos formais do trabalho académico, como notas de
rodapé, referéncias bibliograficas e uso de debate historiogréfico.

Mathew Penney (2013) elenca quatro estratégias que se tornam usuais para a
reivindicacdo de autoridade na representacdo do passado pelo meio: o uso do Kyara
(personagem identificavel para contraponto narrativo); uso de titulos que possam complementar
a narrativa através de um efeito de realidade (na concepcdo de Barthes); uso de autoridade
profissional interior & narrativa criada; e o proprio experimento historiografico. Fora essas
estratégias internas do meio, algumas opcGes bastante conservadoras, como notas bibliograficas
e chancela de orientadores académicos gabaritados sdo recursos comuns na reivindicacdo de
autoridade por determinados mangas.

Indissociavel de outras formas de expressdo, Penney aponta como fora possivel no
Japdo a entrada de mangas no debate académico. O “Manga Manifesto” ou “Dez Mil Imagens”
de Ishinomore Shoutarou, um mestre discipulo direto de Tezuka (criador de “ciborgue 009"),
é uma das marcas do esforco no desenvolvimento do estilo manga como precisamente um estilo,
uma estética, mas ndo um género. Enquanto estética era possivel servir a qualquer proposito. O
proprio Ishinomori fora responsavel, contratado pelos jornais financeiros, de adaptar
fundamentos de educacéo financeira e principios de investimento para 0 meio do manga, que
fora logo traduzido sob o titulo “Japan Inc. - Introducdo a Economia Japonesa” — em um
primeiro momento, teria sido uma rara fonte segura de acesso aos moldes da economia japonesa
( MAZUR, DANNER, 2014).

Analisando uma integracdo e mesmo um dialogo com o meio académico, ou questdes
que Ihe seriam proprias, Penney aponta ainda para o0 engajamento de um publico que, por mais
que demonstre reacdes diversas, terminam por comprovar a eficacia do meio na formacdo de
debater criticos sobre as apropriacfes do passado e com um amplo alcance social (PENNEY,
2013). Também nos recorda das publicacdes mais a margem do corpo de publicagdes de

primeiro plano geralmente retomado pelas analises: é possivel e mesmo

natural a edicdo de revistas-livro de entrevistas com, por exemplo, o criador da série

Gundam?®em que também figure respeitados criticos da cultura. Tudo sob organizacéo da

208 |njciada no final dos anos 79, é uma das séries japonesas de grande popularidade que também mais obtiveram
sucesso no exterior, sendo um icone das animacdes japonesas voltadas para batalhas de grandes robds- maquinas
gigantescos.



212
Animage®®. Sobre o volume, Penney infere que os temas variavam dos crimes de guerra

cometidos pelo Japdo ao genocidio, do onze de setembro norte-americano & guerra ao terror
promovida no Oriente Médio (PENNEY, 2013, p. 148).

N&o somente a série Showa Komikku de Mizuki (ou a propria série de Kobayashi, ainda
que estarrecedora de seu ponto de vista radicalmente revisionista), o exemplo de Das Kapital,
de Hirokane Kenshi, que precisamente se propunha a introduzir a obra seminal de Marx se
tornou um best-seller e gozou de grande repercussdo nos anos 80, apreciada por académicos
como uma introducdo acessivel a grande massa das obras do filésofo alemédo. O manga é, na
cultura japonesa, indissociavel de outras formas de discurso (PENNEY, 2013), € um importante
meio pelo qual o debate progressista atravessa a sociedade, fortemente vinculado as formas
populares de entretenimento — o que toma por “turismo das herangas”, em termos da
aproximacdo que se faz com a historia; cita ainda um paralelo de exemplo com o cinema
hollywoodiano. Nesse ponto, me afasto do pensamento de Penney de que seja necessariamente
uma forma de entretenimento. Os primeiros volumes da obra de Mizuki, por exemplo, séo
excessivamente tomados por notas e referéncias, forcosamente deixando o leitor em um vai
vém, em uma leitura fragmentada e imperativamente detalhista para que se possa avancar. Nao
identifico um mesmo vinculo com o cinema hollywoodiano pelo simples fato de que néo se
baseia em uma midia passiva no sentido material de sua apreciacdo, isto é, exige manipulagéo
direta do objeto apreciado para que o seja — quica pelo speed reading de Schodt, que como ja
foi posto, ndo é um imperativo do meio. Fica claro porém, algo que também conclui Penney:
de longa data existem publicacdes que ndo constituem um percentual irrelevante na industria,
ainda que ndo sejam também uma porcdo majoritaria, que sdo editados e vendem
exclusivamente pautados pelo conteudo tedrico, técnico ou (supostamente) historiografico que

se propdem a apresentar.

