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RESUMO

A pesquisa aqui apresentada tem como objetivo a analise do manga Mushishi, de Yuki
Urushibara (1999-2008), no que se refere a tradicao e a contemporaneidade enquanto
representacdo de uma histéria e de um povo. Para chegar a tais objetivos, um
levantamento histérico baseado na evolugdo do Japdo pds-guerra e sua conquista
mundial através do entretenimento pela cultura pop inicia o pensamento, tendo por
base do contexto de contemporaneidade de Agamben (2009) seguido, posteriormente,
por uma analise comparativa entre os quadrinhos ocidentais e 0s mangas japoneses,
visando estabelecer uma base que mostre a troca de influéncias entre ambos, o que
também leva a ilustrar as questdes referentes ao mercado e aos principios de
aceitacdo de midia pelo consumidor. A analise no que se refere aos pontos de
identidade e lugar do ser social é feita a partir das teorias de Nietzche (1983-2011) e
Rolnik (1993), os quais colocam em questdo o ser humano enquanto agente social e
ator de seu préoprio mundo, bem como a aplicacdo dos conceitos de catarse e
reconhecimento de si de Aristoteles (2008), o que, apds aplicado a obra em questao,
revela como os mangas, exemplificados por Mushishi, podem se mostrar retratos fi€is

de um povo ou de uma época.

Palavras-chave: Manga. Mushishi. Influéncia ocidental. Cultura pop japonesa.
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ABSTRACT

The research presented here aims to analyze the manga Mushishi, by Yuki Urushibara
(1999-2008), in regard to tradition and contemporaneity as a representation of a history
and a people. To reach such goals, a historical survey based on the evolution of
postwar Japan and its worldwide conquest through pop culture entertainment initiates
thought, based on the contemporaneous context of Agamben (2009) followed later by
an analysis comparative analysis between western comics and Japanese manga, in
order to establish a basis for the exchange of influences between the two, which also
leads to illustrate market issues and the principles of consumer acceptance of media.
The analysis regarding the points of identity and place of the social being is made from
the theories of Nietzche (1983-2011) and Rolnik (1993), which put in question the
human being as social agent and actor of his own world, as well as the application of
the concepts of catharsis and self-recognition of Aristotle (2008), which, after applied
to the work in question, reveals how the manga, exemplified by Mushishi, can be

faithful portraits of a people or a time.

Keywords: Manga. Mushishi. Western influence. Japanese pop culture.
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INTRODUCAO

A cultura pop japonesa se espalhou pelos quatro cantos do mundo. Atualmente,
a cultura japonesa se torna cada vez mais presente nas prateleiras de lojas, casas de
jogos e até mesmo nos lares, o que faz com que as pessoas se sintam familiarizadas
com elementos de origem ou inspiragéo japonesa, tendo ou ndo consciéncia disso.

Varias sdo as formas de entretenimento que a Terra do Sol Nascente langou
ao mundo, mas nenhuma conquistou tantos adeptos quanto 0os mangas e animes,
além dos tokusatsu, 0s quais conquistaram legibes de fas que seguiram
religiosamente as versfes traduzidas de seus produtos preferidos nas bancas, e
locadoras, canais de TV e até por blogs especializados na internet. Difundindo uma
cultura em busca de maior visibilidade, de forma que, quanto mais disseminada, maior
o numero de novos admiradores conquistados com o passar do tempo.

Com base nesse contexto, o presente trabalho apresenta analise do manga
enquanto produto que transmite ndo apenas a cultura, mas ocupa uma posi¢cao de
destaque entre as historias em quadrinhos pelo mundo. A questédo a ser respondida
com esta andlise é: Partindo dos conceitos de catarse e tragédia, como podemos
compreender as construcdes de tradicdo e modernidade que permeiam o contexto
humano do mangé Mushishi?

Para alcancar tal proposta, o objetivo geral versa sobre verificar a veracidade
ou ndo de haver uma representacdo do contexto humano no manga em questao, a
luz das ideias de Aristoteles, Nietzsche e Rolnik.

Os objetivos especificos séo: (i) construir uma linha histérica do mangéa e de
suas relagdes com a cultura japonesa em expansao; (ii) analisar da imagem enquanto
texto e vice-versa, (iii) discutir acerca da anatomia da expressdo no manga tendo em
vista a representagcdo anacrénica de seu protagonista e a representacao do real; (iv)
contrastar as nocdes de tragédia e catarse no manga com as concepc¢oes classicas
de tais conceitos.

No primeiro capitulo, é feita uma abordagem historica e contextual do manga
em relagdo a situacdo econémica do Japao pds Segunda Guerra Mundial, quando a
opcao forcada pela desmilitarizacdo acabou por fazer o pais buscar novas formas de
levantar e firmar uma posicao no mercado mundial, onde se destacavam paises como
os Estados Unidos. Assim, o Japao teve de se adaptar ao novo cenario e se reerguer

como uma nagdo mais forte e capaz de competir em varios mercados.
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O segundo capitulo discorre sobre o0 manga enquanto representante da Arte
Sequencial, a luz das ideias de Will Eisner (2001, 2005) e Scott McCloud (2004, 2005,
2006). Sao pontuados os elementos que aproximam e que também distanciam as
formas oriental e ocidental de quadrinhos, ressaltando conceitos essenciais para o
entendimento do layout oriental da pagina de quadrinhos enquanto elemento
transmissor de mensagem e reprodutor da realidade sob a 6tica do autor e do artista,
sujeitos principais que, ao lado do leitor, garantem a existéncia de um produto que
exige habilidade interpretativa, mas que também preza pelo entretenimento de seu
publico, assim como ocorre com o cinema.

Finalmente, ao terceiro capitulo, é feita uma analise de uma obra escolhida para
servir de corpus para este trabalho: Mushishi de autoria de Yuki Urushibara (publicado
de 1999 a 2008). Uma vez estudados os principios que formam o manga enquanto
pagina e narrativa, aplicou-se os conceitos assimilados nos capitulos anteriores de
modo a reconhecer na obra os mesmos. E feita uma analise de carater rolnikiano, de
modo a justificar as marcas do ser, 0 que complementa a visdo que autor e artista tém
para criar seus personagens; e também nietzchiano, evidenciando a ligacdo do
homem a sua vida, sendo no sentido tragico ou de superacdo, o que evidencia a
veracidade do trabalho com as representacdes da anatomia da expressao.

A analise, de uma forma geral, opta por uma tematica que relaciona incialmente
a cultura da convergéncia e o mercado, passando para a importancia da arte
sequencial e, por fim, ressaltando na prépria narrativa, o que, assim como defendia
Will Eisner (2001, 2005), também coloca os quadrinhos e mangas no patamar da

Literatura.
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1. DO POS-GUERRA AO JAPAO POP

A evolucéo tecnolégica em todo o planeta, por meio da comunicacdo, exigiu
gue a sociedade interagisse e, mesmo distante, se sentisse proxima. Foi demandada
das industrias de entretenimento a utilizacdo de marketing e propaganda bem
elaborados, de modo que as empresas se mantivessem em evidéncia em um mundo
competitivo. Elas deveriam interagir com os consumidores e persuadi-los a adquirir os
produtos.

No que tange aos mangas, a comunidade de fas pelo mundo tornou-se cada
vez mais exigente, tanto pela qualidade do material a ser adquirido em bancas de
jornal ou em livrarias especializadas, quanto pela crescente exigéncia de titulos
relacionados a anime de sucesso ou aos videogames, cuja historia nasceu de um
manga ou foi adaptada a ele.

Uma vez que a midia tenha sido bem aceita no mercado internacional, algo
confirmado pela exportacdo da mesma, houve um processo de adaptacdo do manga
em varios paises do mundo. Segundo Gusman (2005), a partir do ano 2000, a Conrad
Editora inseriu no mercado brasileiro obras em manga de Dragon Ball e Cavaleiros do
Zodiaco, ambos j& conhecidos no territério nacional devido ao sucesso que 0s
respectivos animes. Manté-los o fieis ao original primordial, pois as onomatopeias em
japonés ja eram parte do desenho, 0 que tornou mais atrativo o material no mercado,
assim como seu sentido de leitura no modo oriental.

Gusman (2005, p. 79) afirma:

Nessa época, como 0s quadrinhos de super-heréis, até entdo “donos”
do mercado, estavam em crise, a principal editora do género, a Abril,
optou por lancar edi¢cdes luxuosas, apostando mais no publico
fanatico. No entanto, esqueceu-se de algo vital: a formag&o de novos
leitores, indispensavel em um mercado como 0 nOSsO.

Gusman (2005) classifica a aparicdo dos mangas como o material que
propiciaria essa nhova formacao. Eram mais baratos e ndo eram uma moda passageira,
0 que garantiu a ocupacdo de uma parte consideravel do mercado brasileiro de
quadrinhos, uma vez que ofereciam um diferencial em relacdo ao formato americano.
Este dltimo se valia de historias interminaveis e que chegavam, por vezes, a nao ser
muito bem trabalhadas devido a rapidez que exigida para a publicacdo, em

contrapartida, as histérias dos mangéas tinham um fim, o que estimulava o leitor a
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permanecer seguindo a histéria que lia.

Além disso, dois outros pontos sdo levados em consideracdo pelo mesmo
autor. O primeiro se trata do trabalho dos autores japoneses na interatividade com a
televisdo e o cinema, uma vez que os fas de mangas, principalmente no Japdo,
buscam as animacdes de seus titulos preferidos no cinema e nos animes que sao
exibidos diariamente em diversos canais de TV, contrariando o modelo do cinema
ocidental de herdis em que se conhece uma parcela da histéria do personagem e, em
seguida, deve-se seguir o restante nos quadrinhos; o outro é a importancia dada pelos
autores de manga ao aspecto humano das personagens, levando os leitores a se
identificarem com algum dos participantes da trama, uma vez que sdo mais humanos,
mais reais se comparados aos quase onipotentes super-heréis dos quadrinhos
ocidentais.

O processo de identificacdo citado anteriormente vem do principio aristotélico,
0 qual coloca o ser humano como um reconhecedor daquilo que enxerga, 0 que
permite que seja capaz de reproduzir aquilo que vé ou pelo menos compreender 0
que lhe é transmitido por meio das imagens a que tem acesso. Em sua Poética,
Aristoteles coloca que

Reconhecimento, como o nome indica, € a passagem da
ignorancia para o conhecimento, para a amizade ou para o 6dio
entre aqueles que estdo destinados a felicidade ou a
infelicidade. O reconhecimento mais belo é aquele que opera
com a peripécia, como acontece com Edipot. (ARISTOTELES,
2008, p.57)

O conceito trazido por Aristoteles acerca do reconhecimento pondera que o ser
humano é capaz de entender e reproduzir, através da imitacdo (catarse) aquilo que
vé. Isto ndo é dado apenas a reproducéo, mas também ao entendimento daquilo que
se observa, uma vez que sera a partir do conhecimento adquirido através das
experiéncias que o ser humano tem com 0s agentes externos é que ele se torna capaz
de reproduzir algo que |he cause a sensacao de prazer ou de felicidade, bem como
outras acdes que acabem por causar desalento e tristeza.

Em linhas gerais, pode-se depreender que a questdo humana dos personagens

que aparecem na ficcdo, onde pode-se colocar as HQs e 0os mangas, por serem uma

1 Edipo Rei, tragédia escrita por Sofocles que conta a histéria de um homem que vive uma situagéo
que o leva da grandeza a miséria. Este resultado tem relacdo com o fato de ter sido o assassino do
préprio pai e ter desposado a prépria mae sem ter conhecimento de quem eram verdadeiramente.
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forma de verossimilhanca com o real, possibilitam que seus leitores se reconhecam
nas personagens, 0 que 0s conduz a um estado de agrado, tal como fora
anteriormente colocado neste trabalho.

Esse processo possibilitou a propaga¢do do manga ndo apenas no Brasil, mas
no mundo. A fim de entender melhor como se deu tal processo, faz-se necessaria uma
analise do periodo histérico japonés, desde a Segunda Guerra Mundial até os dias
atuais. Essa andlise foi feita por meia da relacéo entre a representacdo dos fatos e os

paradigmas sociais e econdmicos.

1.1 Daderrota areconstrugao

A Segunda Guerra Mundial rendeu ao Japdo um enorme saldo de derrotas,
arruinando-o em varios sentidos. Ao ser atacado por duas bombas nucleares, o pais
foi obrigado a render-se; apos a inevitavel rendigdo, houve grande necessidade de
reconstrucdo, uma vez que os tratados de desarmamento, além do juramento de néo
se envolver em conflitos futuros, prejudicaram o aparato bélico japonés de maneira
irreversivel. Essa politica perdura ainda nos dias atuais.

O processo supracitado foi trauméatico. Apés alguns dias da comunicacao oficial
da derrota feita pelo imperador, no dia 15 de agosto de 1945, os Estados Aliados

iniciaram a ocupacao no territorio nipdénico.

Os principais objetivos da ocupacéo dos Aliados eram desmilitarizar e
democratizar o Japao, para que este nunca mais voltasse a ser uma
ameaca a outros Estados. Para esse fim, uma nova Constituig&o foi
redigida e adotada, originalmente no idioma inglés. Com a
Constituicdo de 1947, mais precisamente o Artigo 9° ("Da rendncia a
guerra"), o Japao encontra-se proibido de possuir Forgcas Armadas
ofensivas, ou com "potenciais beligerantes”, o que o caracteriza na
literatura corrente como "Estado anormal”. Por meio desse
documento, o arquipélago renuncia seu direito a beligerancia.
(WATANABE, 2011, p.3)

Apés a sujeicdo, o Japao abriu seus portos as nacbes que, até aquele
momento, eram consideradas inimigas. Com isso, houve necessidade de fiscalizacao
da reconstrucao do pais, para certificar-se do cumprimento da nova Constituigao.

De acordo com a pontuacao de Watanabe (2011), ainda em 1946, foi realizada

uma reforma agraria que promoveu o parcelamento das grandes propriedades rurais,
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aumentando de 36% para 70% a proporcéo de lavradores proprietarios. O governo de
ocupacdo procedeu, também, ao desmantelamento dos grandes conglomerados
(zaibatsus?), que monopolizavam a economia e as financgas japonesas.
Considerando a vertente cultural, no sentido de entretenimento, a presenca
estrangeira no pais possibilitava aos produtos, vindos com as tropas ocupantes,
ganhar espaco de forma irreversivel, configurando um tipo de neocolonizacéo no pos-

guerra, conforme discorre Sakurai (2014, p. 202):

Para reforcar o novo espirito, o cinema e a literatura do Ocidente — que
mostravam o0 sucesso dos empreendimentos individuais, o amor
romantico, o direito e a justica de tipo ocidental como valores
universais — preenchiam os espacos culturais disponiveis, enquanto
livros ou filmes na dire¢&o oposta eram censurados ou proibidos.

Apesar das condicGes adversas, o Tratado de S&o Francisco® (1952) auxiliou o
Japéo em sua recuperagdo econdmica. O pais estava obrigado a pagar indenizacdes
as nacOes prejudicadas pela guerra, embora esses débitos pudessem ser pagos
mediante servicos em producao, recuperagao e outros trabalhos que pudessem vir a
ser necessarios ou requisitados. Outro acontecimento que auxiliou muito o Japdo em
suas quitacdes foi a Guerra da Coreia, em 1950, quando o pais deu apoio logistico
aos Estados Unidos, por meio de empréstimos e venda de produtos durante os
conflitos. Isso fez com que o0s norte-americanos assegurassem a aliangca com o Japéao
diante dos avancos comunistas, principalmente da China de Mao Tsé-Tung, em 1949.

Furuyama (2008) coloca que esses acontecimentos levaram o Japdo a sua
representacdo contemporanea, mostrando uma mudanca visivel em sua composi¢cao
para o préprio povo. A cultura nipbnica viveu momentos de ocidentalizacdo que
entravam em choque com seu nacionalismo extremado, 0 que resulta em uma tensao
permanente em sua definicdo enquanto nacgéao.

A presenca de trajes, produtos e cultura ocidentais impulsionou o Japao para a

modernizacdo, 0 que se mostrou necessario para acompanhar o processo de

2 Zaibatsu (B4F8 Zaibatsu. Literalmente, circulo financeiro) é um termo da lingua japonesa que se
refere aos conglomerados industriais e/ou financeiros do Império do Japéo, cuja influéncia e tamanho
propiciaram o controle de parte significativa da economia japonesa do periodo Meiji até o fim da
Segunda Guerra Mundial.

3 O Tratado de S&o Francisco ou Tratado de paz com o Japdo (HZARE & O FEFE4£Y, Nihon-koku to
no Heiwa Joyaku) entre as forgas aliadas e o Japdo, foi assinado oficialmente por 49 nacbes em 8 de
Setembro de 1951 em S&o Francisco, Califérnia. O tratado ficou popularmente conhecido como
Tratado de S&o Francisco (V> 735 2L X5, sanfuransisuko Joyaku). Ele entrou em vigor em
28 de abril de 1952.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Jap%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/8_de_Setembro
https://pt.wikipedia.org/wiki/8_de_Setembro
https://pt.wikipedia.org/wiki/1951
https://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%A3o_Francisco_(Calif%C3%B3rnia)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Calif%C3%B3rnia
https://pt.wikipedia.org/wiki/28_de_Abril
https://pt.wikipedia.org/wiki/1952
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reinsercdo no cenario internacional. Era preciso lidar com um imperador que néo é
mais divino nem representa os deuses ancestrais e também se situar em um
panorama de amplas trocas culturais. Neste caso, havia a necessidade de redefini¢cao
de si mesmos enquanto povo, algo extremamente dificil por se tratar de um processo

relativo a incorporacdo de mudancas a identidade nacional.

Virou lugar comum falar do Japao como terra do convivio de extremos
ligados a tradicdo e 4 modernidade. A “tradicao”, nesse caso, significa
a sobrevivéncia de aspectos do mundo japonés até o estabelecimento
do contato permanente com o Ocidente em meados do século XIX. A
“modernidade” seria ndo s6 a incorporagao, mas também a adaptacao
daquilo que os japoneses entendem como “vindo de fora”. Uma
reflexdo mais agucgada, na realidade, deve tracar uma questdo n&o
resolvida da propor¢cédo de um e de outro — um verdadeiro problema
para os japoneses, havendo ocasifes em que ela se manifesta de
forma mais contundente. (SAKURAI, 2014, p. 204)

Essa mudanca dréstica do cenario, trazida pela chamada “modernidade”, cria
um anacronismo que, baseando nas definicbes de Agamben (2009) acerca da
contemporaneidade, ilustra um tempo que o povo japonés poderia enfrentar um tempo
que Ihe fora dificultoso, mas estava completamente inserido nele, de forma que a fuga
€ uma impossibilidade, logo deveriam entender esse nhovo momento que era chegado
e a ele se adaptar, a fim de “ver as trevas”, “perceber o escuro”.

Tal conceito ndo deve ser interpretado como uma forma de passividade em
relacdo aos eventos que tomaram o Japao na época, mas sim como uma forma de
interpelacdo nos mesmos. Os japoneses mostraram-se capazes de aprender com 0s
eventos que estavam vivendo, de forma que a adaptacéo ao processo foi possivel.

Usando os termos de Agamben

(...) ser contemporaneo €, antes de tudo, uma questdo de coragem:
porque significa ser capaz ndo apenas de manter fixo o olhar no escuro
da época, mas também perceber nesse escuro uma luz que, dirigida
para nos, distancia-se infinitamente de nds. Ou ainda: ser pontual num
compromisso ao qual se pode apenas faltar. (AGAMBEN, 2009, p.65)

Buscando compreender este contexto, o que o0 autor coloca € que a época é
resultado de constantes intervencdes ao decorrer do tempo, o que faz com que
agueles que vivem esse tempo precisem buscar uma adaptacao ao periodo atual, ou
seja, enxergar a luz em meio as trevas. Metaforicamente, isso mostra que o tempo em

gue o homem vive é aquele Unico tempo possivel, mas que exige do ser humano a
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sabedoria para compreendé-lo e adaptar-se a ele da maneira mais eficiente possivel.

A partir dessas palavras, pode-se perceber que a situacdo japonesa apos a
Segunda Grande Guerra exigiu uma compreensao de que o momento histérico ao
gual estavam habituados passou por uma mudanga que n&o estava sobre o controle
do povo. O Japdo tinha certeza de sua identidade enquanto pais e consciéncia de sua
histéria, mas teria daguele momento em diante que se adaptar a um novo panorama,
compreendendo-o e agindo de acordo com ele.

Em resumo, os japoneses, ao verem suas ideias derrotadas em consequéncia
da guerra, ainda preservavam sua tradicdo, sem descuidar da modernidade que a eles
se apresentava, porém o espaco de que dispunham para isso era menor que outrora.
Ainda hoje, uma euforia coletiva busca superar as marcas do tempo de guerra e se
langar a um futuro que tem suas bases no conforto. Isso pode ser entendido como
uma espécie de recompensa pelos esforcos feitos e pelas dificuldades enfrentadas

por seu povo.

1.2 Dos anos 50 ao século XXI

Seguindo pelo pensamento de Furuyama (2008), o ganho de conhecimento,
vindos da troca de experiéncias com paises ocidentais que mantinham relacdes com
o Japao, foi perceptivel a ponto dos japoneses criarem, em seu devido tempo, mao
de obra qualificada, por meio de cursos universitarios, e, também, um pargue industrial
gue apresentava rendimentos equivalentes e, por vezes, até superiores aos dos

modelos estrangeiros, apesar de haver ideias em contrario:

E verdade que alguns falavam, e ainda falam, do Japao como “um pais
que nao cria, apenas copia”, retirando os meritos dos japoneses em
adaptar e melhorar tecnologia estrangeira e, num segundo momento,
ir além da imitacdo com uma extraordinaria capacidade de inventar?,
mas esses sao minoria. (SAKURAI, 2014, p. 205)

A questdo da renancia as atividades bélicas por parte do pais, como
consequéncia da Constituicdo assinada apos a derrota na Segunda Guerra Mundial,

auxiliou no desenvolvimento do Jap&o. Ao contrario do que se espera de uma nagao

4“Os que assim pensam partem do pressuposto equivocado de que ndo existem trocas culturais e que
certos povos ‘iluminados’ criam sozinhos, sem influéncias externas, sem aprender nada com ninguém
— historicamente, isso nunca ocorreu.” (SAKURAI, 2014, p. 233).
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castigada pelos horrores de uma guerra, 0S japoneses conseguiram reerguer seu pais
rapidamente, adaptando-se as necessidades do capitalismo. Muitos outros paises nao
foram capazes de fazer isso, devido a separacdo de verbas para suas forcas de
defesa. Estando nulificado o gasto do Japao com armamentos, pode-se investir mais
na qualificacdo de méo de obra tanto no proprio pais quanto no exterior.

