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INTRODUÇÃO  

ñFoi o tempo que dedicastes ¨ tua rosa, que fez tua rosa t«o importanteò. 

Saint Exupéry 

 

 Com a expansão do capitalismo, novos estilos de vida e de lazer surgiram fazendo 

com que fossem criados novos mercados de consumo e de produção, assim como novos 

fetiches. Desde a década de 1950, asseveram Brandão e Duarte (1992), o mercado 

descobriu nos jovens o potencial de consumidor de seus produtos. 

 A televisão ao longo das últimas décadas tem feito parte da vida de crianças, jovens 

e adultos. Ela está na intimidade dos lares, independentemente da classe social. Foi através 

da televisão que muitos brasileiros conheceram o universo das produções culturais 

estrangeiras, inclusive as japonesas. Desde a década de 1960, os brasileiros se 

acostumaram a assistir tokusatsu
1
 e animes

2
 que eram exibidos por emissoras como a Tupi, 

Bandeirantes, Manchete, Globo, SBT e Record. 

 Na atualidade, além de animes e tokusatsu, os mangás
3
 fazem bastante sucesso, 

principalmente entre um grupo que é formado, em sua maioria, por não-descendentes de 

japoneses. Por razões metodológicas denominá-los-ei de otaku. 

 Otaku é uma palavra de origem japonesa que significa literalmente ñem sua casaò, 

mas é utilizada no Japão para designar terceiros como fanáticos ou ainda como um ser anti-

social que constrói suas relações através de computadores, vídeo games, internet, softwares 

ultramodernos, entre outros. Segundo o jornalista Étienne Barral (2000), não existe 

equipamento algum que chegue em nossas mãos que não tenha sido testado e não tenha os 

seus segredos desvendados pelos otaku. No Japão, segundo o autor, poucos ou quase 

ninguém se autodenomina otaku, ao contrário, muitos sentem vergonha por serem 

rotulados desta forma. 

 No Brasil, o termo otaku chegou apenas com o sentido de um apreciador ñhard-

coreò de animes, mangás e tokusatsu, mas tornou-se sinônimo de fã das artes japonesas. 

Apesar de muitos conhecerem o verdadeiro significado da palavra, alguns dizem com 

                                                
1
Tokusatsu: Abrevia«o de ñtokushu kouka satsueiò (tokushu kouka ï efeitos especiais, satsuei ï filmagem; tokushu 

kouka + satsuei ï filme de efeitos especiais) sendo que na atualidade, o termo virou sinônimo de filme ou séries 

japonesas em live-action que dão bastante destaque aos efeitos especiais mesclando várias técnicas como pirotecnia, 

computação gráfica, modelismo entre outras. 
2
Animes: abreviatura de ñanimationò, ou seja, animação em inglês. Termo utilizado para definir os desenhos animados 

japoneses. 
3
Mangá: termo usado no Brasil e em outras partes do mundo para designar as histórias em quadrinhos japonesas. No 

Japão utiliza-se para designar quaisquer histórias em quadrinhos, tanto as suas próprias produções quanto as 

estrangeiras. 
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orgulho que são otaku, perdendo, desta forma, todo o sentido pejorativo que o termo possui 

originalmente. Na perspectiva teórica de Sahlins (1990), poderíamos interpretar este fato 

considerando que o termo sofreu uma readaptação ou uma ressignificação cultural, pois 

quando dois esquemas culturais distintos entram em contato ocorre, segundo o autor, uma 

ressignificação baseada em esquemas pré-existentes. 

 É nestes espaços que os otaku mostram como ressignificam a cultura japonesa. 

Através das roupas, gestos e fala, a cultura típica de jovens freqüentadores do bairro 

tecnológico de Akihabara (Tóquio) acaba sendo em parte assimilada e adaptada pelos otaku. 

Visando contextualizar o tema desta pesquisa, inicio o primeiro capítulo explicando o que é a 

cultura pop e como esta se construiu no Japão. Posteriormente, busco esclarecer a origem do 

fenômeno otaku e a sua ressignificação no Brasil. 

 No segundo capítulo reflito sobre a importância dos seriados exibidos na televisão 

brasileira como agentes formadores deste fenômeno social que denomino otaku. Desde a 

primeira exibição de National Kid na televisão brasileira, 45 anos se passaram e novas 

produções foram exibidas em canais abertos e fechados (canais pagos). Cinco gerações 

delimitadas pelos seriados exibidos se formaram. Em cada uma delas pode ser percebida a 

influência, maior ou menor, que os seriados e seus elementos de consumo exerceram. 

 Para que o entendimento sobre como a indústria do imaginário (MARCONDES 

FILHO, 1988) manipula as tendências na sociedade de consumo, realizo a segmentação de um 

período de tempo de 45 anos em cinco gerações. Esta divisão é decorrente da metodologia 

que utilizei durante toda a pesquisa: com auxílio da etnografia, pude conversar e entrevistar 

otaku frequentadores da praça Portugal e dos diversos eventos de animes que pude 

acompanhar. É também fruto de uma intensa pesquisa realizada nos mais variados sites e 

blogs dedicados a traduzir, legendar e ñuparò
4
  os tokusatsu, os animes e os mangás, bem 

como doramas (novelas japonesas) e anisongs
5
. 

 Marc Aug® em seu livro ñGuerra dos sonhosò afirma que atualmente a sociabilidade 

entre as pessoas, principalmente entre crianças e jovens, gira em torno da televisão. E entre as 

cinco gerações que defino no presente trabalho, a quarta é de um valor especial, pois foi a 

partir do desejo de alguns dos adolescentes daquela época que os encontros na praça Portugal 

e por consequência os eventos com exibições de anime surgiram. Os encontros na praça 

Portugal surgiram da necessidade que os adolescentes e jovens otaku sentiam em realizar 

                                                
4 Neologismo derivado da palavra de origem inglesa ñUpò (acima, para cima). £ um termo utilizado por usu§rios 

da internet para designar o arquivo enviado. 
5 Anisongs: Abreviatura da palavra japonesa animes (desenhos animados) e da inglesa songs (músicas). É um 

termo utilizado para designar as músicas-tema das séries japonesas. 
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trocas materiais e simbólicas. A partir destas relações que tiveram início na praça Portugal 

surgiram eventos de cultura japonesa, entre eles o mais famoso é o SANA. A Super Amostra 

Nacional de Animes segue como o segundo maior evento do gênero no Brasil e será descrito 

no terceiro capítulo bem como as relações que acontecem durante todo o evento. 

 

Percursos Metodológicos 

 

 O presente estudo foi desenvolvido a partir de uma abordagem etnográfica, 

descrevendo como alguns elementos provenientes da cultura japonesa são assimilados e 

transformados no cotidiano pelos otaku cearenses, especialmente em Fortaleza. A proposta 

de investigação é analisar as práticas sociais desses jovens considerando-os como sujeitos 

sociais ressignificadores de uma cultura pop oriunda do Japão. O grupo estudado possui 

vários pontos de encontro localizados na cidade de Fortaleza como os shoppings, galeria do 

rock, praça Portugal e eventos culturais. 

 Utilizando recursos como o diário de campo e entrevistas semi-estruturadas com os 

otaku, o presente trabalho estrutura-se com a seguinte pergunta de partida: o que é ser um 

otaku em Fortaleza e quais as suas implicações sociais? Como estes jovens ressignificam a 

cultura pop japonesa na cidade de Fortaleza, capital do estado do Ceará? Assim como Ruth 

Benedict questiona-se em seu livro O Crisântemo e a Espada, o que faz de um japonês, 

japonês? Questiono-me: O que faz de um otaku, otaku? Porque definir-se assim? Onde 

andam, o que fazem, o que pensam? S«o perguntas que me causam ñcoceiras nas id®iasò, 

como já disse uma vez Rubem Alves. 

 Esta pesquisa é fruto de uma experiência particular, pois desde a infância 

acompanhei os seriados de origem japonesa que eram exibidos pela extinta Rede Manchete. 

