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RESUMO

Os herdis japoneses estao cada vez mais presentes no cotidiano brasileiro,
influenciando o publico infanto-juvenil e pré-adolescente. O animé ganhou forca
na década de 60 através de Osamu Tezuka. Os personagens sao orientais, mas a
narrativa é construida a partir da cultura pop. Hoje a preocupacao se volta para
Bey Blade -desenho atuante no inconsciente, colocando a razao em ultimo plano,
prevalecendo a alienacdo e a exclusao social.

Durante a realizacdo de uma dinamica de aula, disciplina de Filosofia para
Criancgas, ministrada em uma escola localizada no municipio de Matao para alunos
de 12 a 82 série, constatei enquanto debatia com eles os conceitos de auto-estima,
autoconhecimento e convivéncia com o outro, observei um interesse
incomensuravel pelos desenhos japonés, ou melhor, pelo brinquedo Bey Blade.

Por alguns minutos interrompi a aula e questionei o que seria Bey Blade.
Indignados com minha pergunta, os alunos, particularmente aqueles que
freqlientam de 22 a 42 séries explicaram: "Bey Blade é um brinquedo que roda,
que acende a luz e que deles saem os espiritos dos bem. Esse brinquedo
professora, é igual ao que passa na televisao de manha".

Nasceu entéao o interesse por esta investigacdo e o acompanhamento do desenho
animado denominado "Bev Blade" exibido diariamente pela Rede Globo de
Televisao através do programa "TV Globinho", das 11h30 as 11h50.

Assim que os caracteres do desenho que antecede o "Bey Blade" terminam, e sem
nenhum tipo de corte - comumente utilizado na televisao entre um assunto e outro
- a trilha sonora do anime, seguida de imagens em close, ritmo inconstante, fundos
difusos e movimentacao réapida entram no ar. A musica se torna elemento
marcante, afinal utiliza-se de uma tnica nota em trés escalas musicais diferentes,
com o objetivo de prender a atencao do espectador.

O cenario exibe lugares abertos, e, normalmente, relacionados com a natureza;
pressupondo ainda a existéncia de dois tipos de comunidades; - uma
representando o bem e a outra o mal. Sua ambientacdo sugere ainda formagao de
gangues ou pequenas tribos.

Os personagens possuem caracteristicas estéticas exéticas, biétipos magros e
andrdginos, cabelos espetados e coloridos, olhos e bocas grandes, roupas que
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representam tanto a cultura oriental quanto a radicalizacao do mundo ocidental,
como bermuddes e bonés virados ao contrario na cabeca. Outro detalhe atrativo
do desenho ¢ a utilizagdo de um notebook que acompanha um integrante de uma
das turmas e estabelece um didlogo constante com o mesmo e demais garotos,
pressupondo 'solugdes praticas e incontestaveis para qualquer tipo de problema
durante uma situacao' - uma disputada de Bey Blades - traduzindo a influéncia da
tecnologia oriental sob o0 mundo ocidental.

As situacoes detectadas foram as disputas e possiveis torneios de 'Bey Blades' que,
na verdade, pressupdem a modernizacao dos antigos brinquedos ludicos como o
peado. A situacao criada pela narrativa mostra que apenas os garotos mais
evoluidos podem participar de torneios, indicando a exclusao social a partir do
momento que estes mesmo garotos, aficionados cada vez mais pelas 'Bey Blades',
nao interagem com os demais. Dessa situacao nascem os "otakus" (2). Durante a
analise sequiencial do desenho em questao constatei que Bey Blade nao passa de
fruto do consumo, da Industria Cultural, persuadindo, portanto, as criangas a
adquirirem o brinquedo(3) porque na televisao é transmitida uma situacao que elas
possam seguir como exemplo. Entretanto, essas mesmas criancas - por nao
possuirem senso critico agucado - nao se dao conta que a violéncia é o pano de
fundo deste desenho.

Como diz DUMAZEIDER (2001, p. 178)

"Para muita gente, assistir a televisao é uma ocupacao do tempo livre , sendo essa
uma caracteristica uma poderosa determinante daquilo que o publico espera do
contetido dos programas . Essa expectativa porém é complexa, pois sugere o
desejo de evasao e participacao, entretenimento e adaptacao, informacao e
formacao desinteressadas. Ainda, é ela dominada por modelos e valores que
possibilitam a compreenséao e apreciacao do contetido da cultura televisionada".