UM PONTO DE PARTIDA

209 Umas das grandes referéncias de revistas editadas no Japdo no fim do século. A revista era volta para a animagéo,
mas publicava regularmente mangas que viriam inclusive a se tornar grandes referéncias no meio — como
Nausicad do Vale dos Ventos, de Hayao Miyazaki. Retomo a revistas em seus pormenores no capitulo seguinte
deste trabalho.
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Figura 73: Miss Hokusai, de Hinako Sugiura ,1983-7. Com uma bem sucedida, apesar de curta, carreira como
Mangaka, Sugiura realizara ampla pesquisa e atraira atencdo da critica e de nichos, por exemplo, académicos, por
seu uso da estética Ukyo-e no meio. Fonte: SUGIURA, 2018.

O debate ainda da direcdo de influéncia falha fundamentalmente em indicar a
complexidade do que teria de ser esse caminho de influéncia. Como se espera ter demonstrado,
autores e intelectuais contemporaneos pregaram diferentemente nos diferentes pontos do globo.
Enquanto Hokusai era louvado e tratado por joia no Ocidente, no Japdo se buscava o
afastamento da cultura visual de seu passado pelo bem de uma suposta evolucdo da prépria
nacdo japonesa, pautada por um ocidentalismo. Quigd ainda mais complexo que isto: a
influéncia, ainda que tomada por inexistente anteriormente, comprovadamente ndo se mantém
da mesma forma no Manga moderno. Ao trazer o Toba-e para dentro de seu Manga, Tezuka o
tornara também uma possibilidade do meio e promove uma releitura retrospectiva dos Emaki;
de maneira bastante similar, Hinako Sugiura fora uma mangaka de relativo sucesso nos anos
80 (ate abandonar a carreira para se dedicar precisamente ao meio académico enquanto
historiadora da arte) e responsavel por uma adaptacéo da estética classica dos Ukyo-e para o

manga, nas palavras de Mazur e Danner, comprovando que a estética poderia servir a uma
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midia dindmica como 0 Manga (MAZUR, DANNER, 2014).
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H - LINHA DO TEMPO BIOGRAFICA DE HAYAO MIYAZAK|?0

1941 — 5 de janeiro, nasce Miyazaki, subdrbio de Tokyo, o segundo de quatro filhos.

1944 ~ 1946 — Evacua da cidade com sua familia para Kamakura. Seu pai trabalha na
Coorporacao de Aviacdo Miyazaki, empresa familiar dirigida por seu tio — que abriria faléncia

nos anos seguintes.

1958 — Assiste Hakujaden. Mais tarde, Miyazaki se referia a personagem protagonista do filme

como uma espécie de namorada de seus tempos de colégio.

1959 — Entra na universidade Gakushuuin, no departamento de economia politica. Volta sua
graduacdo para a area de teoria industrial japonesa. Logo ao entrar, toma parte no grupo de

estudos em literatura infantil, do qual seria, em determinados momentos, seu Unico membro.

1960 ~1962 — Procura editores de manga voltados ao Kashihonya (“aluguel de livros™). Nao

consegue publicar nenhuma série.

1963 — Gradua-se na universidade e entra pelo sistema de selecéo anual (em seu penudltimo ano

de existéncia) na Toei Animation.

1963 ~ 1969 — participa de diversas producdes de longas e de séries pela Toei, sempre entre 0s
funcionarios mais baixos da hierarquia. O longo desses anos, faz amizade e é gradualmente
posto sob a asa de um dos diretores da Toei, Isao Takahata. Notériamente, em 1968 participa
de Horus, narrativa experimental idealizada e dirigida por Takahata, visando ampliar o publico

alvo.

1969 — de setembro a marc¢o escreve Sabaku no Tami [Pessoas do deserto], serializacdo original
publicada pela Shounen Shoujo Shinbun, sob o pseuddnimo Saburo Akitsu.

1971 — Deixa a Toei e entra na Nippon Animation (onde fica até 1978). Comeca a trabalhar na

210 Adaptado da cronologia biografica de Starting Point (MIYAZAKI, 2009, p; 435-449).
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serializacdo de Lupin Il1. Inicia também pesquisas preliminares para o que viriam a ser Panda,

Go Panda! E Heidi, girl of the alps.

1973 — Viaja para a Suica, fazendo pesquisa de campo para Heidi.

1975 — Faz estudos in locu também na Italia e na Argentina.

1977 — Comeca a trabalhar em Mirai konan [Conan do futuro], primeira série de sua autoria e
responsabilidade, lancada no ano seguinte como primeira série animada da NHK (gigante
publica da televisdo japonesa) com trinta minutos de duragé&o.

1979 — Com o sucesso de Heidi, comeca também Anne of Green Gables, também com Takahata.
Se junta & Telecom Animation Co. e em dezembro inicia o primeiro longa de sua carreira como

diretor, Lupin 11, o castelo de Cagliostro, sucesso de publico e critica.

1980 — Passa a treinar os novos animadores da Telecom Animation Co.