Quanto ao fator fisico, a maxima “a necessidade € a méae das invengdes” nunca
foi tdo verdadeira. Por ndo dispor de espaco fisico para depdsitos de matérias-primas,
a Toyota criou, na década de 1960, um modelo atualizado da linha de producéo de
automoveis do fordismo: o Just in Time usado como aplicacdo para linhas de
producdo. Nele hd manutencdo de estoque e a matéria-prima que chega €,
imediatamente, modificada de modo a produzir o bem industrializado. Como néo se
gasta em armazenamento, o produto fica mais barato e mais competitivo no mercado
internacional.

Neste caso, o que explica a classica pergunta: “por que o yen é tao
desvalorizado em relacdo ao dolar?” é o fato de que tal medida foi executada pelo
governo japonés, no inicio da década de 1970, para transformar o superavit comercial
(ou seja, exportar mais produtos do que se importa) em superavit financeiro da
balanca comercial (entrar mais dinheiro do que sair).

De uma forma direta, os conhecimentos adquiridos com os estrangeiros foram
aplicados de forma a otimizar a produgéo de bens para o consumidor, priorizando o
pratico em lugar do tedrico, dinamizando a atividade de desenvolvimento de produtos,
0 que os levaria a dominar tanto a parte pratica quanto a teorica, com o objetivo de
criar produtos com uma roupagem capaz de se destacar no mercado, tendo éxito
nesse aspecto ndo apenas naquele momento, mas também na atualidade.

A nacao nao tinha matéria-prima (carvao, ferro, petréleo) para o processo de
industrializagdo, porém importava e exportava produtos industrializados e
modificados. Esse foi um grande fator para o sucesso econémico japonés. Com efeito,
pagava o0 que gastava com a importacao e obtinha lucro. As limitagcdes em termos de
matéria-prima e espaco fisico ndo foram, para o povo japonés, um fator limitante, pois
o “capital humano” sempre foi 0 mais valorizado. A estrutura das empresas funciona
de modo hierarquico, e os funcionarios respeitam seus chefes (tal como ocorre nas

familias japonesas). Sobre isso, Landes (1998, p. 438-9) afirma que:

5 Termo validado pela maxima japonesa de que “o sucesso de um é o do outro também”.
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Foi a persona nacional que extraiu extraordindario rendimento de
pessoas que, em outras sociedades, teriam recorrido a sabotagem
macica. Trata-se de uma sociedade cujo sentimento de dever e
obrigacdo coletiva, em todos os dominios, a distingue do
individualismo cultivado no Ocidente. Seus valores provaram ser um
fabuloso patrimonio (LANDES, 1998, p. 438-9. Grifo do autor).

Isso, aliado a baixa inflagcdo devido a disciplina da sociedade em poupar, €
essencial para a manutencao de indices baixos de inflagdo — mantém o yen como
moeda estével, ainda que desvalorizada. O indice japonés se sustenta em 3% ao ano
— enguanto o brasileiro, em 6% na ultima década. No Brasil, porém, nem todos os

produtos tém o valor indexado pela inflacdo anualmente.

1.3 A conquista pelo entretenimento

Analisando o contexto japonés, no que se refere a cultura pop, Cristiane Sato
(2007) ressalta que a condicao de pais sitiado pelas forgcas americanas impulsionou
0S japoneses a tomar consciéncia de sua passividade naquela situagéo. O que era
outrora proibido, em razéo da procedéncia de um pais adversario, agora dominava
suas ruas e meios de comunicacdo. Assim, o Japao recebeu forte influéncia da cultura

popular americana.

[...] como as musicas das big bands, as produ¢fes de Hollywood e os
comics. Coisas antes inaceitaveis [...], tornaram-se corrigueiras. Mas,
ao invés de meramente copiar aquilo que vem de fora, € do amago
dos japoneses pegar influéncias estrangeiras e reinventa-las conforme
a cultura local (SATO, 2007, p. 14, Grifos do autor).

A cultura japonesa cresceu de tal modo no Ocidente que nao seria exagero
acreditar que o primeiro contato que se tem com o Japédo é através de sua cultura
popular; afinal, 0s mangas séo vistos pelos japoneses como uma das oito principais
formas de cultura popular japonesa (SATO, 2007).

As midias de entretenimento chegam constantemente ao consumidor, trazendo
influéncias por vezes sutis e, por outras tantas, 6bvias. O cinema ocidental ja
demonstrou uma proximidade forte entre a conduta samurai e a dos jedi de Star Wars.
Nesse exemplo, é possivel identificar: um forte império; guerreiros que enfrentavam
grandes provacoes a fim de se afirmarem e serem reconhecidos pela comunidade;

mestres na arte da espada; e a grande ligacao entre o espiritual e as técnicas marciais.
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Em contraponto, pode-se citar no cinema japonés a obra 7 Samurai® de Akira
Kurosawa. Era 0 ano de 1950, o cinema japonés virou sensacdo no Ocidente. Dois
anos depois, Kurosawa fez Os Sete Samurais (figura 1), alcangcando um sucesso
gigantesco.

Figura 1 - Cena de Os Sete Samurais.
Fonte: http://img.estadao.com.br/resources/jpg/1/6/1474578975061.jpg .

Um filme de samurais que se assemelha as histérias de western’. Camponeses
contratam sete mercenarios para defendé-los do bando selvagem que quer se
apropriar de suas colheitas. Momento antolégico — a batalha de sabres na chuva. E,
numa cena poética, a reflexdo do mestre — os camponeses ligam-se a terra, tém raizes
nela; os samurais sdo como o vento que sopra (e passa). Os criticos japoneses,
batendo na tecla de que Kurosawa fazia um cinema ocidentalizado, como um western.
Hollywood acreditou e John Sturges fez o remake norte-americano, “Sete Homens Um
Destino”, transpondo a a¢éo para o Velho Oeste e a fronteira mexicana.

Além dessa relacdo com o cinema, 0S japoneses, em se tratando de
entretenimento, primeiramente se esforcaram para atender ao publico infantil, seus
consumidores iniciais, e, tempos depois, alcancaram destaque colocando-se ao lado

dos Estados Unidos como um dos maiores investidores de midias voltadas a esse

6 Chamado Shichinin no Samurai, no Japdo. Uma das obras fundamentais na transmissao dos
costumes e modo de vida samurai.

7 O chamado cinema western, também popularizado sob os termos "filmes de cowboys" ou "filmes de
faroeste", compde um género classico do cinema norte-americano (ainda que outros paises tenham
produzido westerns, como aconteceu em lItalia, com os seus western spaghetti). O termo inglés western
significa "ocidental" e refere-se a fronteira do Oeste norte-americano durante a colonizacéo. Esta regiao
era também chamada de far west (extremo oeste) - e é daqui que provém o termo usado no Brasil e
Portugal, faroeste (também se usou o termo juvenil bang-bang, na promoc¢éo das antigas matinés e de
quadrinhos). Os westerns podem ser quaisquer formas de arte que representem, de forma romanceada,
acontecimentos desta época e regido. Além do cinema, podemos referir ainda a escultura, literatura,
pintura e programas de televisao.
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publico.

O Japao manteve com facilidade essa posicao, como lider do desenho
imaginativo (alguns diriam explorador) de brinquedos e produtos para
criancas, mesmo quando a manufatura se mudou para centros de
trabalho mais barato como a China. [...] Sua rapidez em aproveitar
oportunidades para vender para criangas € uma parte fascinante de
sua histéria de ajustamento, e acabou se tornando um elemento
significativo na globalizacdo da infancia. A mudanca promovida pelo
Japéo tornou mais complexo o retrato da histéria mundial moderna da
infancia, antes traduzido em termos estritamente ocidentais
(STEARNS, 2006, p. 193-4).

Nos dias atuais € praticamente impossivel ndo perceber a presenca japonesa,
pois 0s animes, mangas e aplicativos de celular — a exemplo do recente Pokémon Go?8
— tém marcado as ultimas geracfes. O mesmo aconteceu com o cinema de animacao

e live action, filmes como Godzilla e seriados como Ultraman (figura 2).

Figura 2 - Alguns dos Ultraman.
Fonte:
http://cdn2us.denofgeek.com/sites/denofgeekus/files/styles/main_wide/public/2016/07/ultraman-
history-family.jpg?itok=j_BlhqQs

Complementando esse raciocinio, Sato (2007, p. 120) observa que:

Historias em quadrinhos (mangéas) e desenhos animados (anime) no
Japdo sdo assuntos serissimos. S&o atividades que movimentam
trilndes de ienes por ano e cujas criacdes atualmente influenciam
varios outros setores, do entretenimento a moda, dentro e fora do
arquipélago.

Essa premissa serviu para que figuras significativas do entretenimento japonés
se apresentassem de modo mais tangivel, assim como a transfiguracdo da

personagem de anime em boneco de plastico ou esbo¢o para se colorir em revista,

8 Aplicativo de celular lancado pela Nintendo, no qual os jogadores saem as ruas para capturar
Pokémon digitais no celular e usa-los em batalhas enquanto conectados através da internet.
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além de produtos para uso diario, como cadernos estampados com personagens
marcantes no mundo, a exemplo de Moranguinho e Hello Kitty (figura 3), ambas de

procedéncia japonesa, ou 0s Super Sentai® .

\IPES CANAL OFICIAL DA

20 MELLO KITTY
YoullT / Hetokiryarasi

FIQUEM LIGADINHOS!
VIDEOS NOVOS TODAS
QUARTAS-FEIRAS, AS 10h30!

Figura 3 - Hello Kitty, uma das marcas mais conhecidas e famosas entre o publico infantil feminino.
Fonte: http://hellokitty.com.br/wp-content/uploads/2015/09/20171003_Banner_Home_Youtube.png
Existe implicito nesses personagens um dos valores mais importantes para os
japoneses, os quais buscam difundir para o mundo através de seus produtos: para
vencer, é preciso lutar muito. As consequéncias da Segunda Guerra Mundial deixaram
0 pais em ruinas, mas era necessario se levantar e iniciar um novo combate, desta
vez fazendo uso de armas diferentes das usadas em batalhas de vida ou morte.
Ultraman, National Kid, personagens de anime e mangas, como Sailor Moon1©
e Yu Yu Hakusho!! , e a luta do bem contra o mal mostram bem essa vertente, a qual
0S japoneses ndo se cansam de repetir em grupos familiares e profissionais, o que
também demonstra o retorno a valorizacdo do esforgo coletivo. “Vou salvar Athena,
mesmo que custe a minha vida”, fala tradicional da personagem Seiya de Saint

Seiyal?, e “Nao pense que estou lutando sozinho”, também do mesmo protagonista,

9 Série Power Rangers no ocidente.

10 Sailor Moon, conhecido no Japdo como Pretty Soldier Sailor Moon (posteriormente adotado como
Pretty Guardian Sailor Moon) ou Bishéjo Senshi Séra Min (EV&Ei+t+—5—L—2, lit. "Graciosa
Guerreira Marinheira da Lua" ou "Linda Guerreira Sailor Moon"?), € uma série de mangéa escrita e
ilustrada por Naoko Takeuchi entre 1992 e 1997. Fred Patten credita a série a popularizagédo do termo
magical girl (Mahoshgjo), enquanto Paul Gravett fala que a série revitalizou esse género. Sailor Moon
redefiniu o termo, pois apresenta garotas normais, que se transformam e ganham poderes magicos
para combater o mal. Mais tarde, isso se tornou um dos padrdes principais do género Mahoshdgjo.
11Yu Yu Hakusho (42 BE? lit. “Os Relatorios de um Poltergeist”) foi uma série de manga escrita
e desenhada pelo mangaka Yoshihiro Togashi e posteriormente adaptada para um anime produzido
pelo Estidio Pierrot. Conta a histéria de um garoto que morre em um acidente e é ressuscitado, agindo
como detetive para o Mundo Espiritual.

12 Traduzido no Brasil como Os Cavaleiros do Zodiaco.
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evidenciam essa questao.

Quando desenhos animados como Os Cavaleiros do Zodiaco ou
Pokémon narram histérias de companheiros em busca dos seus
objetivos, a mensagem intrinseca € do valor do coletivo, um reforco ao
ideal japonés de associativismo. (SAKURAI, 2014, p. 346. Grifo
Nosso).

A industria de entretenimento japonesa, ainda hoje, procura se adaptar ao
publico nacional de criangas e jovens. Reconhece uma grande importancia em se
transmitir os valores éticos tradicionais diante da nova realidade do pais. Os
ensinamentos de conduta correta, visando a justica e ao bem, cria vencedores, ou
seja, aqueles capazes de eliminar os obstaculos “mesmo que isso custe a minha vida”,
existiam desde a época do Bushido?2 e sdo, ainda hoje, tratados com seriedade pelos
japoneses.

Essa linha de pensamento s6 é valida separando-a da ideia de lucro. O
mecanismo de consumo exige das empresas uma producdo de bens em uma
velocidade muito superior a de transmissao de valores tradicionais. Isso justifica a
constante repeticdo de formulas nas histdrias de samurai, como Rurouni Kenshin!4 ou
Lobo Solitario!® (figura 4), exemplos que demonstram o c6digo de conduta com maior

fidelidade.

Figura 4 - Imagem do mangéa Lobo Solitario.
Fonte: http://midia.gruposinos.com.br/_midias/jpg/2016/07/12/04___ lobo_solitario-1589112.jpg

13 Codigo de conduta dos samurais.

14 Samurai X ou Rurouni Kenshin — Meiji Kenkaku Romantan - (%% 5 [Z&lil» -BRARIERBE-
Kenshin, o Andarilho - Crénicas de um Espadachim da Era Meiji?) é uma série de manga criada pelo
artista Nobuhiro Watsuki e posteriormente adaptada em anime. A série, ambientada nos primeiros anos
da Era Meiji no Japdo, conta a histéria de Kenshin Himura, um pacifico espadachim que prometeu
nunca mais matar. Entretanto, seu passado como retalhador a servico da Ishin Shishi fara o jovem
Himura brandir novamente sua espada contra velhos e novos inimigos.

15 Lobo Solitario (FEMNIR, Kozure Okami) € um manga pertencente ao movimento gekiga, que
comecou a ser publicado no ano de 1970 no Japéo, com criacéo e roteiro de Kazuo Koike (nascido em
1936), também criador de Crying Freeman, e arte de Goseki Kojima (1928-2000).
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1.4 O caso do manga

ApOs a contextualizacdo da época que compreende a recuperacao japonesa,
conhecida como “Milagre Japonés”, torna-se viavel a especificacdo do objeto de
estudo a ser analisado: 0 manga.

A origem do manga é indicada por muitas fontes, as quais diferem em alguns
pontos. Contudo, essa distincdo é pequena e quase irrelevante, porque se confunde
com a histéria do proprio Japéao.

Segundo Sato (1993), o termo manga se originou da unido de duas palavras
do alfabeto Kaniji: Manketsu, que significa conto ou histéria, e Fashiko, que significa
ilustracdo. O manga mais antigo data de 1702: Tobae Sankokushi, de Oka Shumboka,
e apresenta divisio em quadrinhos e baldes. E importante frisar que manga nio é
apenas uma histéria em quadrinhos, mas também caricaturas, charges e qualquer
outro tipo de desenho.

A partir de um levantamento historico e documental, aceita-se que 0os mangas
tenham suas raizes no periodo Nara (Século VIl d.C.), com o aparecimento dos
primeiros rolos de pinturas japonesas: os emakimonol® (figura 5). Eles associavam
pinturas e textos que, juntos, contavam uma histéria ao serem desenrolados. O
primeiro emakimono, o Inga Kyo, € a copia de uma obra chinesa e separa nitidamente

o texto da pintura.

Figura 5 - Fragmento de emakimono. Genji Monogatari Emaki.
Fonte: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/b/b5/Genji_emaki_YADORIGI_2.JPG

16 Emakimono (#z£4%), emakimono?, lit., "rolo de pintura"), ou simplesmente emaki, € um sistema de
narrativa ilustrada cuja origem remonta ao periodo Nara, século VIII. Surgiu das primeiras cOpias dos
seus homologos chineses mais antigos, denominados de gakan. Esta nova forma de expresséo artistica
combinava texto e imagem e era desenhada, pintada ou estampada em um suporte numa orientagéo
horizontal. As imagens ilustradas retratavam batalhas, romances, religido, contos populares e histérias
do mundo sobrenatural. Os rolos (makimono), geralmente feitos de papel ou de seda, foram
predominantes durante os periodos Heian e Kamakura.
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Historicamente, segundo Furuyama (2008), no periodo Edo, as formas da
manifestacao cultural — hoje manga — experimentaram uma transformacédo em que a
imagem sobressaia sobre as palavras. Com essa mudanca, surgiram os pergaminhos
de tecido longos normalmente lancados de maneira independente, com uma Unica
ilustracdo: o ukiyo-e, no século XVI. Katsushika Hokusai, o precursor da estampa de
paisagens, nomeando suas célebres caricaturas publicadas de 1814 a 1834 em
Nagoya, cria a palavra manga — significando "desenhos irresponsaveis”.

A produgéo de desenhos no Japéo iniciou-se entre os séculos VI e VII, quando
0s japoneses, abracando a crenca budista, passaram a produzir os Chojugigal’, que,
literalmente, significa "quadros humoristicos de animais e passaros”. Cheios de
humor, esses desenhos levavam os homens a refletir sobre as guerras e outros temas.
Outro grande fator para a origem do manga foi o Teatro das Sombras ou Oricom
Shohatsu, no qual um grupo de artistas japoneses percorria vilarejos, na época feudal,
contando lendas por meio de fantoches. As lendas eram escritas em rolos de papel e
ilustradas, dando origem a histérias sequenciais.

A forma atual dos mangés surgiu no inicio do século XX, sob influéncia de
revistas comerciais ocidentais provenientes dos Estados Unidos e Europa; antes,
porém, comungavam com as intencdes e obras advindas das terras além do oceano.

De acordo com Gravett (2006), essa visdo é uma forma genérica e ultrapassada
de reconhecer o manga no Japao, pois o contexto de sua analise mostra-se limitado
exatamente por estar aberto a inovacdes e diferentes modelos. Isso pode ser
verificado a partir do exagero de suas histérias, da simplificacdo de seus tracos e das
linhas de movimento. A maneira mais adequada de analise do material, portanto,
deve, ou deveria, ser calcada na percepcéao do trabalho conjunto existente quando a

imagem encontra o texto.

Na verdade, o0 manga poderia jamais ter nascido se a longa heranca
cultural japonesa néo tivesse sido violentamente sacudida pelo fluxo
de desenhos, caricaturas, tiras de jornal e quadrinhos ocidentais.
Negar isso é reescrever a histéria. O manga nasceu do encontro do
Oriente com o Ocidente, do velho com o novo, ou, como outro slogan
da Modernizacdo do século XIX colocou, foi um caso de wakonyosai
— “espirito japonés, aprendizado ocidental” (GRAVETT, 2006, p.22).

17 Choju-jinbutsu-giga (SEXA®IELE, literalmente, "Animal-pessoa Caricaturas"), comumente
abreviado para Choju-giga (SEKEkE ?, literalmente "Caricaturas animais"), € um famoso conjunto de
quatro rolos de imagem , ou emakimono, pertencente a Kozan-ji, templo em Kyoto, Japéao.
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A presenca ocidental, sobretudo a americana, favoreceu a grande mudanca
dos cenarios tanto politico e econémico, quanto do setor de entretenimento no Japéao,
relevante no processo de adequacdo ao estrangeiro. Entretanto, ndo bastava
consumir os produtos externos. Era necesséario adaptar-se a eles e assimilar quais
elementos seriam benignos, uma vez que os quadrinhos e graphic novels estavam
circulando cada vez mais no territdrio niponico. A linguagem simbolizada do Japao
conseguiu um parceiro préximo: os kanji'® e kanal®, associados a uma imagem
impressa em uma pagina.

As editoras de manga comecaram a se desenvolver em 1920, alcancando seu
auge até a década de 1940. Durante os anos da Segunda Guerra Mundial, os paises
aliados ao Eixo ndo sé se movimentavam com exeércitos, tropas, soldados e muni¢des,
mas também com artistas, cujas criacdes tomaram posi¢cdes elevadas. Grupos de
desenhistas tiveram apoio do governo para publicar uma revista mensal dentro da
politica oficial, porém passaram por um controle muito severo de censura. Os aliados
usaram as histérias em quadrinhos japonesas para fazer contrapropaganda, por
entender que os desenhos ocidentais se mostravam ineficientes e ndo atingiam os
japoneses.

Sobre o relato anterior, Gravett (2006, p. 25) pontua:

O manga, da forma como conhecemos hoje, evoluiu dos esfor¢os de
uma série de pioneiros que adaptaram as influéncias ocidentais
recém-importadas durante a modernizadora Era Meiji e periodos
subsequentes. Os primeiros a aparecer foram os cartuns politicos de
um quadro. Em 1862, o oficial do exército britAnico Charles Wirgman
langou a revista The Japan Punch, inspirada na britanica semanal
Punch. Era direcionada a estrangeiros que viviam em Yokohama e
trazia desenhos do préprio Wirgman. Esse casamento dificil entre a
inovacdo ocidental e a tradicdo japonesa envolvia usar as entdo
modernissimas chapas de cobre para imprimir os primeiros niameros
no mais fino papel japonés. Esses desenhos eram uma novidade total.
Antes disso, fazer caricaturas de pessoas reais ou comentarios criticos
sobre eventos contemporaneos no Japéo governado pelo xogunato.

