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Resumo

Os autores brasileiros de manga e a presenca dessa cultura no Brasil sdo 0s objetos deste
trabalho. A ideia € buscar entender como sdo esses autores e como eles utilizam elementos
de sua cultura, aliados a arte japonesa, para criar historias. Este artigo € um primeiro estudo
derivado de um projeto de Mestrado em Tecnologias e Interfaces da Comunicacdo, com o
qual pretendemos contar a histéria dos autores brasileiros de manga, por meio de um novo
paradigma da comunicacédo, que oferece varias possibilidades de explorar esse contetdo: a
narrativa transmidia. Por isso, neste artigo, apresentamos uma questdo norteadora e 0sS
conceitos que pretendemos abordar em nossos estudos. Afinal, como meio de comunicacéo,
0 manga ja ganhou o mundo, inclusive pela producao de autores brasileiros.
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Introducéo

O mang4, ou quadrinho japonés, € um dos produtos mais consumidos no Japao.
Aproximadamente 50% de todo o papel do pais sdo usados na impressdo das revistas que
circulam as obras. A histéria dos mangas é antiga, tendo surgido por volta de 1810, com o
Hokusai Manga de Katsushika Hokusai. A arte, porém, sé ganhou popularidade no século
XIX, quando os mangakas, como sdo chamados os autores de mangas, comecaram a
receber influéncia da arte de outros paises e regides do mundo e se tornaram mais livres
para criar todo tipo de historias.

Com isso, e com a imigracao japonesa, 0 mangd comecou a deixar o Japao e ganhar
espaco em outros lugares, como o Brasil, onde eles chegaram ainda na lingua nativa,

introduzidos pelos japoneses. Nos anos 1990, quando os animes, ou desenhos niponicos,
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conquistaram espaco na televiséo brasileira, 0s japoneses que moravam no Brasil e editoras
nacionais se lancaram ao desafio de traduzirem e publicarem 0s mangas no pais. Isso
comecou com obras como Cavaleiros do Zodiaco e Dragon Ball e continua até hoje, com
milhares de titulos, comprados por milhares de brasileiros.

O sucesso da arte foi tanto que artistas, desenhistas e fas comegaram a produzir
desenhos, fanfics e até mesmo mangas, influenciados pelas obras japonesas. Em um
primeiro momento, isso pode ser visto como resultado de um engajamento, provocado pela
disseminacdo dessa cultura pela Internet e por grupos de interesse. Em um segundo
momento, como uma nova forma de construir historias no Brasil, criando arte baseada na
peculiaridade japonesa, como 0s tracos que destacam os olhos e cenarios elaborados.

Pesquisando sobre o assunto e buscando entender um pouco mais sobre a presenca
do mangé no Brasil, deparamo-nos com a dissertacdo de mestrado de Pedro Vasconcellos
(2006), da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro (PUC-Rio0), que faz um
panorama sobre os caminhos das historias em quadrinhos japonesas e, em um dos capitulos,
apresenta um historico dos mangas no pais, levantando, ao final, algumas questdes a serem
trabalhadas em possiveis projetos. Uma delas chamou muito nossa atencdo e sintetiza de
forma objetiva 0 que pretendemos responder com este trabalho, vinculado a disciplina
Fundamentos Epistemoldgicos Interdisciplinares: Informacdo e Sociedade, do Mestrado
Profissional em Tecnologias, Comunicacdo e Educacdo da Universidade Federal de
Uberlandia, ministrada pelo Professor Dr. Gerson de Sousa.

Com base nisso, para este trabalho, tomaremos emprestadas as visOes de
paradigmas, culturas hibridas e aspectos historicos para discutir a presenca dos mangas no
pais, instigados pela seguinte questdo: “(...) 0 mangé produzido no Brasil, por um brasileiro,
pode ser considerado manga, mesmo sem trazer consigo a mesma carga cultural que é
presente no mangd japonés e que ¢ a principal responsavel por sua criagdo?”
(VASCONCELLOS, 2006, p. 47).

