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RESUMO

o

Com a aprovacdo, em Abril do ano de 2014, da resolucdo 163/14, no artigo 37 da lei n
8078/1990, passou a ser considerada lei, a proibicao de publicidade e propaganda dirigida
ao publico infantil no Brasil. Debates a respeito da restri¢cdo desses contetidos a criangas
e adolescentes acirraram-se entre profissionais de comunicacdo, politicos e ONGs de
protecao ao consumidor no pais. E dentro desse contexto critico e social, a circulagdo e
veiculacdo de produgdes audiovisuais direcionadas a espectadores infanto-juvenis no
Brasil foi afetada de maneira indireta. Estando entre uma das principais, 0s animes, nome
pelos quais ficaram conhecidos os desenhos animados japoneses, responsdveis por
fendmenos culturais e comerciais interessantes na histéria da cultura pop brasileira
durante os anos 1990 e 2000. Através de uma avaliacao tedrica da bibliografia consultada,
foi constatado que ainda que muito se fale sobre influéncia da publicidade nos meios de
comunicacdo, pouco se falava da influéncia da propaganda, embutida em produtos como
os animes, € que nem sempre havia distingdes claras da publicidade. Desse modo, foi
estudado a respeito da histéria e desenvolvimento da inddstria de animes ao longo dos
anos e junto a isso, construidas observacdes aprofundadas que distinguem propaganda e
publicidade. Posteriormente, almejando compreender animes como produtos da cultura
difusores de propaganda e ideologia, e relacionar tais conhecimentos a Teoria Critica;
com énfase nos conceitos de Industria Cultural e Semiformacio estabelecidos pelos
autores Adorno e Horkheimer, foi feita junto aos estudos tedricos a andlise imanente de
cenas selecionadas de animes que tiveram passagem oficial pelo Brasil. Consideradas
marcantes pelo publico fa de animes, por meio das cenas foi investigado e questionado o
tipo de ideologia e propaganda transmitidas dentro de seus contetidos. Compreendendo-
se a partir de tudo isso, a importancia de um tipo de educacao mais critica, capaz de formar
individuos menos suscetiveis a Semiformacao, oriunda de discursos de propaganda e
ideologia presentes na Industria Cultural e seus respectivos produtos, representados aqui

pelos animes.

Palavras-chave: Animes. Ideologia. Industria Cultural. Propaganda. Publicidade.

Semiformagao



ABSTRACT

In April 2014 was approved the resolution 163/14, in the article 37 of the law n°
8078/1990. It began to be considered as a law the prohibition of publicity and advertising
destined to the Child-juvenile people in Brazil. Debates about the restriction of this tenor
for children and teenagers has increased among professionals of communication,
politicians, NGOs for protection of the end user. Within this critical and social context,
the circulation and broadcasting of audiovisual products targeted to this audience in
indirect way was affected in Brazil. Belonging to the main affected, the anime as named
that became known the japanese cartoons, responsible for huge and interesting cultural
and commercial phenomenons through the history of Brazilian pop culture during de 90s
and 00s. Over a theoretical evaluation in consulted literature, it was verified that even that
much was talked about the influence of publicity in the media, a little bit is talked about
the influence of adverting embedded into anime, and that not always there was a clear
distinction of advertising. In this way, it was studied about the history and growth of
anime industry through the years and built deep observations that differentiate publicity
and advertising. After that aiming to understand anime as products of culture difusor of
advertising and ideology, and relate such information to the Critical Theory; emphasizing
the concepts of Cutural Industry and Semiformation established by Adorno and
Horkheimer, combined to theoretical studies the immanent analysis of selected scenes
from anime which were official released in Brazil. These scenes are considered
remarkable by the audience of anime, through the scenes it was investigated and
questioned the type of ideology and advertising transmitted built-in this kind of content.
Understanding from all this, the importance of a kind of education more critical, able to
form people less susceptible to Semiformation, from discuss of advertising and ideology
present in Cultural Industry and his respective products, represented in this work by

anime.

Key-words: anime, ideology, cultural industry, advertising, publicity, semiformation
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1. INTRODUCAO

Em Abril de 2014, mais especificamente do dia 2 daquele mé&s, o CONANDA
(Conselho Nacional dos Direitos da Crianga e do Adolescente) aprovou de maneira
undnime a resolucdo 163/14 que, na prética, tornaria lei a proibi¢cdo de publicidade e
propaganda direcionada ao publico infantil, anexando uma emenda ao artigo 37 da lei n°
8078, de 11 de Setembro de 1990, especificamente no pardgrafo (§) 2 que diz que:
“Considera-se abusiva, em razdo da politica nacional de atendimento da crianca e do
adolescente, a pratica do direcionamento de publicidade e de comunica¢do mercadolédgica
a crianga, com a intenc¢do de persuadi-la para o consumo de qualquer produto ou servigo”
(BRASIL, 2014, p. 4). Tal resolugao continha nove itens, que explicavam em detalhes as
normas, € foi divulgada por nota no Didrio Oficial da Unido, do dia 4 do més e ano
referidos anteriormente.

A medida foi bem avaliada e apoiada por ONGs como o IDEC (Instituto de Defesa
do Consumidor) e o Instituto Alana', a0 mesmo tempo que foi repudiada na mesma época
em nota divulgada ao publico (RODRIGUES, 2017) no dia 7 de Abril pela ABERT
(Associacdo Brasileira de Emissoras de Rddio e Televisdo), junto a outras oito entidades
ligadas a esta dos setores de publicidade e telecomunicacdes, como a ABA (Associagdo
Brasileira de Anunciantes) e a ABRATEL (Associagdo Brasileira de Televisdo Por Assinatura).

Consultado pela equipe de reportagem da revista brasileira Carta Capital em
2012, o entdo vice-presidente da ABA (Associagdo Brasileira de Anunciantes), na época,
Rafael Sampaio, argumentou que das 192 nagdes ligadas a ONU, apenas duas possuiam
restri¢des legitimas no que diz respeito as normas de publicidade dirigidas as criancas e
aos adolescentes (MENDES, 2012). Ainda na mesma reportagem, € destacada a
campanha “Somos Todos Responsédveis”, promovida por outro o6rgdo, a ABAP

(Associacdo Brasileira de Agéncias de Publicidade) que em sua defesa enfatiza:

Basta proibir sumariamente a propaganda dirigida para criancas de até 12 anos para protegé-las
das tentagdes do consumo e de outros supostos riscos? Mas serd que € mesmo simples assim?
As criangas também deverdo ser proibidas de ver as vitrines nos shoppings? Serdo impedidas
de mostrar o ténis e a mochila novos aos colegas de classe para evitar desejos consumistas?".
Entretanto, hd mais de dois anos da aprovacdo da resolucdo 163/14, ainda era

possivel ver comerciais voltados a criangas ao sintonizar canais infantis na TV por

assinatura, e mesmo em programas dirigidos a esse mesmo publico em emissoras abertas.

! http://alana.org.br/

12



Em Outubro do ano de 2016, foi rejeitada em votacdo na Camara dos Deputados, uma
proposta relacionada a proibicdo de publicidade infantil embutida no Projeto de Lei
702/11 do deputado Marcelo Mattos (PHS-RJ), além disso, desde 2001 tramita na cAmara
o Projeto de Lei N° 5921/2001 de autoria do deputado Luiz Carlos Hauly (PSDB-PR) que

tem também a restricao de publicidade ao publico infantil como finalidade.

Em consonancia com a tematica discutida, é destacado pelo Painel de Televisdo
do IBOPE que o Brasil, € o pais no mundo onde as criancas passam mais tempo expostas
a televisao (CAMPOS, 2008, apud. SILVA, 2010). S6 entre 2006 e 2012, o CONAR
(Conselho Nacional de Regulamentagcdo Publicitdria) recebeu entre seus 2.053 casos,
cerca de 298 apenas com rela¢do a publicidade infantil, dos quais 186 terminaram com
penalizacdo dos anunciantes e de suas respectivas agéncias (CONAR, 2012).
Pesquisadores como Silva (2010) argumentam em seu estudo, com foco em publicidade

infantil na TV, que:

A questdo que precisa ser abordada é que, muitas vezes, o publico que mais consome a
mensagem propagada pelos comerciais € justamente aquele que ndo possui discernimento
necessdrio para compreender que nem sempre o que estd contido no antncio corresponde ao

real, (SILVA, 2010, p. 28)
Silva (2010, pag. 29) também reitera quanto a isso que: “em muitos casos 0s pais
precisam se ausentar de casa durante o dia devido a jornada de trabalho, e a TV entra em
cena para suprir essa auséncia”. Seu argumento € complementado por Santos e Grossi

(2007) que reforcam que:

Se, por um lado, os pais precisam que os filhos se ocupem em frente aos aparelhos eletronicos,
por outro, a luta contra a televisdo caracteriza-se pela forma desleal com que estratégias sdo
utilizadas para agradar as criangas e, macicamente, estimuld-las ao consumo. (SANTOS E

GROSSI, 2007, p. 447)

E € em meio a todo esse cendrio descrito, que por muitos anos se fizeram presente
na grade infantil de canais abertos e pagos, producdes que chamaram a atencdo de
maneiras diversas nao s6 de criangas, como mesmo adolescentes e também adultos. Os
animes® (ou animés), nomes pelos quais ficaram conhecidos os desenhos animados
japoneses. Animagdes que se destacam por um estilo caracteristico visual e narrativo em
relacdo a outras atragdes e que receberam rétulos diversos como empolgantes,

dramaticos, violentos e sexualizados.

2 \er Glossario
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Em um pais onde por anos desenhos animados eram considerados pela massa em
geral como entretenimento puramente “infantil”, (tendo como base cartoons®, tais como
Pernalonga, Tom e Jerry ou Pica Pau), a abordagem diferenciada das producdes
animadas orientais nao poderia causar mais estranhamento aos menos informados,
especialmente em seu auge, com momentos como as sangrentos e draméticos combates
presentes nos desenhos Cavaleiros do Zodiaco e Dragon Ball Z, ou a coqueluche
comercial de Pokémon e seu concorrente direto Digimon, no fim da década de 90 e inicio
dos anos 2000. O questionamento principal, baseado nesses fatos seria: De que maneiras
o apelo narrativo e visual de um tipo de producdo mididtica poderia influenciar sua

audiéncia, com ou sem a restri¢ao publicitaria?