Como corroboracdo do pensamento de Gravett, a questdo da
contemporaneidade abordada nos quadrinhos japoneses se voltavam a variados
temas de épocas pertencentes a historia japonesa, o que denota que tal valor ndo se

firma apenas na importancia historica, mas também na representacéo que se faz dela

18 Um dos silabarios japoneses. Esse “alfabeto” fora roubado da China muitos anos atras, na época da
guerra travada entre os dois paises.
19 Qutro silabario composto para palavras japonesas (hiragana) e estrangeiras (katakana).
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em outros momentos, o que Agamben (2009) define da seguinte forma:

(...) contemporaneidade ndo tem lugar simplesmente no tempo
cronolégico: €, no tempo cronoldgico, algo que urge dentro deste e que
o transforma. E essa urgéncia é a intempestividade, o anacronismo que
nos permite aprender o nosso tempo na forma de um “muito cedo” que
é, também um “muito tarde”, de um “ja” que &, também, um “ainda nao”.
E, do mesmo modo, reconhecer nas trevas do presente a luz que, sem
nunca poder nos alcancar, estd perenemente de viagem até nos.
(AGAMBEN, 2009, p. 66)

Este contexto ilustra que o tempo é atual se nele o ser humano encontrar a
atualidade, ou seja, ndo é uma questao de estar vivendo o presente, mas de ser capaz
de agir nesse mesmo tempo de modo a transforma-lo em um tempo atual. Nao se
trata de uma questdo medida em anos e, sim, de um processo no qual o agente
transformador se adapta a época e segue sua evolucao.

Os quadrinhos feitos no periodo Pds-Guerra ilustram muito bem o principio de
Agamben, pois o0 que existe é um caso de representacdo de algo que usa um modelo
que € adequado a um tempo, mas que, em seguida, torna-se necessitado de mudanca
para que se mantenha atual, seguindo o fluxo do tempo, evoluindo de acordo com o
momento em que é concebido.

Como resultado, sob ocupacdo americana, apds a Segunda Guerra Mundial,
os mangakas?®, como os desenhistas sao conhecidos, sofreram enorme influéncia das
histérias em quadrinhos ocidentais da época, traduzidas e difundidas em grande
guantidade na imprensa cotidiana.

Nessa época, mangas eram bastante caros. Comecaram a surgir compilacoes
em akahons (ou akabons, livros vermelhos) (figura 6), livros produzidos com papel
barato e capa vermelha e do tamanho dos cartdes postais (B6). A figura 7 representa

uma histéria caracteristica do formato dos akahons.

20 Mangaka (em japonés: iZ[# ZXMangaka, lit., cartunista ou quadrinhista) é a palavra usada para um
guadrinhista ou artista de banda desenhada no Japao. Fora do Japdo, os mangas geralmente se
referem aos livros japoneses em quadrinhos ou banda desenhada, e mangaka refere-se ao autor do
manga, que normalmente é japonés.
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Figura 6 - Exemplo de akahon.
Fonte: http://www9.plala.or.jp/majan/akahon1.JPG

Figura 7 - uma das histérias caracteristicas desse tipo de publicacao.
Fonte: https://i.pinimg.com/736x/29/c4/29/29¢c429326b2c2edb90dc1e0f8119el1c--barrels-manga.jpg

Diversas séries comparaveis as de além-mar surgiram nos jornais japoneses:
Norakuro Joutouhei (Primeiro Soldado Norakuro), uma série antimilitarista de Tagawa
Suiho, e Boken Dankichi (As aventuras de Dankichi), de Shimada Keizo, foram as
mais populares até a metade dos anos 1940, quando toda a imprensa foi submetida
a censura do governo, assim como todas as atividades culturais e artisticas.
Entretanto, o governo japonés ndo hesitou em utilizar os quadrinhos para fins de
propaganda.

A producéo de mangas foi interrompida pela guerra, e retornou ap6s o ano de
1945 gracas, em parte, ao Plano Marshall?!, que destinou verbas para os livros

21 O Plano Marshall, um aprofundamento da Doutrina Truman, conhecido oficialmente como Programa
de Recuperacéo Europeia, foi o principal plano dos Estados Unidos para a reconstrucao dos paises
aliados da Europa nos anos seguintes a Segunda Guerra Mundial. A iniciativa recebeu o0 nome do
Secretério de Estado dos Estados Unidos, George Marshall.
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japoneses. A guerra havia destruido a maioria dos lugares destinados a cultura e ao
ensino de artes; assim, com uma populacdo estimulada a ler e poucas atracdes
culturais, as editoras de manga tiveram um crescimento consideravel. A humilhacdo
transformada em reconstrucéo depois da guerra foi a meta seguida pelo povo japonés.

Com o fim da guerra, muitos editores tradicionais de Toéquio estavam
desorganizados, e as revistas de histérias em quadrinhos tornaram-se muito caras,
em relacdo ao baixo poder aquisitivo do povo. No centro comercial rival, Osaka,
comecgaram a ser publicados livrinhos de quadrinhos muito baratos. Os desenhistas
eram muito mal remunerados, mas podiam explorar varios temas, desde que nao
atacassem os americanos. O tema familia teve mais popularidade apés a guerra.

Os mangés do pos-guerra ndo exploraram o tema bélico, como feito em outros
paises, por uma importante raz&o: o Japao, hoje, é a Unica grande nacao do mundo a
ter uma clausula em sua Constituicdo renunciando a guerra para sempre e proibindo
a manutencdo de forcas de combate aéreas, navais e terrestres. A partir do
crescimento das editoras, o0 mangé evoluiu e sofreu influéncia de diversos artistas.

Um artista influenciado por Walt Disney e Max Fleischer revolucionou essa
forma de expressédo e deu vida ao manga moderno: Osamu Tezuka. As caracteristicas
faciais semelhantes as dos desenhos de Disney e Fleischer, em que olhos (sobretudo
Betty Boop), boca, sobrancelhas e nariz sdo desenhados em tamanho exagerado para
aumentar a expressividade dos personagens, tornaram sua producéo possivel. E ele
quem introduz os movimentos nas historias através de efeitos graficos, como as
linhas, que dao a impresséao de velocidade, ou onomatopeias, que se integram com a
arte, destacando todas as a¢des que comportassem movimento, assim como pela
alternéncia de planos e de enquadramentos semelhantes aos usados no cinema. As
historias ficaram mais longas e comecaram a ser divididas em capitulos.

Osamu Tezuka produz através de seu proéprio estudio, o Mushi Production, a
primeira série de animacao para a televisdo japonesa em 1963, a partir de uma de
suas obras: Tetsuwan Atom (Astro Boy). Finalmente, a passagem do papel para a
televisédo tornou-se comum, e o aspecto comercial do manga ganhou amplitude, mas
Tezuka ndo se contentou com isso. Sua criatividade o levou a explorar diferentes
géneros — na sua maioria, 0S mangéa tinham como publico-alvo as criancgas e jovens
—, assim como a inventar outros, participando do aparecimento de manga para
adultos nos anos 1960, com os quais ele péde abordar assuntos mais sérios e criar

roteiros mais complexos. Ele também foi mentor de um numero importante de
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mangakas, como Fujiko & Fujio (dupla criadora de Doraemon??), Akatsuka Fujio, Akira

"Leiji" Matsumoto, Tatsuo Yoshida (criador de Speed Racer?3) e Shotaro Ishinomori®*.

1.5 O mangae aculturade convergéncia

Cultura da Convergéncia é um termo desenvolvido por Henry Jenkins em livro
homonimo publicado pela Editora Aleph. O termo pode ser relacionado a trés
fendbmenos: convergéncia dos meios de comunicacdo, cultura participativa e
inteligéncia coletiva. Segundo o autor, o atual cenario cultural & caracterizado pela
reapropriacdo de contetdos e producdo midiatica cooperativa, que integra agentes
como: midia corporativa, midia alternativa, consumidor e afins. Os produtos de novas
e velhas midias se tornam hibridos, reconfigurando a relacdo entre as tecnologias,
indUstria, mercados, géneros e publicos. Ocorre um cruzamento entre midias
alternativas e midias de massa, que se tornam receptivas por multiplos suportes,
caracterizando a era da convergéncia midiatica.

E importante constatar que Jenkins (2006) ndo analisa a nocdo de
convergéncia por um ponto de vista tecnoldégico, mas sob uma perspectiva
antropoldgica. Convergéncia é uma transformacéao cultural e ocorre dos cérebros de

consumidores individuais e suas interagdes sociais com 0S outros.

A convergéncia das midias é mais do que apenas uma mudanca
tecnolégica. A convergéncia altera a relacdo entre as tecnologias
existentes, industrias, mercados, géneros e publicos. A convergéncia
altera a logica pela qual a industria midiatica opera e pela qual os
consumidores processam a noticia e o entretenimento. (JENKINS,
2006, p. 43).

Uma vez cientes do conceito de Jenkins, pode-se verificar que o aprendizado

22 Doraemon ( K5 Z % As) (conhecido no Brasil como Doraemon: O Super Gato na versdo de 1973,
Doraemon: O Gato do Futuro na versao de 2005 e, em Portugal, como Doraemon: O Gato Cosmico) é
um manga criado por Fujiko Fujio que, mais tarde, foi transformado em um anime de sucesso. A série
€ sobre um gato robético chamado Doraemon que voltou dois séculos no passado para ajudar um
estudante: Nobita Nobi (27 L£ D TXX, Nobi Nobita).

23 Speed Racer, conhecido como Mach GoGoGo (¥ v /\GoGoGo, MahhaGoG6Gad) no Japdo, € uma
série de manga e anime dos anos 1960, criada por Tatsuo Yoshida, sobre corridas de automéveis.
Speed Racer (nome dado na adaptacéo norte-americana do anime, que nunca diz o0 nome original, Go
Mifune), um jovem e audaz piloto de corrida de 18 anos, dirige o carro Mach 5, criado por seu pai (Pops
Racer) e vive diversas aventuras dentro e fora das corridas

24 Criador de alguns dos personagens precursores do super sentai, como o Kamen Rider.
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com as tropas americanas e de outros paises do ocidente fez com que o Japédo se
modernizasse, tornando-se capaz de competir com o resto do mundo nas mais
variadas areas, inclusive a de entretenimento, o que fez com que autores se
preparassem ainda mais para tentarem um destaque no mercado.

Em primeiro lugar, a possibilidade desse sucesso ndo se enquadrava no
planejamento dos autores japoneses. O manga foi concebido apenas como midia de
entretenimento nacional, ou seja, valia somente como divertimento de japoneses para
japoneses, sem qualquer pretensdo, pelo menos inicial, de dissemina-lo pelo mundo.

Mesmo frente a esse panorama, era evidente a necessidade das empresas de
entretenimento, no caso as editoras (a fim de estabelecer o foco da analise nos
mangas), de manter contato constante com os seus consumidores ou, até mesmo,
aumentar sua area de influéncia, chegando as comunidades de fas de determinada
obra ao redor do mundo, processo este que dura por anos e que faz uso das mais
variadas formas de comunicacéao e transmisséo, indo desde a propaganda da época
das publicacBes até, valendo-nos de um salto temporal, a internet.

Para Jenkins (2006), o advento da internet viabilizou a proximidade, visto que
era de grande importancia fidelizar ainda mais esses consumidores. Eles espalhavam
a marca pelo mundo e o faziam pelo prazer, a exemplo do manga de Dragon Ball,
atualmente o mais bem-sucedido em termos de disseminacdo mundial, gracas a fas
e fansubbers?>.

Essa iniciativa de fas acabou se tornando uma ferramenta eficiente na
propagacdo de marcas, pois, visualizando o potencial dos fa-clubes e fansubs, as
empresas japonesas buscaram cooperar com esses grupos, a fim de viabilizar a
profissionalizacdo de alguns, adquirindo direitos de distribuicdo das empresas
japonesas.

No caso do mang4, ha diferengas nitidas quanto as publicacées em relacéo aos
Estados Unidos. Em terras estrangeiras, sua entrada vinha por meio de midias

diferentes, a exemplo dos live actions ou dos doramas?®.

25 Fansub € uma palavra de origem inglesa, formada da contracéo de fan (fa) com subtitles (legendado),
ou seja, legendado por fés. Indica um grupo de fas que colocam legendas em filmes ou série de TV de
outra lingua, sem autorizacdes dos criadores das obras, por conseguinte podendo ser de maneira ilegal.
Eles agem geralmente quando as obras nao foram langadas oficialmente no pais. Mas ha casos em
gue o fansub é uma concorréncia direta e ilegal com as ofertas comerciais normais, quando a obra é
distribuida oficialmente em outros paises que o pais de origem. Hoje a palavra é de uso amplo também
em portugués, especialmente entre fas de anime.

26 Uma espécie de novela japonesa.
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Em uma analise sobre essa questao, Gravett (2006, p.156) pontua:

O fato de que a aceitagcdo do mangéa fora do Japdo seja frivola e
distorcida ndo deveria ser uma surpresa. Ao contrario dos caros
aparelhos de som e computadores japoneses, 0s mangas nunca foram
concebidos para ser vendidos no exterior. Eles nasceram como
historias estilizadas e trabalhos artisticos feitos pelos japoneses,
culturalmente especificos e baseados em valores compartilhados,
criados sem preocupacao com possiveis respostas estrangeiras a sua
abordagem do sexo, do cristianismo e de outras questdes polémicas.

Era invidvel que os produtos dos editores tivessem como foco os paises
estrangeiros, pelo menos para a época em que as editoras ainda ndo tinham grande
influéncia fora do Japdo. O maior publico consumidor ainda era nacional, 0o que
garantia a maior margem de lucro para as editoras. Os consumidores compartilhavam
das ideias e compreendiam a forma pela qual os autores se expressavam em suas
obras.

Essa situacdo de composicdo da midia a partir das influéncias denota um
principio de transformacéo cultural. Desde o fim do século XX, os consumidores sao
incentivados a assimilacdo de novas informacdes, a fim de fazer conexdes com as
midias presentes em todos os lugares, o0 que se entende pelo principio de

convergéncia.

A convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais
sofisticados que venham a ser. A convergéncia ocorre dentro dos
cérebros de consumidores individuais e em suas interagbes sociais
com os outros. [...] Por haver mais informagdes sobre determinado
assunto que alguém possa guardar na cabeca, ha um incentivo extra
para gue conversemos entre ndés sobre a midia que consumimos
(JENKINS, 2006, p. 30).

A passagem dos anos, principalmente do fim dos anos 90 até os anos 2000,
permitiu que o0s jovens tivessem mais contato com os mangas, além de outras midias
tipicamente japonesas, a exemplo dos animes e games japoneses. A mudanca no
apelo do consumidor fez o mercado editorial de mangas crescer no exterior. Houve
grande procura pelo material, levando o Japdo a aumentar suas exportagoes,
sobretudo a de produtos culturais, chegando a competir em grau de equivaléncia com
os Estados Unidos, até o momento dominante do mercado editorial.

Gravett (2006, p. 156) apresenta a seguinte realidade:

Ironicamente, durante décadas foi praticamente impossivel vender
manga no Ocidente. A xenofobia e o protecionismo comercial eram
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obviamente obstaculos significativos. Além disso, 0 manga requeria
dispendiosas modificagbes antes de poder ser vendido ao exterior.
Além do tamanho consideravel de suas historias e as dificuldades de
traducdo, os quadros precisavam ser rearranjados para poderem ser
lidos da esquerda para a direita. E ndo é s6 uma questao de ‘inverter’
a pagina como num espelho: isso pode levar os personagens destros
a se tornarem canhotos ou as dobras e nés das roupas tradicionais
serem mostradas de modo errado. Por outro lado, se vocé mantiver os
quadros ‘nao invertidos’ mas inverte a sequéncia, as falas dos
personagens podem acabar ficando fora de ordem. A relutancia inicial
dos editores ocidentais diante dos desafios da adaptacdo nédo é
nenhuma surpresa. A Ultima coisa que qualquer um deles esperava
era que os leitores estivessem preparados para ler os mangas “de tras
para frente”.

Tendo por base o perfil do leitor/consumidor estrangeiro, a aceitacdo do manga,
enquanto objeto para leitura, ndo seria facil; entretanto, com a chegada dos animes,
0 publico experimentou um método que facilitava a familiarizacdo do produto inicial,
afinal, mais de 90% dos animes séo versoes feitas por estudios de animacao a partir
de mangas que tenham apresentado altos indices de aceitacdo no Japado. Essa
animacao teve aceitacdo consideravel fora da terra do sol nascente, a menor custo.
Comecou a preencher as grades de programacdo das TVs e também cativou os
jovens com suas narrativas complexas, compensando a sua traducao e exibicao.

Havia barreiras culturais por todo o globo, e ndo foi apenas nos Estados Unidos
que o manga sofreu readequacdes para ser colocado nas prateleiras. O mesmo
ocorreu em paises da Europa e Asia. Os editores demonstravam certa relutancia em
pagar pelos direitos do produto, apesar de estarem dispostos a arcar com a producao
de suas versdes. Mesmo assim, era impossivel negar que tanto 0s mangas quanto 0s
animes estavam conquistando espaco no mercado mundial.

Corroborando Sonia Luyten (2008), os mangas representam um fenémeno de
comunicacdo de massa, atingindo tiragens milionarias em seu pais de origem. Antes
desconhecida no mundo ocidental, a Cultura Pop Japonesa passa, hoje em dia, a
fazer parte do cotidiano dos jovens do mundo inteiro. O Brasil, por ter a maior colénia
niponica fora do Japéo, ja tinha a tradicdo de ler essas revistas japonesas atraves de
seus imigrantes, tornando-se pioneiro ndo so6 na leitura como na produgédo de manga
fora do Japao, desde a década de 1960.

Os animes deram grande difusdo ao conhecimento dos mangas, cujas séries
penetraram, primeiramente, pela TV e, mais tarde, pelo cinema. Os ocidentais nao

tinham acesso as publicacdes originais e, mesmo que tivessem, ainda havia o
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problema da linguagem ideogréfica do pais de origem. Foi também a época em que
as editoras japonesas e o0s estudios de cinema e animacdo comecaram a fazer
contratos em grande escala com Varios paises ocidentais, a exemplo de Osamu
Tezuka, que criou o primeiro estudio de animagéo, denominado Mushi Productions, e
foi seguido por outros, em que se destaca a Toei, investindo em animes,
principalmente na década de 1980. Dez anos antes, os animes desenvolveram-se
com géneros bem especificos, na figura de robds gigantes. No final deste periodo,
cineastas como Hayao Miyazaki, autor de A Viagem de Chihiro (figura 8), comecaram

a se projetar e ganhar fama.

Figura 8 - Cena de A Viagem de Chihiro, de Hayao Miyazaki.
Fonte: http://www.jbox.com.br/wp/wp-content/uploads/2009/10/chihiro.jpg

A aproximacao entre os fas e a cultura pop japonesa, em especial 0s animes,
comecou a se deslocar ha cerca de dez anos. Os jovens ocidentais que cresceram
assistindo desenhos animados convencionais comecaram a procurar algo com
contetdo adulto e, dessa forma, migraram para os que consideravam mais vibrantes:
0s animes. Assim, iniciou-se uma nova era de difusdo de outros bens culturais — o da
moderna cultura pop japonesa.

A fim de entender melhor esse processo, € necessario ter em mente que a
convergéncia ndo possui apenas um significado. Segundo Jenkins (2006), ela engloba
trés fatores essenciais: o fluxo de contetdos através das multiplas plataformas de
midia, a cooperacéo entre varios mercados midiaticos (por exemplo: o cinema, 0s
videogames e a propria literatura) e a mudanca de comportamento dos publicos dos
meios de comunicagédo, 0s quais passaram da passividade a atividade.

A expanséo da informacao tecnoldgica ofereceu aos jovens um conhecimento
multimidia mais amplo, particularmente com o uso dos computadores e a capacidade

de comunicacao visual via gréficos e animacdo. Isso coincidiu com a popularizacdo
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dos mangas e animes no ocidente, facilitando o entendimento das histérias mesmo
sem conhecer a lingua japonesa.

Do ponto de vista da sociabilidade, essas comunidades unidas pelo gosto da
cultura pop utilizam-se de varias préaticas para se sentirem iguais. Uma delas € o
cosplay?’ (figura 9), em que estar vestido como o personagem faz parte de um ritual

de identificacéo.

EVAUME

Figura 9 - Cosplay do personagem Ginko (Mushishi) feito pelo site Evalime. Modelo desconhecido.
Fonte: Evalime

O fenbmeno cosplay pode ser explicado de acordo com o principio da catarse
de Aristoteles, pois a imitacdo da vida, nesse caso a imitacdo da ficcdo, € algo que

causa aos fas mais ligados a cultura do cosplay uma sensacgéo de satisfacao.

[...] imitar é natural dos homens desde a infancia e nisto diferem dos
outros animais, pois 0 homem é o que mais tem capacidade de imitar
e é pela imitacdo que adquire os seus primeiros conhecimentos; a
outra é que todos sentem prazer nas imitagcfes. [...] as coisas que
observamos ao natural e nos fazem pena agradam-nos quando as
vemos representadas em imagens muito perfeitas como, por exemplo,
as reproducdes dos mais repugnantes animais e de cadaveres
(ARISTOTELES, 2008, p. 42).

Em linhas gerais, o0 que se entende pelo enunciado de Aristoteles € que o ser

humano tem uma caracteristica primitiva que o leva a se formar durante o tempo que

27 O termo vem do inglés costume (fantasia) e play (brincar), e praticar isso em concursos ou em
encontros mostra 0 quanto esse membro esta investindo nos moldes da competigdo e 0 quao sério &
enquanto fa. E um ato de pertencimento. O Brasil foi bicampe&o no WCS (World Cosplay Summit) em
2008, em Toquio.
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€ aimitacdo. Através daquilo que vé, o homem reproduz comportamentos, cria habitos
e assim vai formando seu modo de agir, bem como se torna capaz de encenar a
reproducao dos elementos que observa e que, posteriormente, assimila.

Partindo do principio da imitagdo de Aristoteles, o que ocorre com 0S
praticantes de cosplay acaba refletindo uma das caracteristicas mais primitivas do ser
humano, pois o0 aprendizado por meio da imitacdo faz com que uma definicdo de
personalidade seja criada pelo homem, assim como ocorre com o fa de uma
personagem, exceto pelo fato de que ele ndo cria uma nova personalidade para si,
mas se transfigura por um tempo determinado em outro ser que lhe da a sensacao de
prazer, sem que isso mude quem este individuo (o fa) € em primeiro lugar.

Aliados a isso, os encontros dos fas transformaram-se em vérios festivais,
como manifestacdes da cultura pop (Mangacom, Animecom, Anime Friends, entre
varios outros no Brasil, com participacdo de quase um milhdo de pessoas nos eventos
mais populares).

