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ALEM DO VISIVEL: UM DEBATE HISTORIOGRAFICO SOBRE O MANGA

Antonio Augusto Zanoni?

Introducéo

A partir da inser¢do da Nova Historia Cultura nos debates académicos, objetos
anteriormente descartados como fontes historicas passam a ser a fonte principal muitas vezes
dos historiadores culturais, como afirma Fabio Feltrin de Souza (2015):

O gesto de representar e significar o mundo é operado pela linguagem e suas
formas de expressdo codificada. Dessa maneira, a lingua, a literatura, as
artes, a fotografia, as imagens, os sons, a televiséo, a internet, por exemplo,
sdo potentes instrumentos de consolidacdo de significados. [...] Importante
destacar que por linguagens compreendemos todos os dispositivos que
acionam e constroem a realidade contemporénea (p. 19).

A linguagem, a representacdo e os significados, passam a ser conceitos muito
utilizados por essa forma de fazer historia. Conceitos esses, que estdo em constante relativismo
devido a seus usos pela historia cultural, que se apropria dos mesmos para poder significar
suas praticas.

Desta forma,

[...] o real é sempre um conceito, pois nasce de operagdes de significacao,
de classificacdo, de racionalizacdo, de rememoracdo, de imaginacéo,
empreendidas por homens situados num dado momento e numa dada
sociedade, cultura, classe social, categoria de género, etnia, geracdo
(JUNIOR, 2006, p. 210. apud SOUZA, 2015, p. 23).

Sendo assim, tanto o real como outros conceitos podem ser historicizados para criar
uma cadeia de significacfes para o praticante da historia cultural, afim de validar suas teorias
e nota-se que este sujeito assim como quem foi ou quem criou a fonte que esta sendo utilizada
estava vinculado a um espaco e tempo que esta agora sendo investigado por outro sujeito em
outras condi¢des de espaco e tempo. Entende-se entdo que o objeto ou o individuo detentor
de subjetividade sera investigado por outro individuo detentor também de subjetividade, assim
a representacao e significagéo da Historia ndo € exclusivamente “pura”, mas sim parte de uma
narrativa de cada individuo que que vai ser entendida de formas distintas por seus diferentes
leitores.

De qualquer forma, jornal, televisdo, cinema, entre outras infinidades de artes sdo
cabiveis de interpretacdo histdrica para a histéria cultural. Inclui-se aqui também o manga,
esse objeto repleto de historia e que quando explorado, revela ndo somente varios aspectos
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culturais das duas ultimas décadas do século XIX japonés até os dias atuais, como também,
relacdes internacionais. Peter Burke (2008) afirma que

o0 terreno comum dos historiadores culturais pode ser descrito como a
preocupagdo com o simbolo e suas interpretacdes. Simbolos, conscientes ou
ndo, podem ser encontrados em todos os lugares, da arte a vida cotidiana,
mas a abordagem do passado em termos de simbolo € apenas uma entre
outras. Uma histéria cultural das calcas, por exemplo, é diferente de uma
historia econdmica sobre 0 mesmo tema, assim como uma historia cultural
do Parlamento seria diversa de uma histéria politica da mesma instituicéo

(p. 10).

Utilizando-se de um ponto de vista historiografico, a imagem sempre se fez presente
em nosso meio, desde antes da escrita — que vem a ser uma forma de imagem também — nas
pinturas das cavernas, nos inumeros alfabetos, nos desenhos na areia da praia, etc. Hoje, ela
se faz essencial em nosso dia-a-dia, para inimeras funcdes, que vao desde um aviso na rodovia
sobre o limite de velocidade a comunicacgédo ndo verbal entre pessoas que nao falam o mesmo
idioma (CHARTIER, 2001). Utilizar-se da imagem e da escrita, passa a ser uma estratégia
dupla para transpor a mensagem do produtor para o0 receptor e essa é a estratégia dos
quadrinhos e dos mangas.

A imagem ndo é por si sO autoexplicativa, ela é resultado de agdes de um individuo
carregado de experiéncia. Portanto, na famosa frase de Millor Fernandes “Uma imagem vale
mais do que mil palavras”, essas mil palavras nunca serdo as mesmas de um sujeito para o
outro, ndo terdo 0 mesmo significado e a mesma importancia. Desse modo, na experiéncia das
bombas, ou ainda, na representacdo das bombas jogadas sobre o Japdo nos mangés, pode-se
ter um sentimento de triunfo estadunidense perante os nipénicos — quica perante 0 mundo —
como também se pode representar a faléncia da humanidade pelo armamento nuclear. Pode-
se ter a representacdo do desespero de um povo, criacdo de identidades, memorias e
modelagem de individuos, tudo dependendo da relacdo dos interlocutores com o mundo
(ZANONI, 2018).