Estima-se que conteidos com fins de propaganda voltados para o publico infantil
existem desde o inicio do século XX antes mesmo do advento televisivo, que s6 viria a
aparecer no inicio dos anos 50, isso ao menos no Brasil. Em 1920, Monteiro Lobato,
criava um personagem chamado Jeca Tatuzinho, com fins de identifica¢do das criancas,
em prol de uma campanha da empresa Fontoura a cuidados com a satde, apesar de seu
anuncio ser dirigido aos pais dos pequenos (SILVA, 2010). Anos mais tarde, em torno da
década de 60, empresas percebendo o potencial de divulgacdo da televisao, investiam nos
primeiros programas dirigidos ao publico infantil para divulgarem seus produtos.
Entretanto, foi com a vinda dos primeiros aparelhos a cores e a expansdo das emissoras
pararede, entre as décadas de 70 e 80, que fizeram a disputa pela atencao infantil da época

se acirrar, assim como a busca maior por empresas de uma fatia do lucro em potencial.

O diretor do programa TV Crianca, da Rede Bandeirantes, e que fez muito sucesso
na década de 80, Aristides Molina, ja declarou que “doa a quem doer, um programa para
criancas, bem-feito e colocado em determinados horérios, € uma vitrine de produtos
infantis, proporcionando inesgotdvel fonte de renda” (SILVA, 2010, p. 25). Mesmo
atualmente, em depoimento cedido a campanha “Somos Todos Responsaveis” da ABAP,
a famosa dupla de palhagos Patati e Patata, declarava que “se a televisdo chega a sua casa
e a casa dos amigos, em todo o Brasil, € por causa desses anunciantes que ajudam esse
sonho a virar realidade” (ABAP, 2013, p.163), refor¢ando o que ja havia sido dito por
Molina ha algum tempo atrds, e sobre algo que ja ocorre ha muitos anos no setor televisivo

brasileiro. Atualmente, é perceptivel uma redugdo acentuada de investimentos voltados

3 Ver Glossario
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para o publico infantil nas TVs (especialmente abertas). Essa diminui¢ao trata-se de algo
interessante a se analisar, no que diz respeito as discussdes sobre a importincia e
influéncia da propaganda e publicidade, dentro de uma drea especifica da inddstria

cultural que foi construida até os dias de hoje. Pois afinal, que fatores levaram a isso?

E portanto, fungo do presente trabalho investigar sob o maior niimero de nuances
possivel, fendmenos culturais e psicossociais decorrentes do que tenta-se compreender
como propaganda ideoldgica embutida e relacionada a uma midia especifica, tendo como
objeto delimitado os animes, através de estudo tedrico e andlise imanente de algumas
cenas consideradas “marcantes” pela fanbase* de alguns dos animes de maior sucesso em
sua passagem pela TV e streaming entre as décadas de 90 a 2010 no Brasil, tais como
Cavaleiros do Zodiaco, Dragon Ball Z, Yu Yu Hakusho, Fullmetal Alchemist e mais
recentemente Nanatsu No Taizai (Os Sete Pecados Capitais no Brasil). “Vendidos” ao
publico infantil e jovem de seus respectivos periodos. Em mais de 60 anos de TV
brasileira, registros de fendmenos interessantes de produgdes que marcaram épocas
diversas, podem ajudar a compreender o que a publicidade e principalmente a propaganda
dirigida ao publico infantil podem implicar na formagdo de criangas de ontem e de hoje.
Desse modo, serd possivel avaliar amplamente a efetividade de certas politicas e leis que
afirmem prezar pelo zelo intelectual e moral de futuros individuos e cidaddos. Através da
presente produgdo, espera-se a formagdo de um ponto de vista que possa se desenvolver,
da maneira mais abrangente e esclarecedora possivel. Para fins de estratégias futuras, que
possam conciliar interesses de atores dos contextos sociais e profissionais em seus modos

de lidar com seres humanos, na fase mais limiar e plena de seu desenvolvimento.

2. REVISAO DE LITERATURA

Dentre os vdrios trabalhos a respeito da temética de publicidade infantil vistos
(SANTOS E GROSSI, 2007; HIGGS E PEREIRA 2005; GUEDES, 2014 e SILVA,
2010), além de alguns ja anteriormente mencionados (MOURA E GARCIA, 2007;
LAURINDO E LEAL, 2008; HENRIQUE, 2010) as perspectivas tem andlises variadas e
interessantes a respeito da publicidade dirigida as criancas como objeto de estudo. Higgs

e Pereira (2005) por exemplo, trazem para a literatura do que foi produzido, a andlise de

4Ver Glossario

15



personagens que se fazem presentes na publicidade e propaganda dirigida ao publico
infantil. Entretanto, o que foi reparado e chama a aten¢do ¢ como o foco dos trabalhos
examinados volta-se para a publicidade, ndo aprofundando tanto a mesma observagao
sobre a propaganda e seus efeitos, ainda que ela seja brevemente mencionada junto ao
termo “publicidade”, fazendo com que nem sempre a distincao fique clara, com excecao

do trabalho de Silva (2010).

Higgs e Pereira (2005, p. 1802) comentam sobre o que foi explorado em sua
producdo o seguinte conceito a respeito da constru¢cdo de personagens dentro da
publicidade para o publico infantil: “A primeira funcao da personagem da publicidade
atual € a de ativar mecanismos de identificagdo que induzam de alguma forma o desejo
que o consumidor possa ter de “ser como” as personagens apresentadas” ou mesmo “que
ele se reveja nelas”. A base de construg¢do dos raciocinios dos autores é fundamentada
mais adiante quando € dito que:

[...] nos primeiros anos, a vivéncia das criancas desenvolve-se em torno de
pessoas significativas para a sua vida, e em simultineo em torno de
elementos da fantasia e do animado, tendo-se verificado também um peso
elevado de personagens animadas que geralmente tem como fungdo atrair a
atencdo. A propria crianga, como personagem principal, emerge em 21% das
situagdes, constituindo um mecanismo de identificacdo muito forte, em

especial quando a idade da personagem ¢ ligeiramente superior ao da crianga-
alvo (HIGGS E PEREIRA, 2005, p. 1803.)

Figura 1: Ash e Pikachu, garoto e mascote protagonistas do anime Pokémon,
série animada popular entre o fim da década de 90 e comeco dos anos 2000.

FONTE:http://vignette4.wikia.nocookie.net/pokemon/images/c/cc/Ash_kneel_pikachu.gif/revisio
n/latest?cb=20140322024025
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Guedes (2014, p.125) complementa essa ideia ao destacar em um ponto de seu
trabalho que: “hd portanto um vinculo constante e reciproco entre narrativa publicitdria e
consumo: O significado que o consumo adquire na vida social passa pelos significados a
ele atribuidos pela publicidade”. Ora, ainda sob a perspectiva desta autora, um argumento
a ser relevado ¢ de que: “Falar da relacao que se estabelece entre publicidade e infancia
supde a existéncia de, por exemplo, canais de comunicagdo exclusivos para criangas e
técnicas rebuscadas de produgdo audiovisual”, algo que coincide com o esclarecimento
desse tipo de “técnica” por Higgs e Pereira (2005) anteriormente no que tange as suas

pesquisas dentro da drea de publicidade voltada ao publico infantil.

Os depoimentos colhidos pela cartilha promovida pela ABAP, cujo titulo é o
mesmo de sua campanha pré-publicidade e mencionada anteriormente aqui, também
servird como elemento importante, para a andlise de discurso daqueles que sustentam uma
argumentacao que defende parte do que jd estava ocorrendo, antes mesmo da aprovagao
do projeto de lei, visando a imparcialidade da construcdo de saber e metodologia a ser

empregada para o debate sobre a temética.

3. PERGUNTA DE PARTIDA

Como propaganda e ideologia podem ser disseminadas através de animes e de que
maneiras influenciam o publico com ou sem o complemento de uma publicidade que os

sustente, no caso a infantil?

3.1. HIPOTESE

e A propaganda, por seu cardter mais implicito, pode influenciar muito mais que a
publicidade em si, especialmente na divulgacao de ideias e valores, representados
por produtos os quais a audiéncia é levada a desejar consumir, € encontra-se
interna nos produtos da Industria Cultural - aqui representados pelos animes - para

inculcagdo de valores necessarios para a manutencao do capitalismo.

3.2. OBJETIVO GERAL

Analisar e compreender os animes como produtos da Industria Cultural, pesquisando a

propaganda ideoldgica especificamente contida nas animagdes nipdnicas.
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3.3. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Delimitar através de revisao de estudos anteriores a separacao entre publicidade e
propaganda para o estudo mais especifico dos efeitos da segunda em detrimento
dos da primeira;

e Entender e delimitar o processo de evolugao dos animes, desde sua criagao até os
dias atuais;

e Compreender como funciona os mecanismos de propaganda dentro do objeto de
estudo em questao;

e Avaliar cenas marcantes de alguns dos animes enfocados no presente estudo a fim
de deixar claros seus papeis como agentes culturais e a propaganda que
transmitem ao seu publico alvo e efetivo.

4. METODOLOGIA

Um dos método principais do presente trabalho serd, em primeira instancia, um
estudo tedrico e bibliografico tendo como base, pesquisas relacionadas a outros trabalhos
que tem como mesmo objeto, os desenhos animados japoneses (GORGATTI, 2004;
BRITO E GUSHIKEN, 2011; VENANCIO, 2012), a ideia de como se constrdi
propaganda voltada para o publico infanto-juvenil (SILVA E NEVES, 2013;
CAVALHEIRO, 2009; BORGES, ARREGUY E SOUZA, 2012) e estudos referentes ao
que se entende pelos conceitos de Indistria Cultural (MARR, 2000; MAIA E
ANTUNES, 2008), Semiformacdo e Semicultura (CROCCO, 2009; IOP 2009), alguns
dos conceitos expostos pelo tedrico Theodor W. Adorno da Escola de Frankfurt.
Entretanto, o foco principal dos materiais académicos a serem coletados serdo os que
delimitarem a compreensao desses objetos de estudo e pesquisa como instrumento de
propaganda, midia e produto cultural (CAVALHEIRO, 2009), além de influéncias de seu
consumo em contexto de formagdo de subjetividade e como fendmeno cultural

(GORGATTI, 2004, MONTE,2010, SILVA, 2012, SATO, 2007).

Conforme também dito, ao justificar a proposta do presente trabalho, algumas
cenas famosas e lembradas por fas de animes também citados anteriormente, € que
tiveram considerdvel repercussdo em territorio brasileiro, serdo avaliadas através da
andlise imanente, definida por Costa (2009, p. 32) como “um poderoso instrumento de
investigacdo teodrica” onde a interlocu¢do com o objeto revela ndo apenas pensamentos

sobre quem o construiu, como também a realidade aprendida por seus autores, em um
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processo harmodnico de constru¢do de critica e conhecimento (COSTA, 2009). Costa
(2009, p. 32) ainda destaca que a investigacdo imanente, mais do que a prépria
interpretacdo do objeto analisado, possibilita que através do entendimento do contexto
onde ele esta situado atente “para o papel social na referéncia ao momento histérico de

sua génese”.