No Brasil, no entanto, muito antes de o mundo “descobrir” os mangas, estes
eram fartamente lidos pela comunidade dos descendentes de japoneses, conforme
mostra Luyten (2008, p. 8):

Eram importados do Japdo e distribuidoras especializadas -
normalmente localizadas no bairro da Liberdade na cidade de S&o
Paulo — enviavam para o interior de S&o Paulo ou Parand, para as
coldnias nipdnicas. O mesmo aconteceu com o0s animes e filmes
japoneses que eram veiculados em alguns cinemas, especialmente o
Cine Niter6i no bairro da Liberdade, na capital paulista. A leitura do
manga para a comunidade japonesa representava dois segmentos
importantes: um era a manutenc¢édo da lingua e o outro a aquisi¢céo ou
aprendizado de novos termos, principalmente os incorporados da
lingua inglesa. Sua funcéo foi a de manter a lingua coloquial viva para
0s que estavam fora do Japao. E, a partir da leitura do manga, foram
muitos o0s desenhistas descendentes de japoneses que se
influenciaram pelo traco do manga. Alguns deles representam grandes
nomes no cenario do quadrinho nacional.

O grande exemplo foi a Turma da Moénica Jovem, de Mauricio de Sousa (figura
10), cujo primeiro exemplar teve inesperado sucesso de vendas na primeira semana
de lancamento, em agosto de 2008. As edi¢cbes seguintes alcancaram alto indice de
vendas. Tal fato explica-se ndo s6 pela comunicacdo visual no estilo mangé para
traduzir os sentimentos dos personagens, mas também pelo conteddo, com historias

de relacionamento tipicas de adolescentes.
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Figura 10 - Capa da edi¢&o nimero 1 de Turma da Ménica Jovem, lancada pela Panini Comics.
Fonte:

http://vignette2.wikia.nocookie.net/monica/images/5/5f/PTMJ1.jpg/revision/latest?cb=2008082816293
5&path-prefix=pt-br

Além da Turma da Mobnica Jovem, € valido mencionar a obra Holy Avenger
(figura 11), a qual, apesar de seu titulo em inglés, caracteristica de muitos mangéas
nipénicos, € uma obra produzida no Brasil e encabecada por Marcelo Cassaro
(roteirista) e Erica Awano (desenhista). A obra unia duas particularidades da cultura
pop japonesa, sendo elas: o traco caracteristico do manga e a contagem de histérias
moldadas ao estilo RPG?®, com uma aventura completa dividida em capitulos, que
acompanhavam a protagonista em uma jornada de muitas aventuras, sempre
mesclando comédia, monstros e outras criaturas caracteristicas do género nascidas

das mesas de jogos.

28 Role-playing game, também conhecido como RPG (em portugués: "jogo de interpretagdo de papéis"
ou "jogo de representacao”), € um tipo de jogo em que o0s jogadores assumem papeéis de personagens
e criam narrativas colaborativamente. O progresso de um jogo se da de acordo com um sistema de
regras predeterminado, dentro das quais os jogadores podem improvisar livremente. As escolhas dos
jogadores determinam a direcéo que o jogo ira tomar.
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Figura 11 - Capa da edicéo nL’Jmero 1 da revista Holy Avenger, com roteiro de Marcelo Cassaro, arte
de Erica Awano e coloragéo de Ricardo Reis.
Fonte: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/pt/f/fd/Holy_avenger.jpg

O estilo manga também propiciou a producdo de revistas com contetdo
institucional ou adaptac6es em quadrinhos de conteudo histérico. Os exemplos séo
inUmeros em todo o pais, incluindo revistas de pequeno e grande porte, com a
aplicacédo do estilo e da estética do manga.

Sobre o futuro da cultura pop japonesa no Brasil, acredita-se que as culturas
se apropriam de elementos umas das outras, em um processo de constante
hibridacdo. A juventude brasileira ndo se restringiu a simples imitacdo de modelos
culturais vindos de fora, como € o caso da cultura midiatica nipdnica, mas alterou
esses modelos a sua maneira.

Aprofundando um pouco mais, torna-se exemplo eficaz a apresentacédo dos
quadrinhos mundiais. A propria Marvel, atraida pelo estilo grafico e narrativo do

quadrinho japonés, criou a Marvel Mangaverso (figura 12).
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“Novo AMA

Figura 12 - Edicdo de langamento do Marvel Mangaverso.
Fonte: http://3.bp.blogspot.com/-

4C35rs75SMc/TzoXpFKMPrI/AAAAAAAABOE/d7fVVwHAY68/s1600/00.jpg

A tematica principal desse projeto era uma questdo de ambientagdo dos
personagens da editora, com base na crescente gama de adeptos do estilo oriental.
Isso gerou 13 edicdes, que figuram entre os lancamentos mais bem vistos da Marvel
em interacdo com o Japéao, junto aos animes feitos sob sua encomenda: Iron Man,
Wolverine, X-Men e Blade.

Como mencionado, o0s tragcos caracteristicos da Disney tiveram parte
importante na formulagdo do manga moderno, porém ela nao foi capaz de se manter
alheia ao expansionismo do quadrinho nipénico. O evento foi confirmado quando a
Disney firmou uma parceria com a produtora de jogos japonesa Square Enix (famosa
por Final Fantasy e outros titulos de RPG), trazendo a publico o RPG de a¢éo Kingdom
Hearts (figura 13), o qual obteve tanto sucesso que suas histérias foram transportadas

para o impresso, criando varios volumes de manga.
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Figura 13 - Capa do volume 4 do manga Kingdom Hearts.
Fonte:

https://vignette2.wikia.nocookie.net/kingdomhearts/images/6/6f/KHI_Manga_Vol4.jpg/revision/latest?c
b=20100923122532.

No tocante a esse aspecto, vale observar que a cultura da convergéncia néao
se limita as relacdes de disseminacdo do produto em si, mas também se baseia na
questao das conexdes sociais, uma vez que € importante para uma editora observar
como o0s consumidores de seus titulos se movimentam online e conseguem
estabelecer proximidade por longos periodos. Assim, elas tendem a aumentar o
namero de potenciais consumidores que interagem com a comunidade a ponto de se

tornarem consumidores reais (JENKINS, 2006).
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2. MANGA E ARTE SEQUENCIAL

No prefacio de seu livro Quadrinhos e Arte Sequencial, Will Eisner (2001)
defende que a Arte Sequencial merece ser levada a sério pelos criticos e pelos
profissionais, uma vez que a evolucado tecnoldgica, mais especificamente da
tecnologia grafica, trouxe uma era que se mostrou, e ainda se mostra, muito
dependente da comunicacao visual.

Esse apontamento também pode ser dirigido aos mangas, uma vez que
também sédo representantes da Arte Sequencial, mas configurados no padréo oriental
e com caracteristicas que conferem a midia um carater particular. Claro que as
diferenciacbes ndo definem uma separacao total entre as Historias em Quadrinhos
(HQs) ou comics?® e 0 mangas, uma vez que ambas seguem uma configuracéo de
interacao entre texto e imagem.

A titulo de esclarecimento, segundo Eisner (2001), a configuracdo supracitada
das revistas em quadrinhos apresenta uma sobreposicéo de palavra e imagem, o que
faz com que o leitor aja ativamente fazendo uso de suas faculdades interpretativas

tanto para o elemento visual quanto para os elementos verbais.

As regéncias da arte (por exemplo, perspectiva, simetria, pincelada) e
as regéncias da literatura (por exemplo, graméatica, enredo, sintaxe)
sobrep8em-se mutuamente. A leitura da revista em quadrinhos é um
ato de percepcéo estética e de esforco intelectual. (EISNER, 2001, p.
8).

Isso se deve ao fato de que, quando unidas, imagem e palavras em paginas de
quadrinhos configuram uma linguagem que pode ser decodificada pelo leitor, o qual
se guiara pelos simbolos. Assim, o leitor € capaz de assimilar e reconhecer em outros
exemplares de obras diferentes, sejam elas do mesmo tema ou nao.

Scott McCloud (2004), em Desvendando Quadrinhos, explica dois fatores
diferentes que afetam o ritmo da histéria. O primeiro é o comprimento de toda a historia
em quadrinhos. No Japao, como McCloud (2004, p. 80) menciona "quadrinhos
aparecem pela primeira vez em titulos de antologia enorme, onde cada manga

individual ndo é pressionado para mostrar ‘muito acontecendo™. Estes titulos de
antologia McCloud se referem a revistas semanalmente publicadas que incluem um

capitulo (normalmente consistindo de 16-19 paginas) de cada mangéa que atualmente

29 Comics é uma expressdo de origem inglesa que pode ser traduzida como "cémicos" e que designa
as bandas desenhadas produzidas nos Estados Unidos.



43

séo executados.

A partir desta informacéo, podemos assumir com seguranca que a teoria de
McCloud (2004) de que o0 manga mais longo convida seu autor a dedicar varios painéis
ao "movimento cinematico lento" é realmente correto (MCCLOUD, 2004, p. 80). No
entanto, € errbneo supor que, o fato de os mangas serem publicados em "titulos de
antologia enormes” - ao contrario dos quadrinhos que sédo publicados de forma
independente em uma edi¢cdo mensal - eles s&o menos pressionados a mostrar "muito
acontecendo". Na verdade, o exato oposto € muitas vezes verdade. Bakuman, um
manga do escritor Tsugumi Ohba e o ilustrador Takeshi Obata3’, retrata através dos
olhos de dois jovens que procuram se tornar artistas de manga, ou mangaka em
japonés, o quao estressante e importante € continuar a liberar um trabalho significativo
em uma base semanal para ofuscar sua competicdo dentro da mesma revista
semanal.

Para melhor entendimento de tal processo, € necessario reconhecer certos
principios das narrativas graficas e perceber como se da seu funcionamento quando

analisadas em uma pagina de manga.

2.1 O texto lido como uma imagem

Em primeiro lugar, é necessario compreender um processo muito comum nas
histérias em quadrinhos e que também fora abordada por Eisner (2001, 2005): o
letreiramento3l. Esse elemento é essencial uma vez que, tanto 0s comics quanto 0s
mangas, compartilham aspectos formais no que se refere a tipografia do quadrinho,
assim como se nota nas exemplificacdes que se seguirdo neste capitulo.

Nos primérdios dos quadrinhos, o processo de letreiramento era feito a méo,
seja pelo proprio desenhista ou por profissionais especializados no assunto. Isso
conferia as letras de quadrinhos um aspecto mais organico e irregular que os
caracteres das fontes de revistas e jornais. Outro detalhe é que os textos geralmente
eram escritos usando somente caixa alta, talvez por questao de economia de tempo

nesse processo. Mesmo quando sofreu uma revolugéo tecnoldgica provocada pelo

30 A mesma equipe responsavel por Death Note.
31 Forma de usar a parte textual para revelar as expressfes da fala de uma personagem, indo desde
sussurros a gritos.
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computador os tipos usados mantiveram as mesmas caracteristicas.

Além da familiaridade, a proporc¢éao e a disposi¢ao espacial influem no processo
de leitura. Palavras escritas com tamanhos diferentes podem corresponder desde
sussurros a gritos. Este efeito pode ser realizado até mesmo com o uso exclusivo de
caixa alta e/ou negrito que podem ser interpretados como grito dependendo do
contexto.

O papel essencial do conteudo e da forma nos quadrinhos é claramente
perceptivel nos didlogos. Sussurros sdo escritos em tamanhos menores, gritos em
negrito e tamanhos maiores, por exemplo (figuras 14 a 19). Vale lembrar a importancia
do proprio baldo na transmissdo da mensagem: quando um personagem sussurra, o
baldo tem seu contorno tracejado; quando o personagem aumenta seu tom de voz, 0
baldo adquire o formato de linhas quebradas, ou ziguezague; quando o texto é, na

verdade, o pensamento do personagem, o baldo adquire o formato de nuvem.

Figura 14 - A tipografia confere o tom do dialogo: o texto em negrito indica que os personagens estao
gritando, ja no quadro seguinte o formato do baldo indica que o texto é, na verdade, o pensamento
dos personagens.

Fonte: http://www.masquemario.net/images/tipografia/tipografia_12.jpg

Figura 15 - Os baldes em forma de “linhas quebradas” denotam um tom mais alto do dialogo, o que é
comum tanto nas HQs quanto mangas.
Fonte: http://www.masquemario.net/images/tipografia/tipografia_06.jpg.
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Figura 16 - Letras em corpo menor e dispostos de forma nao linear indicam o suspiro de dor do
personagem.
Fonte: http://www.masquemario.net/images/tipografia/tipografia_10.jpg

OH-COH... UMA
BRIGA... O QUE
EU PEVO FAZER

SE EU sOU O

PROFESSOR?

Figura 17 - A auséncia do contorno do bal@o pode indicar que o texto € o pensamento do personagem
e ndo uma fala normal.
Fonte: http://www.masquemario.net/images/tipografia/tipografia_07.jpg.

Figura 18 - No manga, o baldo de pensamento nao tem o formato de nuvem como nos quadrinhos
ocidentais, adquirindo uma forma tracejada vertical e horizontalmente, de modo a circular a fala por
completo.

Fonte: http://www.masquemario.net/images/tipografia/tipografia_08.jpg
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Figura 19 - O formato do baldo e a auséncia do rabicho indica que a fala vem de algum aparelho
eletrénico e ndo do personagem.
Fonte: http://www.masquemario.net/images/tipografia/tipografia_03.jpg

Alguns personagens podem ainda ter bal6es com configuracdes proprias
(figura 20), de acordo com suas caracteristicas. O proprio tipo com que o dialogo é
escrito pode variar de acordo com o personagem. Um robd poderia ter suas falas
reproduzidas com um tipo mais regular e geométrico que o usual, por exemplo.
Possibilidades como esta, contudo, devem ser estudadas com cuidado. Os dialogos
sao essenciais para o desenvolver da historia e sua leitura deve ser imediata. Por isso,
a tipografia deve, neste caso, ser “invisivel”. A cor e textura do baldo — ou ambas —

ndo podem afetar a legibilidade do didlogo.

Figura 20 - Exemplos de personagens com balBes e/ou tipos diferenciados: no primeiro o
personagem Visdo tem seu baldo com uma cor amarelada; no segundo o professor Xavier tem suas
falas telepéticas escritas em verde.

Fonte: http://www.masquemario.net/images/tipografia/tipografia_09.jpg

Certas convencgdes tipograficas, como o uso de caracteres diferenciados
(geralmente caixa alta) no inicio da frase, podem n&o ter um equivalente preciso na
linguagem oral, mas sua contribuicdo para a compreensdo de um texto € muito
relevante.

O processo de leitura € um processo subjetivo, mas muitos pesquisadores

relataram algumas descobertas, como as de Spencer (1969, p.55):



a7

Palavras compostas apenas com letras mailsculas sédo
consideravelmente menos legiveis do que palavras em caixa baixa.
Tipos italicos reduzem a legibilidade, mas tipos bold n&o, uma vez que
tenham rebaixos abertos. Tipos semi-bold sdo preferidos por muitos
leitores. Para pessoas com problemas de visdo, tipos semi-bold sdo
essenciais.

Nos anos 80 e 90, ainda segundo Spencer (1969), a profusdo de novos tipos
foi muito grande devido as facilidades que o computador proporcionou. Muitos criticos,
contudo, atacam a excentricidade excessiva de alguns tipos. Alegam que por serem
excéntricas demais as fontes ditas pds-modernas seriam ilegiveis por serem visiveis
demais. Contudo, ha também um grande numero de estudiosos que apontam a
importancia de se levar em conta a contribuicdo de funcdes estéticas, expressivas e
referenciais de comunicacdo no estudo da comunicacao tipogréfica.

Desse modo, muitos estudiosos chegaram ao consenso que essas fontes mais
excéntricas podem ser usadas quando h& um intuito de persuasao ou reafirmacao de
algum conceito do texto, mas em textos que desejam simplesmente informar espera-
se um estilo tipogréafico neutro, de maxima clareza. Autores como Will Eisner (2001),
desde os anos 40, j& defendiam o uso das letras como imagens (figura 21). A
configuracgédo visual do texto era trabalhada em sintonia com sua mensagem de forma
a alcancar o maximo em expressividade. Nos anos 90, a computacdo entrou no
processo de letreiramento e ndo sé garantiu que as letras fossem reproduzidas na
mais alta definicdo como assegurou aos profissionais da area a chance de controlar a
cor em titulos e onomatopeias, formas de baldes e recordatérios. Em suma, as

possibilidades expandiram junto com o nivel de acabamento.
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Figura 21 - Will Eisner usa a palavra como imagem em sintonia com o desenho para alcancgar o
maximo de expressividade.
Fonte: http://www.masquemario.net/images/tipografia/eisner02.jpg

2.2 Aimagem lida como um texto

Assim como se entende as palavras como imagem ao se analisar uma pagina
de quadrinhos, seja ocidental ou oriental, € também possivel se perceber a imagem
como um fator textual, algo que é ja defendido por estudiosos do discurso como
Barthes e Santi. Esquemas graficos também passam mensagens apenas por serem
decodificaveis em sua forma, tal como a possibilidade de se reconhecer pormenores
de uma pintura ou interpretar sinais de transito.

N&o € incomum o uso de ambas as linguagens em um mesmo texto, uma vez que o
uso de simbolos linguisticos prevé que quaisquer simbolos podem se complementar
a fim de passar um sentido para o leitor/decodificador.

Ao se levar em conta o publico leitor de mangas, pode-se perceber que a
convivéncia com os simbolos linguisticos é tao perceptivel quanto nas HQs ocidentais,
visto que tanto a imagem pode passar uma mensagem clara devido aos tracados de
rosto e de movimento, assim como a presenca dos pictogramas japoneses em suas

paginas, no caso dos mangas japoneses, chineses ou coreanos.
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Sobre essa premissa, Eisner (2001, p. 14) afirma:

Na caligrafia chinesa, o estilo pincelada restringe-se a beleza de
execugdo. Isso néo difere do estilo da bailarina que executa a mesma
coreografia de sua predecessora, porém num estilo que, ao mesmo
tempo, é exclusivo e expressa uma dimensdo maior. Na arte dos
gquadrinhos, o estilo e a aplicacéo sutil de peso, énfase e delineamento
combinam-se para evocar beleza e mensagem.

Com base na afirmacéo de Eisner (2001, 2005), o que se pode verificar é que
mesmo as representacdes advindas dos silabarios japoneses®, indo mais
especificamente ao objeto de estudo deste trabalho, convertem-se em imagens téo
importantes para a transmissao de sentido quanto os proprios desenhos que
compdem os quadros (figura 22), ou seja, a presenca das formas textuais gréficas
complementa a imagem de modo a esclarecer o seu sentido, ressaltando a intencao

do autor.

FUL CANKOTO,

FICAMAIS FA- | &

CIL ESCREVER | ¢
CoM AMAD

Figura 22 - Como complementacéo da imagem, os kanji desenhados pelo personagem tomam a tela
agindo como o ser ao qual se assemelha, enquanto outros distorcem-se como se fossem vivos.
Fonte: http://fujiscan.blogspot.com.br/2016/08/mushishi.html

320 alfabeto japonés consiste em dois silabarios, chamados Hiragana (U 5 A3%) e Katakana (7 % 7
), e um grande néimero de ideogramas, chamados de Kanji ((£5), além dos numerais arabicos e, as
vezes, do alfabeto romano, chamado romaji em japonés.
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Obviamente, ndo apenas os silabarios podem ser considerados partes
importantes na quadrinizacdo, mas também as imagens em si, visto que também séo
de carater interpretativo, mesmo isoladas. O que acontece € que mesmo 0s tragados
empregados na composi¢cao de uma personagem S&80 essenciais para a compreensao
de sua mensagem, ja que também se emprega um principio de catarse®?® ao se
interpretar a anatomia de uma expressao (figura 23), como sera melhor visto mais a

frente.

GUE HORRIVEIS... VOCE PEVE COM CERTEZA POR QUE VOCE
QUE HORRIVEIS... ESQUECER E POR CAUSA ESTA SEMPRE
ESSES DESTE SEU PODER TENPO S50NHOS

SONHOS... PAVOR0S0... COMO ESTES...7

POBRE
CRIANGA...

ELA SEMPRE
DIZIA 1650 SOBRE
AS COISAS QUE

ENTAO, EU
MESMO AS VEZES
PENSAVA SE
REALMENTE NAO
HAVIA ALGO
ERRADO COMIGO.

ESSA ERA A
UNICA colsA
SOBRE A QUAL
EU E MINHA

Figura 23 - Nota-se no rosto do personagem as linhas de expressdo de sua tristeza na imagem fora
de quadro e no Ultimo quadrinho da pagina, resultado de uma das experiéncias familiares, justificada
por sua fala no ultimo quadrinho.

Fonte: http://fujiscan.blogspot.com.br/2016/08/mushishi.html

33 Representacdo que é capaz de provocar reacdes emocionais em seus receptores. Sdo exemplos as
pecas de teatro, obras de arte, audicdo musical, em programas de auditério com forte apelo emocional
etc.
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As imagens sao para serem entendidas como uma representacdo do estado
pelo qual a personagem passa no momento em que a narracdo se desenrola, a forma
como € afetada pelos fatos. Assim como ocorre com 0s seres humanos na vida real,
na ficcdo as emocgdes procuram ser ressaltadas através das linhas de expresséo

reproduzidas pelos artistas, a exemplo da pagina anterior.

2.3 O quadrinho

Will Eisner (2001) define a importancia dos quadrinhos para a transmisséo da
narrativa, o que os coloca como outro dos veiculos capazes de transmitir mensagens
em nivel de linguagem, devendo estar sequenciados a fim de permitir sua

compreensao pela parte do leitor:

A funcdo fundamental da arte dos quadrinhos (tira ou revista), que é
comunicar ideias e/ou histérias por meio de palavras e figuras, envolve
0 movimento de certas imagens (tais como pessoas e coisas) no
espaco. Para lidar com a captura ou encapsulamento desses eventos
no fluxo da narrativa, eles devem ser decompostos em segmentos
sequenciados. Esses segmentos sdo chamados quadrinhos. Eles ndo
correspondem exatamente aos quadros cinematograficos. Sdo parte
do processo criativo, mais do que um resultado da tecnologia
(EISNER, 2001, p. 38).

Quando se trata dos mangas, os pensamentos voltados para a transmisséao das
mensagens em organizacdo sequencial persiste, uma vez que a disposicdo dos
quadrinhos por pagina segue um modelo semelhante ao das HQs do ocidente, ou
seja, organizando palavras, simbolos e imagens de maneira ordenada para que
possam ser interpretadas, entretanto com uma certa diferenca de sentido de leitura,
visto que os padrdes de linguagem do oriente séo distintos dos do ocidente, 0 que
também afeta a escrita e a disposicao das informacfes em uma pagina em sua versao
traduzida.