Para compreender a invasao desses heréis japonéses no cotidiano brasileiro, passei
a pesquisar a origem de tais desenhos, animé. Estes desenhos orientais, na
verdade, tiveram origem no quadrinho japonés, denominados manga.

A animacao japonesa data da década de 30, mas pesquisas desenvolvidas pela
Associacao Brasileira de Desenhistas de Manga e llustraces, apontam que as
primeiras animacoes surgiram por volta de 1917, através de uma lenda popular
intitulada - "Menino Péssego"- . Anos mais tarde Nacional Kid e Astro Boy' foram
langados na midia, dando origem as adaptacoes em séries dos mangas,
transformando assim o mercado num ramo milionario. Para poderem competir no
segmento de desenhos animados com os americanos e europeus, 0os animés
japoneses permitiram-se "americanizar-se", e, através de Osamu Tezuka (1928-
1989), os desenhos nipoénicos ganharam for¢ca no mundo oriental nos anos 60. Sua
influéncia foi tanta que passou a ser reconhecido internacionalmente como " Deus
do Manga'.

Os personagens vistos hoje em desenhos como Pokémon, Digimon, Dragon Ball,
Dragon Ball-Z, curtas metragens como Power-Rangers, Cavaleiro do Zodiaco até a
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Bey Blade, podem ter sua origem oriental, entretanto toda ambientacao e narrativa
sao influenciados pelo mundo ocidental, em especial Charles Chapplin e as
producoes de Walt Disney, e, ainda pela cultura pop - fermo cunhado por Ray
Browne, tecrico da cultura americana ha 40 anos - (1964).

Este estudo se baseia nos classicos da Teoria Critica e também nas pesquisas de
Cristiane Sato, presidente da Associacao Brasileira de Desenhistas de Manga (4) e
[lustracoes.

"O custo de produzir, filmar e mixar com os efeitos sonoros 24 desenhos
sequiéncias por segundo é muito elevado. Antes da guerra, num pais em crise com
dificuldade de ter alimentos, comprar celuléide e tinta era um luxo. A necessidade
fez Tezuka reduzir os custos ao expor 12 desenhos por segundo o que tornou a
producao comercialmente viavel. A partir da década de 60, a animacao se tornou
industria". ( SATO, 2002).

Osamu Tezuka era apaixonado pelas tradicoes de seu pais e pelo teatro Kabuqui,
que usa mascaras com olhos grandes pintados. Ele foi o primeiro a usar deste
recuso para dar expressividade aos personagens de seus animés e mangas. O
mercado brasileiro era muito fechado para as animagdes japonesas. Foi na década
de 70 que as primeiras producdes comecaram a chegar ao Brasil, como as série
"Speed Racer" e "Patrulha Estrelar". Nos anos 80, "Piratas do Espaco", ganharam
projecao um pouco maior em relacao a década de 70. A partir da década de 90,
com a explosao dos "Cavaleiros do Zodiaco", "Sailor Moon" e "Pokémon", os
brasileiros comecaram a consumir em larga escala tais producoes e seus respectivos
bonecos. De acordo com a Teoria da Comunicagao, a palavra comunicagao
atravessa uma multiplicidade de areas de conhecimentos. A comunicacdo nao se
apresenta apenas como objeto detectavel ou imanente a uma teoria, mas depende
do modo como vai lidar com seus interlocutores.

Ea comunicacdo que servird como elo que perpassa os varios produtos teéricos e
respectivas teorias que a exigem. Com o advento da Revolucao Industrial e a
passagem do século XIX para o XX, surgem os Meios de Comunicagao de Massa,
que sao as diversas formas industrializadas de produzir informacao e
entretenimento para a sociedade de consumo, como o cinema, o radio, o livro, a
publicidade, a televisao e sua diversidade de programacao até a atualidade como o
computador e acesso a internet.

Estes meios também sdo conhecidos como mass media, alcangando toda
populagao urbana, rural e na atualidade, até em comunidade indigenas,
experimentando impor formas universalizantes de comportamento e consumo.
Além desse papel, os media, devido a sua facilidade de acesso, atua como "veiculo
gerador de cultura", ou seja, o individuo, a partir do momento que tem acesso aos
meios de comunicacdo de massa, ele adquire conhecimento, tornando-se culto e
um consumidor em potencial.