Em virtude da preocupacao em fazer um trabalho com enfoque interdisciplinar, é
visado também colher e comparar producdes académicas dentro de campos tedricos como
psicologia, sociologia e comunicacdo e, dentro do que for possivel, ter acesso a
depoimentos de empreendedores, executivos e profissionais envolvidos com esses tipos
de producdo ou eventos culturais relacionados, uma vez que sobre o olhar destes, podera
se examinar as nuances de foco cultural e o legado deixado pelos animes enquanto

artefatos de propaganda, especialmente em territdrio brasileiro.

5. BREVE HISTORIA DOS ANIMES
5.1 O principio

Uma opinido frequente do senso comum a respeito de animacgdes nipOnicas €
destacada por Faria (2008, p.1) ao se comentar que: “Quando se fala em desenhos
animados japoneses, logo se lembra dos olhos grandes, cabelos coloridos e espetados e,
muitas vezes, de longas e sangrentas batalhas entre personagens”. Entretanto, ao se
examinar a historia desse tipo de produgdo com mais profundidade, percebe-se que essa
linha de pensamento € fundamentada parcialmente numa confusdo entre o que esse tipo
de midia se propde a mostrar e quais obras mais se destacaram ao publico geral,

especialmente brasileiro, desde seu maior periodo de auge aos dias mais atuais até entdo.

A historia dessas producdes em seu pais de origem, em muitos aspectos tem em
comum com a prépria histéria da animacido como um todo, especialmente a americana
em seus primordios. De acordo com Santos et al. (2008, p. 3): “O primeiro animador foi
James Stuart Blackton, com seu Humorous Phases and Funny Faces, de 1906” e “o
desenho animado s6 foi possivel depois das invencdes de Thomas Edison e dos irmaos
Lumiere, invengdes essas que, logo em seus primeiros anos de existéncia, possibilitaram
a realizacdo dos trickfilms (filmes de engano), que usavam a técnica de parada e
substituicdo e que culminaram nos desenhos animados frame a frame”. Esses mesmos

autores afirmam que em 1913, foi ao ar a primeira série de desenhos animados, projetada
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e produzida entre os anos de 1908 e 1917, intitulada The Newlyweds (SANTOS ET AL,
2008), creditada a Emile Cohl, cartunista francé€s que produziu também o curta
Fantasmagorie de 1908 e disputa o titulo de “primeiro desenho animado da histéria da

humanidade” com o trabalho de Blackton, ndo havendo pleno consenso entre pesquisas.

Historicamente um pouco antes disso, Faria (2008, p. 3) explica que: “em 1853, o
almirante norte-americano Matthew Calbraith Perry (1794-1858) chega ao Japdao com o
objetivo de lagos de amizade entre os Estados Unidos e os japoneses, pondo fim ao
isolamento niponico do resto do mundo, abertura essa que é consolidada na era Meiji
(1868-1912)”, sucedendo o periodo Edo (1600-1867). Esse entdo novo periodo, de acordo
com Cavalheiro (2009, p. 23), apresentou aos japoneses “uma série de inovacdes
administrativas, econOmicas e sociais, além de incentivos a introdu¢@o das novas e mais
avancadas ideias e tecnologias, o que, por sua vez, gerou assim um clima de grande
ebulicdo socioecondmica e cultural”. Falar desse detalhe histérico é importante para a
compreensdo de como as primeiras animacgodes surgiram no pafs, uma vez que paralelo
aos primordios da animacdo no ocidente, foi em 1910 que os nipdnicos conheceram
através do cinema, os primeiros desenhos animados entdo produzidos (FARIA, 2008) e
que em 1913, inspiraram o japonés Seitaro Kitayama a “animar” nos cinemas japoneses,
historias de fabulas tradicionais do folclore niponico, (SANTOS ET AL, 2008), sendo a

5

primeira dessas obras, o curta Saru Kani Kassen’, animado por meio do uso de desenhos

com papel e nanquim.

Ainda de acordo com Faria (2008, p. 5): “Em 1920, o mesmo autor experimentou
tons de cinza, o que era considerado um luxo por causa do uso de maior quantidade de
nanquim nas animacgdes.”, embora um pouco depois um outro animador, o caricaturista e
diretor Junichi Kouchi, também tenha aplicado a técnica, sendo de acordo com Silva &
Neves (2012,p. 2) desse modo, “considerado um dos animadores mais avangados da
década” através de seu trabalho produzido entre 1917 e 1920, a animagao Hanahekonai
Shinken®. Sato (2007, p. 33) destaca que: “Durante o cinema mudo, as animagdes no Japio
eram sobretudo experimentais”, sendo que nos anos 20, onde houve um consideravel
avango técnico da animacao em territdrio japonés, tanto que foi possivel que em 1927,

Noburo Ofuji produzisse o curta Osekisho’, o primeiro desenho animado sonoro japonés

5 A luta entre o caranguejo e o macaco
6 A nova espada de Hanahekonai
7 0 inspetor da estac3o
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(FARIA, 2007). Nesse mesmo ano, outro animador chamado Yasuji Murata, “produziu
pela primeira vez no Japdo uma animacdo nos mesmos métodos das animacdes
americanas: desenhos sobre celuloide e full animation, fotografando 24 imagens por

segundo; a obra foi Tako no Hone®’. (Sato, 2005, apud. Faria, 2007, p. 4).

Para se ter uma ideia da simultaneidade de desenvolvimento das animagdes
produzidas em territério nipdnico e ocidental, em 1923 era fundada por Walt Disney e
seu irmao Roy Oliver os estidios de animacdo Walt Disney, que viria a ser futuramente
uma das maiores influéncias tanto dos quadrinhos quanto animagdes japonesas
(CARVALHO, 2007). Muito em parte, por conta da admiragdo do artista nipdnico,
Osamu Tezuka, que viria a nascer no fatidico ano de 1926, e a crescer tendo contato com
as producdes desse estidio estrangeiro além de outras influéncias, que culminariam em

seu primeiro trabalho langcado para os quadrinhos no fim da década de 40.

Figura 2 - Suposta imagem da animacdo Saru Kani Kassen

FONTE:https://static.wixstatic.com/media/3250c7_22fc9c83c48e48a4abdd7ce2dfffb6d8.jpeg/v1
ffilllw_332,h_258,al_c,lg_1,q_80/3250c7_22fc9c83c48e48ad4abdd7ce2dfffb6d8.jpeg

Monte (2010 p. 22) comenta que: “Infelizmente, praticamente ndo ha material
dos primeiros animés. Muitas destas animacdes foram perdidas no grande terremoto de
1923, especialmente na cidade de Toquio”. Posteriormente, nos anos 30, ¢ entdo
destacado em estudos (FARIA, 2007, SATO,2005, SANTOS ET AL, 2008) que os
investimentos em recursos para a producdo de animagdes tiveram avango técnico ainda
maior por auxilio do governo, embora a influéncia do periodo histérico da segunda guerra

sino-japonesa’, tenha desencadeado em territério niponico uma forte ditadura militar, e

8 0s o0ssos do polvo
% Conflito entre o Jap3o Imperial e a China ocorrido entre 1937 e 1945
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que as animagdes produzidas no periodo, teriam tido enorme apelo ideoldgico militarista.
Esse conflito entre o Japao Imperial e a China ocorria ainda em paralelo a Segunda Guerra
Mundial (1939 a 1945), sendo que Monte (2010, p. 21) afirma que “Até a primeira grande
guerra mundial, os japoneses viam muitos titulos importados da Europa e dos Estados

Unidos”.

No entanto, a ideia de animagdes permeadas de propaganda ideoldgica, ndo era
algo exclusivamente oriental, e sobretudo japonés. Carvalho (p. 15) comenta que no inicio
dos anos 40, e em meio ao conflito: “Com a entrada dos Estados Unidos na guerra, Disney
foi convidado pelas For¢as Armadas para produzir desenhos animados de treinamento
para os soldados. Em seguida, comecou a fazer filmes de propaganda militar, nos quais
utilizava principalmente seus personagens mais conhecidos”. Algumas dessas hoje
controversas animacdes que ficaram mais conhecidas sdo Der Fuehrer’s Face'® e

Education for Death'!, ambos de 1943.

Figura 3 - Cena de Der Fueher’s Face, curta de animacao satirico estrelado pelo famoso

personagem, Pato Donald.

FONTE: Youtube'2

5.2 Po6s-guerra, Osamu Tezuka e relacio com mangas

Santos et al (2008, p. 4) afirma que: “Depois da Segunda Guerra, o Japao entrou
num periodo de censura que logo viria a acabar, mas uma censura oposta a anterior. Neste
novo periodo, passaram a ser proibidas animagdes com temas nacionalistas e de violéncia

e foram destruidas mais da metade das obras produzidas no periodo da ditadura”. Paralelo

10 A face do Fuhrer
1 Educagdo para a morte
12 pisponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=RsLi_XNI9tI>. Acesso em abr. 2016
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a isso, nos quadrinhos produzidos pelo pais na época surgiram de acordo com Cavalheiro
(2009, p. 27) “pela primeira vez, as historias em quadrinhos de longa duracdo, as
romanceadas e as de ficgdo cientifica”, cujo pioneiro foi o escritor Fukujiro Yokoi. Esse
autor, teve como uma de suas “obras primas” a série Fushigina Kuni no Putcha'?, na qual,
segundo Cavalheiro (2009, p. 27) o enredo “retrata a vida num futuro (2947) em que a
energia nuclear € usada pacificamente e ndo hd mais fronteiras no mundo”. Nessa mesma
obra, existe um personagem em especial chamado Perii que € descrito como um garoto
robd de grande forca. Esse personagem seria uma das inspiracdes para a construciao do
mais icOnico personagem criado pelo cartunista Osamu Tezuka alguns anos depois, o

Tetsuwan Atom'*.

Figura 4 - Tetsuwan Atom, personagem criado por Osamu Tezuka

FONTE: https://images-na.ssl-images- amazon.com/images/l/71k 7vYeLFWL._SY445 .ipg

Silva e Neves (2012, p.3) comentam ainda sobre o periodo pds-segunda guerra
que: “Com a derrota do Japao, o exército americano se instalou no pais e trouxe consigo
a cultura pop estadunidense, que invadiu rapidamente todo o oriente”. Assim, nascido no
dia 3 de novembro de 1926, aquele que seria talvez o maior nome de referéncia aos
mangés'® e animes, mesmo depois de muitos anos, o jovem Osamu Tezuka, comecava a
desenhar em pleno periodo suas préprias histérias em quadrinhos na cidade de Osaka'®.
Quando ainda era um estudante do seu curso superior de medicina, publicou em 1947,
sua primeira obra: Shin Takarajima'” (CAVALHEIRO, 2009, FARIA, 2008). De acordo

com Faria (2007, p. 5), Osamu Tezuka, em vida possuiu o recorde de “150 mil paginas

13 putcha no Pais das Maravilhas

14 poderoso Atomo

15 Ver Glossdrio

16 Capital da provincia japonesa homénima e situada a 501 km de Téquio
7 A nova ilha do tesouro
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de mangés, divididas entre 600 titulos e 60 trabalhos de animacao” e tem pelos japoneses

e fis do mundo todo a alcunha de “Manga no Kami-Sama'®”.