Tanto nos comics quanto nos mangas, 0 pensamento sequencial tende a
expressar a passagem de tempo através de enquadramentos que contenham as
informagdes essenciais, tais como as imagens que expressem movimento ou locacgao,
a fim de lidar com a perspectiva interpretativa do artista, a qual pode ser igual ou
diferente da perspectiva do leitor, ou seja, aproximada ou distanciada deste, assim

como como o pensamento anteriormente citado de Eisner (2001).
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2.3.1 Enquadramento e curso de leitura

N&o é algo inesperado que os quadrinhos lidem com o angulo de percepgéo do
leitor (figura 24), uma vez que neles esta representada a imitacdo de algo que ele
poderia encontrar na vida real, obviamente se pensarmos em uma historia de
conteddo mais realista.

De uma forma direta, o trabalho feito pelo artista do quadrinho se limita a
colocar em um espaco delimitado o que o olho do leitor € capaz de enxergar e depois
sua capacidade cognitiva o auxilia na decodificacdo da cena, atribuindo a ela o sentido
que Ihe parece mais provavel. Assim, a imagem do quadro nada mais € do que a
representacdo da sequéncia de acdo que é selecionada para melhor se adequar as
imagens que existem na mente do leitor, agindo por associacdo entre a imagem e o

real.

PESOE QUE
VOCE CHEGOU,

06 “SONS" TNHAM
PIORADO MUITO E
ACHE! GUE MINHA

CABECA FOSSE

Figura 24 - P4agina 75 do primeiro volume de Mushishi. Nota-se que o cenério aparece reduzido de
modo a se adequar ao campo de visao do leitor.
Fonte: http://fujiscan.blogspot.com.br/2016/08/mushishi.html
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Tanto o0 manga quanto o anime, assim como ocorre com as HQs e o cinema,
trabalham com um timing para transmitir suas mensagens. Assim, a imagem que se
forma € uma selecdo de uma representacdo que poderia ser mais ampla, entretanto,
para se adequar ao requadro®4, o que auxilia a desenvolver o ritmo da narrativa. Tal
processo atinge o leitor de forma direta, pois cabe a este seguir o modelo estipulado
pelo autor e quadrinista a fim de seguir corretamente o desenrolar da trama.
Entretanto, pode haver casos em que esse processo é quebrado por uma série de
motivos, tais como pressa, 0 mais comum deles.

Ao se efetuar a leitura, € necessario reconhecer que a existéncia de uma pagina
de quadrinhos € resultado de um planejamento que segue um sentido de leitura para
uma melhor interpretagéo — processo este que ocorre também no ato de assistir a um
filme, mas a tecnologia cinematografica garante que o enredo seja seguido de acordo
com o planejamento de seu diretor.

Nas palavras de Eisner (2001),

Nas historias em quadrinhos, existem na verdade dois quadrinhos
nesse sentido: a pagina total, que pode conter varios quadrinhos, € o
quadrinho em si, dentro do qual se desenrola a acdo narrativa. Eles
séo o dispositivo de controle na arte sequencial. (EISNER, 2001, p.
41).

Dessa forma, o leitor € preparado para seguir um sentido de leitura que o leva
a fazer interpretacfes de paginas de quadrinhos de forma conjunta — de modo a
compreender o enredo como um todo — e também de maneira isolada, isto €,
quadrinho a quadrinho, fazendo uma analise interpretativa em um carater mais
reducionista para compreender melhor o todo.

A cultura japonesa e a ocidental, apesar de suas semelhancas na forma, ou
seja, uso de quadrinhos e linguagem verbal e ndo verbal, se diferem de modo
significativo quanto ao sentido da leitura. Enquanto o leitor ocidental é preparado para
seguir um sentido de leitura que segue um fluxo da esquerda para a direita e de cima
para baixo, o oriental segue da direita para a esquerda e de cima para baixo — valendo

também para o sentido de leitura da parte escrita do texto (figura 25).

34 Processo que coloca a imagem selecionada para representar a cena e congela cendrio, personagens
e objetos na moldura do quadrinho.
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COMO LER UM MANGA

Isso interfere também

na ordem de leitura dos
quadros. Vocé deve
sempre ler os quadrinhos
de cima para baixo (como
nas HQ)s ocidentais), mas
da direita para a esquerda.
O mesmo acontece com
os balées de um quadro:
comece pelo baldo
superior a direita, avance
para a esquerda e s6
entdo desca para os
balbes da parte inferior
do quadro.

L&PM POCKET IMIANGA

Figura 25 - Esquema trazido em varios mangéas da editora L&PM, explicando como se proceder no
sentido de leitura. Como o trabalho é com versdes traduzidas, o sentido de leitura da parte textual
segue dos padrdes do pais onde foi feita a traducéo.
Fonte: https://image.slidesharecdn.com/mangaslpm-111123130515-phpapp02/95/lpm-pocket-mang-6-
728.jpg?ch=1322055917.

Por fim, a abordagem cinematogréafica de quadrinhos e mangas mostra um
desacordo de um com o outro. A teoria, como McCloud (2004) ressalta, € muito direta
e, portanto, contém uma grande maioria de painéis de acdo-acdo, esses painéis
mostram que um Unico sujeito empreende ou sofre uma série de a¢des conectadas
(MCCLOUD, 2004, p.70). Embora o manga também possa ter um grande nimero de
painéis de acdo-acao — onde se desenvolve o enredo através das imagens -, incorpora
outros tipos de painéis raramente vistos em quadrinhos.

O mais proeminente sao 0s painéis aspecto-a-aspecto, que normalmente ndo
tratam da acédo e do tempo, mas sim se concentram na apresentacao de diferentes
elementos de um determinado local ou estado de espirito (MCCLOUD, 2004, p.72). O
publico ocidental estd muito acostumado com 0s painéis aspecto-a-aspecto, uma vez
que filmes usam esta técnica a fim estabelecer o modo e o ajuste da cena atual. O
manga usa esse estilo de painel, em combinacdo com o uso abundante de painéis
sujeito a assunto, que alternam entre sujeitos dentro da mesma cena ou ideia
(MCCLOUD, 2004, p.71).

O uso de tais relacdes de painel tende a tornar o manga mais cinematografico

do que seus homologos ocidentais. Frequentemente nos painéis manga-aspecto e
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assunto-a-assunto sao silenciosos ou tém pouco dialogo a fim de remover qualquer
aglomeracdo que prejudicaria o foco dos personagens. Ao se concentrar no
personagem, os leitores sdo capazes de entender o que esta acontecendo no nivel
emocional. Esse estilo d4 aos personagens um nivel de complexidade semelhante ao
de um filme. Alguns quadrinhos usam essa mesma técnica, mas o0 impacto desses
painéis € um pouco inferior, porque eles séao frequentemente perdidos em todos os

painéis de acdo-acdo e ndo destacados o suficiente.

2.4 Anatomia expressiva

Talvez o elemento mais explorado pelos artistas e autores, a forma humana
nao poderia estar dissociada dos quadrinhos. Isso se deve ao fato de ser a
representacdo mais proxima dos envolvidos com a producdo de uma revista em

quadrinhos, ou seja, sdo humanos que ilustram, entre outros elementos, humanos.

O corpo humano, a estilizagdo da sua forma, a codificacdo dos seus
gestos de origem emocional e das suas posturas expressivas sao
acumuladas e armazenadas na memoria, formando um vocabulério
nao-verbal de gestos. Ao contrario do requadro nas histérias em
guadrinhos, as posturas dos seres humanos ndo fazem parte da
tecnologia dessa arte. Elas sdo mais exatamente um registro ‘... do
movimento expressivo... uma descarga motora que pode ser um
veiculo do processo expressivo®’. Elas fazem parte do inventario que
0 artista reteve a partir da observagéo. (EISNER, 2001, p. 100).

As palavras de Eisner (2001) justificam a importancia da observacao para o
processo criativo. A forma humana traz consigo toda uma sorte de movimentacao e
expressdes que vém sendo reproduzidos em forma de ilustragbes no decorrer da
histdria, seja nas paredes de cavernas, pinturas ou mesmo paginas de quadrinhos e
mangas. O motivo principal para essa justificativa é que através da reproducdo de
movimento e expressao é que o autor consegue expressar sua ideia.

Um elemento que é diferenciador da forma de se fazer os quadrinhos japoneses
estd na forma através da qual sdo criados 0s personagens, uma vez que sua
composicédo é diferenciada dos padrées aos quais 0s ocidentais se acostumaram. A

razdo principal é pelo grande valor que é dado ao trabalho com as expressoes,

85Hanz Prinzhorn, Artistry of Mentally Ill, a contribution to the psychology of configuration. (Springer
Verlag, 1972).
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caracterizadas pelos olhos grandes e exagerados, mas ndo sdo apenas eles que
traduzem o contexto emocional da personagem, ja que tal trabalho é de toda a
linguagem corporal que se reproduz (figura 26).

A imagem nos quadrinhos se destaca mais que o texto, assim sendo, a forma
como ela se apresenta deve suprir o significado que seria mais facilmente entendido
através de palavras, criando uma simulacéo emocional possivel através da habilidade

do desenhista.

Figura 26 - Em todos os quadrinhos é possivel se ver o posicionamento dos personagens imitando os
movimentos humanos. Detalhe para as expressdes das personagens, demonstrando desconfianca,
zelo e a expresséao pelo gosto amargo no rosto.

Fonte: http://fujiscan.blogspot.com.br/2016/08/mushishi.html

Outro fator importante na producéo de quadrinhos € direcionado ao rosto dos
personagens e, segundo Will Eisner (2001), a parte do corpo humano que exige maior
envolvimento do artista, pois existe a preocupacao de fazer com que ele — o rosto —

seja capaz de transmitir caracteristicas essenciais da personagem tais como sua
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personalidade e também suas mudancas de humor ou reacdes aos estimulos da
historia que vive.

Nos mangés, existe uma diferenciacdo do modelo tradicional ocidental no que
se refere a apresentacado da figura humana. Normalmente as proporgdes do rosto se
mostram mais exageradas a fim de trabalhar melhor a expressividade, ja que grande
parte das emocdes sdo caracterizadas pelos olhos na visdo japonesa (figuras 27 e

28).

Figura 27 - Em um personagem adulto, as propor¢des dos olhos sédo medianas, um pouco grandes,
mas ainda assim em um tamanho que combina com a simetria facial.
Fonte: http://fujiscan.blogspot.com.br/2016/08/mushishi.html

No caso da crianca, nota-se os olhos em proporcées maiores e 0s
demais tracos faciais também sdo mais acentuados (tamanho da boca e
poucas marcas no rosto), ao passo em gue idosos tém seus olhos pequenos,
semelhantes aos de adultos, mas com expressdo mais cansada, além de ter o
rosto totalmente marcado como caracteristica da passagem de tempo (figura

28).

SERA QUE
NAO PODERIA
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Figura 28 — Diferencas entre os tragos de uma personagem crian¢a e uma idosa.
Fonte: http://fujiscan.blogspot.com.br/2016/08/mushishi.html
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Em resumo, através da aplicacdo e reconhecimento de elementos simples,
entretanto importantes na construcdo da narrativa dos quadrinhos, autor e artista se
complementam em um trabalho que, além de entreter a um publico por vezes fiel e
por outras apenas em busca de uma distragdo, reforgca de maneira eficiente uma das

maiores necessidades do ser humano: a comunicacéo.
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3. MUSHISHI
De autoria de Yuki Urushibara, Mushishi ou Mushi-shi (#£f) € uma série em

manga publicada na revista Afternoon entre os anos de 1999 e 2008, somando 10
volumes de publicacdo. A obra ganhou o prémio de exceléncia no Japan Media Arts
Festival e, em 2006, foi agraciada com o Prémio Kodansha Manga; em 2003, recebeu
uma adaptacao para anime pelo estudio Artland. Dos 26 episédios produzidos, apenas
20 foram exibidos pela TV Fuji, enquanto o restante foi langado nas compila¢cées em
DVD da série, seguida por uma segunda temporada anos mais tarde, com mais 12
episodios, batizada de Mushishi Zoku-Chou. Mushishitambém recebeu uma
adaptacdo para filme live-action em 2007, com direcdo de Katsuhiro Otomo e
estrelado por Joe Odagiri.

A histdria apresenta criaturas onipresentes chamadas Mushi (& lit. inseto), que

frequentemente exibem poderes sobrenaturais. Os mushis sdo descritos como seres
em contato com a esséncia da vida na sua forma mais basica e pura. Devido a sua
natureza efémera, a maioria dos seres humanos sao incapazes de perceber os mushis

e sao alheios a sua existéncia, mas ha alguns que possuem a capacidade de ver e

interagir com esses seres. Uma dessas pessoas € Ginko (¥ >~ 1), o personagem

principal da série (figura 29). Ele emprega-se como um "Mushishi" (termo dado a
pessoas que estudam os mushis e desenvolvem formas de lidar com eles), viajando
de um lugar para outro a pesquisar mushis e ajudar pessoas que sofrem de problemas
causados por eles. A série € uma antologia de contos em que 0s Unicos elementos
em comum entre eles sdo Ginko e os varios tipos de mushi. Nao h& excesso de

arqueamento da trama.

Em razdo da natureza episodica da série, hA muito poucos personagens
recorrentes, bem como a lista de atores de voz é bastante morosa. Ginko é incomum,
de cabelos brancos e olhos verdes, resultado de um incidente que ocorreu quando ele
era crianca. Ginko é um tipo raro de pessoa que atrai mushis. Esse fato inspira seu
estilo de vida itinerante, pois, se permanecer em um lugar por muito tempo, vai reunir
uma quantidade potencialmente perigosa de mushis. Ele também fuma um cigarro
especial constantemente, que produz uma fumaga que mantém mushis a distancia.
Em termos de personalidade, Ginko & bastante descontraido. No entanto, ele pode

ser muito sério quando se trata de proteger as pessoas de mushis. Ele também


http://pt.wikipedia.org/wiki/Anime
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=TV_Fuji&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/DVD
http://pt.wikipedia.org/wiki/Mushishi_(filme)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Mushishi_(filme)
http://pt.wikipedia.org/wiki/2007
http://pt.wikipedia.org/wiki/Katsuhiro_Otomo
http://pt.wikipedia.org/wiki/Joe_Odagiri
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salienta que muitas vezes 0os mushis ndo sdo maus, mas apenas tentam sobreviver,

como todo mundo.

Figura 29 - Ginko, protagonista de Mushishi. A ilustragdo usada é a versdo da animagéo, onde se
pode ver melhor os tragos caracteristicos do personagem, sem que isso entre em desacordo com o
Fonte: http://fujiscan.blogs;noa?cgoarlﬁ.br/2016/08/mushishi.htm|

Outros personagens recorrentes sdo Adashino, um médico (desta vez voltado
para a medicina tradicional, ndo como Ginko); Tanyuu e a governanta Tama (figura
30), as quais sédo pessoas que conhecem alguns segredos sobre os mushis e séo
responsaveis pelo envio das cartas dos vilarejos para os mushishis, por meio de um

mecanismo que utiliza ovos e um mushi especial que trafega entre dimensoées.

Figura 30 - Outros personagens recorrentes em Mushishi. A esquerda, Adashino, o médico no sentido
tradicional, e a direita, Tanyuu, a responsavel pelo contato entre mushishi e pacientes.
Fonte: http://fujiscan.blogspot.com.br/2016/08/mushishi.html

ApOs essas rapidas apresentacdes, volta-se ao foco principal, que mostra a
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influéncia americana nesse manga, algo que ocorre muito fortemente no personagem

principal: Ginko.

3.1 Tradicdo e modernidade: o caso de Ginko

Mushishi € uma obra com muitos detalhes na construcéo gréafica do seu cenario
e no design dos personagens. Homens e mulheres usam roupas tradicionais, yukatas,
uma veste mais simples em relagdo aos kimonos, que s&o caros e por um longo tempo
esteve relacionado a nobreza. Até o fim da Segunda Guerra Mundial, ainda era muito
comum moradoras da zona rural usando yukatas. Nao se vé nenhum personagem
trajando kimono; séo todos muito humildes e pobres. Dificilmente se vé um looking
diferente do tradicional nos personagens, e uma das raras excec¢fes € justamente
Ginko, que mais se assemelha a um ocidental, com suas vestes despojadas e cabelos

brancos (figura 31).

su queria \BREISS
CONVERSAR |
com vock. Il

Figura 31 - P4gina do capitulo 36 do oitavo volume do mang4, onde se € possivel ver as diferengas
de trajes entre o protagonista Ginko, voltado para 0 modo ocidental, e um dos personagens
secundarios, voltado para o modo oriental.

Fonte: http://fujiscan.blogspot.com.br/2016/08/mushishi.html
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Ginko, estilisticamente, sobressai em relacdo aos outros personagens. Em
meio a todos, ele é uma figura extremamente exatica, mas, curiosamente, embora sua
presenca nunca passe despercebida, sua aparéncia em nenhum momento causa
estranheza ou choque, o que evidencia um principio de escapismo de que se valeu a
autora, visto que a tematica de sua producdo era voltada para um contexto
sobrenatural. Em contrapartida, todos os personagens de fundo possuem um design
muito simplista e semelhantes uns aos outros, fora 0s mais recorrentes, que aparecem
em mais de um episodio. A autora, que chegou a comentar que procurou respeitar a
esséncia do Japdo feudal, provavelmente considerou importante manter os tracos
simples nesses personagens, o que nao diminui a rigueza de suas caracterizagoes,
sempre fiéis ao periodo. Contrastam com a densidade estilistica do cenario, sempre
belamente detalhado e bem iluminado: ndo sé as florestas, como também as aldeias,
sempre pobres, mas com arquiteturas tao ricas em detalhes, assim como 0s aspectos
e objetos da vida japonesa rural.

A Restauracdo Meiji marcou um periodo importante na historia nipdnica, pois
esse processo, que fora mais uma adaptacdo que uma revolugdo propriamente dita,
fez com que o pais buscasse se modernizar para poder resistir ao ocidente, algo que
s6 foi possivel com a ocidentalizacdo e a aderéncia ao capitalismo, modificando a
economia e adaptando alguns preceitos aos valores tradicionais sem perder a
esséncia que mantinha desde os xogunatos®®.

Levando em consideracdo que o tempo em que se passa a obra, segundo a
autora Yuki Urushibara, € um tempo imaginario entre os periodos Edo e Meiji, quando
o Japao ainda era um pais fechado, ao vislumbrar os tracos utilizados por ela, pode-
se perceber que esse didlogo entre tradicdo e modernidade se apresenta como
caracteristico do periodo Meiji, quando houve pequena abertura para o estrangeiro,
visando a modernizagao do Japao. A obra mostra esse fato de maneira bem simplista,
restrito a apenas um personagem, o qual & o protagonista, que se manteve por anos
seguindo a vida de um viajante/andarilho, o que provavelmente lhe possibilitou o
contato com esses estrangeiros durante suas andancas.

Neste ponto, é valido considerar que a autora fez uso de uma formulacdo que
compreende o tempo em que a historia se passava no Japao fora da ficgdo, ou seja

os verdadeiros periodos Edo e Meiji, de forma que foi possivel a ela criar esse contexto

36 Ditadura militar feudal estabelecida no Japdo em 1603 por Tokugawa leyasu e governada pelos
xoguns (lideres militares) da familia Tokugawa até 1868.
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diferenciado em que insere suas personagens. Nietzsche pontua esse tipo de

conhecimento em sua Segunda Consideracdo Intempestiva:

(...) o homem se admira de si mesmo por ndo poder aprender a
esqguecer e por sempre e ver novamente preso ao que ja
passou: por mais longe e rapido que ele corra, a corrente corre
junto. E um milagre: o instante em um &timo esta ai, em um
atimo ja passou, antes de um nada, depois de um nada, retorna
entretanto ainda como um fantasma e perturba a tranquilidade
de um instante posterior. (NIETZCHE, 2003, p. 8)

A consideracao nietzschiana pontua que o tempo néo se firma apenas na sua
cronologia, mas ele é constantemente resgatado pelos que vivem a seguir, seja por
uns poucos dias ou por geracdes diferentes. O homem é resultado do que ja viveu e,
futuramente, serd resultado do que vive em seu presente, sem que se liberte de seu
passado e do aprendizado que adquiriu com ele.

Assim sendo, o passado € trazido a tona no presente, mas como um meio de
se construir algo, no caso de Yuki Urushibara, a sua narrativa sobre os eventos que
permeiam a vida de seu protagonista, 0 mushishi Ginko.

Esse fato € verdadeiro se forem levados em consideracgao alguns episédios nos
quais Ginko ainda era uma crianca que desconhecia o mundo a sua volta. Esses
episodios ndo sao dispostos de maneira cronoldgica — visto que esse nem era o
objetivo principal da autora quando criou 0 manga, e sim mostrar a relacdo entre o
folclore, o sobrenatural e a condicdo humana — e sdo contados em um tempo em que
Ginko ainda trajava as vestes caracteristicas de seu povo e usava muitos de seus
trejeitos orientais. O personagem se transforma em algum momento ndo muito claro
de sua histéria, uma vez que cada conto é independente do anterior ou do posterior,
0 que impossibilita a verificagcdo exata de quando se deu a ocidentalizacdo do

protagonista (figura 32).
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Figura 32- Pagina do capitulo 11, presente no terceiro volume do manga, onde se pode ver Ginko
ainda crianga, antes de seu primeiro contato com os mushi. O protagonista usa trajes caracteristicos
do Japéo feudal e tem tragos semelhantes aos dos demais personagens da historia.

Fonte: http://fujiscan.blogspot.com.br/2016/08/mushishi.html

Conforme mencionado, 0 manga teve contato com as formas ocidentais de
entretenimento, o que possibilitou certas modificagdes em seus aspectos formais, mas
ainda assim mantendo sua base para a contagem de histérias, seguindo os principios
dos emakimono, tais como o sentido inverso de leitura. Contudo, a adaptacédo ao
modelo ocidental (comics) acabaria tendo uma representacdo ainda maior nos
contextos apresentados nas histérias, como acontece em Mushishi, em que um
personagem japonés que se apresenta mais semelhante a um ocidental,
caracterizando a adaptacao japonesa do século XIX, mostra-se mais capacitado para
lidar com as situagdes que oprimem o pobre e sofrido povo dos vilarejos japoneses, 0
que ilustra o fato de que a ocidentalizacdo permitiu ao povo japonés se preparar
melhor para lidar com seus proprios problemas.
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3.2 Mushi, o essencial invisivel aos olhos

O estudio ArtLand, responsavel pela animacdo das temporadas de Mushishi,
usou na abertura do anime homoénimo as seguintes palavras a fim de transmitir uma

primeira impresséo do que seria 0 agente motivador da trama:

Aquilo considerado como estando além do nosso mundo séo criaturas
totalmente diferentes das ordinarias e grotescas que estamos
acostumados a ver. Com o passar do tempo, as pessoas passaram a
ter medo e respeito por essas criaturas e comegcaram a chama-las de
Mushi®’.