Com o passar dos anos esse gosto por produções japonesas, aumentou ï assim como aqueles 

que freq¿entavam a praa Portugal, tamb®m senti uma grande necessidade de ñconversar 

sobre o programa de v®speraò (Aug®, 1998) e deste modo fui conhecendo mais pessoas que 

tinham gostos semelhantes ao meu. 

 Até 2003, não sabia o que era um otaku (e também não me considerava uma) 

somente quando um amigo que fazia o curso de japonês na UECE me explicou o que era, 

qual seu sentido original e como era usado no Brasil me descobri como tal. Ainda neste ano, 

participei pela primeira vez do SANA. Foi quando comecei a perceber a dimensão que o 

fenômeno otaku atingia no Brasil: crianças, adolescentes, jovens e adultos, entre eles muitos 

pais e mães que levavam seus filhos para conhecer as produções culturais japonesas. 
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 Desde o primeiro evento que participei a linguagem social utilizada pelos otaku me 

chamou à atenção ï as roupas, os gestos, a fala, os cosplays, etc. E com o inicio da minha 

formação de cientista social, comecei a perceber outros elementos que também estavam ali 

presentes. Autores como Ruth Benedict, Roberto DaMatta, Durkheim, Geertz, Lévi-Strauss, 

Mauss e Sahlins, ajudaram-me a converter o olhar de uma otaku para o de uma 

pesquisadora. 

 Pensar inicialmente na diferença existente entre o otaku brasileiro e o otaku japonês 

tornou-se um campo fértil para que novas questões surgissem. E ao refletir sobre as práticas 

sociais desenvolvidas pelos otaku de Fortaleza fui percebendo o quanto havia assimilado da 

cultura pop japonesa: na fala, o uso de expressões de origem japonesa como (kawaii (fofo), 

sugoi (legal), por exemplo), as expressões performáticas corporais (os gestos e a risada). Em 

diversos momentos, não conseguia explicar as coisas mais triviais sem utilizar os elementos 

japoneses que havia incorporado. 

 Com o objetivo de mostrar como as praticas sociais dos otaku de Fortaleza dão 

novos significados a símbolos antigos oriundos da sociedade japonesa e que estão presentes 

em suas produções culturais, expus durante o presente trabalho, por meio da descrição 

etnográfica como essa ressignificação ganha vida. Captadas a partir da fusão dos olhares da 

otaku e da pesquisadora, além de estar aliada a arcabouços teóricos que ajudaram na 

reflexão e na construção do texto, tracei uma linha de investigação buscando mostrar quais 

são os valores japoneses e como estes são ressignificados na prática trazendo para o meio 

acadêmico uma nova experiência da juventude de Fortaleza. 
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Capítulo 1 Otaku no Brasil ou à brasileira: a ressignificação do ser otaku 

ñDeru kui wa utareruò. 

(O prego protuberante será martelado, provérbio japonês em tradução livre). 

 

 A idéia central deste capítulo consiste no estudo da ressignificação cultural de itens 

da cultura japonesa realizada por jovens brasileiros que se auto-denominam otaku. No 

Japão, ser otaku é ter uma vida muito reclusa, pois estes jovens são vítimas de preconceito 

e exclusão social (BARRAL, 2000). No Brasil, o termo adquiriu outro sentido, sendo usado 

pelos apreciadores da cultura pop japonesa, a japop, para se designar como fãs. Desta 

forma, o termo perdeu seu caráter negativo e adquiriu uma nova conotação, diferente de 

seu sentido original. 

 Os autores aqui utilizados para a análise do otaku japonês explicam que os 

primeiros jovens denominados otaku pertencem à geração nascida no pós-guerra ï nos 

anos 1970-80, gozaram de um período de economia mais estável e desfrutaram de tudo o 

que o dinheiro pode comprar. Com esta geração, as músicas tradicionais como o enka 

(gênero de música dramática e lamentativa), perderam seu espaço na mídia para as músicas 

de ritmos e arranjos ocidentais. Na TV, no cinema e nos quadrinhos, a prioridade são 

produções com tons mais joviais. Assim surgiu a cultura pop japonesa ï baseada em 

elementos da cultura tradicional e reformulados a partir da fórmula ocidental. 

 Para explicar a origem deste fenômeno que não está mais restrito ao Japão, faço a 

opção de inicialmente explicar o que é a cultura pop japonesa e como esta surgiu, para que 

o leitor possa compreender o otaku como produto da m²dia. Afinal, ños japoneses 

exportaram seus mitos, samurais, seus monstrosò 
6
. 

 

1.1 Japop ou cultura pop japonesa 

 

 Segundo Cristiane Sato (2007), existem diferenças entre a cultura pop e a cultura 

popular. Esta última, segundo a autora, é representada pelo folclore, no qual lendas, contos, 

cânticos, festejos, etc. são passados geração após geração por meio da ação e da oralidade. 

O pop, por sua vez, é a representação de um fenômeno estritamente ligado ao comércio e à 

indústria cultural de massas. Programas de auditório, telenovelas, seriados de quaisquer 

                                                
6 Apresentação do livro Os japoneses (2008), redigido pelo editor do livro, E. Pinsky. 
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países, música, moda, revistas, por exemplo, são itens que podem ser considerados como 

integrantes da chamada cultura pop. 

 A advogada e autora do livro ñJapop: o poder da cultura pop japonesaò explica que 

o pop japonês começou a ser formado no pós-guerra, com a ocupação do território nipônico 

por tropas norte-americanas. Neste período, o Japão passou por grandes transformações nas 

diversas esferas do cotidiano, sejam elas de ordem econômica, política ou cultural. 

Segundo Célia Sakurai (2008), noções ocidentais de individualização, amor romântico, 

direito e justiça foram inseridas por intermédio das artes como o cinema, a música e a 

literatura (p. 201-202). 

 Sato (2007), afirma que a propaganda que anteriormente era utilizada para divulgar 

as ideologias militaristas, no pós-guerra e durante a Guerra Fria passou a ser o veículo de 

divulgação do american way (sonho americano), numa tentativa de conter o avanço do 

comunismo. Sakurai (2008) afirma em seu livro
7
 que durante a ditadura militar nacionalista 

que governara o Japão no período da 2ª Guerra Mundial, toda e qualquer representação de 

estrangeirismo era proibida ou desprezada pelo povo. 

 Com a rendição japonesa e a ocupação americana, a cultura ocidental não podia 

mais ser barrada. Iochihiko Kaneoya (2008) afirma que: 

[...] em vez de ódio os ocupantes receberam respeito; em vez de oposição, 
gratidão; em vez de rancor, amizade. O povo todo se mostrava otimista e 

ansioso pela reconstrução de um novo país, passando a absorver avidamente a 

cultura ocidental (grifos meus) 8. 

 Cristiane Sato (2007) e Célia Sakurai (2008) afirmam em seus respectivos textos 

que, com a rendição japonesa em 1945, a influência norte-americana sobre o território 

nipônico não pôde mais ser contida: as músicas, os filmes de Hollywood, os comics, as 

expressões de origem inglesa e até mesmo a Coca-Cola tornaram-se parte do cotidiano 

deste povo. 

 Contudo, a cultura ocidental não foi simplesmente absorvida: as autoras afirmam 

que os japoneses criaram seus próprios ídolos baseados na fórmula de produção americana 

e incorporaram, neste processo, elementos particulares, próprios da cultura local. Segundo 

Sahlins (1990), só é possível que transformações como estas aconteçam devido ao caráter 

dinâmico que a cultura possui. 

                                                
7
 Cf. Os japoneses, ed. Contexto, 368 págs. 

8 Publicado no site <http://www.nipocultura.com.br/?p=24> sob o t²tulo ñA alma do povo japonêsò. Acesso em: 

15. out. 2008. 