Para isso, primeiramente, apresentaremos um breve historico dos mangas; depois, 0s
conceitos de paradigmas na comunicagdo, culturas hibridas; e, por fim, as consideracdes

finais.

A histéria do manga



\'/
_>o<_ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
INTERCOM XXXIX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Sdo Paulo - SP — 05 a 09/09/2016

O manga ¢ considerado um dos meios de comunicacdo mais eficazes do Japao. Sua
importancia é tdo grande na cultura do pais que eles sdo usados nas escolas, como forma de
estimular o estudo, ja que possuem ligacdo com aspectos culturais e abordam questdes tanto
historicas quanto aquelas relacionadas a outros saberes, como Biologia.

Nem sempre, porém, os mangas foram tdo populares. De acordo com Vasconcellos
(2006), a palavra manga significa rabiscos descompromissados, ou imagens involuntarias.
O termo teve origem com o trabalho de Katsushika Hokusai, um artista de ukiyo-e°, ou
retratos do mundo flutuante, que criou obras com ilustracGes divertidas da vida cotidiana.

No entanto, os quadrinhos japoneses, como sdo atualmente, demoraram a nascer. O
fator fundamental para sua consolidagdo foi a Restauracio Meiji (1853)8, que tirou o pais de
uma época de conflitos e abriu portas para a chegada de material artistico de outros lugares
do mundo. Os jornalistas europeus, que comegaram a incluir charges nos jornais japoneses,
foram influentes para que artistas do pais comecgassem a criar quadrinhos seriados, que eles
chamavam de manga. E o caso de Rakuten Kitazawa, que se tornou o mais famoso
chargista do Japéo, tendo reconhecimento internacional. No comeco, as historias eram
direcionadas para o publico adulto; as primeiras historias infantis surgiram cerca de 50 anos
depois, na Era Taisho (1912-1925)’. Com o tempo, muitos artistas japoneses passaram a se
dedicar a producdo de histdrias seriadas seguindo a linha manga. Entretanto, a arte somente
se estabeleceu fortemente como é hoje depois da Segunda Guerra Mundial, um fato
historico que destrocou o espirito japonés, mas que fez surgirem os akai hon, livrinhos de
capa vermelha e papel bem barato, que comecaram a circular aos montes, gracas a liberdade
de expressao e ao fervilhamento criativo pés-guerra (VASCONCELLQS, 2006).

Nessa época, surgiram grandes artistas renomados, como Osamu Tezuka,
considerado o Deus do manga, que deu inicio a era moderna da arte, transformando sua
linguagem em obras famosas como Tetsuwan Atomu (Astro Boy); Kimba, o Ledo Branco e
Ribbon no Kishi (A Princesa e o0 Cavaleiro). No século XX, a industria do manga se
solidificou e, com isso, surgiram as segmentacdes das histdrias, com linguagem, tipo de

histdria, universo narrativo e tema especificos para cada género e idade:

5 Género de xilogravura e pintura do cotidiano, que prosperou no Japdo entre os séculos XVII e XIX (WIKIPEDIA, 2016).

6 A Restauragdo Meiji foi um movimento que culminou com o fim do shogunato, época em que as forcas militares
controlavam o pais, e restabelecimento do poder imperial no Japao, ou seja, com a restauragdo, os poderes politicos e
militares voltaram para as maos do imperador (INSTITUTO, 2016).

7 Periodo depois da morte do imperador Meiji, cujo substituto era o imperador Taisho. Nesse perfodo, logo apés a 12
Guerra Mundial, o Japdo aumentou seu prestigio internacional (WEB JAPAN, 2007).



\'/
_>o<_ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
INTERCOM XXXIX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Sdo Paulo - SP — 05 a 09/09/2016

Shogaku para criangas de 6 a 11 anos, cujo perfil é educativo; Shounen
para meninos de 12 a 17 anos, em que os enredos sdo voltados para
esportes, sexo e violéncia; Shoujo para meninas de mesma idade, com
temas romanticos; Seinen e Redikomi/Josei, respectivamente, para homens
e mulheres adultos, cujos temas sdo mais maduros (CARLOS, 2009, p. 8).