A partir dessa defini¢cao, tem-se o contato inicial com as criaturas que dao corpo
as narrativas de Mushishi, uma vez que é a partir delas que se desenrolam os
episodios que compdem a trama, a qual busca relacionar entidades sobrenaturais, a
medicina e a humanidade em uma sucesséo de eventos que leva 0s personagens a
uma jornada de autoconhecimento e de cura de mais que apenas Seus Corpos.

A nomenclatura usada para designar as criaturas, Mushi, € um jogo de palavras
que atribui a esses seres um valor maior do que a definicdo do dicionario, a qual é
totalmente diferente deles enquanto criaturas vivas. Mushi, seguindo uma traducao
direta da lingua japonesa, significa inseto, designando as varias formas de vida

minusculas que existem ao redor de todo o globo, sejam alados, rastejantes etc.

3.2.1 Os mushi reais: 0s insetos no Japéo

O blog Muito Japdo®mostra que os insetos tém relacdo muito préxima com os
japoneses, uma vez que durante o verao existem temporadas de caca como forma de
diversdo, mas sempre com o devido respeito pela vida, pois algumas criangas
japonesas chegam a ter criacdes em casa apoés terem capturado alguns deles. Assim
também ocorre na relagéo familiar propriamente dita, uma vez que é possivel ver
familias unidas nos periodos de caca, com os pais auxiliando os filhos a localizar
insetos ou comprando utensilios que auxiliardo na captura deles. Existem tantas
marcas de alimentos que usam insetos como ilustracdo, que acabam sendo

chamativos para os compradores, denotando a proximidade entre o0 povo e as

87 Dizeres usados na abertura do anime Mushishi, de responsabilidade do esttdio ArtLand.
38 muitojapao2.blogspot.com.br/2014/08/paixdo-por-insetos.html?m=1
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pequenas criaturas na vida real (figura 33).
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Figura 33 - Produto vendido no Japdo com a tematica de inseto.
Fonte: muitojapdo2.blogspot.com.br/2014/08/paixao-por-insetos.html?m=1

Além de todos esses elementos relacionados ao modo de vida japonés, existem
ainda recursos educativos envolvendo insetos. Basta atentar para o exemplo das
milhares de exposic¢des e feiras sobre o assunto que séo realizadas durante o verao
japonés. Enquanto as criancas brasileiras se divertem em uma feira de filhotes, as
criangas japonesas se divertem nessas exposicdes de insetos (figura 34). Elas
acontecem geralmente no més de julho, podendo ocorrer em outros meses do ano, e
as criancas ganham escaravelhos para levar para casa como prémio. E quase uma

"Expoinsetos"”, com insetos de 150 paises e mais de 1.500 espécies.

Figura 34 - Cartaz de uma das varias exposi¢c8es sobre o assunto no Japao.
Fonte: muitojapdo2.blogspot.com.br/2014/08/paixao-por-insetos.html?m=1
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No que se refere aos mangas, existe um outro titulo além de Mushishi que
trabalha com a mesma base, apesar de serem insetos nao sobrenaturais. Les Insectes
en Moi%°, de autoria de Akino Kondoh, também trata a relagéo entre o ser humano e o
inseto, mas tem uma relagédo pessoal no trabalho com o assunto, pois isso € devido
ao longo periodo de fascinacédo que Akino teve quando era ainda uma criancga, tanto

gue sua protagonista é praticamente uma representacao da propria autora.
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Figura 35 — Capa de Les Insectes em Moi.
Fonte: http://ladyscomics.com.br/wp-content/uploads/2011/08/1-akino-insectes-couv.jpg

3.2.2 Os mushi em Mushishi

Com o intuito de apresentar as criaturas que servem de base para a trama de

Mushishi, a autora criou as paginas que se seguem.

39 Tradugao literal “Os Insetos em Mim”.
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40 As paginas aqui apresentadas como forma de ilustracéo e explicacdo do que sdo os mushi pertencem
ao primeiro capitulo do primeiro volume do manga.
http://fujiscan.blogspot.com.br/2016/08/mushishi.html.
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A partir dessa base, Ginko esclarece a visdo que tem do que sdo os mushi. Em

resumo, sao criaturas entre o real e o sobrenatural, as quais estdo em contato com a

esséncia da vida, e sO algumas pessoas conseguem vé-las. Elas sdo de diversas

formas e estdo espalhadas pelo mundo, interagindo com o ambiente e com o0s
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humanos, e isso pode ter diversas consequéncias.

Dessa forma, um mushishi nada mais € do que um “especialista” em lidar com
os mushi. A historia consiste em acompanhar o mushishi Ginko em suas viagens,
lidando com pessoas que “sofrem” por terem alguma relagdo irregular com os mushi.

De modo geral, ndo ha um tipo de relacdo em que se possa apontar um culpado
na ligacdo entre os mushi e os seres humanos, uma vez que, assim como 0s insetos
reais, os mushi nada fazem além de seguir seu ciclo de vida, interagindo com as
demais espécies do mundo, algumas vezes de forma benigna e outras ndo. Eles
chegam a causar doencas que sao incuraveis pelos métodos da medicina
convencional, sobretudo da época em que se passa a historia.

Raciocinando de maneira mais concreta, o que pode resultar do relacionamento
entre os seres vivos e 0s mushi é algo que estaria além da compreensdo dos mais
estudiosos homens da época na historia, visto que a maioria deles provavelmente
seria incapaz de reconhecer a existéncia de criaturas que eles ndo pudessem ver.
Dessa forma, as relagbes que envolvem as enfermidades, ou mesmo as condi¢oes
sobrenaturais a que os pacientes de Ginko se encontram submetidos, eram tidas

apenas como a vontade dos deuses?*!.

3.3 Arelagdo mushi-humanidade

O lugar e os objetivos da figura humana em nosso mundo sempre intrigaram a
mente dos maiores estudiosos do mundo, e isso € algo que pertence a esfera do
inegavel, uma vez que mesmo aqueles apontados e reconhecidos como 0s maiores
sabios da humanidade, como Platdo e Aristételes, buscavam objetivar esse
pensamento, a fim de encontrar uma reposta para as grandes questdes que até hoje
assombram a humanidade: Quem somos? O que somos na verdade?

Ao aceitarmos que o homem €, de acordo com o pensamento filosofico
nietzschiano, resultado de inimeras forcas que o moldam constantemente. Ja a
sabedoria popular mostra que s6 se tem certeza de quem se € no momento que
precede a morte. Entretanto, essa visdao nao funciona dessa mesma maneira ao

lidarmos com a personagem de ficgdo, pois ela nada mais € do que uma construcéo

41 Na época em que se passa a histéria de Mushishi (entre os periodos Edo e Meiji), 0s camponeses
ainda acreditavam em divindades variadas e atribuiam a elas a responsabilidade pelos fenédmenos
naturais, sobretudo das colheitas.
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ja terminada com base em preceitos preestabelecidos pelo seu autor, mesmo que ele
possa sofrer algumas alteracdes ao longo de sua participacao na narrativa criada para
contextualiza-lo.

Com base em uma delimitacdo mimética, ndo se pode aceitar qualquer forma
distinta de pensamento ao se referir as personagens de ficcdo além das mesmas
voltadas aos homens propriamente ditos, uma vez que seu objetivo primeiro é
reproduzir aquilo que somos na realidade, seja por um mero trabalho de
representacéo de ideais (ou personificagdo propriamente dita) ou por algo mais
profundo, tocando a esfera da psicologia e da filosofia humana, buscando desenvolver
ao maximo o potencial da personagem ficcional.

Assim como o ser humano, a personagem de ficcdo é afetada pelas mesmas
forcas, trazidas pelas situagcbes que vivencia ao longo da narrativa em que se
encontra, sendo levada, a partir da construcao pretendida pelo autor, a responder aos
estimulos que fazem com que a histéria siga adiante, criando nessa personagem
algumas marcas que tornam possivel a delimitacdo de sua personalidade. Isso
permite ao leitor/espectador a interpretacdo mais plausivel sobre quem € realmente
aguela personagem e, em certos casos, pode chegar até mesmo a identificar-se com
ela.

Esse principio da identificacéo projetiva, teoria do efeito catartico de Aristételes, no
qual um ser se reconhece e projeta suas acfes e comportamentos através do que assimila
de outro, € que faz com que o leitor de uma histéria, um espectador de cinema ou
qualquer outro individuo no papel de interpretador possa dar a obra a sua longevidade.
Como exemplo, tém-se os varios classicos da literatura, que permanecem sendo
estudados até os nossos dias, sempre com focos diferentes de andlise, para cumprir
0 objetivo pratico de entender tal obra em sua totalidade.

As personagens de mangas também passam por esse mesmo processo, de
forma que qualquer andlise de cunho filosofico e/ou psicolégico acabard se
encontrando com esse veiculo cultural, reforcando suas caracteristicas enquanto
literatura, assim como acontece com as obras ditas classicas ou as mais recentes

producdes culturais a que se tem acesso.

3.3.1 As marcas e o devir

O ser humano se constréi mediante sua relacdo com o outro, uma vez que as
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influéncias que o outro traz sdo elementos que inconscientemente (ou, em certos
casos, até mesmo de forma consciente) acabamos por assimilar, permitindo que
aguele novo conhecimento tenha parte em nossa construgcéo. Assim, aceitamos que
somos o resultado de nosso préprio devir e também do devir-outro.

Para o esclarecimento desse pensamento, € necessaria uma familiarizacdo do

que se entende por “marcas” e devir, segundo o pensamento de Suely Rolnik:

Pois bem, no visivel h4 uma relacdo entre um eu e um ou varios outros
(como disse, ndo s6 humanos), unidades separaveis e independentes;
mas no invisivel, o que ha € uma textura (ontoldgica) que vai se
fazendo dos fluxos que constituem nossa composi¢cdo atual,
conectando-se com outros fluxos, somando-se e esbocando outras
composicdes. Tais composicoes, a partir de um certo limiar, geram em
nés estados inéditos, inteiramente estranhos em relacdo aquilo de que
é feita a consisténcia subjetiva de nossa atual figura. Rompe-se assim
0 equilibrio desta nossa atual figura, tremem seus contornos.
Podemos dizer que a cada vez que isto acontece, € uma violéncia
vivida por nosso corpo em sua forma atual, pois nos desestabiliza e
nos coloca a exigéncia de criarmos um novo corpo — em nossa
existéncia, em nosso modo de sentir, de pensar, de agir etc. — que
venha encarnar este estado inédito que se fez em nés. E a cada vez
gue respondemos a exigéncia imposta por um destes estados, nos
tornamos outros (ROLNIK, 1993, p. 2).

Partindo dessa premissa, o que se pode entender acerca de “marcas” nada
mais € do que o(s) resultado(s) das interagdes entre o “eu” e o “outro”, elementos
necessarios para que a situagao — ou contexto, ao se falar em literatura - transmita
algo que havera de ser internalizado pelos envolvidos naquele tempo e naquele
espaco.

Dessa forma, tanto o ser humano real quanto as personagens de ficcdo, uma
vez que sejam baseados no ser real, sdo atingidos por esse processo constantemente,
significando constantes alteragdes no préprio ser. “Quem sou eu?” continua se
firmando como uma pergunta cuja resposta torna-se cada vez mais distante, fazendo
com que a verificacdo de uma identidade concreta passe a ser quase improvavel até
gue se chegue ao fim da existéncia; contudo, ainda assim, € possivel uma definicdo
temporaria de quem “estamos” naquele momento especifico.

Rolnik (1993) observa que o que nos acontece a medida que vivemos nada
mais € que um processo resultante de um limiar que afeta diretamente nossa
subjetividade. Isso significa que os estados inéditos aos quais somos submetidos ao
longo de nossa vida ndo passam de elementos resultantes desse limiar, o qual age

continuamente em cada uma de nossas interagdes, promovendo um estado inédito
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em nossa subjetividade, apds outro pelo qual ja teriamos passado, moldando
lentamente aquilo em que estamos nos tornando. Tudo isso denuncia que as
experiéncias vividas em determinado momento da vida podem ser reativadas por uma
nova experiéncia, seja na forma de uma lembrancga ou de uma nova agéo, mas ainda
assim se € capaz de reconhecer essa marca.

De modo geral, o que se percebe com esse contexto é que o sujeito ndo conduz
sua prépria evolucao, mas sim as marcas que ele adquiriu ao longo de sua existéncia,
visto que sO se completa a partir de uma experiéncia que torne possivel a evolucao
do sujeito em um ser superior (talvez um super-homem, de acordo com Nietzsche,
contexto que sera abordado posteriormente), ou seja, em uma poténcia de afirmacao
de sua existéncia na Terra.

Com o objetivo de contextualizar o ponto essencial do presente trabalho (como
as marcas influenciam na composicéo dos personagens de ficcdo e sua evolucao), é
necessario compreender a forma como é entendido o pensamento na perspectiva
rolnikiana.

Para a autora, o pensamento € uma forma de garantir a externalizagcédo, ou
melhor, a existencializacdo das marcas originadas do devir. Assim, seria crucial
compreender que aquilo que nos permite evoluir nada mais é do que os estados e
acontecimentos ndo planejados por ndés mesmos, pois 0 planejamento elimina
completamente o ineditismo da situacdo vivida, uma vez que tende a garantir um
resultado satisfatério para aquele que a experimenta. Dessa forma, a abertura para a
evolugao passa pelo “forgar” do pensamento, ou seja, € através do inédito, do néo
preparado, que somos capazes de criar novos caminhos que permitirdo a nossa
evolucéo, de modo que néo se trata exatamente de uma questao de inteligéncia, mas
de adaptacao.

O principio que coloca Rolnik corrobora com o que ja fora citado neste trabalho
das concepgbes de Agamben acerca do contemporaneo, pois 0 tempo nos leva a
sermos testados pelas novas influéncias que nos fazem perceber que ndo € mais
possivel a vida relegada ao passado, de forma que as intempéries do presente, até
mesmo nas relagbes pessoais, mostram que a passagem do tempo nos exige uma
visdo mais preparada, a fim de com as experiéncias do passado e do presente
sejamos capazes de voltar o aprendizado para um melhor futuro.

A partir dessa adaptacao, € possivel atribuir inteligéncia ao ser, uma vez que o

aprendizado sera resultante desse processo. “Sé se pensa porque se é forcado” e “a
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inteligéncia vem sempre depois” sao pensamentos defendidos por Rolnik (1993) ao

explicitar como as marcas influenciam o sujeito, completando da seguinte forma:

O pensamento exercido deste modo funciona por constrangimento e
acaso; s6 que 0 que constrange aqui nao sdo regras que se deve
seguir para que se revele uma verdade j4 dada — ou seja, nao se trata
neste caso do constrangimento de um método —, 0 que constrange
aqui é a pressao da violéncia das marcas que se fazem em nosso
corpo ao acaso das composi¢cdes que vao se tecendo (ROLNIK, 1993,

p. 5).

Essa violéncia a qual nosso corpo é submetido sdo as experiéncias inéditas
supracitadas, as quais permitem que nos adequemos aos novos caminhos que se
apresentam depois delas. Assim, o trabalho de adaptacdo € o mais adequado ao
contexto, pois 0 que ocorrera € a necessidade de se pensar em uma forma de lidar
CcOm uma nova experiéncia, ou seja, hao se aprende com o que se vive imediatamente,
pois o0 tempo de analise para a compreensdo total é relativamente curto,
impossibilitando seu cumprimento imediato.

A inteligéncia seria entdo o exercicio desses pensamentos criados em virtude
da situacdo néo planejada, exigindo a adaptacéo do ser a ela, a fim de ser capaz de,
através da capacidade de improvisacdo colocada por Rolnik (1993), assimilar o
essencial desse contexto imediatamente e corporifica-lo. Cria-se assim uma nova
marca, que se engendrara no ser pelo resto de sua vida, moldando sua personalidade
e também o seu corpo, logo permitindo o aprendizado a partir daquela mesma marca
gerada, garantindo assim a sua atualidade. Esse também é um processo repetitivo,
uma vez gue novas experiéncias podem ser o gatilho para reaciona-las, e também
atualizador do proprio ser em relagcéo ao devir.

Apdbs compreender essa ideia, 0 que podemos perceber é que ndo somos nés
gue vivemos por viver, mas sim as marcas que nos condicionam a maneira que
vivemos, assim como sdo elas que séo representadas em qualquer ato que
praticamos, seja uma acao considerada banal, seja uma mais complexa, tal como se
manifesta na composigdo de narrativas, por exemplo. Somos meramente resultado de
nossas marcas, elas vivem em n@s e nos permitem sermos 0 que SOmos: seres em
constante transformacdo, receptores de novas marcas e andarilhos de novos

caminhos.
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3.3.2 Nietzsche, vontade de poténcia e o sentido tragico da vida

Com o intuito de corroborar o pensamento de Rolnik (1993), torna-se
necessario entender melhor o que significa a vontade e a poténcia sob a 6tica que
melhor as definiu, o que € circunscrito a Friedrich Nietzsche, o qual criou tais conceitos
como base para o desenvolvimento de outras ideias. Trata-se de uma proposi¢céo
cosmoldgica que sustenta toda sua teoria; inclusive, sua genealogia da moral é

retirada das relacdes entre as Vontades de Poténcia.

E sabeis... 0 que é pra mim o mundo?... Este mundo: uma
monstruosidade de forca, sem principio, sem fim, uma firme, brénzea
grandeza de forca... uma economia sem despesas e perdas, mas
também sem acréscimos, ou rendimento,... mas antes como forga ao
mesmo tempo um e mdltiplo,... eternamente mudando, eternamente
recorrentes... partindo do mais simples ao mais multiplo, do quieto,
mais rigido, mais frio, ao mais ardente, mais selvagem, mais
contraditério consigo mesmo, e depois outra vez... esse meu mundo
dionisiaco do eternamente-criar-a-si-proprio, do eternamente-destruir-
a-si-proprio, sem alvo, sem vontade... Esse mundo é a vontade de
poténcia — e nada além disso! E também vés proprios sois essa
vontade de poténcia — e nada além disso! (NIETZSCHE, 1983, s.p.).

Em linhas gerais, pode-se entender que a forma com que o filésofo encarava a
vida é similar ao processo de marcas de Suely Rolnik (1993) abordado anteriormente.
As experiéncias que o homem vive o condicionam a um eterno reconstruir de Si
mesmo, modelando a personalidade tanto de seu corpo quanto de sua mente, ou seja,
a partir das forcas que o atravessarem € gque ele podera se construir enquanto sujeito.

Nietzsche (1995) toma inicialmente esse conceito de Schopenhauer. A vontade
€ cega e insaciavel, uma forca que estaria para além dos nossos sentidos. Una, ela
representa tudo que vemos, é o substrato que constitui a existéncia. Contudo, para
Nietzsche (1995), a vontade ndo esté fora do mundo, ela se da na relacédo, ou seja, é
multipla e se mostra como efetivacdo real. Sendo assim, o mundo seria essa luta
constante, sem equilibrio possivel, apenas tensao que se prova pelo movimento, as
vezes delicado, outras vezes violento.

A vida é “Vontade de Poténcia”, mas nao se pode restringi-la apenas a vida
organica; ela estd presente em tudo, desde reacdes quimicas simples até a
complexidade da psiqué humana. E aquela que procura expandir-se, superar-se,
juntar-se a outras e se tornar maior. Tudo no mundo € Vontade de Poténcia porque

todas as forgas procuram a sua propria expansdo —a vontade de dominar, fazer-se
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mais forte, constranger outras forgcas mais fracas e assimila-las. A onda sonora que
se expande, o ima que atrai, a célula que se divide formando o tecido organico, o
animal que subjuga o outro sdo exemplos desta vontade, que ndo encontra um ponto
de repouso, mas procura sempre conquistar mais.

Se, em fisica, segundo as Leis de Newton, por acdo e reacdo todo corpo em
contato com outro, exerce sobre ele uma forca natural e recebe o impacto de outra
forca vinda do corpo oposto em mesma intensidade, porém em sentido contrario. Além
disso, poténcia € a capacidade de realizar trabalho, na filosofia, Vontade de Poténcia
€ a capacidade que a vontade tem de efetivar-se. Contra uma interpretacao rasa de
Darwin, Nietzsche (1995) argumenta que o homem ndo pode e ndo quer apenas
conservar-se ou adaptar-se para sobreviver, s6 um homem doente desejaria isso; ele
quer expandir-se, dominar, criar valores, dar sentidos préprios. Isso significa ser ativo
no mundo, criar suas proprias condicdes de poténcia. E um efetivar-se no encontro
com outras forcas, principalmente com o tempo.

Em sua Segunda Consideracéo Intempestiva, Nietzsche coloca uma situacao

gue pode ser pontuada para se verificar essa relagéo:

Ha homens que possuem tdo pouco esta forca que, em uma Unica
vivéncia, em uma Unica dor, frequentemente mesmo em uma Unica e
sutil injustica, se esvaem incuravelmente em sangue como que
através de um pequenino corte; ha homens nos quais os mais terriveis
e horripilantes acontecimentos da vida e mesmo os atos de sua propria
maldade afetam tdo pouco que os levam em meio deles ou logo em
seguida a um suportavel bem-estar e a uma espécie de consciéncia
tranquila. (NIETZSCHE, 2003, p. 10)

O que se encontra nessa consideracao € a forma de se afirmar enquanto ser
em um mundo onde for¢cas nos atravessam constantemente pode afetar pessoas
diferentes de diferentes maneiras, o0 que colocaria cada individuo como unico no modo
de enfrentar suas intempéries. A forca da composicdo de cada homem, seguindo o
principio nietzschiano abordado na segunda consideracdo, sendo mais intima, mais
capaz ele sera de dominar e se apropriar de seu tempo, aprendendo com ele e
voltando esse conhecimento para a afirmacéo de si mesmo, ou seja, a sua vontade,
logo caracterizando sua poténcia.