1981 — Planeja Pequeno Nemo e Rowlf . O primeiro é adiado e paralisado em sua producédo
repetidas vezes, sendo langado somente em julho de 1989, enquanto o segundo nunca entra em
producdo. Se envolve na producdo de Scherlock Hound, viajando tanto para a América quanto
paraa Italia. Em agosto, a Animage, publica volume dedicado a Miyazaki, iniciando um vinculo

com o diretor.

1982 — Em fevereiro comeca a publicacdo de Nausicaa do Vale dos Ventos, pela Animage, e

também a dirigir a série Scherlock Hound. Em novembro, deixa a Telecom Animation Film.

1983 — Com parte significativa da equipe de Horus, inicia o trabalho de animacéo para Nausicaa
do Vale dos Ventos (primeiro longa de sua autoria), pela Topcraft. Publicacdo da série manga
é suspensa, mas publica em formato paperback a série independente Shuna no tabi [ A jornada
de Shuna].

1984 — Em marc¢o, € lancado o longa de animagdo de Nausicad. Em abril, Miyazaki abre seu
proprio escritorio, sob o0 nome Nibaraki. Em agosto, retoma a serializacdo de Nausica. Inicia

projeto de documentario sobre o Rio Yanagawa com Takahata (somente langado em 1987)
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1985 — inicia producéo de Castelo no Céu e funda, em maio, o Studio Ghibli. Logo em seguida

parte para estudar o cenario na Inglaterra e em Whales, paralisando a serializacdo de Nausicaa.

1986 — em Agosto é lancado Castelo no Céu e em dezembro retoma a serializacdo de Nausicad.

1987 — interrompe a producdo de Nausicad em junho, e inicia producéo de Meu Vizinho Totoro.

1988 — E lancado Meu Vizinho Totoro em 16 de abril, distribuido pela gigante Touhou,
recebendo ampla cobertura midiatica.

1989 — em julho lanca O servico de entregas da Kiki. Agora é creditado como produtor,

roteirista e diretor.

1990 — Em abril retoma publicacdo de Nausicaa.

1991 — Em maio atua como produtor de Only Yesterday [Somente Ontem], de Takahata e

interrompe publica¢Oes de Nausicad. Logo em seguida comeca preparativos para Porco Rosso.

1992 — em 18 de julho, lanca Porco Rosso. Em agosto, abre novo estidio pessoal nos arredores

de Téquio, projetando ele mesmo a arquitetura do lugar.

1993 — Em marco retoma publicacdo de Nausicad. Em agosto € publicada longa conversa entre

Miyazaki e Akira Kurosawa.

1994 — Publica o dltimo episoédio de Nausicad em marco e inicia os projetos para Mononoke
Hime [ Princesa Mononoke].

1995 — Finaliza o projeto do novo longa e o apresenta. Em julho langa Suspiros do Coragéo

como responsavel pela producéo geral, artista de storyboard e roteirista.

1997 — Em junho, o estldio se funde com sua companhia-pai, a Tokuma Shoten. Em 12 de
Julho é langado Princesa Mononoke, sendo Miyazaki creditado pela estorio original, roteiro e

direcdo — o filme estabelece novo recorde de box office para filmes japoneses.
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1998 — em fevereiro atende ao Festival de Berlin. Em margo sobrevoa o deserto do Sahara, via
Franca, refazendo os passos de Atoine Saint-Exupéry, para um especial de televisdao. Em junho,
cria novo espaco pessoa de escritorio. Em setembro comeca a dar aulas de animacdo para

companheiros diretores e idealiza um museu.

1999 — Em julho inicia producéo de curta original para o museu. Em setembro viaha aos Estados
Unidos para lancamento de Princesa Mononoke e, em outubro, comeca 0s preparativos para a

producdo de A Viagem de Chihiro.

2001 — 20 de julho é lancado A Viagem de Chihiro, no Japdo. O filme quebra os recordes tanto
em termos de producdo japonesa quanto estrangeira. Em Dezembro, Miyazaki viaja para a

Franca em campanha de exibicao especial de A Viagem de Chihiro.

2002 — Em fevereiro, A Viagem de Chihiro ganha um Golden Bear, no 52° Festival de Berlin.
Em setembro, vai para os Estados Unidos para fazer publicidade do longa e é feito visitante

convidado nos estudios da Pixar.

2003 — em marco, A Viagem de Chihiro, ganho o prémio de melhor filme de animagéo no 75°

Academy Awards.

2004 — Lanca Castelo animado, sendo indicado para outro Academy Awards e ganhando

diversas premiacGes no ciscuito internacional.

2005 — Em marco, o Studio Ghibli se torna totalmente independente da Tokuma Shoten. Em
sua edicdo de 18 de abril, a revista Time, lista Miyazaki como uma das 100 pessoas mais

influentes do mundo.
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