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ABSTRACIONISMO, MONTAGEM CONSTRUTIVA E MILITARISMO NA
GERACAO DE TAGAWA SUIHOU E DO MANGA PRE-SEGUNDA GUERRA
MUNDIAL

Rafael Machado Costal’

As histdrias em quadrinhos japonesas se tornaram populares mundialmente apos da
década de 1950, principalmente a partir da producdo de Tezuka Osamu (1928-1989).
Entretanto as historias em quadrinhos j& eram produzidas no Jap&o, pelo menos, desde o inicio
do século XX. Um dos marcos de sua producdo moderna € Shou-chan no Bouken (As
Aventuras de Shou-Chan) de 1923 escrito por Oda Nobutsune e desenhado por Kabashima
Katsuichi (1888-1963). Neste trabalho trataremos dessa producao de quadrinhos japoneses
do periodo que compreende a publicacdo de Shou-chan no Bouken até o final da Segunda
Guerra Mundial, analisando algumas obras e mapeando o estilo formal construido pelos
autores deste periodo e as principais tradi¢fes artisticas que serviram de paradigma para esta
producdo. Apesar da construgdo de um discurso que narra a existéncia de uma continuidade
direta das HQs japonesas com a série de desenhos publicadas de 1814 a 1878 conhecidas como
Hokusai Manga de autoria de Katsushika Hokusai (1760-1849), tal discurso teve como uma
de suas bases a politica de valoracdo da cultural iniciada pelo governo japonés apos a
Restauracdo Meiji de 1868 e continuada nos periodos seguintes no qual uma forte narratia
nacionalista esteve em voga no pais até o fim da Segunda Guerra Mundial. Existiram outras
tradicGes artisticas que foram t&o ou mais relevantes para a definigdo da geragdo de autores
dos quadrinhos no Japdo em atividade durante o periodo da década de 1920 a década de 1940,
e é sobre como estas tradi¢6es foram apropriadas pela producdo de quadrinhos japoneses pré-
Segunda Guerra e utilizadas na definicdo de seu estilo préprio que trataremos neste trabalho.

Um dos principais autores de quadrinhos desse periodo foi o artista visual integrante
do movimento de vanguarda da arte japonesa que se afastou das linguagens artisticas mais
tradicionais para se dedicar aos Quadrinhos, Tagawa Suihou (1899-1989). Tagawa iniciou
sua producdo em 1929 com Jinzou Ningen (Humano Artificial ou Androide), mas logo criou
outras séries e personagens, inclusive aquela que foi a mais popular no periodo, Norakuro,
que teve sua primeira fase de publica¢Oes de 1931 a 1941.

Assim, realizaremos uma analise da producdo do periodo a partir de suas principais
caracteristicas tematicas e formais, bem como das influéncias que receberam. Sendo o estilo
artistico dominante nas historias em quadrinhos japonesas dos anos 1923 a 1945 construido a
partir da apropriacdo, combinacéo e releitura de valores estéticos de trés principais influéncias:
0 movimento das histdrias em quadrinhos estadunidenses do inicio do século XX — chamado
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Era de Platina —, a tradi¢do dos documentarios com temas culturais produzidos no periodo e
0 movimento artistico de vanguarda conhecido como Construtivismo Russo.

Comumente ¢ afirmado como Tezuka haveria criado um novo paradigma narrativo
para 0s Quadrinhos japoneses apds passar a aplicar convencBes de engquadramento e
montagem influenciado pelas animac@es produzidas pelos estudios Disney a partir de sua
producdo em parceria com Sakai Shichima (1905-1969), Shin Takarajima (A Nova llha do
Tesouro), de 1947. Entretanto tal estética narrativa j& estava em vigor no Japéo antes de Shin
Takarajima. Apesar da influéncia das animagdes da Disney no trabalho de Tezuka e de seus
predecessores ser inegavel, esta influéncia se deu filtrada a partir da leitura de outra teoria
artistica que foi usada como parametro ndo sé para interpretar as animacGes de Hollywood e
as histdrias em quadrinhos da Era de Platina, como boa parte da producdo artistica japonesa
do periodo: as teorias cinematograficas de Sergei Eisenstein (1898-1948).

Eisenstein, em sua teoria sobre o Cinema, citava a tradicdo artistica japonesa como
um exemplo destacavel de cultura com valores estéticos construidos a partir da ideia da
montagem. Desde a escrita kanji, na qual os ideogramas se tornam outros a partir de suas
justaposicGes e recebem novos sentidos, até suas formas de expressdo modernas que
combinam elementos nativos com oriundos do Ocidente. Esses discursos de Eisenstein que
reconhecia méritos especificos na cultura japonesa caiu rapidamente no gosto dos estudiosos
japoneses e foi apropriado pelas narrativas nacionalistas vigentes no periodo que buscavam
destacar as qualidades Unicas e especiais da cultura do Japédo e de seu povo. Com isso, as
teorias de Eisenstein se tornaram extremamente populares entre os tedricos japoneses de
varias areas e passaram a ser utilizadas por eles ndo s para interpretar a cultura local, como
a serem utilizadas como guias para a producdo artistica do periodo.