Figura 5 - Osamu Tezuka

FONTE: http://www.tvsinopse.kinghost.net/art/o/osamu-tezuka_arquivos/osamu-tezuka-
713539.jpg

Para abstrair algumas das informacdes histéricas expostas e relaciond-las a figura
de Tezuka, Carvalho (2007) ressalta que:
“[...] os japoneses viram o exército americano ocupar o governo de Téquio.
Neste mesmo periodo os Estados Unidos[sic] invadia rddios, os cinemas,
jornais e revistas, comics, com todos os icones industrializados americanos
de carater universal; Elvis, rock n’roll, Superman, Marilyn Monroe,
hamburgueres, Barbie, Mickey, enfim um conjunto de produtos destinados
ao consumo de massa, os quais foram adotados pelo mundo capitalista que

passou a ler, ouvir e ver o que os americanos tinham como padrdo cultural”
(CARVALHO, D.D., 2007, P.8)

A partir desse contexto, se liga a ideia de que “O ‘Deus do Manga’ Osamu Tezuka,
sempre foi fa de cinema, e dvido leitor de culturas diversas, e um grande apaixonado por
animacdo, sempre admirou os desenhos da Disney” (Carvalho, p. 17) e de que apesar de
influéncias externas, sempre houve preocupacdo do artista em adaptar as suas obras,
caracteristicas e qualidades que passariam a ser reconhecidas e associadas ao estilo
japonés (CARVALHO, 2007). E sobre esse periodo Santos et al (2008, p. 4) vai escrever
que: “A palavra “anime” surgiu depois da Segunda Guerra, quando o Japao foi inundado
por uma onda de estrangeirismos, devido ao contato com outras culturas” e Carvalho
(2007, p. 20) ir4 chamar a atenc¢do de que antes disso: “os desenhos eram chamados de
doga'®, pois, ainda segundo esse autor, “poucas palavras estrangeiras faziam parte do

vocabulério nipénico” (CARVALHO, 2007, p. 20).

Em virtude do sucesso, Cavalheiro (2009, p. 28) comenta que: “Tezuka fundou

seu proprio estidio de animagdo, o Mushi Pro, assumindo novamente, de uma forma

18 “Deus das Histérias em Quadrinhos” ou mesmo “Deus do Mangé
% Imagem ou desenho que se move
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pioneira, um papel preponderante no desenvolvimento das histérias em quadrinhos no
Japao, transformando muitas de suas revistas manga em desenhos animados”, producdes
pelos quais levaram Tezuka a conseguir destaque internacional. Assim, no dia 1 de janeiro
de 1963, estreava na TV japonesa o desenho animado Tetsuwan Atom, que ficou mais
conhecido mundialmente pelo nome de Astro Boy. O desenho animado, que teve 193
capitulos consagrou Osamu Tezuka como “o primeiro roteirista e produtor a criar uma
série de animé” (SILVA E NEVES, 2012) para o formato estabelecido até os dias de hoje
(onde o anime é uma adaptagdo animada de um mangd de sucesso para a TV). Esse
mesmo autor, dois anos depois (1965) seria creditado pelo primeiro desenho animado em
cores a ir ao ar em um canal de TV japonés, Jungle Taitei Leo (conhecido em suas

exibigdes no Brasil como Kimba, o Ledo Branco).

Silva e Neves (2012, p. 3) também explicam que possivelmente “um dos principais

motivos da explosdo de mangés e animes apds a guerra, deve-se ao fato do pais concentrar

uma demanda reprimida por diversdo, apds anos de angustia”. Vale chamar a atencdo

que comumente fala-se de mangé e anime dentro do mesmo assunto porque de acordo

com Carvalho (2007, p.20) “Normalmente o anime (ou animé) € uma adaptacdo do
- . ~ 20

manga” e por vezes, complementam-se entre si para a formacgdo de um fandom” de uma

determinada obra, que pode comportar um publico que vai desde o alvo até o efetivo.
5.3 Shotaro Ishinomori, Shonen Jump e desenvolvimento

Conforme jé refor¢cado anteriormente, alguns dos aspectos visuais pelos quais os
animes (e os quadrinhos que por vezes os originam, os mangds) se consolidaram ¢é
inconfundivel. Em especial por seus personagens de cabelos pontudos, coloridos, olhos
enormes e cheios de brilho, aparéncia por vezes andrégina e suas histérias com
considerdveis cargas dramdticas que abarcam os mais diversos géneros e publicos
(CARVALHO, 2007), (SILVA & NEVES, 2012). Mas mesmo Tezuka com todo seu
potencial artistico e criativo ndo foi o unico responsdvel pela consolidacdo desses

elementos caracteristicos a essas midias em especifico.

Em meados da década de 50, ainda no periodo colegial, um jovem chamado
Shotaro Onodera, que mais tarde adotaria em definitivo o nome de Shotaro Ishinomori,

encantado pela obra Shin Takarajima de Osamu Tezuka, resolve seguir a carreira de autor

20 yer Glossario
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de mangas sendo inclusive escolhido pelo préprio Tezuka para trabalhar como assistente
na producdo de sua obra prima, Astro Boy. Shotaro desde muito novo sempre dizia que
sonhava em ser diretor de cinema, mas teria se interessado em aprender a desenhar para
retratar para sua irma mais velha, Yoshie, que sofria de asma, como era o mundo 14 fora,
em um periodo que sua doenca se agravou e a impedia até mesmo de sair de sua residéncia
(SAKUDA,2013). A primeira obra de sua carreira foi o manga Nikyu Tenshin®'. Ainda
de acordo com Sakuda (2013) do site Portal Genkidama, um famoso site sobre animé e
mang4 brasileiro: “Enquanto o Deus do Mang4 ficou conhecido como quem inseriu a
ficcao cientifica nos quadrinhos do Japao, Ishinomori ficou conhecido como quem mais
popularizou o estilo, usando suas influéncias literdrias mais obscuras para o Japao na
época” sendo um dos responsdveis por um amadurecimento na maneira da inddstria de
mangds e animés apresentarem historias que chamassem aten¢do do publico. Sakuda
(2013) também destaca que: “muitos de seus mangas sdo versdes muito particulares de
histérias da literatura, como o ciborgue que quer virar humano, Kikaider, que é uma

versdo dark [sic] de Pindquio.”

E considerado pelo Guiness recordista de nimero de paginas produzidas sobre
unica autoria (SAKUDA, 2013), superando até mesmo seu mentor e maior influéncia,
Osamu Tezuka, e conhecido em seu pais de origem pela alcunha de “Rei do Manga”.
Entre suas criacdes mais conhecidas e familiares do publico brasileiro e ocidental estao

Cyborg 009 e os super heréis da franquia japonesa de séries tokusatsu*> Kamen Rider.

Figura 6 - Shotaro Ishinomori

FONTE: https://myanimelist.cdn-dena.com/images/voiceactors/3/40353.jpg

2! Anjo de Segunda Categoria
22 Ver Glossario
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No fim da década de 60, (mais especificamente em 1968) surgiria aquela que se
tornaria a mais famosa revista de mangd do Japao e do mundo. A antologia Shonen Jump
da editora Shueisha, tem quase 50 anos de existéncia e consolidou um formato especifico
de histérias voltadas ao publico masculino jovem entre 8 a 17 anos, cujos mangis e
animes eram conhecidos como shonen®. Sato (2007, p. 109) comenta que para a producio
da revista se “decidiu arriscar em desenhistas jovens e desconhecidos, fazendo-os assinar
contratos de longa duracdo de modo a manter tais artistas na editora para que as
concorrentes nao as tirassem, caso eles se tornassem populares” e que para consolidar a
férmula de sucesso que a revista conseguiu até hoje, antes de sua inauguracio a equipe
de producgdo fez uma pesquisa com seu publico alvo, interrogando-os com as seguintes
perguntas: o que te toca o coragao? O que € mais importante para vocé€? O que faz vocé
se sentir mais feliz? (SATO, 2007). As respostas predominantes foram “amizade”,
“esforco” e “vitdria”. Tais termos definiram as pilastras criativas de obras que destacaram
a “Jump”, como € conhecida por fas no mundo todo e pelos préprios japoneses, de suas

rivais de mercado e preferéncia, estando presente até hoje na base de muitas historias.

Ainda de acordo com Sato (2007) originou-se na Shonen Jump a férmula conhecida

como otoko to otoko no tonamento hoshiki no tatakae**.

Também conhecida
simplesmente como ‘“receita torneio”. A tatica era baseada na premissa onde ‘“os
protagonistas de uma historia participam de torneios enfrentando adversarios cada vez
mais fortes, num crescendo de embates e de desenvolvimento de superpoderes até o 4pice
da série” (Sato, p.110). Alguns exemplos de animes e mangds famosos mundialmente que

foram baseadas nessa estratégia literdria foram: Kinnikuman (percussor da ideia e

conhecido no Brasil como Miisculo Total), Dragon Ball, Yu Yu Hakusho e Naruto.

Sato (2007, p. 111) também afirma que: “a Jump foi a primeira revista de manga a
canalizar uma mudanca de mentalidade em seus leitores”, uma vez que “At¢ a década de
70, as histérias em quadrinhos para meninos no Japao se baseavam em enredos de herdis
solitdrios que enfrentavam situagdes mais realistas, que glorificavam o sacrificio
individual mas tinham finais agridoces ou tragicos”. Sendo que “A partir da década de

80, as histérias da Jump, passaram a retratar grupos, tanto de heréis como de vildes, que

2 Ver Glossario
24 Sistema de torneio de lutas crescentes homem a homem
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dispdoem de poderes sobrenaturais e histérias cuja acdo ocorre em locais ou situacdes

altamente fantasiosas” e também onde “Os finais, via de regra, passaram a ser felizes”.

Figura 7 - Capa de uma das edi¢des da antologia semanal Shonen Jump

FONTE:http://4.bp.blogspot.com/kC61FKogJy0/VUziVXbUgZI/AAAAAAAFaA/k6hAgZ9sxyA/s16
00/Weekly_Shonen_Jump.png

5.4 Ascensao do Shoujo Manga e A Rosa de Versalhes

De acordo com Silva (2012, p. 1): “Outra caracteristica do mercado de mangés ¢
que desde pelo menos a década de 70” o Japao € “o inico pais no mundo a ter um mercado
solido de quadrinhos feitos por mulheres para mulheres” (SILVA, 2012.) e assim como
mangds, também animés, como adaptagdes animadas dessas obras, em geral para o
mercado televisivo. Silva (2012, p. 2) destaca que: “Antes da II Guerra, meninos e
meninas eram educadas em escolas separadas e homens e mulheres viviam de muitas
maneiras em mundos quase distintos” ndo sendo, portanto, dificil entender a razdo de
existirem producdes tdo dedicadas especificamente para o género masculino ou feminino.
Uma das obras percussoras do que anos depois viria a ser classificado como shoujo®
mangd, foi o manga Ribon No Kishi (A Princesa e o Cavaleiro no Brasil) de Osamu
Tezuka, em um periodo onde a idade dos leitores e leitoras de mangd comecgou a aumentar

e os gostos se diversificaram, passando os meninos a gostarem de histérias com mais

2 Ver Glossario
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violéncia, fantasia e em torno de amizade e sacrificio, enquanto meninas de histérias com

heroinas (geralmente adolescentes) em situagdes e dilemas tipicos delas e da juventude.