15 

 Segundo Iochihiko (2008), com o fim da 2ª Guerra Mundial e o advento da Guerra 

Fria, o Japão que se reconstruía com o auxílio dos EUA, servia de vitrine para que o 

capitalismo fosse divulgado, numa tentativa de barrar o avanço do comunismo: 

Após a guerra, capitaneadas pela Doutrina Truman e o Plano Marshall, garantiu-

se a recuperação econômica da Europa e nessa esteira, beneficiou-se também o 

Japão por corporificar, naquele momento, a expectativa do baluarte das forças 

capitalistas no oriente, constituindo barreira capaz de se contrapor ao avanço 

do bloco socialista. Os Aliados tinham, portanto, grande interesse na 

recuperação econômica do Japão (grifos meus). 

 Cristiane Sato (2007) afirma que ao adaptarem a idéia do american way, os 

japoneses buscaram na sua tradição, os elementos para criar o seu mercado de consumo. 

Ainda segundo ela, a cultura pop foi fundamental para que a identidade nacional fosse 

reconstruída. Sakurai (2008) mostra em sua obra que mesmo com toda privação sofrida 

durante a reconstrução do país, a indústria nacional teve incentivo para que todo o 

processo de ñocidentaliza«oò fosse viabilizado: ao renunciar ao desenvolvimento b®lico, 

o governo passou a investir na mão-de-obra qualificada, apoiando também o 

desenvolvimento de novas tecnologias. Graças a um esforço em conjunto entre setores 

privados e o governo, 20 anos ap·s o cessar da guerra, o Jap«o surge como uma ñf°nix dos 

tempos modernosò, tendo se apresentado nos Jogos Olímpicos de 1964 como o país da 

tecnologia. 

 Ortiz (2000) diz que se nos anos 1950, durante o período de reconstrução do país, o 

lazer estava restrito a atividades como escutar rádio, ler revistas e assistir a alguns 

esportes como o sumô ou beisebol, somente com o rápido desenvolvimento alcançado na 

década seguinte foi que os japoneses começaram a demonstrar interesse na prática do 

lazer. ñCom o crescimento da economia, eles passaram a ter mais renda e mais tempo 

disponível para aplicar nas coisas de lazerò (p. 109). 

 Sato (2007, p. 17) diz que, impulsionado pelo grande desenvolvimento sócio-

cultural gerado pela ñbolha econ¹micaò, o povo tinha sede de informa«o e de 

entretenimento: 
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Sendo um fenômeno ligado à industrialização e à sociedade de consumo, é 

importante ressaltar que o pop japonês ocorreu e foi beneficiado por condições 

culturais e econômicas extremamente favoráveis que o país conquistou no pós-

guerra, principalmente a partir dos anos 60, quando o então Primeiro-ministro 

Hayato Ikeda implantou um histórico programa econômico, que em dez anos 

duplicou e distribuiu de forma ampla a renda per capta do país, criando a nação 

da maior e mais rica classe média do mundo. Ao mesmo tempo, o país alcançou 

uma das mais altas taxas de alfabetização e escolaridade do planeta, formando 

um povo sedento de informação. A cultura pop em qualquer parte do globo, é 

baseada em consumo, e isso faz com que o pop seja um fenômeno cultural e 

comercial. 

 A autora explica, ainda, que nas décadas de 1970 e 1980 a geração nascida no pós-

guerra desfrutou de uma economia mais estável, diferentemente de seus pais que levaram 

uma vida no estilo espartano. Eles desfrutaram de tudo o que o dinheiro pode comprar. 

Consumo é a palavra ideal para definir estes jovens: 

Nada que lembrasse hábitos e valores frugais das gerações anteriores lhes 

agradava. Nas rádios, os ritmos e arranjos ocidentais com letras frívolas do J-

pop tomavam o lugar das baladas tradicionalistas, dramáticas e lamentativas do 

enka. No cinema, na TV e nos quadrinhos, tudo se torna mais fantasioso e mais 

adolescente. Estar na moda torna-se prioridade de vida [...] (Sato, 2007, p. 20). 

 Ela explica, ainda, que diversas zoku (tribos urbanas) surgiram neste período e que 

estas podem ser definidas ñpelos visuais que adotam, as marcas que vestem, as lojas que 

frequentam, as revistas que l°em e as g²rias que criam e falamò (Sato, 2007, p. 20). 

 Brandão & Duarte (1992) afirmam que do mesmo modo que os adultos criam seus 

sistemas de valores, os jovens também o possuem ï as diversas ñtribos urbanasò, como a 

mídia costuma designar os grupos juvenis, são um reflexo de como a partir dos anos 1950 

a ñcultura de jovensò entrou em voga como conseq¿°ncia da expans«o capitalista sedenta 

por novos mercados de consumo. Desta forma, por estarem intimamente ligados ao 

capitalismo e ¨s novas ñondas de consumoò, os movimentos de juventude se expandiram 

pelo mundo influenciando diversos movimentos culturais, inclusive o surgimento dos 

otaku japoneses e brasileiros. 

 Com o crescente desenvolvimento da tecnologia, principalmente dos meios de 

comunicação (cinema, rádio, televisão, fotografia e principalmente a internet), um maior 

n¼mero de pessoas pode ter acesso ¨ informa«o, gerando assim a denominada ñcultura de 

massaò. Esta cultura é gerada pela indústria visando atingir o maior número de pessoas 

possível. Sendo que a sociedade de consumo é formada por um público generalizado 

oriundo das diversas camadas sócio-econômicas. O que estes diversos segmentos sociais 

tem em comum é o potencial de consumo dos produtos criados para a mídia. 
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 Entre as diversas zoku existentes no Japão, a que nos interessa para o 

desenvolvimento desta pesquisa é a dos otaku. 

 

1.2 Nihon no otaku (Otaku do Japão) 

 

 Otaku é um termo utilizado pelos japoneses quando têm a necessidade de manter 

relações com outras pessoas, contudo, não desejam que estas sejam aprofundadas. No 

Japão, poucos ou quase ninguém se denomina otaku, ao contrário, eles sentem vergonha 

por serem rotulados desta forma, pois este ñ... n«o ® um qualitativo que se ostente no 

peitoò (BARRAL, 2000, p. 28) e poucos s«o os jovens que se vangloriam de ser um otaku. 

 O otaku japonês foi gerado no seio do grande desenvolvimento que o Japão teve 

nos anos seguintes ao pós-guerra. Essa é uma palavra de origem nipônica e possui dois 

significados primordiais pré-existentes ao surgimento do fenômeno: 

[...] o primeiro corresponde à leitura de um dos caracteres japoneses utilizados 

para designar a habitação, o lugar onde se vive. O segundo significado da 

palavra é uma extensão do primeiro sentido: é um tratamento impessoal de 

distanciamento que os japoneses utilizam quando precisam dirigir-se a alguém 

sem, contudo, desejar aprofundar a relação travada (ibid., p. 25). 

 Segundo o jornalista francês Étienne Barral, em 1983 o ensaísta Nakamori Akio, 

num artigo publicado na revista Burikko utiliza a palavra otaku para designar o novo 

fenômeno que atingia a juventude japonesa. E, somente em 1989, devido a uma amálgama 

da imprensa, o termo passou a ter um sentido pejorativo, onde otaku passou a ser reservado 

a terceiros, seja em tom de brincadeira, seja como reprovação, ou até mesmo um insulto. 

Os jovens que se encaixam nesta classificação desconfiam das relações interpessoais, pois 

foram transformados em desadaptados sociais. 

 Ainda segundo o jornalista, eles são considerados como a expressão de um mal-

estar generalizado da juventude japonesa ï indecisa entre os sonhos de juventude e a 

realidade de uma educação e de uma sociedade onde não sobra espaço para o idílico. 

Preferem estar na companhia dos personagens de animes
9
 e mangás

10
 ou das vedetes 

oriundas da mídia ao invés de humanos, que não tentam entendê-los. O próprio termo 

                                                
9 Animes: abreviatura de ñanimationò, ou seja, anima«o em ingl°s. £ utilizado no Brasil e em outras partes do 

mundo para referir-se ao desenho animado japonês. No Japão, o termo designa qualquer produção animada, quer 

esta seja nipônica ou estrangeira. 
10

 Mangás: termo usado para designar as histórias em quadrinhos japonesas. Assim como o anime, a palavra 

mangá é usada no Japão em referência a quaisquer histórias em quadrinhos, tanto as suas próprias produções 

quanto as estrangeiras. 
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otaku, espécie de tratamento cerimonioso e impessoal que o os jovens japoneses utilizam 

entre si, expressa essa dificuldade em comunicar-se que eles tanto sentem. 