O Construtivismo, um movimento artistico nascido na Rdssia revolucionéria e
dominante por la até ser banida em 1934 e também influente na Alemanha, tinha como
proposta formal uma arte que se aproximava de técnicas e materiais industriais, das novas
tecnologias e novas linguagens e formas de expressdo e que entendia a arte como uma
construcdo ou montagem a partir de elementos da vida real cotidiana e do uso de elementos
visuais e estruturais basicos, como formas geomeétricas e cores primarias, desta forma tendo
uma forte tendéncia abstracionista. O Construtivismo teve duas principais correntes. Uma
representada por Vladimir Tatlin (1885-1953), que via no Construtivismo uma arte que
deveria servir s massas e ser de facil compreensdo e emprego pela populacéo trabalhadora, e
por isto a aproximagdo com as técnicas, materiais e linguagens utilizados na inddstria, e a
outra corrente representada pelos irmaos Naum Gabo (1890-1977) e Antoine Pevsner (1896—
1962), que defendia o Construtivismo como uma arte geométrica e nao figurativa como forma
de alcancar uma arte que fosse livre de discursos ideologicos e puramente formal.

Eisenstein também seguia as propostas artisticas do Construtivismo e, a partir destas
premissas, prop6s para o Cinema o que chamou de Montagem Dialética ou Montagem
Intelectual, na qual dois planos diferentes eram apresentados em sequéncia com o objetivo de
criar um terceiro significado e efeito que s6 poderiam ser atingidos pela combinacéo dos dois.
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Tal proposta foi assimilada pelos autores do cinema japonés a partir da década de 1920 e logo
se tornou a estética dominante.

Foi justamente esta proposta estética do Construtivismo a qual se propuseram 0s
autores de histdérias em quadrinhos japonesas dos anos 1920 até o final da Segunda Guerra
Mundial. O préprio Tagawa passou a empregar em sua producéo de historias em quadrinhos
as propostas construtivistas das quais se aproximou em seu periodo atuando com artista visual.
N&o s6 no tema de sua primeira histéria em quadrinhos Jinzou Ningen, cuja premissa era de
um cientista que havia construido dois robds como assistentes, mas estes, ao inves de auxilia-
lo, distraiam-se ao realizar descobertas sobre 0 mundo & sua volta. A ideia do robdé como uma
montagem de um sujeito era um tema interessante ao Construtivismo desde R.U.R. de Karel
Capek (1890-1938), cuja primeira traducdo para o japonés chamou-se justamente Jinzou
Ningen. E a prépria Histéria em Quadrinhos como linguagem nova, baseada em um processo
industrial e constituida simbolicamente da montagem de unidades de significado passou a ser
entendida como indo ao encontro das propostas construtivistas. Ainda, Tagawa e outros
autores passaram a também se valer das propostas estéticas visuais do movimento. Dessa
forma, sua aproximagéo com o estilo da Era de Platina e das animag6es de Hollywood se deu
entendendo aqueles personagens caricatos como compostos pelas montagens de
sobreposicdes e justaposicdes de formas geométricas e estruturas visuais basicas. Assim toda
uma producdo de historias em quadrinhos japonesas surgiu centrada em personagens em
abstracionismo icénico que mesclavam caracteristicas de personagens como Mickey de Walt
Disney (1901-1966) e Felix de Pat Sullivan (1887-1933) e Otto Mesmer (1892-1983)
segundo estruturas de composicao baseadas em montagem de formas geométricas vindas do
Construtivismo muitas vezes sobre cenarios de experimentalismo grafico abstrato. Bem como
no uso de um sistema de perspectiva propria que combinava o modelo de Plano Tableau da
Era de Platina com a Montagem Dialética eisensteiniana.

Houve ainda outra influéncia importante na producéo de histdrias em quadrinhos do
periodo analisado, os chamados bunka eiga (filmes de cultura), que se tratavam de filmes
produzidos ou financiados pelo governo japonés com o objetivo de ressaltar a cultura japonesa
e fazer propaganda estatal, mesclando cenas reais captadas do cotidiano com uma narrativa
construida para misturar a estética de documentario neutro sob as regras da montagem de
Eisenstein com discurso nacionalista e de ode ao militarismo japonés e suas a¢des no Pacifico.
A estética e os temas dos bunka eiga foram aplicados nas primeiras animacdes japonesas, que
também usavam o modelo de montagem de Eisenstein para dar uma aparéncia de
documentério e verdade objetiva para as aventuras ultranacionalistas de seus personagens. Um
dos grandes marcos dessa producao foi o longa de animagdo Momotarou: Umi no Shinpei
(Momotarou: O Soldado dos Deuses do Mar) de 1945, na qual mostrava personagens do
folclore infantil japonés lutando pelo Japdo nas batalhas no Pacifico. O préprio Tezuka em
sua adolescéncia escreveu sobre o quanto tal animacgdo o marcou e ressaltou a relacéo estética
dela com a montagem construtivista €, no mesmo periodo, produziu suas primeiras histdrias
em quadrinhos com montagem cinematografica segundo o modelo de Eisenstein, anos antes
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de Shin Takarajima e sua relacdo com os longas de animacdo produzidas pelos estudios
Disney.

Dessa forma, neste trabalho abordaremos algumas obras de histérias em quadrinhos
produzidas no Japéo entre 1923 e 1945, suas caracteristicas estilisticas formais e tematicas, e
como elas foram construida a partir de uma montagem de releituras das tradicdes a Era de
Platina, do Construtivismo Russo e do discurso ufanista e militarizado do Jap&o do periodo.

Palavras-chave: manga; Tagawa Suihou; Construtivismo; estilo.
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