Na mesma obra citada feita por Tezuka de acordo com Silva (2012., p. 3):
“também foram introduzidos temas que serdo [sic] trabalhadas em outras obras do género
como a androginia, os papeis de género, o forte elo da heroina com a mae, o romance
impossivel”. Um fato curioso € que enquanto no oriente circulavam temas que, mesmo
em obras atuais ainda causam estranhamento aos ocidentais, nos Estados Unidos, na
mesmo década de 50, comecava a ocorrer uma “caga as bruxas” aos quadrinhos
impulsionadas pela publicacdo e repercussdo do livro A seducdo dos Inocentes do
psiquiatra alemao Friedrick Wertham. O autor do livro declarava em sua publicagdo de
acordo com Silva (2012., p. 3) que identificava nos quadrinhos norte americanos: “uma
ameaca a juventude, pois eles estariam impregnados de violéncia, imoralidade e apologia
ao crime”. Tamanha repercussiao negativa deu origem conforme dito por Silva (2012. p.
3) “ao rigido cédigo de ética que passou a controlar a producdo norte-americana de
quadrinhos, limitando a criatividade” e “infantilizando as personagens e tematicas”
(SILVA, 2012.), um fendmeno que nunca aconteceu no mercado de quadrinhos japonés,
onde poderia se abordar praticamente qualquer tema para se criar historias. Autores como
Schodt (1983, apud SILVA, S.D. p. 3) chegaram a declarar que: “Nos anos 1940 e 1950,
nos Estados Unidos havia quadrinhos para meninas com titulos como Flaming Love,
Romantic Thrill e Teenage Diary Secrets” mas ainda segundo este autor: “Eles eram

criados por homens e tiveram vida curta”.

Virios autores de manga cldssicos como Osamu Tezuka produziram histérias
tanto para meninos quanto para meninas, sendo a profissio de mangakd®® absolutamente
masculina; no entanto, de acordo com Thorn (2001, apud SILVA, 2012. p. 4): “Os manga-
kas (...) pareciam incapazes de imaginar uma heroina que tivesse menos de 13 anos e
quase sempre passiva, e as histérias mais comuns eram as tragédias que (...) envolviam
as maes” ou entdo historias onde as heroinas “eram empurradas de um tipo de miséria
para o outro, pacientemente a espera que alguém - geralmente um homem gentil, jovem
e bonito - que viesse resgata-los [sic]”. As maiores mudangas na maneira como historias

eram transmitidas ao publico feminino sé ocorreram a partir de 1966, quando a jovem de
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16 anos Machiko Satonaka, se consagrou como a primeira mulher mangaka da histodria,

apds conseguir vencer um concurso.

De acordo com Schodt (1983, apud Silva, p. 5), Machiko declarou que acreditava
que “as mulheres eram mais capacitadas para entender o que as meninas queriam ler do
que os homens” e tal pensamento foi parte de sua motivagao para ingressar no meio. Além
de poderem produzir suas proprias histérias e criarem mais personagens que o publico
feminino tivesse mais facilidade de se identificar, as mulheres acreditavam que tornando-

se autoras de mangd poderiam de alguma maneira, se igualar aos homens (SILVA, 2012.).

Figura 8 - Machiko Satonaka

FONTE: https://myanimelist.cdn-dena.com/images/voiceactors/2/46005.jpg

Porém, foi em 1972 que uma jovem autora de 25 anos e ex-estudante de filosofia
chamada Riyoko Ikeda causaria uma grande revolu¢do na maneira como artistas
nipdnicas apresentariam histérias ao publico feminino, com aquela que em pouco tempo
se tornaria sua obra mais famosa: Versailles No Bara. De acordo com Silva (2012, p. 1),
o manga desenhado e escrito por Ikeda foi: “um marco cultural e comercial influenciando
obras posteriores, seja nas construgdes ficcionais da Histdria, ou nas discussdes sobre
papeis de género”, sendo que ainda segundo Silva (2012, p.1): “Até entdo, a experiéncia
com quadrinhos histéricos no Japao estava restrita aos temas nacionais, muito mais
proximos e familiares”. Esse baque se deve ao fato da histéria do mangd se passar na
Franga do Século XVIII, para os japoneses da época, uma realidade distante em tempo
assim como espac¢o. Por conta das limitacdes de informacdo no periodo, boa parte do

cendrio onde a histéria do manga acontecia teve que ser reinventado pela prépria autora.
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Sato (2007, p. 50) relata que “o enredo se baseia numa famosa biografia da rainha
da Franga Maria Antonieta, escrita pelo historiador austriaco judeu Stefan Zweig”, e na
histéria, somos apresentados a acontecimentos da vida de duas mulheres, sendo uma a
rainha Maria Antonieta e a outra, Oscar Frangois de Jarjayes, essa dltima uma jovem
mulher criada como homem e que se torna chefe da guarda real da Franca e da prépria
rainha mencionada, a qual toma parte dos acontecimentos, que na histéria da obra,
conduziriam aos eventos da Revolugdo Francesa. Silva (2012, p. 8) afirma que: “A
personagem Oscar Frangois de Jarjayes foi uma criacdo de Riyoko Ikeda. Na série ela é
filha cacula do General de Jarjayes, uma personagem histdrica, e foi educada como
homem para satisfazer as necessidades do pai que ndo tinha um filho vardo” e Sato (2007,
p. 50) enfatiza que: “Conscientemente ou ndo, Ikeda havia criado uma personagem que
encarnava valores éticos e estéticos da época”, no caso, o Japao durante a década de 70,

periodo de grande agitacdo social e mudancas culturais e economicas.

Sato (2007, p. 52) destaca isso ao dizer que: “embora o enredo de Berusaiyu no
Bara ocorresse séculos no passado, Oscar e André representavam um relacionamento
moderno idealizado para suas leitoras, no qual papeis socialmente pré-determinados entre
homens e mulheres estavam sendo discutidos”. Outro marco importante sobre Versalhes,
€ que de acordo com a prépria autora, na época em que a obra fora criada, mangds eram
produtos consumidos uma tnica vez e jogados fora, sendo Versalhes, a primeira obra que

fez o publico coleciona-la e conservé-la (SILVA, 2012).

Figura 9 - Berusaiyu No Bara (A Rosa de Versalhes)

FONTE: https http://grenierdelatv.free.fr/2/ladyoscartimbre01.jpg
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5.5 A consolidacao dos OVA’s e novos formatos de animes

Um anime em geral conforme comentando anteriormente, trata-se de uma
adaptacdo animada, geralmente de um mangd, mas também podendo ser de um jogo de
video game e até, de alguns anos para atualmente, livros e light novels®’. A adaptacdo é
produzida para exibi¢do em TV aberta ou paga e serve como propaganda de alguma
producdo que se deseja vender ou popularizar. Geralmente, possui episddios sequenciais,
que podem ser divididos em temporadas (comumente tendo entre 13 e 26 episddios), ou
que dependendo da audiéncia podem se estender por um nimero de mais de 100 capitulos.
A fim de obter mais lucros com esse produto derivado, produtoras frequentemente fazem
uso da venda de DVDs e Blu-rays de cada série, com extras que atraem a atencdo dos
consumidores como auséncia de censura, capitulos extras exclusivos ou falhas de

producdo corrigidas e promessas de continuacdo da adaptacdo, havendo boas vendas.

H4 também animes que sdo considerados originais, ndo sendo baseados em
nenhum produto anterior e tendo roteiro proprio os quais derivam mangds, livros ou
outros produtos depois que complementam os lucros e expandem a histéria e o universo
de uma obra. E além de animés voltados para a televisdo, existem animés voltados para o
mercado de cinema a video, sendo esses tltimos conhecidos como OVAZ, Carvalho
(2007, p. 26) explica que animagdes OV A “geralmente, apresentam a qualidade de video
e 0 or¢amento mais alto” e que “normalmente sdo mais curtos que os filmes e apresentam

mais de um episddio”, mas raramente em quantidade maior que séries criadas paraa TV.

A presenga de séries de OVA no mercado de animagdes nipOnico existe desde a
década de 80, e a animagdo Dallos II teria sido a primeira e a responsavel pela difusdo
desse tipo de producdo (SILVA E NEVES, 2012). Por conta de serem direcionados a
audiéncias mais especificas, OVA’s (como sdo referidos no plural) em geral ao adaptarem
obras em quadrinhos ou jogos contem menos censura que adaptagdes televisivas e mesmo
suas exibigdes publicas, sdo restritas apenas a emissoras de TV paga em territorio japonés.
Por conta da substituicao dos antigos aparelhos de VHS pelos de DVD e Blu-ray, é
possivel encontrar as vezes textos a respeito e fas se referindo a algumas obras de OVA

mais recentes e atuais com o termo OAD?’, cujo significado é praticamente o mesmo.
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6. PROPAGANDA

6.1 Publicidade X Propaganda

Ha quem ache que publicidade e propaganda sdo sindnimos, como se o fato de
ambos os termos estarem sempre aparecendo juntos ja ndo denotasse uma diferencga ainda
que minima e além dos nomes, mas maior do que se imagina para estudiosos. Tal
confusdo € comum, pois a mesma ocorre ainda desde o periodo de Revolucdo Industrial
(MUNIZ, 2004). Muniz (2004, p.1) comenta que: “E importante observar a distingdo ¢ a
delimitacdo conceitual, para evitar dissonancia comunicacional provocada pelo
desperdicio de mensagens mal direcionadas por ndo considerarem (...) a diferenca
basica”. Em termos etimolégicos, Muniz (2004, p. 1) afirma que a palavra publicidade
“Teve origem do latim publicus (que significava publico) dando origem ao termo
publicité em lingua francesa.” enquanto que propaganda é de acordo com Muniz (2004,
p. 5): “gerindio latino do verbo propagare, que quer dizer: propagar, multiplicar (por

reproducdo ou por geracdo), estender, difundir.”