A poténcia ndo pode ser representada como um lugar a se chegar ou algo a se
fazer, ndo € uma representacdo, um signo. A Vontade de Poténcia ndo € a vontade
guerendo poténcia, ndo significa que a vontade deseja uma poténcia que nao tem. A

poténcia ndo é algo que possa ser representado. Isso € julgar através dos valores ja
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estabelecidos. Para Nietzsche (1995) é exatamente o contrario: a Poténcia é aquilo
que quer na Vontade. E o que é a poténcia? E um eterno dizer “sim”. A poténcia se
afirma na vontade quando diz “sim” ao devir. E a afirmacdo pura de sua prépria
efetivacao, a alegria provém da afirmacéo. E o sentido € o resultado dessas for¢as.

Dessa forma, estabelece-se uma hierarquia em que algumas forcas sao
capazes de mandar e outras levadas a obedecer; a saide do corpo depende disso. E
com essa concepcao de forcas ativas e passivas que Nietzsche (1995) cria seu
método genealdgico e tenciona realizar a transvaloracdo de todos os valores. Sua
filosofia assume que € necessario ao homem moderno se reapropriar de sua Vontade
de Poténcia para poder voltar a criar valores. Fazer experimentacdes, estabelecer
novas hierarquias, ultrapassar os valores de seu tempo. SO assim podera superar a si
mesmo e livrar-se da camisa de for¢ca que a sociedade colocou em si h4 séculos. S6
a Vontade de Poténcia permite uma analise imanente capaz de entender o mundo
sem ceder para explicacdes metafisicas e capaz de dar novos sentidos, superando os
atuais.

Para Nietzsche (1995), toda interpretacéo que vise a acalmar, disfarcar, impedir
e desqualificar os confrontos corporais pelos quais a natureza se expande e se afirma
representa uma distor¢do da dinamica fundamental da vida. A esses impulsos,
naturalmente violentos e cruéis, ndo cabe nenhum tipo de julgamento de valor,
baseado em concep¢des de “mau” e “bom” por exemplo. Resultam, apenas, da vida,
seguindo seu objetivo, o0 qual se resume a procurar a intensidade e a dominagéo.

Tendo essa concepcdo como base, faz sentido aceitar a ideia das varias forcas
gue agem no ser; entdo, naturalmente havera vencedores e perdedores. Os embates,
para o filésofo, sdo préprios da textura vital, e é por meio deles que ocorrem as
superacoes, as conquistas, as criacdes. Retirar a luta do cenario da vida € estagnar o
espaco de expansédo da propria existéncia. Onde ndo ha possibilidade de luta entre
forgcas corporais surge, necessariamente, a fraqueza dos corpos, ou seja, O
enfraquecimento e a repressao dos instintos. A vida fica estagnada e se degenera se
nao for impelida por um movimento continuo que lhe é préprio. Esse processo
imanente é promovido por varias fungdes corporais, que também se confrontam com
0 objetivo de manter saudaveis as condic¢des vitais.

Nietzsche (1995) defende a valorizagdo dos instintos, do corpo e seus ritmos
naturais como o0s Unicos capazes de se orientarem em direcdo a uma vida potente e

vigorosa. A tentativa de atribuir sentido a vida, contrariando e negando sua natureza
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tragica, caotica e desprovida de certezas e de seguranca, promove a degeneracao
das forcas vitais, uma vez que essa tentativa pressupde o esquecimento de tudo que
em nos se caracteriza pela imprecisdo, pela indeterminacdo, pelo movimento. A
guerra contra o0s instintos, contra o corporeo, provoca o enfraquecimento do homem,
pois € justamente o combate e o0 jogo de for¢cas que sado fundamentais para a saude
do homem.

No pensamento nietzschiano, dominar € suportar o contrapeso da for¢ca mais
fraca, consequentemente, é continuacdo da luta. Nesse sentido, € possivel entender
gue a paz nunca € instaurada e as hierarquias ndo sao permanentes. A vida €,
portanto, um processo de dominacdo, e € com a vontade de poténcia que ela se
aproxima. Como cada ser vivo quer prevalecer sobre o outro, Nietzsche (1995) afirma
que o querer ndo esta centralizado no aparelho cerebral, que seria o responsavel pelo
“‘querer”, tampouco ha responsabilidade desse aparelho de produzir o pensar, a
vontade e o sentir. O querer, o sentir e 0 pensar estdo disseminados em todo o
organismo, estdo ligados entre si, e ndo ha como dissocia-los.

Em Para além do bem e mal o fildsofo escreve:

Portanto, assim como sentir, alids muitos tipos de sentir, deve ser tido
como ingredientes do querer, do mesmo modo, e em segundo lugar,
também o pensar: em todo ato da vontade ha um pensamento que
comanda; - e nao se creia que é possivel separar tal pensamento do
“querer”, como se entdo ainda restasse vontade! Em terceiro lugar, a
vontade ndo é apenas um complexo de sentir e pensar, mas sobretudo
um afeto: aquele afeto do comando. O que é chamado “livre arbitrio”
€, essencialmente, o afeto de superioridade em relagdo aquele que
tem de obedecer: “eu sou livre, ‘ele’ tem de obedecer [...] (NIETZCHE,
1998, p. 19).

Na concepcéo nietzschiana, ao homem nao é facultado o direito de exercer ou
nao a vontade: ela ndo apresenta um carater intencional. E a liberdade da vontade s6
€ permitida quando se chega a enfrenta-la como afeto de mando. Nietzsche (1998)
afirma que a vontade é organica e ndo ha qualquer transcendéncia nela, por
conseguinte, vida e vontade de poténcia ndo existem fora do ser vivo.

Como viver é estar em permanente combate, a aniquilacdo de conflitos e de
embates ndo condiz com a dinamica afirmativa da vida, com sua feicdo cadtica,
imprevisivel, incerta e tragica. O filésofo concebe a salde como afirmagéo plena da
vida, ou como a negacéo desta, e identifica se o pensamento é decorrente de sintomas

de saude ou de doenca. O médico fildsofo entende os pensamentos como sintomas
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de estados corporais, detectando quando uma filosofia € sadia ou uma manifestacao

de doenca.

Eu espero ainda que um médico filoséfico, no sentido excepcional do
termo - alguém que persiga o problema da salde geral de um povo,
uma época, de uma raca, da humanidade -, tenha futuramente a
coragem de levar ao cimulo a minha suspeita e de arriscar a seguinte
afirmacdo: em todo o filosofar, até o momento, a questdo nao foi
absolutamente a “verdade”, mas algo diferente, como saude, futuro,
poder, crescimento, vida (NIETZCHE, 1998, p 2).

Nietzsche (1998) levanta a suspeita de que o corpo, nas filosofias que
desprezam e rejeitam 0s processos haturais da vida, valorizando os aspectos
transcendentes, esta doente, e a preocupacdo coma busca da paz, do alivio e da
protecdo demonstra esses sintomas, pois, se a vida possui como traco fundamental o
combate e o jogo de forcas, as ameacas naturais de sofrimento e de dor ndo podem
ser interpretadas como se fossem isoladas da saude, da alegria, da felicidade. A
necessidade de um consolo em “outro mundo”, que propiciou a crenga em um mundo
idealizado, €, por sua vez, completamente oposta a vida terrestre. Essa crenca foi
interpretada a partir de uma concepg¢édo dicotdmica, constituindo-se apenas por

enfermidades, perdas e fraquezas.

Toda a filosofia que pde a paz acima da guerra, toda ética que
apreende negativamente o conceito de felicidade, toda a metafisica e
fisica que conhece um final e, um estado final de qualquer espécie,
todo anseio predominantemente estético ou religioso por um além, ao
lado, acima, fora, permitem perguntar se ndo foi a doenga que inspirou
o filésofo. O inconsciente disfarce de necessidades fisiol6gicas sob o
manto da objetividade, da ideia, da pura espiritualidade, vai tdo longe
gue assusta - e frequentemente me perguntei se até hoje a filosofia,
de modo geral, ndo teria sido apenas uma interpretagdo do corpo e
uma méa compreenséao do corpo (NIETZCHE, 1998, p. 2).

A interpretacdo do mundo deve direcionar-se para a leitura das aparéncias, da
linguagem artistica, dos instintos mais fundamentais e subterraneos: aqueles que
impulsionam a expresséo de todas as coisas que existem, mas que foram negados e
esquecidos pelo discurso moral, metafisico e pela religido. Nietzsche (1998) afirma
que o fundamental para a afirmacgdo da vida sdo os instintos. O filésofo indaga o
“subterrdaneo” e sua investigagao esta voltada para o que esta oculto, o que se
esconde por baixo dos alicerces corporais e nao sobre as inven¢des que se colocam
acima, no ideal e que, por sua vez, mascaram o elementar e vital.

O filésofo aleméo assegura que, mesmo quando se utilizam estratégias de
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controle das paixfes, que sdo bem-sucedidas, ndo significa uma superioridade do

intelecto sobre a carne, e sim da carne sobre si mesma.

[...] mas querer combater a veeméncia de um impulso ndo esta em
nosso poder, nem a escolha do método, e tampouco 0 Sucesso ou 0
fracasso desse método. Em todo este processo, claramente, nosso
intelecto é antes o instrumento cego de um outro impulso, rival dagquele
gue nos tormenta com sua impetuosidade: seja o impulso por sossego,
ou o temor da vergonha e de outras mas consequéncias Enquanto
‘nés’ acreditamos nos queixar da impetuosidade de um impulso, €, no
fundo, um impulso que se queixa do outro” (NIETZCHE, 1998, p. 109).

Nietzsche (1998) parece afirmar que nédo existe luta entre alma e corpo, mas
entre diferentes forgas agindo: forgcas ativas e reativas atuando no proprio corpo.
Promover o esquecimento dos instintos fundamentais e fazer da consciéncia a Unica
mediadora para as experiéncias constitui uma inversdo de propor¢cdes extremamente
prejudiciais para a saude do homem. Isso ocorre a partir do momento em que uma
func@o secundaria como a consciéncia comeca a medir e conduzir a vida, quando
deveria apenas obedecer ao corpo, as suas demandas instintivas, essenciais do
processo vital.

Em A gaia ciéncia, Nietzsche (2001) explica que a consciéncia constitui-se
COmMo a mais nova e mais inacabada funcao organica e que, por isso, ainda representa
a mais fraca criacdo do nosso corpo. Os instintos, o inconsciente, os impulsos
considerados como insensatos, irracionais e até maus sdo, ao contrario do que se
pensa, 0sS que estao a servico da vida e da espécie desde sempre. Nietzsche (2001)
afirma que esses “sins” sdo 0s mais antigos, mais fortes, profundos e essenciais. Se
até hoje a humanidade resiste e se expande, € porgue 0s instintos, ndo obstante toda
a consciéncia, razao e ordem que 0s contrariam e tentam adormecé-los, continuam

em combate, na luta incansavel em favor da vida.

Nao fosse tdo mais forte o conservador vinculo dos instintos, néo
servisse no conjunto como regulador, a humanidade pereceria por
seus juizos equivocados e seu fantasiar de olhos abertos, por sua
credulidade e falta de profundidade, em suma, por sua consciéncia; ou
melhor: sem aquele, h4 muito tempo ela j& teria desaparecido!
(NIETZCHE, 2001, p.11).

A concepcao é de que, inicialmente, a consciéncia tenha surgido no meio das
atividades corporais para favorecer sua expanséo. Nesse sentido, ela é uma de suas
forcas que impulsionam as atividades de conservagcdo e expansao da vida. Nao

obstante, é importante advertir que o fildsofo alemdo ndo despreza a consciéncia em
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detrimento da inconsciéncia, mas procura reposiciona-la no conjunto corporal. Assim,
deslocada, ela deve ser analisada como uma funcdo nova, em fase inicial de
desenvolvimento, como até entédo se defendia. A consciéncia, longe de ser primordial,
superior e mais valorosa do que qualquer outra funcdo organica, esta
verdadeiramente a servi¢co do instinto gregario, das necessidades sociais que visam
a paz e a seguranca. Todas as outras atividades de nosso corpo, como a digestéao, o
sono e as trocas celulares, sdo mais antigas, aprimoradas, precisas e, portanto,
menos restritivas que a consciéncia.

A critica do filésofo estd na valorizacdo da consciéncia em prejuizo dos
impulsos, demonstrando que, ao negar os impulsos, tentar domestica-los, no fundo, o
que se promove é o adoecimento. No pensamento nietzschiano, a grande saude
representa um estado de disposi¢ao plena para a vida, condi¢céo sine qua non para a
destruicdo de valores estagnados e, consequentemente, para que se criem novos
sentidos e avaliacdes afirmativas para a vida, pois viver € avaliar.

No pathos da grande saude o confronto é afirmado e a vida é criada a cada
momento. Um corpo doente ndo impede a saude, pois ele pode afirmar a existéncia
em sua totalidade. E a afirmacdo plena de si mesmo. Vale ressaltar que, na grande
saude, ndo se trata de ser forte ou fraco, mas de dizer sim a vida diante da dor, da
alegria, da angustia, do desconhecido. Ao mesmo tempo, a memadria criativa é
revelada no pathos da grande saulde. Para afirmar a vida é preciso libertar-se e
assumi-la da forma que é, sem carregar o peso dos valores que até entdo recebemos.
Para isso, € preciso criar valores novos, gue sejam o0s da vida, que a tornem mais leve
e ativa.

A vida precisa ser afirmada, criada, para combater os atos que destroem os
valores que se opdem a ela e que, por sua vez, implicam a criacdo de novas formas,
a independéncia das normas de conduta gregaria; faz-se necessario estar forte e ativo
para a saude plena. A fim de criar e afirmar a vida, é necessario que o homem se
afaste das leis alheias, que, se por um lado mantém o homem prisioneiro, por outro
também Ihe oferecem protecdo. Protecdo essa que € paga com a negacao da vida e
0 sim ao niilismo. A afirmacédo é fruicdo e jogo da sua propria diferengca, como a
negacao, dor e trabalho da oposicéo, é o devir e 0 acaso. O devir expressa o ser; 0
multiplo e o acaso significam a necessidade. Portanto, a confianca no futuro,
decorrente da grande saude, ndo se refere a um amanha idealizado, que deveria ser

e que, por isso, se decepciona caso ndo sejam satisfeitas as expectativas atreladas a
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um desejo ideal. “[...] do repentino sentimento e pressentimento de um futuro, de
aventuras préoximas, de mares novamente abertos, de metas novamente admitidas,
novamente acreditadas” (NIETZCHE, 2001, p 1). Isso se refere a confianga em um
futuro previamente acolhido, desejado e admitido, independentemente de qualquer
consciéncia, antes de saber e sem poder nada prever. Trata-se de dizer sim, de querer
o0 acaso: “...] Eu amo a ignorancia a respeito do futuro e ndo quero perecer de
impaciéncia e do antegozo de coisas prometidas” (NIETZCHE, 2001, p.287). O futuro
esta desvinculado da necessidade de previsdo, mas fiel ao sentimento e ao desejo
pelo amanha.

A grande saude, defendida por Nietzsche (2001), pressupde uma constante
recriacdo que deve ser abandonada e esquecida. Desse modo, ndao ha uma
universalizacdo da saude, um modelo a ser seguido por todos. O bem-estar é um
estado singular do corpo de cada um: apos uma dor, uma derrota, uma perda, a saude
retorna como um renovado desejo pela vida, admitindo os conflitos e a dor como
estimulante para a acdo, compreendendo o que é melhor para si.

Em contrapartida, a saude s6 é novamente adquirida quando é acolhida em sua
nova forma e singularidade, incomparavel com qualquer estado corporal prévio. E a
permanente disposi¢do para a acédo, interessada pelo conflito entre ofensa e defesa.
A alegria e o vigor estao presentes mesmo na fraqueza fisiolégica, na dor. A grande
salde propicia disposicao para criar novas metas, novas formas e novos valores para
um futuro com sede de infinitas e imprevistas configuracoes.

O esquecimento €, para Nietzsche (2001), uma forca plastica, modeladora, com
uma faculdade inibidora e, nesse sentido, como atividade primordial. Assim, o
esquecimento ndo apaga as marcas produzidas pela memdéria. O esquecimento
antecede a memoria: ele impede e inibe que sejam fixadas informacdes. A memoria
passa a ser pensada como uma “contra faculdade”, pois € ela que se superpde ao
esquecimento, suspendendo-o, impedindo sua atividade salutar. A grande saude é
possivel a partir de uma memodria que esquece e deixa ir 0 que passou e cria,
continuamente, novos valores, exatamente por habitar no instante presente,
desocupando-se, assim, do que passou.

A grande saude, na Gtica nietzschiana, €, portanto, a capacidade de amar a
efetividade até mesmo em nossos momentos de doenca. E essa afirmacéo alegre da
vida, mesmo diante da dor, da doenca, da morte, do sentido tragico da prépria

existéncia. Para o fildsofo alemao, a grande saude €, consequentemente, o desejo de
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vida, a capacidade de dizer sim a vida, de enfrentar os combates fisicos e existéncias

gue compdem a dinamica fundamental.

NGs, 0os novos, os sem-nome, os dificeis de entender, nos, rebentos
prematuros de um futuro ainda ndo provado, nds necessitamos, para
um novo fim, também de um novo meio, ou seja, de uma nova saude,
mais forte, alerta, alegre, audaz que todas as saudes até agora.
Aquele cuja alma anseia haver experimentado o inteiro compasso dos
valores e desejos até hoje existentes e haver negado as praias desse
“Mediterraneo” ideal, aquele que quer, mediante as aventuras da
vivéncia mais sua, saber como sente um descobridor e conquistador
do ideal, e também um artista, um santo, um legislador, um sabio, um
erudito, um devoto, um adivinho, um divino excéntrico de outrora: para
iSso necessita mais e antes de tudo uma coisa, a grande saude - uma
tal que ndo apenas se tem, mas constantemente se adquire e é
preciso adquirir, pois sempre de novo se abandona e é preciso
abandonar (NIETZCHE, 2001, p. 382).

A filosofia, para Nietzsche (2001), ndo deve ter o propdsito da erudicdo, o
objetivo das verdades que sdo ilusdes, mas precisa ser usada para a saude. E
necessario que ela apresente sentidos novos para se pensar a vida, propiciar novos
significados a existéncia. A filosofia é, por conseguinte, condicdo para a vida, para
proporcionar significados capazes de desenvolver uma for¢ca no olhar para encarar

um futuro que exige coragem e postura de guerreiro.

3.3.3 A questdo da personagem de ficcéo

Apbs essas explanacbes de cunho filosofico, chega-se ao ponto-chave do
presente trabalho, o qual nada mais é do que verificar como esses preceitos podem
ser percebidos quando aplicados ao contexto das personagens de ficgcdo. Para atingir
tal meta, serdo usados os personagens do manga (histéria em quadrinho japonesa)
Mushishi, de autoria da mangaka Yuki Urushibara.

Sé&o exatamente as condi¢bes anteriormente citadas acerca do modo de vida,
e também do enredo como um todo, que permitem que seja possivel uma aplicacédo
dos conceitos de “marcas” de Suely Rolnik (1993) e do pensamento de “Vontade” e
“Tragédia” nietzschianos, uma vez que as constantes tribulagbes que afetam as
personagens da histdria criam nelas certas marcas que modelam seu ser e depois

sofrem uma nova violéncia, que, em alguns casos, 0s cura dessa violéncia inicial,
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gerando novos estados na personagem.

Para ilustrar o sentido da afirmacéo anterior, serdo usados casos ocorridos
durante alguns dos contos (ou episédios) que compdem a antologia da autora
nipdnica, mais precisamente as historias O Pantano Viajante e O Povoado que Aspira
Orvalho.

O Pantano Viajante narra os eventos que sucederam a chegada de Ginko a um
povoado de pescadores localizado préximo a uma regido pantanosa, onde vive outro
dos personagens recorrentes da historia: o0 médico Adashino.

Seguindo a narrativa, Ginko comeca esse episdédio mostrando ao supracitado
meédico alguns de seus espoélios de tratamentos bem sucedidos, mas com a finalidade
de vendé-los ao amigo, uma vez que este é um colecionador de artefatos relacionados
as criaturas Mushi, com as quais o protagonista lida constantemente. Esses espoélios
também possuem uma carga muito forte no protagonista, visto que sdo elementos
desencadeadores de suas reflexfes a respeito do que viveu naquelas situacdes, ou
seja, sdo os elementos que funcionam como gatilhos de memoria, servindo para
reacionar as marcas que o moldaram até aquele momento; contudo, isso sera
abordado posteriormente, em momento oportuno.

Conforme relatou ao amigo, Ginko estava viajando para o vilarejo de
pescadores e, em meio as montanhas que deveriam ser cruzadas a fim de chegar ao
destino, se depara com numerosos pantanos, os quais foram suficientes para
despertar seu olhar analitico sobre a estranheza da situacdo. Um pouco mais adiante,
encontra uma jovem de cabelos verdes que parecia estar seguindo o pantano, a quem
guestiona sobre a forma mais eficiente de sair daquele lugar. Outro dos
questionamentos foi exatamente sobre o préprio pantano, o qual ndo parecia ser
comum, conforme os demais anteriormente encontrados pelo personagem.

A garota nunca chegou a dizer seu nome na época, mas esclareceu ao
Mushishi varias coisas sobre o pantano, o qual era realmente uma criatura viva que,
segundo a jovem, falava com ela, criando uma relacéo de dependéncia, e que estava
em uma jornada. Ginko imediatamente se lembra de um mushi viajante em forma
liquida chamado Suiko, o qual vivia em lagos e rios, confundindo-se com a agua; caso
fosse ingerido por alguém acidentalmente, faria com que a pessoa nao fosse capaz
de respirar sem agua e ficaria em estado translucido, liquefazendo-se com o tempo
(Figura 36).
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Figura 35 - A jovem conta ao mushishi sobre o pantano viajante, enquanto tem sua constitui¢éo fisica
observada pelo protagonista da histéria.
Fonte: http://fujiscan.blogspot.com.br/2016/08/mushishi.html.