Com essa aproximacao de contetdos artisticos de outros lugares do mundo e a
imigracdo dos japoneses para outros paises, no inicio do século XX, justamente no boom
dos mangés, os quadrinhos foram ganhando espaco além dos continentes. Mesmo fora de
seu pais de origem, como no Brasil, 0s japoneses costumavam manter suas tradicdes e uma
delas era a leitura dos mangas. No comeco, quando chegaram as terras brasileiras eles
traziam as versGes japonesas, que eram vendidas em lojinhas nos bairros nos quais morava
0 maior numero de japoneses e, por isso, eram repletos de comércios com produtos de seu
pais de origem, como a Liberdade, em S&o Paulo (LUYTEN, 2000). Com isso, surgiram
artistas nipo-brasileiros que comecaram a incorporar a linguagem do manga a seus
trabalhos e, aos poucos, com a juncdo dos fds dessa arte em grupos e a fundacdo da
ABRADEMI (Associacdo Brasileira de Desenhistas de Mangas e llustracdes)®, a arte
japonesa foi ganhando espaco entre os estudiosos e artistas no Brasil.

O fortalecimento do manga se deu, finalmente, com a expansdo também dos animes,
ou desenhos animados japoneses, que, em geral, eram adaptacGes dos mangas mais famosos
no pais®. Na década de 1960, os desenhos ganharam repercussdo internacional e por volta
de 1970, chegaram aos canais de TV brasileiros, o que conquistou muitos fas e elevou a
presenca dessa cultura no pais (VASCONCELLQOS, 2006).

Hoje, ja existem milhares de titulos traduzidos do japonés e publicados no Brasil,
por editoras como JBC, Panini, Nova Sampa, NewPOP e Abril. Além disso, existem
eventos e espacos para a divulgacdo e troca de experiéncias em relacdo as producdes
japonesas por todo o pais. E, claro, muitos autores nacionais que criaram mangas, seguindo
o0 estilo japonés e adaptando-o a sua realidade, como os autores da série Holy Avenger —
Marcelo Cassaro, Rogério Saladino e J. M. Trevisan e Erica Awano —, que sdo referéncia

para diversos outros fas de mangéa que decidiram criar obras proprias, como diz Maia (2012,

8 A ABRADEMI surgiu em 1983, em uma época em que “ninguém acreditava que manga faria sucesso”, como esta no site
da associacdo. Sua proposta é elevar 0 manga e o anime como manifestagGes de arte e cultura (ABRADEMI, 2016).

% Todas as semanas, as revistas que circulam os mangas no Japdo, como a Shonen Jump, colocam pesquisas de
popularidade para que os leitores respondam. Por meio desses questionarios, eles elaboram o TOC (Table of Contents),
uma lista com os mais populares da semana. Esse ranking ajuda os editores a avaliarem os langamentos e, caso um manga
ndo esteja indo bem nas vendas, ele é cancelado e substituido por outros. Os titulos que fazem grande sucesso e destaque
sdo adaptados para a TV por estudios especializados na producao de animes (VASCONCELLOS, 2006).
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s. p.): “[...] foi com a HQ 'Holy Avenger' que esse mundo fantastico mostrou o dormente
potencial criativo dos quadrinhos nacionais”.

Holy Avenger é um manga publicado pela editora Jambd*°, uma publicadora que
aposta em titulos de RPG!! e obras de fantasia. Além de ser uma série de quadrinhos, que ja
chegou a 42 volumes, o mundo de Holy Avenger, chamado de Arton, deu origem a um
sistema brasileiro de RPG de mesa, o Tormenta, um tipo de game nos quais 0s jogadores
interpretam personagens com base em regras estipuladas nos manuais daquele mundo e
sistema de atributos. A obra mescla, aléem da linguagem do game RPG e do traco japonés
dos mangas, ainda traz elementos da cultura brasileira, como 0 modo dos personagens se
portarem e algumas criticas intrinsecas a narrativa.