A publicidade data desde a antiguidade classica onde Muniz (2004 p. 1) declara
que de 1a “se encontram os primeiros vestigios, conforme demonstram as tabuletas
escondidas em Pompeia”. Tais tabuletas “além de anunciarem combates de gladiadores,
faziam referéncias as diversas casas de banho existentes na cidade”. O termo
“propaganda” so teria seu primeiro aparecimento no Século XVII, durante a idade média
com o estabelecimento da Comissdo Cardinalicia para a Propagagcdo da Fé (que em
latim seria Cardinalitia Comissio de Propaganda Fide) pelo papa Gregério XV, que
visava a formacao de missiondrios para difusdo da religido catélica e a producao de livros
liturgicos e religiosos (MUNIZ, 2004), em uma época que o clero detinha enorme

conhecimento e influéncia, ameacados por movimentos como a Reforma Protestante.

Em uma explicacdo ainda mais resumida, Muniz (2004, p. 5) enfatiza que: “Fazer
propaganda € propagar ideias, crengas, principios e doutrinas” e Silva (2010. P.6) reitera
essa explicacdo ao distinguir publicidade e propaganda declarando que: “Enquanto a
primeira estimula a compra e posse através da aquisi¢do, a segunda incita a adesdo de
valores e ideologias”; o que as autoras comentam ajuda a esclarecer por que aquilo que
conhecemos como “propaganda partidaria obrigatoria” € propaganda e ndo publicidade,

mas a propaganda politica é apenas uma dos varios tipos que existem.
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Entre os tipos de publicidade existentes e para o qual se destinam, temos a
publicidade de produto, servico, varejo, cooperativa, comparativa, industrial e de
promoc¢do. Em comum, todas essas variacOes estdo ligadas ao setor comercial e
econdmico. J4 em comparagdo, as variagdes de propaganda existentes podem ser
classificadas como: politica, eleitoral e governamental (dentro do espectro politico), de
cunho institucional, corporativo e legal (no que diz respeito a drea de organizacgdes) e fora

dos contextos citados social, religiosa e por fim, ideoldgica.

Assim que se percebe a relacdo entre publicidade e propaganda, € observavel
porque tal “casamento” ¢ tao prospero até os dias atuais dentro do campo da comunicagao,
€ 0 quanto ambas compensam as limitacdes uma da outra. Muniz (2004, p. 2) explica que
durante a era industrial o advento da produ¢dao em massa, do consequente consumo
massificado junto a concorréncia crescente e desenfreada ‘“praticamente obrigou o
aparecimento de um tipo de publicidade mais agressiva” com tentativas de impor aos
consumidores produtos ao invés de sugeri-los como antes, através de informacdo
(MUNIZ, 2004). Os excessos cometidos s foram limitados por a¢do do estado que impds
taticas legislativas para controlar os animos e hoje “a propaganda ocupou o lugar da

publicidade combativa” (MUNIZ, 2004, p. 2) pelo seu cardter mais sutil e assertivo.

A questdo ¢ que de acordo com Muniz (2004, p. 6): “a publicidade e a propaganda,
embora tenham objetivos diferentes, apresentam pontos comuns quanto a técnica € aos
veiculos os quais se utilizam”, especialmente na contemporaneidade através de veiculos
que vao desde o rddio a internet com sua multiplicidade de simbolismos e linguagens.
Ainda sobre isso, Cavalheiro (2009, p. 131) destaca que através do uso da midia e de
artificios e signos como personagens e esteredtipos para a divulgagcdo de uma ideologia a
ser propagada, se fortalece “sua funcdo de referéncia, (...) de ressaltar quem os individuos
devem considerar como modelos ou padrdes normativos de comportamento”. Nesse
sentido, a propaganda pode ser também capaz de atacar aquilo que se opde de maneira
direta, a fim de fomentar uma cultura desejada, quando por exemplo, critica o uso de
cigarro em virtude de seus danos a satde ao invés da critica pela critica de uma simples

publicidade agressiva. (SILVA, 2010).
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Figura 10 - Pack (ou pacote) contendo cards para jogadores iniciantes do jogo Monstros
de Duelo popularmente conhecido como Yu-Gi-Oh! gracas ao anime e mangd hom6nimos

que o divulgou e popularizou

FONTE:
https://vignette1.wikia.nocookie.net/yugioh/images/d/d4/MB01DeckKR.png/revision/latest?cb=22015121
1093555

6.2 Historico da propaganda com os programas voltados

ao publico infantil no Brasil

Silva (2010, p. 22) comenta que desde o auge do rddio, existiriam atracoes
voltadas para o entretenimento infantil em meios de comunicagdo massivos, tendo sido
“O humorista Vital Fernandes, conhecido como Nho Totico, (...) o autor do primeiro
programa infantil radiofonico de sucesso: a Escolinha de Dona Arlinda”, de 1936 onde
neste “ele interpretava alunos de escolas de diferentes paises”. Entretanto, ainda de acordo
com essa autora, apenas em 1955, no meio do auge da primeira versao de Sitio do Pica
Pau Amarelo (que data de 1952) que os publicitdrios, comegaram a perceber o
fortalecimento do publico infantil e seu potencial consumidor (SILVA, 2010), tendo sido
“o programa infantil intitulado inicialmente por ‘“’Gurilandia’” que “fez surgir a apari¢ao
de produtos, dentre eles o achocolatado Guri” (Silva, 2010, p. 23). Esse programa durou
21 anos e com cardter divertido e a0 mesmo tempo educativo, para garantir possivel boa

imagem tanto para pais quanto para os pequenos.

N

Ainda em 1956 no que dizia respeito a producdo de teleprogramas infantis,

Borges, Arreguy e Souza (2012, p.82) declaravam em seus estudos sobre o auge e declinio
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da programacao infantil em TV aberta, que: “os patrocinadores indicavam os programas
que deveriam ser produzidos e veiculados, além da contratacdo direta de artistas e
produtores”. Por conta disso, entre as décadas de 50 e 60 “os nomes das atragdes eram
identificados pelas marcas de empresas investidoras” e como exemplo, temos nomes de
programas como Circo Bom Bril, Gincana Kibon e Parque Cremogema, que além de
divulgarem as marcas de seus produtos tentavam passar uma imagem favoravel e familiar

a pais e filhos, que associariam tais marcas a algo além dos produtos a serem vendidos.

Ap6s muita evolucdo e alguns anos, no periodo entre os anos 1984 e 2000, surge
a época de maior dpice da programacdo infantil na TV brasileira (BORGES, ARREGUY
E SOUZA, 2012). Na década de 80, com a evolucdo da tecnologia e da maneira como se
produzia entretenimento televisivo, o improviso € substituido pela adequacdo a linha
editorial, e a obrigatoriedade de divulgacdo de marcas permite uma maior liberdade de
criacdo por parte dos produtores e emissoras, onde j4 ndo se via mais o nome de
patrocinadores ligados a atragdo. Foi durante os anos 80 que as principais TVs do pais
consolidaram apresentadores de perfil jovem ou infantil, havendo na segunda metade e
inicio da década de 90 uma preferéncia peculiar de mulheres loiras e jovens no comando

das atragdes, estando Angélica, Eliana e Xuxa entre os exemplos e nomes mais populares.

A partir da segunda metade dos anos 2000, as dificuldades para a produgdo de
atracdes voltadas ao publico infantil e também jovem comecam a serem sentidas com as
criticas, dentdncias e pressoes de ONGs como o Instituo Alana e Agéncia Nacional de
Vigilancia Sanitdria (ANVISA) para os conteddos televisivos, propagandas e
publicidades tendo o publico infantil como alvo (BORGES, ARREGUY E SOUZA,
2012). Além do ativismo de 6rgdos como os citados, o estabelecimento e obrigatoriedade
do que ficou conhecido como Classificagdo Indicativa nas TVs aberta e fechada pelo
Ministério da Justi¢a, também derrubou os investimentos em certos tipos de contetdos
entdo atrativos para a audiéncia das emissoras, principalmente abertas, como exemplo,
muitos animes, considerados violentos e tendo classificacdes a principio nao encaixadas
como “Livre” e “Nao recomendado para menores de 10 anos”, que eram muitas vezes
exibidos em horarios inapropriados e vitimas de muitas edi¢des e censuras, que irritavam

fas e telespectadores, para se adequarem aos hordrios estipulados para cada classificagdo.

Tal limitacdo fez com que parte do publico, jd um pouco mais velho, migrasse paraa TV

por assinatura e recorresse a internet, que ja estava popularizando seu alcance no pais.
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Sobre esse periodo conturbado, Borges, Arreguy e Souza (2012, p. 91) afirmaram
que no ano de 2009 “23 empresas assinaram de forma espontanea, um compromisso
publico de autorregulacdo da publicidade infantil”, entre algumas delas, fabricantes de
produtos alimenticios como Danone, Kellog’s e Nestlé que em tal pacto “se
comprometeram a nao anunciar determinados produtos em programas de TV em que as

criangas representem pelo menos 50% da audiéncia.”

Ainda por conta da recessdo nas atividades publicitdrias almejando o publico
infantil e um visivel desgaste no formato de programas destinados a esse publico, durante
a década de 2010, emissoras abertas que tinham investimentos tradicionais para o publico
infantil e juvenil como a TV Globo, em uma demonstracdo de cansaco com as
dificuldades e pressdes do periodo, extinguiu da programacgao didria em Junho de 2012,
seu principal programa infantil, 7V Globinho, e em definitivo dos sdbados em Agosto de
2015, por onde o bloco persistiu mesmo sem muito sucesso. Em relacdo a programacgao
infantil, de acordo com o colunista de televisdo da UOL, Flavio Ricco, “os investimentos
comerciais estdo abaixo dos 5%. Ao contrario da TV fechada, com cerca de 80%”
enquanto Borges, Arreguy e Souza (2010, p. 92) destacam, baseado em uma pesquisa
realizada pela programadora Discovery Networks, feita em 2011 com 1450 pais de
diversas cidades brasileiras, assinantes de seus canais, que revelou que “93% dos pais
afirmam que preferem que seus filhos assistam a TV por assinatura a programacao da TV
aberta”. Talvez baseado nisso, executivos da Globo fizeram a TV Globinho sair de cena

e surgir na mesma época, o Gloob, canal infantil pago da Globosat.