Apesar de todas essas caracteristicas assustadoras, a jovem nao temia o
pantano; na verdade, até o considerava belo e um pouco triste, assim como ela se
sentia, devido a sua solidao, o que nos remete ao principio do reconhecimento de si
em outros de Aristételes, uma vez que a afeicdo da coadjuvante para com o pantano
veio da relacdo de semelhanca que ela pbéde verificar entre os dois. Essa marca
comum aos dois elementos-base da historia é que permitiu a sua aproximacéo, uma
vez que ambos compartilhavam do mesmo estado, mesmo que um dos envolvidos
fosse uma criatura que néo se soubesse ao certo se sentia alguma coisa ou néo.

A jovem sofreu duas violéncias que a transfiguraram de forma drastica, sendo
um resultado da crencga popular da vila de pescadores de onde vinha, configurando a
questao da fé de um povo que vivia em um determinado tempo e a partir dela se
formavam enquanto comunidade; e outra do contato com o protagonista, fazendo com
que ela fosse atravessada por duas forgas, as quais se rendeu.

A primeira violéncia sofrida se deu quando a jovem foi entregue pelos aldedos

para ser a esposa do deus da agua, sendo destinada a tornar-se para sempre alguém
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que viveria pela agua, segundo a crenca da regido. Ela ndo teve qualquer escolha
guanto ao seu destino, sendo apenas forcada a aceitar seu fardo, cedendo a tragédia
gue se apresentava em sua existéncia. Entretanto, isso possibilitou que ela seguisse
com o pantano, sendo realmente sua companheira, ou seja, sua transfiguracéo foi
resultado de uma forca superior que subjugou a sua propria vontade inicial, tornando-
se, estranhamente, seu Unico desejo ap0s essa sucessao de eventos. As marcas
geradas por essas situacdes também se manifestaram em seu corpo fisico: a
mudanca da cor dos cabelos, 0s quais se tornaram tdo verdes quanto a 4gua do
préprio pantano que estava seguindo; e a condi¢cao de sua pele, que permanecia fria
e constantemente Umida, tal como normalmente se apresenta qualquer corpo que viva

em proximidades pantanosas (figura 36).

Figura 36 - Seguindo a crenca local, a jovem toma conhecimento de seu papel como futura esposa do
deus da agua.
Fonte: http://fujiscan.blogspot.com.br/2016/08/mushishi.html.

Aqui ocorre mais uma vez a premissa da imitacdo de Aristoteles, entretanto a
personagem acaba por desejar se transfigurar, tornando-se parte do pantano, o que
Nao mais caracteriza uma imitagdo comum, mas abrir mao de si mesmo enquanto ser
e, por esse motivo, ser incapaz de aprender com aquilo que imita. A catarse
aristotélica fica comprometida na relacdo personagem-pantano, pois nao se imitam,

mas querem ser parte um do outro.
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A segunda violéncia acontece no encontro com Ginko, o qual traz a jovem
varios de seus conhecimentos sobre o mushi que parecia viver naquele pantano,
desmistificando o carater divino que ele possuia outrora. O esclarecimento sobre a
situacdo presente da jovem foi o estopim para gerar certas indagagdes que se
mostraram apenas momentaneas, uma vez que ela acabou decidindo acompanhar o
mushi, ou melhor, o pantano, quando sentiu que ele novamente partiria, fosse qual
fosse o caminho que ele a levasse; apds tanto tempo vivendo com o pantano, ela
desejava tornar-se realmente parte dele, mesmo que isso significasse que ela se
tornaria liquida, deixando de existir como ser humano.

A narrativa segue apoés a partida da jovem, mostrando o encontro de Ginko e
Adashino - ponto que inicia o conto de modo a quebrar a linearidade - ainda
conversando sobre o ocorrido, delimitando as indagacdes e o sentimento de culpa do
protagonista por nao ter sido capaz de impedir a jovem de se liquefazer, embora ainda
nao tivesse certeza de que tal fato tivesse realmente se concretizado. Isso mostra a
tragédia nietzschiana relacionada ao préprio protagonista, uma vez que as forcas que
0 atravessaram foram capazes de sobrepujar-lhe a vontade, deixando-o em um
estado de ressentimento de si préprio enquanto mushishi.

Em um momento préximo ao fim da historia, essas duas personagens centrais
interagem novamente, criando a violéncia final, gerando a marca definitiva para a
jovem do pantano. A pedido de Ginko, os pescadores da vila comecaram a lancar
redes ao mar, quando perceberam que havia algo diferente trafegando pelas aguas.
Realmente havia algo diferente, que se enroscou nas redes, o que fez com que o0s
pescadores optassem por golpea-las a fim de desprender o que as estivesse for¢cando;
Ginko impede esse ato, ao gritar que ali havia uma pessoa, o que foi confirmado pelos
pescadores ao retirar as redes calmamente minutos depois e encontrarem uma garota
gue estava em estado gelatinoso, mas ainda viva. Ao acordar, estava tomada por uma
grande tristeza, resultante de sua separagédo do seu companheiro de tanto tempo.

Ginko e Adashino a trataram por algum tempo, até que recuperasse as forcas
e comecasse a viver com uma das habitantes da vila — sempre supervisionada por
Adashino, apés a partida de Ginko. Como resultado, lo (agora nomeada) néao
precisava mais de agua para respirar e ainda se sentia triste pelo pantano que havia
morrido, visto que o destino dele era apenas encontrar um local onde pudesse morrer,
terminando sua jornada, que ja vinha durando milhares de anos. Isso ilustra o fato de

que aquele pantano, também uma personagem importante, sofreu tantas forcas
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atravessando-o, assim como qualquer outra das personagens, mas, por ndo ter
vontade forte o bastante, apenas seu instinto de jornada, seguiu a correnteza de sua

vida até que chegasse ao fim (figura 37).

Figura 38 - A violéncia final resultante da situacdo: a morte do pantano e a marca deixada por ele na
personagem que o seguira por tanto tempo.
Fonte: http://fujiscan.blogspot.com.br/2016/08/mushishi.html.

Interessante notar que, ao final do conto, Ginko retoma sua viagem e percebe
gue o numero de pantanos como aquele que morreu havia aumentado, mas nédo a sua
extensdo. Na verdade, estavam bem menores, o que o levou a concluir que o Suiko
havia feito essa jornada toda apenas para morrer no mar, pois seu legado - elemento
que caracteriza a transmissdo de marcas a um familiar ou relacionado — ja havia sido
deixado na forma de pantanos descendentes.

Seguindo essa linha de marcas e tragédias, O Povoado que Aspira Orvalho
conta uma historia que trabalha de uma forma diferente com todas as influéncias
sofridas por uma de suas personagens, sendo uma histéria um pouco mais
melancolica que a primeira.

A convite do aldedo Nagi, Ginko viaja de barco com ele até uma ilha onde s6
se é possivel chegar durante poucas horas em dia de maré alta. L4 existem pessoas

gue trabalham apenas como agricultores, uma vez que o padrdo da maré torna muito
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dificil exercer qualquer atividade relacionada a pesca, caracterizando assim um povo
pobre, que cria o padrdo perfeito para sua dominacdo através da fé. Essa
caracteristica de pobreza era marcante durante o periodo Meiji, tempo no qual se
passa a histéria, embora esse tempo seja, segundo a prépria autora, imaginario, visto
gue esses eventos fantasticos ndo foram documentados pela histéria japonesa de
modo algum.

O motivo que levou Nagi a chamar Ginko era relacionado a Akoya, agora
chamada de lkigami, a qual era adorada pelos aldedos como se fosse uma deusa,;
contudo, havia um motivo bem convincente para isso. Ikigami, ou melhor, Akoya, havia
perdido a capacidade de fala ainda jovem e, com passar do dia, experimentava um
fantastico fendmeno: ao anoitecer envelhecia e morria, exalando um perfume que
supostamente era capaz de curar todas as doencgas, mesmo que elas fossem fatais.
No dia seguinte, a jovem acordava sem se recordar de qualquer um dos eventos que
ocorreram no dia anterior, apenas para experimentar tudo de novo.

Ginko, como um experiente mushishi, pediu para examina-la, o que deveria ser
feito em total segredo, pois se ele e Nagi fossem descobertos, provavelmente seriam
punidos severamente pelo lider da ilha, pai de Akoya. Ginko examinou-a
cuidadosamente e encontrou algo que confirmou sua teoria sobre uma relagdo com
um mushi, pois havia realmente um que vivia em suas narinas, o qual exalava um
cheiro caracteristico muito forte. Havia outras pessoas que sofriam dessa mesma
“‘enfermidade”. Justifica-se 0 uso das aspas meramente por conceito contextual da
histéria, uma vez que os parasitados pelo mushi ndo se sentiam violentados por ele,
apesar de experimentarem a morte todos os dias.

Buscando uma explicacdo para o contagio, Ginko e Nagi vasculham uma
caverna onde so se € possivel entrar em dias de maré alta e encontram varios animais
pequenos que mostravam os mesmos sintomas de Akoya, de modo que agora havia
algo que Ginko pudesse dissecar para encontrar uma possibilidade de cura, o que
conseguiu com algum tempo de trabalho. Posteriormente, com um leve furo no centro
exato da testa de Akoya, retirou o mushi da jovem, devolvendo-lhe a capacidade de
falar e se recordar de todas as experiéncias que vivera em seus dias passados.

Até esse primeiro momento, o que podemos perceber € a existéncia de uma
violéncia inconsciente, uma vez que 0 parasitismo ao qual foi submetida criou na
jovem uma marca que é deixada como uma espécie de arquivo morto, ja que ela ndo

seria capaz de evoluir com o0 que aprendeu; a vontade que ela poderia ter era
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praticamente irrelevante, visto que estava condicionada ao ciclo de vida daquele
mushi, o qual era de um dia apenas.

Entretanto, essa forma de vida, seguindo a ideia de Nietzsche (1995), nao
configuraria nenhuma tragédia, pois a jovem ndo conseguia sentir seus abalos e
violéncias, apenas mantinha-se em uma espécie de coma, vindo a experimentar a
morte logo em seguida, em um processo repetitivo. Isso leva essa analise ao segundo
momento da historia, iniciado com a cura e a volta das sensacoes.

Akoya agora era capaz de sentir, lembrar e falar, mas mesmo assim se
encontrava tomada por um sentimento de medo, com o qual ela prépria ndo conseguia
lidar. Segundo ela, estava insegura, amedrontada, por agora ter de viver em um ciclo
infinito de tempo, contrario ao que experimentara antes, quando poderia terminar
qualquer dia com uma sensacéao reconfortante de satisfacao por ter tido uma boa vida,
mesmo que nao pudesse se recordar de muita coisa.

Sobre este ponto, em sua Segunda Consideracdo Intempestiva, Nietzsche

afirma:

Quem pode se instalar no limiar do instante, esquecendo todo passado,
guem nédo consegue firmar pé em um ponto como uma divindade da
vitéria sem vertigem e sem. medo, nunca sabera o que é felicidade, e
ainda pior: nunca fara algo que torne os outros felizes. Pensem no
exemplo mais extremo, um homem que néo possuisse de modo algum
a forca de esquecer e que estivesse condenado a ver por toda parte um
vir-a-ser: tal homem néo acredita mais em seu proprio ser, ndo acredita
mais em si, vé tudo desmanchar-se em pontos méveis e se perde nesta
torrente do vir-a-ser (...) A todo agir liga-se um esquecer: assim como a
vida de tudo o que é orgénico diz respeito ndo apenas a luz, mas
também a obscuridade. (...) Portanto: é possivel viver quase sem
lembranga, sim, e viver feliz assim, como o mostra o animal; mas é
absolutamente impossivel viver, em geral, sem esquecimento.
(NIETZSCHE, 2003, p. 9-10)

Assim sendo, voltando o contexto da afirmacao de Nietzsche para o caso de
Akoya, a felicidade dela vinha exatamente de ndo ser capaz de se lembrar de seu
passado e viver nesse limiar de vida e morte diariamente. Nao tinha qualquer
consciéncia de estar ou nao fazendo outras pessoas felizes, conforme mostrado na
citacdo acima, mas encontrava sua propria paz nessa incerteza, bastando apenas o
ciclo de vida daquele mushi que dela se apropriara. Ela néo viria a ser nada, apenas
seguia um fluxo sob o qual n&o tinha poder e permanecia dormente em uma constante

realizacao.
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Figura 39 - Duas paginas nas quais Akoya se abre com Ginko a respeito de sua condicao atual.
Respeite-se o padréo de leitura oriental (direita para esquerda).
Fonte: http://fujiscan.blogspot.com.br/2016/08/mushishi.html.

O que podemos perceber nessa situagcdo € que o0 que assombra realmente a
coadjuvante sédo as influéncias com as quais tem de lidar, as novas marcas que
surgirdo, assim como as constantes violéncias e tragédias que serdo parte de sua vida
enquanto um ser humano normal. Aqui € o0 momento em que ela efetivamente
experimentou uma tragédia real, pois seu modo de vida foi drasticamente alterado
para seu proprio bem; contudo, ainda assim, ela havia saido daquela zona de conforto
gue possuia, sendo forcada a, segundo Nietzsche (1998), viver de acordo com a
maneira dos corajosos, 0s quais enfrentam a vida, ndo sendo submissos a ela.

Seqguindo a narrativa, o pai de Akoya acaba percebendo o que estava
acontecendo com a filha e logo associa tudo ao retorno de Nagi. Isso o leva a tomar
a decisdo de ir atrds do jovem e acertar as coisas, visando silencia-lo. Ginko e Nagi
sdo encontrados na caverna proxima ao cabo, onde crescem as flores que tém o
mesmo cheiro do mushi que fora encontrado nas narinas de Akoya, o que levou o
mushishi a concluir que era o ninho do mushi. La, foram seguidos pelo lider da vila, o
qual foi morto pelos moradores, que souberam, pela propria Akoya, dos eventos aos

quais fora submetida tempos atras. Sem ser capaz de suportar a culpa pela morte do
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pai, Akoya mais uma vez inala o perfume das flores, permitindo que outro mushi se
instalasse em suas narinas, forcando-a novamente ao parasitismo do qual era vitima
no inicio do conto; entretanto, isso cumpriu 0 seu desejo de n&o precisar viver em um
mundo de tempo infinito, fazendo com que novamente experimentasse o ciclo de vida
de um dia, 0 que permitiu que seu rosto novamente apresentasse a sensacao de
satisfacao.

Esse ponto configura a questéo da violéncia que o ser pratica contra si mesmo,
€ abordado por Nietzsche em seu Nascimento da Tragédia, onde se |é:

[...] 0 que é encontrado ao mesmo tempo o substrato ético da tragédia
pessimista, como a justificacdo do mal humano e, na verdade, tanto
da culpa humana quanto do sofrimento por ela causado. A desventura
na esséncia das coisas - que 0 contemplativo ariano ndo esta
propenso a afastar capciosamente-, a contradicdo no amago do
mundo se lhe revela como uma confusdo de mundos diversos, por
exemplo, de um mundo divino e um mundo humano, dos quais cada
um, como individuo, esta certo, mas, como mundo singular ao lado de
outro, tem de sofrer por sua individuacao. Na herdica impulsdo do
singular para o geral, na tentativa de ultrapassar o encanto da
individuacéo e de querer ser ele mesmo a Unica esséncia do mundo,
padece ele em si a contradigdo primordial oculta nas coisas, isto €,
comete sacrilégio e sofre. Assim, os arias entendem o sacrilégio como
homem e os semitas entendem o pecado como mulher, do mesmo
modo que o sacrilégio original é perpetrado pelo homem e o pecado
original pela mulher. (NIETZSCHE, 1992, p. 67-68)

O ato de cometer um sacrilégio contra si mesmo caracteriza uma das formas
de tragédia, pois o ato de se causar a enfermidade, no caso das personagens que
novamente cheiraram a flor, mostra a vontade que é resultante do medo do tempo
sem fim, do cotidiano a que foram forcados a viver ap6s a cura de sua doenca. E como
se o resultado de uma primeira acao ficasse tdo profundo em seu ser que ndo se
sentissem aptos a faze nada além de perpetuar aquela mesma acao.

Seqguindo o principio de marcas de Rolnik (1993), Akoya nédo sentiu a
necessidade de aprendizado a partir das marcas de sua vida, mas recorreu a unica
marca que realmente a fazia alguém que aceitava, aquela que vivia e morria
diariamente, livre das violéncias do mundo, alguém que nao precisaria, seguindo a
l6gica nietzschiana, ressentir-se das violéncias as quais seria submetida durante toda
a sua vida. Assim estaria melhor para a personagem, tanto que, caso Ginko a curasse
de novo, segundo o proprio mushishi, a jovem provavelmente ndo aceitaria sua

condi¢do e novamente tentaria se infectar (figura 39).
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Figura 40 - Duas péginas nas quais Akoya sucumbe ao desejo de fuga da realidade, alegando que
nao seria capaz de viver apos sentir-se culpada pela morte do préprio pai.
Fonte: http://fujiscan.blogspot.com.br/2016/08/mushishi.html.

Em linhas gerais, a forma que os seres humanos vivem em relacdo as suas
adversidades nem sempre, uma vez que depende dos casos vividos (a exemplo de
Akoya), sdo capazes de superar a for¢a que os violenta, acabando por sucumbir ao
gue possa lhes dar uma valvula de escape de uma realidade a qual ndo se sente

capaz de enfrentar.
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CONSIDERACOES FINAIS

Os mangés conferiram ao Japdo, juntamente com 0s animes, uma posi¢ao de
destaque no que se refere ao entretenimento global. Nao ha pais que desconheca a
forca japonesa em producdes narrativas que sdo construidas de forma que atraem os
publicos mais variados, tendo seguidores e fas fiéis.

Tendo tal base, questionar se partindo dos conceitos de catarse e tragédia, a
maneira como podemos compreender as construcfes de tradicdo e modernidade
(aqui tratada como sinonimia para a contemporaneidade) que permeiam o contexto
humano do manga, exemplificado no presente trabalho por Mushishi, tornou-se uma
questao inerente ao processo.

Por ser um resultado de influéncias culturais estrangeiras no que se refere ao
formato, enquanto produto, tornou-se de facil consumo e colecionavel em varios
paises, o que reforca o potencial de mercado de uma midia que, pelo menos ao se
levar em conta o modelo ocidental, seria descartavel. Hoje, encontra-se mangas em
todos os lugares, desde prateleiras de bancas de jornais a outdoors, figurando como
partes de anuncios de produtos de grandes marcas, 0 que demonstra a adaptacao da
midia para outros fins, permitindo sua propagacdo, se pensarmos no conceito da
cultura de convergéncia de Jenkins (2006).

Os mangéas mostraram ser uma midia de entretenimento importante e bastante
lucrativa, alcancando milhdes de tiragens semanalmente. Essa popularidade deve-se
a diversidade de géneros, para todas as idades e gostos, e aos temas universais
tratados, como amizade, amor, coragem e perseveranga, o que faz com que os
personagens criados a partir dos proprios estilos de vida e preceitos japoneses serem
de facil identificacao.

Tal verificacdo foi possivel através de uma andlise de corpus especifico, visto
que o trabalho com um grande contingente demandaria tempo e esforco descomunais,
nao combinando com o tempo disponivel em um curso de mestrado, mas foi possivel
perceber que a imitacdo da vida, corroborada pelo principio do reconhecimento de
Aristételes, mantém-se presente no manga analisado e que, em outros de seus
contos, é recorrente.

Os valores apresentados em algumas historias de Mushishi, reforcam a
identidade nacional e possui apoio ideoldgico na propria tradi¢cdo japonesa, reforcando

a condicdo que o ser humano é capaz de enfrentar e como os fatores externos tém
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poderosa influéncia sobre quem séo aqueles que comp&em o povo japonés atual. De
uma forma direta, o que se pode depreender acerca da obra como um todo é que o
principio da representacdo do homem e sua enfermidade, ou seja a violéncia e a
necessidade de seu tratamento, apresentado em Mushishi, € recorrente em toda a
obra, uma vez que os demais capitulos do manga seguem a mesma premissa, sempre
apresentando um episédio com a mesma base, carregada de sentidos voltados o
homem feudal japonés e seu modo de vida, apesar do escapismo trazido pela
abordagem sobrenatural dos mushis e dos tratamentos apresentados para cura das
enfermidades, resultando em uma representacao valida de um homem e de uma
época.

Somado a isso, o0s valores que incentivaram o reerguimento do pais apos a
Segunda Guerra ainda estdo na memoria desse povo e em algumas historias em
quadrinhos. Porém, as pressfes exercidas por uma sociedade competitiva no
crescimento e formacao de seus cidaddos fazem o manga atuar como um meio de
escape, realidade adversa e livre de cobrancas, algo que dialoga diretamente com o
objetivo de varios comics ocidentais que permitiram e ainda permitem aos seus
leitores essa mesma sensacéao.

A cultura pop japonesa, baseada nas producdes midiaticas de tematica
japonesa, ha muito deixou de ser parte exclusiva do oriente e se tornou uma cultura
que faz parte do mundo como um todo, vista por muitos e exportada para dezenas de
paises, como o Brasil, que possui 0 maior encontro estrangeiro do género chamado
de Anime Friends.

Hoje existem muitos autores, no Brasil também, que tomaram para si 0 modelo
de composi¢cdo do manga e o usam a fim de contar suas préprias histérias e evoluirem
suas habilidades enquanto artistas, o que confere a arte um carater de evolucéo
constante, com novas ideias e roupagens, elevando-a a uma posi¢cdo mais alta que
uma manifestacao de entretenimento nacionalista, como fora no Japao por anos.

O que se pode depreender de todo o exposto neste trabalho é que o corpus,
apesar de interessante, ainda € muito limitado para efetivar o manga como um texto
literario, visto serem poucos os trabalhos neste sentido, mas que, de acordo com a
concepcdo que levou a construgdo desta dissertacdo, pode ser visto, sim, como
literatura, uma vez que se ha nos textos canodnicos da literatura mundial uma imitacao
da vida que permite sua analise, 0 mesmo se pode encontrar em um manga ou em

uma histéria em quadrinhos. Obras como Mushishi, que trabalham com um tema
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préximo as experiéncias de vida de muitos, uma vez que a enfermidade, a doenca, é
algo que é inerente ao homem, representam bem a forma que os seres humanos lidam
com suas limitacdes resultantes de suas tribulagbes, mesmo que se valha de um
escapismo sobrenatural para fazé-lo. Decerto, este processo de representacao ocorre
em outras obras, podendo ser de forma similar ou destoante da apresentada neste
trabalho, mas que contribuiriam para a formac¢do de um novo corpus de maneira rica

e elevaria mais um passo 0 manga ao patamar da literatura.
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