 Os otaku, conforme Barral (2000) explica em seu livro, refugiam-se num mundo de 

fantasias, numa tentativa de escaparem de uma realidade perversa que foi planejada antes 

mesmo de seu nascimento. Este é um fenômeno considerado pelos japoneses como 

vergonhoso, tido como uma s²ndrome, pois eles aparecem ñ... no Jap«o como doces 

sonhadores que permaneceram na infância, que se dedicam a ocupações fúteis, mas que 

terminarão por entrar na linha, ao menos na apar°nciaò (Ibdem, p. 30). Estes jovens t°m 

aversão a aprofundar as relações e só se sentem bem no interior do universo virtual criados 

para si. Utilizam como meio de comunicação a internet e as redes eletrônicas, onde 

aparecem somente com pseudônimos. 

 Segundo o autor, esta é a geração do walkman, produto emblemático japonês que é 

vetor de intimidade e que permite ao seu portador o isolamento no espaço público. Este é 

ainda o símbolo da recusa de engajar-se nos problemas sociais: ñ£ prefer²vel Mozart ou os 

Rolling Stones a buzinas e miser§veisò (BARRAL, 2000, p. 27). 

 No livro ñOtaku: os filhos do virtualò nos ® exibido que na palavra otaku existe uma 

recusa ao sofrimento. Esta é uma geração que nada quer arriscar em relação ao outro, 

preferem manter-se no isolamento de seu quarto, onde o jovem se dá o direito de viver e de 

transgredir tabus: sexo, morte, sofrimento e até mesmo a violência (p. 27). 

 O autor considera, ainda, que muitos destes jovens têm um pouco de Peter Pan
11

, 

tentam atrasar a sua entrada no mundo dos adultos, sentem nostalgia da infância e tendem a 

querer preservar o que de melhor ela possuía. Utilizam-se do mundo real apenas como 

provedores de suas fantasias, pois é aqui aonde vem buscar suas musas: as vedetes da 

televisão e os personagens das animações (animes), quadrinhos (mangás) e tokusatsu
12

. 

 Durante todo o texto em análise, o francês radicado desde a década de 1980 no 

Japão, nos mostra diversos tipos de otaku existentes e entre eles está o colecionador de 

bonecas ou de maquetes que são vendidas em kits para montar e, na atualidade, fãs do 

mundo inteiro utilizam o termo garage-kit para denominar a sua paixão. Geralmente, estas 

bonecas são personagens de séries japonesas de grande sucesso. 

                                                
11 Personagem criado em 1911 pelo escocês James Mattew Barrie (1860-1937). 
12

 Tokusatsu: entre os otaku, fãs do estilo, o termo é utilizado como sinônimo de filmes ou séries japonesas feito 

com atores reais e que dão ênfase aos efeitos especiais mesclando várias técnicas como pirotecnia, computação 

gráfica e modelismo. 
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 Afirma ainda que muitos chegam a se envolver de tal forma com suas bonecas que 

vivem para com ela um amor onírico, em que as mulheres virtuais (as bonecas em kit ou 

mesmo as desenvolvidas na galáxia pixel, ou computador) são superiores às reais. Um 

exemplo desta superioridade pode ser vista na história Den-ei-shoujo-Video Girl Ai , 

publicada no Brasil pela editora JBC, que retrata a superioridade da garota virtual sobre a 

real (a heroína sai de uma fita de video cassete para ajudar um garoto que é muito 

desajeitado com meninas da sua idade). 

 No Japão, diversos eventos foram criados ou organizados para agradar os 

colecionadores dessas personagens em três dimensões. Nestas ocasiões, os aficcionados 

japoneses atualizam suas coleções com itens raros, muitas vezes feitos especialmente para 

o evento. Um exemplo bem interessante é a Comiket (Comic Market) ï feira de fanzines 

que no Japão atrai em média 500 mil pessoas duas vezes ao ano. 

 Ser otaku no Japão é ter uma vida muito reclusa, pois estes jovens são vítimas de 

preconceito e exclusão social. A seguir, um trecho retirado do blog de Renato Siqueira 

(aluno do curso de letras português/japonês ï USP) onde ele exemplifica o pavor da 

sociedade japonesa perante este fenômeno: 

[...] Quando andava com uma amiga japonesa dentro de uma convenção de 

animes fui cutucado por ela em certo momento e ouvi: óvocê sabe que aqui só 

tem otaku, n®?ô. E eu respondi: ósim, qual o problema?ô. Ela me disse: óeles são 

kimoi, eu tenho medo delesô. Kimoi é uma palavra japonesa que significa 

literalmente ónojentoô. Com essa preocupação da minha amiga eu resolvi que 

queria saber o motivo dessa repulsa dos japoneses pelo conceito otaku [...] (grifos 

meus). 

 A explicação que ele encontrou é semelhante a que Barral cita em seu livro: em 

1989, um serial killer chamado Tsutomu Miyazaki foi preso pela polícia por ter 

esquartejado e matado quatro estudantes japonesas com requintes de crueldade. Durante a 

investigação do caso, em seu quarto foram encontrados diversos animes no estilo hentai, de 

conteúdo sexual. Desde então, Miyazaki passou a ser chamado pela imprensa japonesa de 

ño assassino otakuò e devido a esta am§lgama gerada pela imprensa na ânsia de cobrir o 

caso, o resultado é que este mal entendido acabou condenando os outros fãs a uma vida 

reclusa. Pessoas que tinham por hobbie, desenhar e colecionar fanzines, bonecas, mangás, 

por exemplo, foram associadas ao serial killer passando a ser mais ainda discriminadas 

pela sociedade japonesa. 
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 Diversas tentativas foram feitas para que os otaku saíssem desse ostracismo no qual 

estavam jogados, mas foi apenas em 2005 que esse assunto ganhou certa notoriedade: no 

período de Julho a Setembro, a TV Fuji, exibiu um dorama (novela) chamado Densha 

Otoko, em português, O homem do trem. Adaptada de uma obra literária, ele se baseia em 

uma história real postada num fórum anônimo. Este é um romance adaptado aos tempos 

modernos e tem como foco principal os otaku japoneses. A série despertou interesse em 

muitos jovens, além de ter conseguido amenizar a visão negativa que a sociedade em geral 

tinha deste grupo. 

 Na sua obra, Barral diz que o fenômeno otaku já ultrapassou as fronteiras do Japão 

ï tem caráter mundial. Desconhecedor de fronteiras, deixou de ser uma preocupação 

apenas para os japoneses, pois os jovens das sociedades pós-industriais sentem necessidade 

de fugir da realidade que os assombra: a falta de emprego e a exclusão social, assim como 

os japoneses tendem a escapar de uma realidade planejada. Ser otaku no Brasil e no 

restante do mundo, para o autor, é bem diferente da realidade sociológica enfrentada pelos 

jovens assim intitulados no Japão. Afirma ainda que essa cultura que tanto fascina e atrai 

os ocidentais é uma das poucas em que eles podem nutrir os seus sonhos de adolescência, 

sem falsos moralismos e, em contra partida, não serem tomados por crianças. 