Por outro lado, hoje, ao menos na TV aberta, o que ainda mantém parte da
programacao infantil viva sdo os investimentos das emissoras TV Cultura e SBT, essa
primeira por ser uma emissora de televisdo publica, comumente investe em conteudos
infantis de cunho educativo, e a segunda, por resisténcia de seu proprietdrio, Silvio
Santos, em abandonar programas infantis, que segundo palavras dele em uma reunido
empresarial, o faz por compromisso com as criangas mesmo perdendo receita (FELTRIN,

2017).
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Figura 11 - Logotipo do canal infantil Gloob

FONTE:http://upload.wikimedia.org/wikipedia/pt/1/12/Logo_Gloob.png

6.3 A propaganda ideoldgica dentro dos animes

Garcia (1999/2014) comenta que a forca da propaganda ideoldgica “Baseia-se no
fato de que as pessoas t€ém um limite de percepg¢do e atencdo e que saturada por um certo
numero de informagdes (...), ndo lhe sobra espaco nem tempo para receber outras ideias”.
Para a fixac@o do que se deseja propagar, € comum o acréscimo de um apelo emocional
que permeia por vezes a ideia, de maneira que este se mostra forte o suficiente para tornar
os receptores pouco aptos a enxergar a multidimensionalidade do real ou mesmo a
unidimensionalidade de uma ideologia. E o que Garcia (1999/2014) sustenta ao dizer
basicamente que: “em determinadas situacdes de envolvimento emocional, tensio
nervosa, temor, cansaco fisico e mental, os individuos tendem a ter o seu senso critico

diminuido”.

O pensamento desse autor é complementado por Santiago (2009, p. 7) em seu
estudo com énfase em cartoons, ao dizer que “Quem imaginou que os filmes de desenhos
animados sdo produtos exclusivos das criancas, assim como todo e qualquer produto
cultural” esqueceu de levar em conta que “também sao feitos para levar o sujeito a pensar
e imaginar”. Um entendimento que pode ser ampliado para obras que vao desde o filme
cult consumido por intelectuais de décadas atrds no cinema até o desenho animado
televisionado de sucesso entre as criangcas do momento, visto que Santiago (2009, p. 5)
reitera sobre propaganda que essa “‘€ em primeiro lugar, uma forma de linguagem (...), e

como tal, sua diversidade de géneros desafia padroes de criatividade e receptividade”.

Santos et al (2008, p. 6) traz como exemplo a ideia de que “E durante a infancia
que os seres humanos “aprendem” como se portar, de acordo com o sexo” e que “neste
sentido, a televisao também cumpre um papel fundamental na difusdo de valores e ideias

299

de ‘ser homem’ ou ‘ser mulher’”. Essas autoras, no que tange a propaganda dentro de

desenhos animados, comentam que “os desenhos televisivos funcionam como ‘modas’,
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sdo passageiros e variados porque o mercado faz com que os produtos circulem em
velocidade acelerada” (SANTOS et al, p. 6) e que “a cada €poca as criangas comentam
sobre novos produtos, novos brinquedos, novos alimentos etc. fomentadas ndo sé pela
existéncia dos préprios produtos em si no mercado, mas por toda uma gama de
significados surgida pela apari¢do em meios de comunicagdo de massa (SANTOS ET AL,

2008).

Uma percepg¢ao destacada por Faria (2008, p. 7) com relagdo a animes voltados ao
publico masculino, mostra a ideia comum de que “nas animagdes masculinas voltadas
para o sexo masculino, nota-se uma forte énfase para a competitividade e a necessidade
de destaque do individuo em relagdo aos outros e a sociedade”, como se as obras
transmitissem aos espectadores a ideia de que “E preciso “ser alguém” e fazer diferenca”.
Esse principio é pregado nas sociedades japonesa e ocidentais, onde a brasileira esta
inclusa, e que € também uma caracteristica dos animes e mangds shonen. Conforme
relatado por Santos et al. (2008, p. 7), as histérias na maioria das vezes “costumam se
desenvolver em torno de um protagonista cheio de sonhos que precisa se superar para
concluir seus objetivos”. Tais personagens ainda segundo Santos et al. (2008, p. 7)
“funcionam como metéaforas do crescimento do jovem japonés, de quem ¢ exigido desde

muito cedo que demonstre espirito empreendedor e vontade de constituir familia e

negocios”.

Se por um lado tal principio € assim retratado nos desenhos que tem como alvo a
audiéncia masculina, Santos et al. (2008, p. 9) comentam com relacio a producdes tendo
target o publico feminino, que estas trazem personagens femininas que ‘“basicamente,
procuram a autopreservagao e a felicidade” e que se por um lado, dentro da cultura e da
sociedade nipdnica, “apesar da relativa emancipacdo conseguida nas ultimas décadas, as
mulheres ainda estdo em posi¢do submissa. A busca que elas fazem € por uma tentativa
de sobrepor essa posi¢do inferior”. Faria (2008, p. 13) também chama a aten¢do para o
fato de que em animes e mangas shoujo “O fisico das heroinas ¢ ocidentalizado, em que
aparecem magras € esguias, (...) trazendo a misceldnea de imagens nipOnicas e

ocidentais”.

Existe também um apelo sexual representativo na figura de personagens femininas
ideais para o publico masculino e personagens masculinos para o feminino. Santos et al

(2008, p. 8) ao tratarem de um esteredtipo masculino ideal nos animes e mangas shoujo
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descreve um perfil de personagem com caracteristicas como “gentil, corajoso, culto, rico,
inteligente, sexy, fiel e fisicamente, sempre alto e bonito”, que teria dado origem ao termo
conhecido por bishonen® pela fanbase de animes e mangas no ocidente. Equivalente ao
bishonen para as meninas, existe o arquétipo bishoujo’! para os garotos, com personagens
femininas que quando ndo esbanjam sensualidade com atributos corporais femininos
(como seios, nddegas e aspecto fisico em geral) bem destacados, encantam o publico
masculino jovem com caracteristicas comportamentais que a cultura dominante japonesa
e ocidental associam ao feminino como: meiguice, romantismo, simpatia, pacificidade,
ternura e lealdade, assim como uma busca por seguranca que, geralmente, € vista na figura

de algum personagem masculino de destaque das tramas.

Figura 12 - Yukito, personagem do anime Sakura Card Captors e exemplo do arquétipo

bishonen em animes e mangés

FONTE: http://i51.tinypic.com/sbtwes.jpg

Um outro fendmeno curioso nos animes e mangds € de acordo com Teixeira e

Nunes (2016, p. 1652) como “apesar do tradicionalismo e machismo caracteristicos do

Japdo, € possivel observar que a diversidade sexual é abordada de forma mais direta e
sem tanto pudor quanto no ocidente”. Sato (2007) inclusive explica que:

No Japao a esmagadora maioria da populagdo segue escolas e préticas do

budismo e do xintoismo, e tanto o budismo quanto o Xintoismo ndo

condenam o homossexualismo [sic] por si como nas religides ocidentais.

Aparentemente trata-se de uma diferenca de prioridades éticas, pois alguns

comportamentos como mentir, trair, roubar e matar sdo para 0s japoneses
mais condendveis que o homossexualismo [sic]. (SATO, 2007, p. 107.)

Embora Sato (2007, p. 107) chame a atengdo de que “a sociedade japonesa esta

longe de ser considerada um paraiso gay” e que “os japoneses nao sao tao liberais a ponto

30 ver Glossario
31 Ver Glossario
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de considerar o comportamento homossexual um exemplo ou uma regra”, a autora deixa
claro comentando que “no raciocinio japonés a opcao sexual de um individuo por si s6
ndo chega a ser chocante ou motivo suficiente para se odiar ou matar alguém, e isso
permite que haja um grau minimo de tolerancia”, assim como uma reflexdo em produtos
da cultura como animes e mangds. N@o raramente, sdo comuns a presenca de personagens
implicita ou abertamente LGBTs em mangdas e animes, que a visdo do publico ocidental
ndo habituado, pode ser pré-julgado como apologia a homossexualidade, gerando por

vezes problemas com censura em exibicdes no exterior (SATO, 2007).

Mesmo personagens que apenas “quebrem” com estereotipos de género na
maneira como sdo apresentados ou construidos, geram discussdes a respeito do que
querem transmitir através de seu modo de agir a audiéncia. Um exemplo cléssico, é o
personagem Shun, um dos protagonistas da obra Cavaleiros do Zodiaco. Nessa série, o
personagem, de fei¢des andréginas, comportamento pacifista e sentimental, usa uma
armadura correspondente a constelacdo e ao mito de Andromeda, de cor rosa, contendo
seios proeminentes em sua vestimenta, e protagoniza uma classica cena durante o anime
carregada de homoerotismo, em uma tentativa de salvar um de seus companheiros a beira
da morte. Um conjunto de caracteristicas bem oposta aos seus outros quatro colegas
cavaleiros, Seiya, Shiryu, Hyoga e Ikki, que seguem mais a risca os perfis de personagens

masculinos padroes, demonstrando agressividade, determinagdo, dominancia e confianca.

Yosuke Asuma, produtor do filme em computacio grafica Os Cavaleiros do
Zodiaco: A Lenda do Santudrio de 2014, em entrevista ao site de noticias G1, comenta
ao vir ao Brasil divulgar o filme junto a outros produtores que “recebemos indmeras
mensagens perguntando se Shun ¢ gay” e afirma em nome da equipe de produgdo que
“nao o fizemos como homossexual, mas com sexualidade indefinida” além de também
dizer a respeito que “Shun € um rapaz, bonito, gentil e educado, que da valor a amizade.
A ideia era passar a mensagem de que a amizade entre os cavaleiros € importante: € com
ela que vencem as batalhas” e ainda que “queremos que a nova geracido veja como &
aceitar quem € diferente. Apesar do roteiro final té-lo deixado mais feminino, nao foi

nossa inten¢ao” (PETRO, 2014).

O que se constata analisando as motivagdes e diferencas culturais nos casos
descritos € um considerdvel contraste que gera ruidos na comunicac¢do do que se deseja

transmitir a audiéncias ndo familiarizadas, e que seria parte dos fatores responsaveis pela
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fomentacdo de confusdes e julgamentos equivocados. Garcia (1999/2014) sobre isso vai
destacar que a propaganda se trata de uma tatica que “variou conforme o momento
historico que foi realizada” e que “em cada época, o modo de producdo econdmico
vigente, o estdgio em que se encontravam as forcas produtivas, a posicdo e a capacidade
das classes sociais em conflito é que determinam, a forma, o contetido e o grau de

intensidade” propagandistico de uma campanha.