Assim, a cultura de massa passa a atuar sob o intelecto do individuo. Entende-se
por cultura de massa, a expressao empregada para designar a forma de cultura
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gerada ou difundida pelos meios de comunicagao para as classes populares. A forte
influéncia destes meios sob o comportamento humano levou teéricos alemaes,
como Max Horkheimer e Theodor W. Adorno, filésofos da Escola de Frankfurt, a
cunharem o termo Industria Cultural em 1947, em "Dialética do lluminismo”, para
distinguir "cultura de massa" ou "cultura popular”.

Eles defendiam que uma sociedade em que todas as relacoes sao mediatizadas
pela mercadoria, também a cultura é transformada nesta. Ela deixa, portanto, de
ter um carater Ginico, deixa de ser expressao de genialidade e passa a ser um bem
de consumo destinado, desde ao seu inicio, a venda, avaliada segqundo sua
lucratividade e aceitacao de mercado e nao por seu valor estético ou filoséfico.

A industria cultural passa entao a reificar (5) o homem, fazendo com que ele,
através deste processo, transformasse a producao cultural em consumo e objeto de
lazer.

"A industria cultural exortaria os homens a conformarem-se aos interesses das
classes dominantes. O consentimento que ela alardeia reforcaria a autoridade cega

e impetrada. Dependéncia e servidao dos homens seriam os objetivos da industria
cultural". (ANDRADE, 2000) .

Sob essa dtica, é possivel compreender o alto consumo de bonecos como Pikachu,
Cavaleiros do Zodiaco, os Powers-Rangers até a mais atual Bey Blade.

As politicas culturais se baseiam em trés constatagdes. A primeira mostra que a
Industria Cultural é um ramo importante para a economia, pois cria empregos. A
cultura em sentido amplo (educacao, comunicagdes, know-how) é fator
desenvolvimento econémico. O patriménio, em forma de museus, monumentos,
locais histéricos, de paisagens €, evidentemente, uma dimensao da identidade, mas
também pode ser um potencial turistico importante. Atualmente, toda politica
econdmica comporta um setor cultural.

Com relacdo a segunda constatacao, o setor das industrias da cultura inclui a
midia. E a midia que permite que grupos privados e o Estado exercam um maior
ou menor controle sobre a comunicagao cultural e a informacao. A promocao das
idéias, das escolhas ideoldgicas, a propaganda politica a divulgagao de
informacoes verdadeiras ou mentirosas, passam pela midia. Por esta razéo, o
desenvolvimento da midia foi acompanhado de lutas, as vezes violentas, pré ou
contra a liberdade de informar, o monopélio estatal, a censura, a desinformacao
praticada por certos grupos.

A terceira constatagao nos mostra que é a transmissao das tradigdes culturais se
apdia no patrimoénio do passado para conservar sua identidade, os grupos e as
nacgoes, que devem manter, cultivar, renovar seu patriménio. Sob este olhar
constatamos que a transmissao cultural esta inteiramente ligada a educacao. O
ensino, sob todas as suas formas, € um meio de socializagao dos jovens, de acesso
a palavra pelo dominio da linguagem e da aprendizagem nos saberes fundamentais
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como a leitura, a escrita, ciéncias, humanidades, que ligara toda crianca a
sociedade e as suas tradicoes, e nao as informacoes advindas da televisao.

"A globalizagao dos fluxos mediaticos e mercantis atinge diretamente as politicas
culturais dos grupos, das coletividades e dos Estados, de maneira que, o
surgimento da midia no inicio do século XX , a questao de uma politica mundial da
cultura foi colocada". (WARNIER, 2000, p. 98).

Retomando as questdes educacionais, a partir do momento que a crianca ou o
adolescente identifica a si préprio e o Outro através das 'Feras Misticas' - frufo do
imaginario das lendas nipénicas - exibidas no desenho Bey Blade, cabe reavaliar
os conceitos educacionais, em especial o ensino da filosofia para o segundo grau,
proposta curricular elaborada pela CENP - Coordenadoria de Estudos e Normas
Pedagégicas, no ano de 1992, partindo do pressuposto da educacao como
mediadora do processo ensino-aprendizagem. Em contrapartida, a aprendizagem
de atitudes envolve comportamentos e principios de valores. Entendemos entéo, a
filosofia como centro de reflexao das atividades conscientes do homem
direcionador de seu livre arbitrio.

HELLER (1994, p. 209) afirma que:

"Sé a Filosofia poderéa proporcionar ao homem do futuro o pensamento e a
concepcao de mundo sobre cuja base elaboraréa sua relacao individual com o
mundo e também - individualmente- constituird sua conduta de vida pessoal'.