 

1.3 O otaku e a sua ressignificação no Brasil 

 

 Assim como ñ[...] os nomes antigos, que est«o na boca de todos, adquirem novas 

conotações, muito distantes de seus sentidos originaisò (SAHLINS, 1990, p. 10), o termo 

otaku, no Brasil, foi ressignificado, recebendo um novo sentido, diferente do que possui 

no Japão. Aqui, apesar de conhecerem a verdadeira acepção da palavra, alguns se 

autodenominam com orgulho, otaku, ou seja, fã de animes, mangás, tokusatsu e da J-

music (música japonesa), das produções culturais exportadas pelo Japão. O termo chegou 

ao Brasil juntamente com os imigrantes japoneses, contudo, seu uso permaneceu restrito à 

comunidade nipônica até o início dos anos 1990, quando foi publicado um artigo na 

revista especializada em animações Herói. Neste texto é mencionado simplesmente que 

otaku é o fã da cultura pop japonesa, mas não complementa que este é utilizado como 

pejorativo no Japão. 
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 Quando estes jovens começaram a manter contato com a língua japonesa através de 

cursos, descobriram que a palavra otaku no Japão é um pejorativo; apesar disto, existem 

aqueles, na atualidade, que ainda usam o termo para se identificar como pertencentes a um 

grupo social. Estes, sempre lembram que são otaku à brasileira ï jovens que conhecem os 

elementos da japop, como músicas, cantores, dubladores (brasileiros e japoneses), desenhos, 

jogos, etc. 

 Sahlins (1990, p. 6) explica em seu livro Ilhas de História que a dinamicidade da 

cultura possibilita transformações como a ressignificação do sentido que o termo otaku 

possui. A este respeito, Hannerz (1997, p. 6) diz que a cultura pode ser transmitida de 

diferentes formas ï a partir de imigração de indivíduos de uma etnia ou mesmo pelo avanço 

das tecnologias de comunicação, possibilitando que as trocas simbólicas aconteçam mais 

rápida e intensamente. 

Em parte, elas impõem línguas estrangeiras, ou algo parecido, no sentido de que a 

mera exposição não é o mesmo que compreender, valorizar ou qualquer outro tipo 

de apropriação. Mas, em outros casos, um gesto, uma música, uma forma, quer 

sejam transmitidos por meios eletrônicos através de satélites de comunicação, quer 

trazidos por um estrangeiro que desembarca no lugar, poderiam ser imediatamente 

compreendidos. 

 Os jovens, segundo Brandão & Duarte (1992), criam seus próprios sistemas de 

valores e estes, por sua vez, são essencialmente geradores de sociabilidade além de serem 

um reflexo da expansão capitalista sedenta por novos mercados de consumos. Os 

movimentos de juventude, dizem os autores, ao se expandirem pelo mundo influenciam os 

diversos movimentos culturais. E, na atualidade, com o rápido desenvolvimento das 

tecnologias, principalmente dos meios de comunicação, um número maior de pessoas 

podem ter acesso à informação. Stuart Hall (2000, p. 7) argumenta que a modernidade traz 

consigo mudanças no paradigma da identidade, pois: 

[...] as velhas identidades, que por tanto tempo estabilizaram o mundo social, estão 

em declínio, fazendo surgir novas identidades e fragmentando o indivíduo 

moderno, até aqui visto como um sujeito unificado. A assim chamada ócrise de 
identidadeô ® vista como parte de um processo mais amplo de mudana, que est§ 

deslocando as estruturas e processos centrais das sociedades modernas e abalando 

os quadros de referência que davam aos indivíduos uma ancoragem estável no 

mundo social. 

 É sabido que entre jovens e adultos existem divergências, pois o jovem é um ser que 

se encontra em pleno desenvolvimento e em conflito. Esta é uma fase de transição entre a 

infância e o universo adulto, sendo somente considerado ñmaduroò quando se encontra 
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adaptado à estrutura social vigente ou então quando obedece às normas e valores do sistema 

em que vive (BRANDÃO & DUARTE, 1992, p. 6). 

 Harvey (1993, p. 257-258), argumenta que nas últimas décadas (vale lembrar que o 

livro foi escrito no final dos anos 1980), vivemos uma fase de intensa compressão do 

tempo-espaço, que por sua vez, causa um grande impacto nas práticas político-econômicas, 

sobre o equilíbrio do poder de classe, assim como na vida sócio-cultural: 

A mobilização da moda em mercados de massa (em oposição a mercados de elite) 

forneceu um meio de acelerar o ritmo do consumo não somente em termos de 

roupas, ornamentos e decoração, mas também numa gama de estilos de vida e 

atividades de recreação (hábitos de lazer e de esporte, estilos de música pop, 
videocassetes e jogos infantis etc.). Uma segunda tendência foi a passagem do 

consumo de bens para o consumo de serviços - não apenas serviços pessoais, 

comerciais, educacionais e de saúde, como também de diversão, de espetáculos, 

eventos e distrações (grifo nosso). 

 Argumenta ainda que, devido ao grande desenvolvimento econômico e tecnológico 

que o mundo vive, novas formas de comunicação também surgem ampliando o acesso à 

informação. E, com a expansão do capitalismo, novos estilos de vida e lazer fazem com que 

novos mercados de consumo surjam. Deste modo, a chamada ñcultura juvenilò (BRANDÃO 

& DUARTE, 1992) passou a ser visada pelo mercado e fez com que os jovens se tornassem 

consumidores em potencial. 

 Entre os otaku brasileiros, mais especificamente os cearenses, a cultura pop japonesa 

é assimilada por intermédio da televisão e principalmente a internet; ela tem seus valores e 

sentidos incorporados e ressignificado na prática. 
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Capítulo 2 Otaku: de fenômeno televisivo à internet 

 

 Neste capítulo, no primeiro tópico, faço uma reflexão sobre o otaku como um 

produto oriundo da indústria cultural de massas. Apresento, em um segundo tópico, a 

análise de alguns dos seriados que foram exibidos no Brasil à luz das obras ñO Cris©ntemo 

e a espadaò, da antrop·loga norte-americana Ruth Benedict, ñJapop: o poder da cultura pop 

japonesaò, de Cristiane Sato
13

 e ñOs japonesesò da antrop·loga e historiadora C®lia 

Sakurai, apontando a importância das culturas tradicional e pop japonesa, como formadoras 

deste fenômeno social. 

 

2.1 Os seriados japoneses no Brasil 

 

 Sato (2007, p. 318) diz que na década de 1960 surgiu no Japão o primeiro super-

herói cuja imagem foi vinculada ao patrocinador de uma série de TV. A indústria do 

imaginário, segundo Ciro Marcondes Filho (1988), traz uma avalanche de produtos 

culturais que compõem o cotidiano na sociedade. Além disso, os meios de comunicação e 

distribuição de cultura de massa como a televisão, são hábeis sedutores, pois "o domínio do 

capital transforma tudo em mercadoria e penetra até nos espaços mais escondidos" 

(Marcondes Filho, 1988, p. 12), agindo, ainda, segundo o autor, sobre as ñnecessidades 

reais n«o satisfeitas plenamente pela sociedadeò (idem). Desta forma, pode-se dizer que o 

otaku é um produto oriundo diretamente da mídia, pois as produções culturais japonesas 

vêm para serem exibidas na televisão e, com elas, produtos como adesivos, camisetas, 

fantasias, bonecos, etc. são fabricados e vendidos. 

 A partir de 1964 tornou-se possível assistir, aqui no Brasil, às produções oriundas 

do Japão. A série pioneira foi National Kid exibido inicialmente pela Rede Record e 

posteriormente pela Rede Globo até por volta de 1970
14

, quando o então Ministro da 

Justiça da Ditadura Militar, Alfredo Buzaid, sancionou uma lei onde os seriados que 

possuíssem super-heróis voadores não poderiam mais ser transmitidos
15

. 