Um choque cultural que gera ruido, que gera desentendimento, que gera polémica
e que por sua vez pode gerar embates extremos que vao desde campanhas diflamatérias
a guerras catastréficas, pode ser de acordo com Garcia (1999/2014) retratado pelo préprio
autor ao este se questionar: “Como explicar o valor de um regime liberal e democratico a
quem tenha vivido apenas sob regimes autoritarios?”, e que o mesmo entende ao
comunicar que, ideologias referentes a certas situacdes, por jamais terem sido pensadas
ou presenciadas por receptores, sdo a eles pouco compreensiveis. Mesmo com a chamada
“era da informacdo”, proporcionada pela evolugdo da internet, e a globalizacio, com sua
difusdo rdpida de culturas diversas, e uma propagacao de produtos e ideias cada vez mais
universalizada entre todos, ndo € incomum que pessoas nao estejam habituadas a todo
tipo de producdo cultural. Uma vez que, mesmo com a atualidade desses acontecimentos,
algumas geracdes ndo acompanharam o ritmo acelerado das mudancas ocorridas, em suas
vivéncias pessoais e circulos sociais. Isso ajuda a compreender as ocasides onde ocorrem
episddios de polémicas que podem ser, nos dias de hoje, melhor compreendidas e
resolvidas, se adequadamente mediados entre agentes do meio cultural, educacional,

midiatico e social.
6.4 Polémicas e Controvérsias

Baseado em conceitos e caracteristicas sobre demografias de animés e mangas
apresentadas anteriormente neste trabalho, além dos estudos de autores como Santos et
al. (2008), Cavalheiro (2009), Domingues (2008), Gorgatti (2004), Silva e Neves (2013)
e Monte (2010) tornam-se perceptiveis aspectos constituintes das produgdes animadas
nipdnicas no pais, que dividem as opinides de estudiosos e do publico em geral, mas que
repercute mesmo fora de seu periodo de auge. Domingues (2008, p. 59) apresenta uma
percepgdo a respeito de animes que para este autor em tais producdes “a violéncia ¢é

considerada um procedimento normal, empregada inclusive pelos herdis, pelos super-
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homens” complementando o que diz, incluindo que parece ser “possivel afirmar que a

violéncia ndo é considerado um mal necessirio, mas quase um bem”.

Silva e Neves (2012, p. 13) comentam a respeito da presenca controversa de
violéncia nos animes e mangas alegando sobre isso que “na perspectiva da moral
ocidental, é dificil conceber a violéncia nos desenhos niponicos." As autoras afirmam
baseado nos estudos sobre cultura japonesa de Luyten (2000) que tal violéncia tratar-se-
ia de uma “compensa¢do do que na realidade ndo existe”, visto que Luyten (2000, p. 56)
aponta inclusive que “o Japao ¢ um dos paises com um dos indices mais baixos de
criminalidade do mundo” sendo inclusive “perfeitamente possivel sair as ruas a qualquer
hora do dia ou da noite com seguran¢a”. Curiosamente, Domingues (2008, p. 60) ao
afirmar que “a programacao infantil, de um modo geral, enaltece a agressividade” ressalta
seu pensamento sustentado por uma pesquisa realizada na Escandindvia e mostrada por
Toda y Terrero, Aguirre e Cervera (1997) com €nfase nos resultados obtidos na Finlandia,
onde Toda y Terrero, Aguirre e Cervera (1997, p. 46) declaram que: “criancas expostas a
grande quantidade de violéncia na televisdo mostram-se mais, a longo prazo, cada vez
mais agressivas” apesar de haver discrepancia de resultado na mesma pesquisa entre

meninos e meninas (TODA Y TERRERO, AGUIRRE E CERVERA, 1997).

Curiosamente, tanto em estudos sobre violéncia nos meios de comunicagdo (Toda
y Terrero, Aguirre e Cervera, 1997), como sobre a historia das animacdes japonesas e sua
relagdo com os espectadores (FARIA, 2008) fala-se em fenomeno de “catarse”. Faria
(2007, p. 10) chega a citar sobre produtores e autores de animes e mangds que alguns
destes “querem seus leitores e espectadores ‘psicologicamente fortes para o mundo real’”
e que outros “dizem que ¢ uma maneira de libertar frustragcdes”. Essa ideia coincide
parcialmente com o que Toda y Terrero, Aguirre e Cervera (1997, p. 48) apresentam sobre
estudos com foco em violéncia em meios de comunicacao feitos na Gra-Bretanha onde:
“Apesar de a grande maioria ter afirmado que existe excesso de violéncia na televisdo e
que isso poderia prejudicar as criancas, poucos consideram uma ameacga os seriados
comuns que mostram crimes”. No Brasil, episédios de polémica envolvendo animes e
violéncia chegaram a ser recentemente relembrados pelo site Na Telinha do portal UOL
nesse ano de 2017. No artigo, que faz referéncia as tltimas mudancas no regulamento da
Classificacdo Indicativa, que ddo mais “liberdade” e “confianca no bom senso” dos
responsdveis pela programacao televisiva, € dito que mesmo “nos anos 90, com o pedido

de bom senso, extremos excessos foram cometidos pela televisao” (EM 1996..., 2017) e

43



chama aten¢do para a alusdo a exibicao no ano de 1996, do anime Genocyber pela, hoje
extinta, TV Manchete, que o préprio artigo o classifica como o desenho animado mais

violento jé exibido na TV brasileira.

O pol€mico desenho trata-se de uma produgdo de 1993 feita pelo estidio de
animacgao Artcmic com parceria da Bandai Visual para o formato OVA e € baseado em
um Unico volume de mangd creditado a Tony Takezaki. Divido em cinco episddios de
trés arcos, o enredo gira basicamente em torno de duas irmads (uma com anomalias no
corpo e outro com comportamento animalesco) que sdo raptadas por uma organizagao
para a criacdo de uma arma bioldgica poderosa, que concentre uma quantidade fora do
comum de um tipo de energia detectada em seres humanos para uso militar, cujo nome é
o mesmo que dé titulo a animacdo. A exibi¢do desse anime aconteceu dentro do bloco
U.S. Mangd do Brasil da Rede Manchete, uma sessdo em que eram exibidos varias OVAs
mirando uma audiéncia mais madura, realizada apds a emissora constatar o sucesso do
desenho Cavaleiros do Zodiaco entre um publico mais velho da época de auge dessa
producdo. Essa iniciativa aconteceu gracas a uma parceria feita com a hoje também falida,
distribuidora Premiere Filmes, que forneceu Genocyber e outras animacdes exibidas no
programa a emissora. Tanto Genocyber como todas as animagdes do bloco foram
adquiridas pela distribuidora americana US Manga, uma conhecida distribuidora de

animes para video da década de 90 nos EUA.

Ainda segundo a matéria, “a Manchete enviou “Genocyber” para o Ministério da
Justica avaliar na época, apenas para titulo de classificacdo” e “Mesmo com tamanha
violéncia e cenas doentias, a emissora recebeu carta branca para exibir o anime desde que
cortasse as cenas consideradas improprias” (EM 1996..., 2017), embora cenas improprias
fossem o que constituisse quase todo material em si, que foi ao ar para todo o pais por

trés sextas-feiras as 18h45min.

Eduardo Miranda, ex membro do departamento de cinema da antiga emissora e
dono do canal Projeto Cinevisdo’?, especializado em criticas de cinema no site Youtube,
por vezes usa seu canal para falar sobre episddios nos bastidores da antiga empresa onde
trabalhou. Mas foi através de sua pdgina no Facebook, que declarou em uma resposta a

matéria do Na Telinha que “seria leviano de minha parte afirmar que, mesmo com os

32 https://www.youtube.com/channel/UCpkaQ7rWhhB8UiPDTWMFOPQ

44



cortes, nao haviam cenas totalmente inadequadas para o horario, porém a matéria passa

ao leitor um tom de descaso e oportunismo” e que:

Quando a sessdo U.S. Manga chegou para minha avaliacdo artistica, foi prontamente
rejeitada por apresentar temdtica muito adulta, cenas de sexo/nudez e violéncia
extrema. Porém, animada pelo sucesso dos desenhos nipdnicos, que foi iniciado em
primeiro de setembro de 1994, com a exibicdo de “Os Cavaleiros do Zodiaco”, a Rede
Manchete ja havia adquirido os direitos de exibicdo desse pacote de OVA’s, mesmo
sabendo das diversas restricdes ressaltadas em meu relatério. (...) meu desafio na
época, foi sentar e assistir cada um deles para entender como aquilo iria ser adequado
para exibicao. (MIRANDA, 2017)

Figura 13 - Genocyber

FONTE: https://www.animeclick.it/images/Anime_big/Genocyber/Genocyber28.jpg

Dentro do mesmo artigo de Toda y Terrero, Aguirre e Cervera (1997, p. 53) e
correspondente a uma pesquisa sobre violéncia nos meios de comunicacdo dentro da
Venezuela, os autores falam que “os empresarios da midia respondem as objecdes feitas
ao conteddo violento de maneira cldssica: ‘Damos ao publico o que ele quer’ e reforcam
em tom critico que ‘o publico tem tdo pouca escolha que fica dificil decidir pra ele o que
quer’”. O que Toda y Terrero, Aguirre e Cervera (1997) dizem chama também atencao
para o sistema de TV aberto como um todo, hoje ultrapassado, onde por vezes o
verdadeiro cliente sdo os anunciantes e ndo o espectador, assim como a industria cultural
em geral, onde se inclui a isso o mercado de mangds e animes, levando o seguinte

questionamento: “contetidos violentos abundantes seriam exibidos por que o publico

deseja, ou o publico consome violéncia porque estes sdo vastamente ofertados”?

Esse questionamento pode ser relacionado a uma outra controvérsia ocorrida
recentemente relacionada a animes, mangas e choques culturais do ocidente com a cultura
japonesa. Em Marco de 2017, foram feitos depoimentos na rede social twitter, pelo
designer de personagens veterano de animes, Takeshi Nogami, nos quais ele comentou a
respeito de uma entrevista feita pela jornalista Stacey Dooley da BBC do Reino Unido,

para a produ¢do de um documentério sobre sexualizagdo infantil no Japdo. Em uma
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entrevista, de quase trés horas de duragdo, para o documentdrio Young sex for sale in
Japan, o produtor, discute com a jornalista, dando aos espectadores visiveis pontos de
vista opostos a respeito da maneira como os japoneses lidam com a fetichizacao sexual
de pessoas jovens em uma midia como animes, e como ¢ dificil para muitos ocidentais

aceitarem e mesmo compreenderem isso.

Figura 14 - Imagem do documentério Young sex for sale in Japan

FONTE: Site da BBC do Reino Unido??

Entre alguns desses embates de opinido, Takeshi chega a comentar que todos os
seres humanos possuem “desejos proibidos” enquanto Stacey corrobora com a ideia de
que nenhum ser humano possui esse tipo de desejo, mas passa a té-los através da
exposicdo em midia. Stacey defende a ideia de que para combater eventuais abusos
infantis, obras que possam propagandear tais objetificacdes devem ser combatidas (sendo
Nogami, conhecido por seu trabalho no anime Girls und Panzer, uma obra moe*, que por
tal status, faz considerdavel uso da interacdo de suas personagens femininas jovens para
satisfazer a audiéncia. Enquanto Nogami defende que obras de fic¢do que satisfacam
desejos entdo “reprimidos” socialmente, diminuem a incidéncia de crimes reais
relacionados ao que se vende em acetato. O apice das discussdes para a audiéncia
acontece quando ao fim da entrevista, a reporter britdnica questiona ao designer japonés:
“Por que voceés, japoneses, ndo fazem o mesmo que o Reino Unido?” ao qual este replica
com a pergunta: “P