Por se tratar de uma histdria que surgiu em 1998, muitos outros artistas nacionais se
inspiraram nas criagdes de Cassaro, Saladino, Trevisan e Awano para investirem nesse tipo
de trabalho. Além disso, Holy Avenger é um exemplo de hibridagdo de culturas, termo que
sera abordado adiante, que deu certo e que € considerado referéncia de producédo nacional, o

que pode ser considerado uma resposta positivas a nossa questdo norteadora (MAIA, 2012).
Paradigmas, comunicacéo e culturas hibridas

Toda pesquisa de carater cientifico deve levar em conta 0s aspectos
epistemoldgicos!? em uma investigacdo. S&o varias as linhas e autores que defendem seus
pontos de vista sobre o que é e como chegar ao conhecimento. Neste trabalho, levamos em
consideracdo a ideia de paradigmas, pensando em aspectos da comunicacao e na proposta
de abordar o tema dos mangéas no Brasil.

O termo paradigma foi discutido por Thomas Kuhn (1991), um pesquisador da
Filosofia da Ciéncia que diz que uma ciéncia sO € uma ciéncia se 0s membros de seu grupo
partilham os mesmos paradigmas. E que é um paradigma? Para o autor, eles oferecem

respostas para os problemas colocados por determinada comunidade.

10 “Desde 2011 a Editora Jambo tem apresentado interesse pelo mercado de quadrinhos nacionais. Conhecida por ser uma
editora de livros de RPGs e literatura fantastica, a Jambo publicou em 2011 os encadernados de “Noiva Do Dragao”, outro
trabalho de Marcelo Cassaro ¢ Erica Awano e também “Ledd*, uma webcomic criada por J.M. Trevisan e Lobo Borges.
Em 2012, a empresa anunciou a publicagdo de Holy Avenger, em formato encadernado com capa dura” (MAIA, 2012, s.

p.).

11 A sigla vem da expressdo em inglés Role Playing Game, que define um tipo de “jogo em que as pessoas interpretam
seus personagens, criando narrativas, historias e um enredo guiado por uma delas, que geralmente leva 0 nome de mestre
do jogo” (FONSECA, 2008, s. p.).

12 A palavra Epistemologia significa, etimologicamente, discurso (logos) sobre a ciéncia (episteme) (JAPIASSU, 1934).
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Um paradigma é o que os membros de uma comunidade cientifica, e sO
eles, partilham. Reciprocamente, & a respectiva possessdo de um
paradigma comum que constitui uma comunidade cientifica, formada, por
sua vez, por um grupo de homens diferentes noutros aspectos (KUHN,
2009, p. 337).

Um cientista da comunicacdo, por exemplo, s6 se torna parte do grupo que estuda
essa area a partir do momento em que adquire 0s esquemas conceituais de sua atividade,
por meio da educacdo profissional. O que Kuhn critica é que, muitas vezes, ha lutas entre
modelos explicativos diferentes, o que acaba gerando revolugdes dentro das comunidades
cientificas, o que pode acarretar em novos paradigmas. Essas transformacdes de paradigmas
sdo revolucdes cientificas e “a transicdo sucessiva de um paradigma a outro, por meio de
uma revolucdo, é o padrdo usual de desenvolvimento da ciéncia” (KUHN, 1991, p. 32).

Assim, novos paradigmas podem surgir gracas as mudancas de visdes dentro dos
grupos de estudo e as evolugdes tecnoldgicas, que levam a revolugdes no modo de fazer dos
grupos. Um exemplo de novo paradigma, que revolucionou a comunicacgdo e as midias, é a
narrativa transmidia, uma nova forma de produzir conteddo como resultado da

convergéncia ou coexisténcia das midias.

Uma histéria transmidia desenrola-se através de multiplas plataformas de
midia, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa
para o todo. Na forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz o que
faz de melhor — a fim de que uma histdria possa ser introduzida num
filme, ser expandida pela televisdo, romances e quadrinhos; seu universo
possa ser explorado em games ou experimentado como atragdo de um
parque de diversdes (JENKINS, 2009, p. 138).