                                                
13 A autora é advogada, tradutora e membro da ABRANDEMI ï Associação Brasileira de Desenhistas de Mangá 

e Ilustrações Consultado em <http://www.culturajaponesa.com.br/htm/cristianeasato.html> e 

<http://www.abrademi.com/news_maison.html> 22. set. 2009. 
14

 Consultado em <http://retrotv.uol.com.br/noticias/2009/0114.html> 05. ago. 2009. 
15 Consultado em <http://www.tvsinopse.kinghost.net/n/nacional1.htm> 10. set. 2009 e 

<http://pt.wikipedia.org/wiki/National_kid_(seriado)> 15. mar. 2009. 

http://www.culturajaponesa.com.br/htm/cristianeasato.html
http://www.abrademi.com/news_maison.html
http://retrotv.uol.com.br/noticias/2009/0114.html
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 Nos diversos sites pesquisados que disponibilizam o download das séries de animes 

e tokusatsu que obtiveram destaque dentre todos os que foram exibidos no Brasil, até sites 

especializados em matérias sobre produções dos anos 1940-90, pude perceber que há uma 

divisão dos seriados apresentados por gerações variando sempre entre quatro ou cinco. E, 

para que haja uma melhor elucidação sobre o fenômeno otaku como um produto da mídia, 

dos seriados e de como estes exercem influência entre os jovens, crianças e até mesmo 

adultos brasileiros, faço a opção de dividi-los em cinco gerações que, de uma forma ou de 

outra, assistiram em suas infâncias a seriados de origem nipônica. 

 A primeira geração é a de 1964, marcada pela estréia de uma série nipônica na 

televisão brasileira, mais especificamente um tokusatsu, exibido pela Rede Record: 

National Kid
16

. A segunda geração corresponde aos anos 1970, época marcada pelas 

séries Ultra Seven e Ultraman
17

. Uma terceira geração (a partir de 1980), cresceu 

assistindo animes como Pirata do Espaço, Patrulha Estelar, Capitão Harlock, Candy 

Candy e aos tokusatsu Changeman e Jaspion
18

 que vieram juntamente com a 

inauguração da Rede Manchete. 

 Considero o ano de 1994 como o marco para o surgimento da quarta geração pois é 

neste ano que é exibido no Brasil o seriado Cavaleiros do Zodíaco (Saint Seiya), que foi, 

segundo Sato (2007), a série de maior popularidade em nosso país. Esta é a primeira série 

a atingir um sucesso sem precedentes em nosso país, segundo informa o site Wikipédia
19

. 

Com isso, segundo a mesma fonte, novos seriados foram trazidos pela Rede Manchete e 

por outras emissoras, como Bandeirantes, Globo e SBT. 

 A quinta e mais atual gera«o vivencia o segundo ñboomò das produ»es 

japonesas. Diferente das anteriores, esta cresce dentro de um mundo virtual, com 

computadores, internet, mp3, downloads, uploads, etc. Eles assistem a animes, tokusatsu, 

                                                
16 Consultado em <http://www.minhainfancia.com.br/national_kid.htm> 27. fev. 2008, 

<http://pt.wikipedia.org/wiki/National_Kid> 15. mar. 2009, <http://retrotv.uol.com.br/nationalkid/index2.html> 19. jul. 

2009, <http://shopping.banner-link.com.br/loja/loja.asp?loja_id=537&Pedido_Id=&produto_id=48202> 19. jul. 2009 e 

<http://www2.uol.com.br/ohayo/v4b/centenario/tokusatsu/jun18_tokusatsu.shtml> 19. jul. 2009. 
17 Consultado em <http://www.powerfulldowns.com/2009/06/baixar-serie-ultraman-serie-completa.html> 18. jul. 2009, 

<http://www.nipoheroes.com.br/Tokusatsu/Ultraman/Ultraman.htm > 21. jul. 2009. 
18Consultado em <http://www.infancia80.com.br/cinetv/seriados_jas_chan.htm> 21. jul. 2009, 
<http://deividpteixeira.blogspot.com/2008/09/o-fantstico-jaspion-3-postagem.html> 21. jul. 2009, 

<http://deividpteixeira.blogspot.com/2008/09/o-fantstico-jaspion-2-postagem.html>21. jul. 2009, 

<http://deividpteixeira.blogspot.com/2008/09/o-fantstico-jaspion.html> 21. jul. 2009, 

<<http://seriadosnatv.blogspot.com/2007/01/jaspion-de-volta-nossa-infncia-querida_23.html > 09. nov. 2008>, 

<http://www.infantv.com.br/candy.htm> 18. out. 2008, <http://www.memorychips.com.br/desenhospir.htm> 01. out. 

2008, <http://www.infantv.com.br/patrulha.htm> 01. nov. 2008 <http://www.jbox.com.br/materias/capitao-harlock-e-a-

nave-arcadia/> 01. out. 2008, <http://forum.outerspace.com.br/showthread.php?t=36875> 06. jul. 2009, 

<http://tokusatsus-download.blogspot.com/2009/04/rede-manchete-e-os-tokusatsus.html> 21. jul. 2009. 
19 Consultado em <http://pt.wikipedia.org/wiki/Os_Cavaleiros_do_Zod%C3%ADaco> 21. jul. 2009. 

http://www.minhainfancia.com.br/national_kid.htm
http://pt.wikipedia.org/wiki/National_Kid
http://retrotv.uol.com.br/nationalkid/index2.html
http://shopping.banner-link.com.br/loja/loja.asp?loja_id=537&Pedido_Id=&produto_id=48202
http://www2.uol.com.br/ohayo/v4b/centenario/tokusatsu/jun18_tokusatsu.shtml
http://www.powerfulldowns.com/2009/06/baixar-serie-ultraman-serie-completa.html
http://www.nipoheroes.com.br/Tokusatsu/Ultraman/Ultraman.htm
http://www.infancia80.com.br/cinetv/seriados_jas_chan.htm
http://deividpteixeira.blogspot.com/2008/09/o-fantstico-jaspion-3-postagem.html
http://deividpteixeira.blogspot.com/2008/09/o-fantstico-jaspion-2-postagem.html
http://deividpteixeira.blogspot.com/2008/09/o-fantstico-jaspion.html
http://www.infantv.com.br/candy.htm
http://www.memorychips.com.br/desenhospir.htm
http://www.infantv.com.br/patrulha.htm
http://www.jbox.com.br/materias/capitao-harlock-e-a-nave-arcadia/
http://www.jbox.com.br/materias/capitao-harlock-e-a-nave-arcadia/
http://forum.outerspace.com.br/showthread.php?t=36875
http://tokusatsus-download.blogspot.com/2009/04/rede-manchete-e-os-tokusatsus.html


25 

k-dramas
20

 e doramas (novelas japonesas) através da internet e também são 

frequentadores dos eventos de anime, como o evento Super Amostra Nacional de Animes 

(SANA), segundo maior evento de cultura pop japonesa do Brasil. Naruto, Bleach e Death 

Note são animes recentes que mesmo antes de terem seus produtos licenciados no Brasil 

podiam ser encontrados disponíveis para downloads em português, com legendas inseridas 

por grupos de fãs, os fansubbers.  

 Na década de 1990, com o crescente avanço tecnológico, a internet começou a se 

fazer presente no cotidiano das pessoas e com ela um mundo de informações tornou-se 

acessível. Com o acesso à rede mundial de computadores, crescendo dia após dia, 

fóruns, grupos de discussão, fansubers (grupos de fãs que traduzem e disponibilizam na 

rede seriados e quadrinhos) surgiram. Neles, informações como: ficha técnica, elenco de 

atores e dubladores, resumo da história, spoilers
21

, os equipamentos utilizados pelos 

heróis, seus poderes, os vilões, os personagens, informações sobre o autor, período em 

que foi exibido no Brasil. 

 Com o crescente desejo de consumir mais produtos semelhantes aos já 

disponibilizados na mídia, jovens americanos começaram a disponibilizar arquivos 

legendados em inglês para que o público de fãs deste país dispusesse de uma gama 

maior de produções vindas do Japão
22

. Inicialmente, segundo Yusuke ï autor de uma 

matéria
23

 sobre os fansubers no site animeblade ï só havia disponível em nosso país o 

material de origem americana, o que restringia o acesso àqueles que tinham 

conhecimento em língua inglesa. 