O crescimento sufocante da animagao comercial no Japao, face a influéncia norte
americana, gerou um mercado nunca visto antes. Esse mesmo crescimento trouxe
para a modernidade seguidores de Tezuka como Kihachiro Kawamoto, Taku
Furukama, Harugutsu Fukushima, Renso Kinoshita e sua esposa Sayoto, os quais
sdo criadores e mantenedores do Festival Internacional de Animacéo de
Hiroshima.

Nomes como os de Furukama, Kawamoto, Kinoshita e Sayoto sao os mais
observados em desenhos como Dragon Ball, Bey Blade, Yugi-Oh, entre outros da
atualidade. Subliminarmente, os desenhos japoneses estao levando as criancas ao
processo de alienagao (6). E se nos anos 90, estudos através da biomidiologia -
ciéncia responsavel pelos estudos dos processos virtuais-semioticos- midiaticos -
constataram que Pikachu foi cunhado como "Boneco da Epilepsia" em razao das
velocidades vertiginosas estimulando subliminarmente reagoes fisicas,
neurofisiolégicas nos telespectadores, cabe nesse momento refletir sobre a
influéncia das 'Bey Blades' e suas 'Feras Misticas' no comportamento social, uma
vez que as criangas agem instintivamente pelo movimento das lutas apresentadas
no referido desenho.

Nesta virada de milénio, quando o Japao esta reestruturando uma série de
plataformas internas, dentre elas o sistema educacional voltado para uma formacao
mais individualista e humanista, afastando-se ligeiramente dos valores tecnicistas,
essas visOes intimistas da animacao tém sido mais valorizadas do que nunca.
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Os animés, agora um 'produto de exportacao' japonés se tornaram um rapido
veiculo de divulgacao da cultura japonesa, causando modismo em razao da
influéncia ocidental. Tal situacdo pode desconstruir a ideologia da filosofia oriental
fundamentada nos mangas, que é a transmissao da paz interior através dos
desenhos surgidos entre os séculos VI e VII através dos mangas.

CONCLUSAO

Diante da anélise feita, é possivel constatar que o que leva a caracterizacao das
estruturas dos séculos XX e XXI sao as chamadas sociedades de informacao, ou
sociedade de comunicacao, ou sociedade mediatica, ou idade midia. Em grande
escala, esse novo modelo de sociedade decorre da forte interacionalidade
mediatizada que esta ligada em todas as atividades humanas. Corresponde
também a variedade crescente dos meios de comunicacao disponiveis pela
inovacao tecnolégica. Assim, a sociedade atual pode ser chamada de sociedade
audiovisual ou de sociedade da cultura da imagem.

Portanto, no campo das comunicacoes é possivel entender que a comunicagao esta
ao mesmo tempo "dentro", como parte constitutiva necessaria em qualquer
atividade social; e "fora", como espaco geral de interacbes sociais. A multiplicidade
de canais de informacéao, estimulos sensoriais e representacoes construidas pelos
mass media, e auséncia de consciéncia critica da realidade, ha um caminho a ser
trilhado pela sociedade, ou seja, é necessério que esta mesma sociedade faca uma
reflexdo sobre as condicbes que minimizam a subjetividade e o auto-
esclarecimento.
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Educacao - Universidade Federal de Sao Carlos - SP ), coordenacao Professores
Doutores Antdnio Alvares Soares Zuin, Bruno Pucci e Newton Ramos-de-Oliveira.

(2) Otakus - Palavra de origem japonesa de duplo significado. No mundo ocidental
sao aqueles que curtem animés (desenhos animados) e mangas (histéria em
quadrinhos), gastando fortunas em materiais diversos, venerando sua colecao e do
Outro, sem nunca estarem satisfeitos com aquilo que possuem. No mundo oriental
, Otaku é o individuo que abdica da vida normal para se fechar num circulo
estranho e pouco produtivo em quase todas vertentes cognitivas, tornando-se
sindbnimo de 'exclusao social'.

(3) Seu preco é estabelecido em délar; o mais acessivel custa em torno de R$5,00,
pois é importada do Paraguai.

(4) Mangé - Quadrinhos japoneses, originario nos conceitos dos ideogramas MAN-
irrisério e GA - imagem. Portanto, sua traducao literal significa imagens sem
importancia, imagens irrisérias.

(5) Reificar, mesmo que processo de reificagédo; o mesmo que transformar o
homem ou algo em coisa - objeto de consumo.

(6) Alienacao: ato de alienar, transferir a outrem o direito de propriedade ou
dominio, que se mantém alheio ao mundo externo e objetivo.
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