Para uma experiéncia transmidia ser completa, é fundamental o engajamento do
publico, sua participacdo, seja interagindo com os conteddos, seja compartilhando suas
impressfes em grupos de discussdo na internet ou em eventos, seja produzindo seus
préprios contetdos. E como diz Batista (2015, p. 10): “[...] envolvendo a convergéncia das
midias, a ampliacdo de historias e informacdes, aliadas ao engajamento do publico, a
narrativa transmidia configura-se como um paradigma a se consolidar no cenario da area de
Comunicagao”.

Os mangéas tém esse vies e essa possibilidade de serem transpostos em diversas
plataformas, ja que, em sua concepgdo, estdo intrinsecos aspectos culturais e a possibilidade

de se transformarem outras historias, por meio de animes, bonecos, games, producéo de fas,
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cosplays, fanfics, especiais, spin-offs, entre outros formatos. Para o projeto a ser
desenvolvido para o Mestrado Profissional, o objetivo é utilizar o paradigma da narrativa
transmidia para contar a histéria do manga no Brasil e dos mangakas brasileiros, artistas
que, influenciados pelas histérias do outro lado do mundo, criaram mangéas proprios, em
geral de forma independente ou aliado a editoras que apoiam as producdes nacionais.
Assim, com base em um novo paradigma com tantas possibilidades como a narrativa
transmidia, o objetivo é mostrar como se forma o manga no Brasil, quem sdo 0s autores
brasileiros e quais sio suas perspectivas dentro de um mesmo grupo. E desta forma que
pretendemos chegar a uma resposta para a questdo proposta no inicio: contando a historia
dos autores brasileiros, visando a mostrar se o que eles fazem tem uma carga cultural, seja
em aspectos de sua terra natal, seja mesclando-0s com o0s japoneses.

Essa discussdo nos leva a considerar outra abordagem teorica: a de Néstor Garcia
Canclini, sobre culturas hibridas. O autor, que é argentino, estudou a coexisténcia de
culturas estrangeiras e diferentes na América Latina e percebeu que houve uma mistura
entre 0 que vem de fora e o0 que é nativo dos paises daqui. Segundo Gaglietti e Barbosa
(2007), em diferentes momentos das pesquisas, esse processo é chamado de hibridacéo,
hibridismo ou cultura hibridas, termos que designam 0s novos processos e produtos que
servem para moldar a formacao cultural dos paises.

Vale ressaltar que Canclini € um pioneiro dos estudos sobre as culturas hibridas,
principalmente, em se tratando da cultura latino-americana, e ha anos suas pesquisas visam
a entender a cultura urbana, as mesclas entre diferentes expressfes que se misturam nas
cidades, ou seja, a hibridacdo cultural gerada “pela heterogeneidade multitemporal, bem
como por impactos da globalizagdo” (GAGLIETTI; BARBOSA, 2007, p. 2). Os mangés e
seus autores brasileiros sdo um exemplo de producédo artistica hibrida, ja que combinam
elementos da cultura japonesa, como 0s tracos, o sentido da leitura e o teor critico, mas
também tém caracteristicas da vivéncia do autor. No caso de Holy Avenger, por exemplo, a
ideia da obra surgiu da época em que Cassaro, o principal autor, trabalhava com editoras de
RPG e tinha contato com 0s mangas em sua rotina (MAIA, 2012).

O que podemos inferir dessa relacdo € justamente um resultado de hibridismo
cultural, possibilitado pela influéncia dos imigrantes japoneses, que, cOmo vimos no inicio
deste trabalho, foram os responsaveis por inserir seus quadrinhos no Brasil. Além disso, ha
a producéo de fés e sua apropriacdo das culturas em seu dia a dia, como quando as criangas
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assistem aos animes na TV e reproduzem as agdes dos personagens em suas brincadeiras, o
que acaba fazendo parte do modo de vida delas.

Para Canclini, as artes articulam-se umas com as outras, gracas a desterritorializacao
e, com isso, seu potencial de comunicagdo e conhecimento é ampliado. Em suas conclusoes,
0 pesquisador argentino diz que o termo culturas hibridas, e ndo mesticas, d& conta desses
fendmenos que misturam expressdes artisticas nas cidades, uma vez que sintetiza a
diversidade cultural do mundo, que esta cada vez mais em cada lugar, sob forma de
contetdos produzidos por artistas e até mesmo por fds, como resultado da convergéncia

midiatica, esse novo paradigma da comunicagao.