 Yusuke relata em sua matéria sobre os fansubers que em nosso país jovens que 

tinham domínio da língua inglesa e que possuíam acesso à internet começaram a difundir 

o hábito de buscar mais as produções culturais nipônicas para divulgar os animes entre 

aqueles que não possuem conhecimentos em inglês. Tal atitude gerou a mobilização de 

outras pessoas, criando, assim, uma cadeia onde o intuito era disponibilizar animes, 

mangás, tokusatsu e filmes que estejam em inglês ou mesmo em japonês para que mais 

pessoas tenham acesso. Nas palavras dele: 

                                                
20 K-drama é a abreviatura de Korean Drama. Este termo é utilizado para designar as novelas coreanas que 

muitos otaku assistem. 
21 Palavra de origem inglesa que significa ñaquele que estragaò. £ utilizada para definir as revela»es das 

histórias, filmes, séries, etc. são feitas antes que uma leitura da obra  seja feita. 
22

 Consultado em < http://www.animeblade.com.br/especial/materias/fansubers/ > 28. ago. 2009. 
23Matéria intitulada: Funsubers Virtuais Brasileiros. Disponível em 

<http://www.animeblade.com.br/especial/materias/fansubers/> 28. ago. 2009. 
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Estes grupos de amigos que se juntam para simplesmente achar, traduzir, encodar [inserir] 

as legendas e distribuírem, tem como idéia uma maior divulgação do anime no Brasil e 

mostrar que anime não precisa ser necessariamente o que está passando na TV. 

Consultado em < http://www.animeblade.com.br/especial/materias/fansubers/> 28. 

ago. 2009. 

 Hoje, diversos grupos como o OMDA (O Melhor Dos Animes)
24

, realizam o 

processo de tradução e inserção de legendas em português em diversos seriados. Para o 

desenvolvimento desta parte da pesquisa foram visitadas 38 páginas da internet, incluindo 

diversos blogs e sites oficiais das editoras
25

 brasileiras que detém os direitos de publicação 

de algumas das histórias que terão seus resumos apresentados posteriormente. Alguns sites 

como ñMinha Inf©nciaò disponibilizam os resumos e, em alguns casos, guia de epis·dios e 

ficha técnica de desenhos americanos e japoneses, seriados, filmes, programas da televisão, 

telenovelas e brinquedos que marcaram as gerações de 1940 a 1990. Já no site intitulado 

ñWikip®diaò foram encontrados al®m de resumos, sinopses, caracter²sticas de personagens, 

curiosidades sobre as séries, spoilers, etc. 

 Cada blog ou fansub possui na pessoalidade uma forma diferente de lidar com o seu 

público-alvo ï eles disponibilizam os resumos, as fichas técnicas, fotos, etc. de modo 

parecido, em alguns casos chegam a plagiar outras páginas da internet, colocando os 

mesmos resumos, com as mesmas fotos. Em outros casos, eles disponibilizam raridades, 

como no site ñMania de Colecionador
26
ò que traz fotos de poss²veis cards, garage-kit do 

personagem, a versão mangá da história e uma arma utilizada pelo herói da série National 

Kid. Determinados sites e blogs ainda disponibilizam o download de episódios dos mais 

diversos seriados, alguns destes ilegalmente, pois existem distribuidoras que detém os 

direitos de exibição e reprodução garantidos em nosso país. 

 O site ñTokuSchoolò, lanado em maio de 2007, disponibiliza para download 

(através do servidor megaupload) animes e desenhos animados como: As aventuras de Tin 

Tin (do belga Hergé), Futurama (do americano Matt Groening, mesmo autor de Os 

Simpsons), Duck Tales - Os caçadores de aventuras (Disney), He-Man e os Defensores do 

Universo (Filmation Studios/Mattel
27

), X-Men (Marvel Comics), Sailor Moon (Naoko 

Takeuchi), Os Cavaleiros do Zodíaco (Masami Kurumada), Dragon Ball (Akira Toriyama). 

                                                
24 Consultado em <http://www.omda-fansubs.com/> 28. ago. 2009. 
25

 Editoras pesquisadas: Panini e JBC. 
26 Consultado em <http://www.maniadecolecionador.com.br/nationalkid.htm>12. jul. 2009. 
27 Informação consultada em < http://pt.wikipedia.org/wiki/He-man > 03. set. 2009. 

http://pt.wikipedia.org/wiki/He-man
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 Entre os tokusatsu, alguns muito conhecidos dos fãs brasileiros são: Comando 

Estelar Flashman, Cybercop - Os Policiais do Futuro, Kamen Rider Black RX, Kamen Rider 

Black, National Kid, Policial de Aço Jiban, Power Rangers, Spectreman e Ultraman. Além 

de seriados muito populares ï Chapolin, Densha Otoko (O homem do trem, em português) e 

Família Dinossauros ï filmes, anisongs, OST's
28

, OVA's
29

, mangás, Wallpapers
30

, etc. 

 J§ portais como ñAnimeBladeò disponibilizam animes, mangás, tokusatsu, artbooks, 

j-music, etc. produtos que não foram licenciados no Brasil. Caso alguma destas produções 

tenha seus direitos adquiridos, os fansubs (grupo de tradução) cancelam os projetos, até 

mesmo aqueles que já foram concluídos
31

. Na página de perguntas frequentes (FAQ) 
32

 do 

AnimeBlade há elucidações sobre as regras que os fansubs devem seguir: 

> O fansub X está cobrando pelos lançamentos. 

Nos comunique para que possamos conferir este caso. Se realmente estiver 

comercializando os animes com propósito de lucro, o grupo será banido. 

> O fansub X lançou um anime/mangá licenciado no Brasil. 

Nos comunique, de preferência com informação e fonte sobre o licenciamento. 

(equipe do AnimeBlade. Consultado em <http://animeblade.com.br/fansub/faq> 02. 

set. 2009). 

 Nestes sites, as informações (os seriados e quadrinhos japoneses) encontram-se 

arquivados em servidores específicos, somente sendo exibidas as informações sobre as 

produções mais recentes. 

 Apresento, neste trabalho, os seriados divididos na forma de cinco gerações. Idéia 

esta, que surgiu a partir das entrevistas e conversas informais realizadas com otaku de 

diversas faixas etárias durante a pesquisa de campo, seja nos eventos ou na praça Portugal 

e também por meio de uma intensa pesquisa em diversos sites especializados em seriados 

e programas de televisão que também fazem referências às gerações, ainda que as 

agrupem de outra forma. E, ainda segundo esses sites pesquisados, desde que National Kid 

foi exibido pela primeira vez na televisão brasileira, se passaram 45 anos. Ao analisar os 

sites que falam sobre a história da televisão e sobre os seriados exibidos em nosso país, 

pude perceber que novas formas de influência surgiram e por meio delas se formaram 

novos grupos de fãs e em cada grupo, uma evidência do papel que estes seriados exercem 

                                                
28

 OST: Original Sound Track.  
29 OVAôs: Original Video Animation. São videos feitos diretamente para locadoras. 
30 Papéis de parede para a área de trabalho do computador. 
31 No portal, quando o usuário realiza uma busca por um determinado(a) anime/mangá que fora licenciado no Brasil, o 

projeto de tradu«o ® cancelado. Eles colocam a seguinte informa«o: ñT²tulo Licenciado por Imagem DVDò. Consultado 

em <http://www.animeblade.com.br/fansub/?menu=busca&form_busca=inu%20yasha&form_tipo=1> 09. ago. 2009. 
32 FAQ:  do inglês, Frequently Asked Questions, ou Perguntas Frequentes, em português. 
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nos meios de consumo. A diferença entre estas gerações é o modo como o contato com a 

cultura pop japonesa e com seus produtos de consumo acontece.  

 Como será visto no próximo tópico, por meio dos resumos dos seriados, as 

produções culturais japonesas possuem enredos atraentes, lutas coreografadas, efeitos 

especiais, personagens vestidos com cores vibrantes, cenários estrategicamente pensados e 

dramas pessoais de fácil identificação com o público alvo, além de simbolismos que 

possuem origem na sociedade japonesa. 