O manga entre imagem e narrativa

Considerando o0 manga como inicio de uma nova capacidade de producdo de
narrativas, logo esse tém de efetuar modificacdes e alteracBes para as mais diversas e novas
formas de se reproduzir, ou seja, a0 mesmo tempo que se precisou da reproducdo de massa
para esses alcancarem o globo, esses passam a ser representados no cinema, na televisdo, nos
computadores, no radio, sofrendo modificais e adaptacfes para cada um desses dispositivos,
capturando uma diversidade maior de sujeitos. Ha constantes objecoes ¢ disputas sobre o “uso
e 0 existir” do manga, desde sua génese até a atualidade, pois ha uma necessidade de se
conservar as criangas longe desse “material do mal”, ou da inevitabilidade de o adulto parar
de utiliza essa “coisa de crianga”. No final, o manga nao encontra espaco para nem uma faixa
etaria, pois ele sempre é improprio por questdes politicos, sociais, religiosos, morais, etc. Mas
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esses objetos ndo devem mais sofrer em siléncio, pois sdo sim, objetos que constroem a
realidade do mundo, ndo apenas o refletindo, pois eles fazem parte do real, sdo também o
resultado da histéria de homens e mulheres, de suas experiéncias e suas expectativas
(LUYTEN, 2000; GRAVETT, 2006).

Freyre (1981, p. 5) citado por Alcantara (2007), quando aquele afirma que as massas
sociais ascendem e podem usufruir de mais midias de entretenimento em massa, levanta uma
outra questdo: ha necessidade dessas midias serem mais “rapidas” e diretas em relagdo a
demora da leitura de um livro, pois ndo ha mais tempo para o lazer. As pessoas precisam lidar
com o gerenciamento de recursos financeiros e do tempo para poder consumir midias mais
baratas e rapidas. Desse modo,

[...] em si mesmas, as histdrias em quadrinhos sdo uma forma de expresséo
contra a qual seria tdo quixotesco nos levantarmos, como contra o radio, o
cinema falado ou a televisdo. Como o radio, o cinema falado e a televisao,
as histérias em quadrinhos concorrem para o desprestigio da leitura dos
longos textos para favorecer as suas dramatizagBes sintéticas, breves,
incisivas (p. 8).

A reelaboracdo constante passa a ser essencial na industria de entretenimento de
massa e com frequéncia, essa reestruturacao se da pela observacéo do outro e como o mercado
consumidor esta reagindo as “ondas de representacdes”, isto ¢, qual a preferéncia do momento
em termos de historia, sendo essas de zumbis, cavaleiros medievais, ficgdo cientifica, etc. de
modo que adaptar o objeto aos discursos faz-se essencial para que 0 manga continue sendo
vendido nesse cotidiano acelerado. Mesmo com o preconceito imposto ainda perante uma
exclusividade de uso infantil desse objeto fora do Japdo, hd uma industria forte que realiza
pesquisas e adapta as histdrias — as mesmas muitas vezes — para 0s mais diversos publicos.

Considerac0es finais

O Japdo do pos-guerra passou a ser entdo, um lugar no qual a maioria das pessoas
viviam em zonas urbanas, na qual os jovens tinham acesso as novas tecnologias, ao estudo e
a toda gama de novos meios de entretenimento, como o rock americano. O modelo
educacional também passou a ser muito semelhante ao dos EUA. Em geral, vé-se o0 Japéo de
1960 ainda com suas tradigdes embasando seu cotidiano, mas estas em parte, modificadas pela
ocupacdo aliada apds a segunda guerra mundial (SAKURAI, 2014).

Nota-se que a geracdo jovem do pds-guerra queria ser e fora diferente de seus pais.
Tornaram-se mais independentes, buscaram novas concepcdes de realidade sempre a
contraponto de seus pais; era dificil criar vinculo entre um soldado tradicional japonés
sobrevivente de varias atrocidades e seu filho, consumidor da cultura “ocidental”. As
industrias passaram a dar atencdo a essa nova geracdo de consumidores, vendendo moda e
entretenimento como por exemplo o blue jeans e o rock, no qual até hoje no Japdo, em
aberturas de animés ou em musicas dos proprios grupos de rock japoneses, trazem partes das
letras em inglés, heranga dos tempos da ocupagdo. Desta forma, como Hobsbawn menciona,
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passou-se a ter um novo modo de operacdo das inddstrias e da midia para os jovens, e em
pouco tempo “passou a existir uma cultura jovem global” como resultado. Para o autor,

Por mais fortes que fossem os lagos de familia, por mais poderosa que fosse
a teia de tradicdo que os interligasse, ndo podia deixar de haver um vasto
abismo entre a compreensao da vida deles, suas experiéncias e expectativas,
e as das geracGes mais velhas (HOBSBAWN, 1995, p. 323).

Logo, é imprescindivel olhar o mang& como um objeto que esta posto em toda essa
discussdo historiogréafica, pois s6 assim, as narrativas dos silenciados pela histéria oficial
podem se tornar narrativas de uma histéria mais abrangente e democratizadora. Ele se faz
objeto propiciador de novas operac@es historicas que, em conjunto a outras fontes, tornam
possiveis uma narrativa mais completa das diferentes esferas que compdem a sociedade até
entdo forcadamente silenciada por narrativas excludentes. O manga pode vir a ser entdo,
constructo de novas constelacdes, através de narrativas que busquem englobar a imagem, a
leitura, a cultura, a histéria, a memdria, a imaginacdo, entre outras diversas esferas que
compdem o mundo contemporaneo. Por fim, essa construgdo narrativa so é possivel quando
h& uma alteridade entre as fronteiras das diversas esferas supracitadas e as forcas invisiveis —
principalmente as mercadoldgicas — que atuam para a manutencdo das presencas e auséncias
de determinadas narrativas (VERONEZI CAPPELLARI, 2010).
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