Consideracoes finais

“Manga ¢ a nossa lingua”. Esse ¢ o slogan da Editora JBC, uma das maiores
responsaveis pela publicacdo dos quadrinhos japoneses no Brasil. Junto com ela e seus
centenas de titulos, outras editoras também investem na disseminacdo dessa arte no pais.
Por que 0s mangas sao tdo famosos no Brasil? Sua carga cultural, seus tracos diferentes,
suas historias profundas e ligadas ao dia a dia sdo alguns dos motivos, ja que é dai que eles
surgiram.

E os autores brasileiros? O que eles fazem é manga? O que vem a mente é responder
com outra questdo: Por que ndo seria? Os mangakas sdo fds de longa data da arte e
linguagem dos quadrinhos. Em muitos casos, como o de Max Andrade®®, autor do manga
Tools Challenge, os autores brasileiros lutam por muitos anos para verem seu trabalho
reconhecido e conseguem isso com o apoio de fas das histdrias japonesas ou, até mesmo, de
iniciativas vindas do outro lado do mundo. Max participou de um concurso japonés de
mangas, o Silent Manga Audition*, sua histdria foi publicada na edicdo especial impressa
do concurso e foi até o Japdo para receber o prémio das méos de grandes nomes dos
quadrinhos japoneses, 0 que mostra que sua obra é reconhecida pelos criadores da linha.

Ao optar pelo manga, além desse peso de fas e da responsabilidade de artistas, ha

muitos outros elementos que fazem os autores brasileiros escreverem e desenharem. O

13 Max Andrade ¢ natural de Uberlandia (MG) e escreve o manga Tools Challenge desde 2010, publicando os
capitulos na internet. Em 2013, lancou o primeiro volume da obra no Catarse, site de financiamento coletivo
de projetos, para, com a ajuda dos fas e amigos, publicar o manga impresso. O segundo volume foi langado no
ano seguinte, em 2014 e o autor ja se prepara para lancar o terceiro (ANDRADE, 2016a).

14 De acordo com Andrade (2016b), o Silent Manga Audition (SMA) “é um concurso internacional de mangas
organizado por alguns dos maiores nomes da historia do mangd” (s.p.). Sdo autores ou editores que ja
trabalharam em grandes revistas japonesas e se juntaram para montar sua propria, a Coamix. Co., que busca
histérias para serem publicadas no Japao.
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primeiro deles talvez seja a busca por consolidar as producgdes nacionais, com base no que
outros ja fizeram antes deles. O segundo talvez seja por terem encontrado um lugar ao qual
pertencem e onde acreditam que suas ideias serdo mais bem-expostas do que em outros
meios de criacao.

Nas bancas, nos eventos ou até mesmo nas estantes, & muito dificil diferenciar a arte
de um japonés de um brasileiro. 1sso € um problema, como falta de identidade? Talvez
alguns enxerguem assim, com a conotacdo negativa. No entanto, ha a visdo positiva: 0s
autores brasileiros se dedicam, estudam, se esforcam e produzem obras tdo boas quanto
aquelas nas quais se inspiraram. Com isso, absorvem a carga cultural que esta intrinseca aos
mangas e a carregam para as producdes proprias. Os contextos sdo diferentes, mas a
intensidade e a dedicacdo com que os mangakas trabalham sdo as mesmas no Brasil ou do
outro lado do planeta.

Com o projeto a ser desenvolvido no Mestrado, temos a intengdo de dar visibilidade
a esses autores, contando suas historias e como chegaram ao que sdo hoje, tentando, para
isso, usar diversos meios em um cenario de convergéncia. A proposta, como profissional de
comunicacdo, é contar fatos, relatar as coisas como s&o e trazer a tona elementos que ainda
ndo estdo a vista. A narrativa transmidia é, para nds, um elemento fundamental nesse
objetivo, ja que ajuda a expandir historias e possibilita mostrar "a face oculta da lua". No

nosso caso, a face oculta das producdes brasileiras de manga.
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