 

2.2 Anime, mangá, tokusatsu: 45 anos de sucesso no Brasil 

 

 A análise deste capítulo est§ centrada nas obras ñO cris©ntemo e a espadaò de Ruth 

Benedict, ñJapop: o poder da cultura pop japonesaò, de Cristiane Sato e ñOs japonesesò, 

de Célia Sakurai. Na busca por decifrar o povo japonês, a antropóloga norte-americana 

Ruth Benedict (2002, p. 19) busca por um padr«o cultural e para isso estuda os ñenfoques 

japoneses acerca da condu«o da vidaò e os ñh§bitos esperados e tidos como consagrados 

no Jap«oò (p. 20). 

 Nessa procura por hábitos consagrados, a antropóloga norte-americana retrata a 

cultura tradicional do povo japonês a partir de elementos históricos (o início da Era Meiji, 

com suas consequências, até o momento da rendição japonesa durante a Segunda Guerra 

Mundial) e das normas e valores morais japoneses ï o círculo de obrigações japonesas, a 

virtude, a honra, a disciplina do corpo e da alma, a dívida para com os antepassados ï 

pois, segundo a autora, eles se revelam no agir (Idem). 

 Já Cristiane Sato, ao traçar um panorama geral sobre a cultura pop japonesa (a 

japop), desde o seu surgimento ï após o fim da Segunda Guerra Mundial e sob influência 

da ocupação americana ï at® os produtos ñmade in Japanò que consumimos, muitas vezes, 

sem atentarmos a sua origem, busca explicar o poder que esta cultura exerce tanto em 

japoneses quanto em brasileiros. E, para tal, ela analisa obras como animes, mangás, 

tokusatsu, filmes de diversos gêneros; ídolos da moda, do esporte e da música. Em cada 

um deles, elementos que permitem analisar como exercem influência nas diversas 

sociedades. 

 A terceira obra, assim como as anteriores e cada uma ao seu modo, servirá de 

auxílio ao desenvolvimento do presente trabalho, pois a nikkei (descendente de japoneses) 

Célia Sakurai realizou vasta pesquisa sobre a cultura japonesa, desde seus mitos criadores 

até a cultura pop ï passando pela história (unificação do país, o Xogunato, Era Meiji, o 
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reencontro com o ocidente, a Primeira e a Segunda Guerras Mundiais e o pós-guerra); pela 

economia (o ñmilagre japon°sò e o estouro da ñbolha econ¹micaò); pela imigra«o no 

século XIX, pela língua e regionalismos, pelas mudanças na estrutura da família japonesa 

e os casamentos (desde a antiguidade e o período medieval até os dias de hoje). 

 Ao retratar os guerreiros samurais que tiveram sua classe extinta com a chegada da 

Era Meiji, Sakurai (2008, p. 327-337) os aborda a partir da história, de sua ética presente 

no bushido, da espada que em tempos de guerra (no período do Xogunato) ou de paz 

representa uma arte e do judo (caminho suave), nova arte marcial que surgiu, assim como 

a idealização do samurai, pois o país necessitava de uma identidade nacional, capaz de 

unir o povo japon°s em torno de um ideal, quer para se modernizar, ñ[...] quer para evitar 

que os valores japoneses sucumbissem totalmente ¨ ocidentaliza«oò (SAKURAI, 2008, p. 

328). Na busca por uma figura que representasse o povo japonês, os líderes da 

Restauração Meiji escolheram o samurai como símbolo do japonês, pois apesar do 

Imperador ser uma figura emblem§tica, segundo Benedict (2002), ele est§ ñfora de alcance 

da controvérsia nacionalò (p. 111) devido ao car§ter divino que o mesmo possuía até a 

Segunda Guerra Mundial. Os japoneses, diz a autora, eram capazes de lutar com varas de 

bambu, se assim o Imperador lhes ordenasse (BENEDICT, 2002, p. 35). 

 As produções culturais japonesas trazem consigo muito mais que histórias de ação, 

romance, suspense ou aventura. Elas são carregadas de simbolismos oriundos da própria 

sociedade e, segundo alguns teóricos da escola de Frankfurt, a indústria cultural de massas 

percebe e manipula para que o sujeito consuma os seus produtos. Contudo, o indivíduo 

que consome os produtos oriundos da ñind¼stria do imagin§rioò (MARCONDES FILHO, 

1988) seleciona as estruturas simbólicas que mais lhe convém e lhe agradam e as 

internaliza. 

 É durante este processo de internalização que ocorre a ressignificação de elementos 

culturais, pois assim como os nomes antigos que segundo Sahlins (1990) recebem novas 

conotações muito distantes de seus sentidos originais, a cultura ï conjunto de conceitos e 

categorias socialmente construídos e aceitos ï está sujeita a mudanças. 

 No caso dos animes, mangás e tokusatsu, a indústria busca agregar os elementos da 

cultura tradicional japonesa e da cultura ocidental para que possa agradar a um público 

maior. Segundo Sakurai (2008), valores do Bushido (o código de honra dos samurais), por 

exemplo, podem ser encontrados em diversos seriados como: Rurouni Kenshin, Jaspion, 

Cavaleiros do Zodíaco, Pokémon, etc. Segundo ela, o mérito é necessário para que um 

guerreiro se torne um samurai e, ñ[...] por analogia, nenhum Pokémon evolui sem merecer 
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e sem guardar respeito e obediência ao seu dono, o mesmo que um samurai da era pré-

Tokugawaò (SAKURAI, 2008, p. 249). 

 Sakurai (2008) mostra que durante a Era Meiji o Japão passava por um rápido 

processo de ñocidentaliza«oò e as classes dominantes precisavam gerar no povo uma 

identidade nacional. O melhor símbolo era o samurai, um guerreiro idealizado, pois ele 

era, no imaginário das camadas mais baixas, o único a se destacar individualmente, apesar 

de fazer parte de um grupo coeso e unido (SAKURAI, 2008, p. 327). 

 Apesar dessa intensa ñocidentaliza«oò pelo qual o Jap«o passou segundo Benedict 

(2002) a Reforma Meiji seguia somente como uma mudana de governantes, pois a ñ[...] 

Restauração simplificara somente a ordem hierárquica colocando no ápice o Imperador e 

abolindo o Xógumò (p. 72). Com a rejeição do sistema de castas, Ruth Benedict (2002) 

assevera que os estadistas japoneses no início da Era Meiji buscaram novas alternativas para 

manutenção da hierarquia ï no exército, por exemplo, a honra passou a ter mérito em declínio 

do nome de família. 

 Sakurai (2008) mostra ainda que o samurai idealizado da Era Meiji perdeu seu espírito 

bélico no pósïSegunda Guerra Mundial e que este espírito teve de ser reciclado para a 

reconstrução do país. Posteriormente, Sakurai (2008, p. 331) diz que este mesmo espírito que 

foi reformulado e que tinha perdido tudo o que representava a belicosidade e a agressividade 

do guerreiro, foi aproveitado na cultura pop japonesa ï por meio dos filmes, dos video games, 

animes, mangás, entre outros. Benedict (2002, p. 247) expõe que a espada tornou-se para este 

povo, de um modo geral, ñ[...] n«o um s²mbolo de agress«o, mas sim uma analogia do homem 

ideal e auto-respons§velò. 

 Desde a infância pude ler histórias em quadrinhos ocidentais, principalmente às 

americanas
33

 e assistir aos animes e tokusatsu que eram exibidos na Rede Manchete. Por 

conviver com esses universos culturais distintos, pude perceber que o herói existe tanto no 

Oriente quanto no Ocidente, mas cada contexto cultural apresenta suas particularidades. É 

comum a estas produções, tanto nas japonesas quanto nas americanas, a idéia de que ao ser 

ameaçada surgem na Terra heróis para protegê-la ñquer ele esteja vestido com uma roupa 

espacial com capacete, m§scara, capa e luvaò quer ele esteja acompanhado por amigos vestindo 

macacões colados e com cores diversas, como consta em vários dos sites pesquisados
34

. A 

                                                
33

 Refiro-me aos universos DC e Marvel, detentoras da maioria dos super-heróis conhecidos: Lanterna-verde, 

Super-Homem, Homem-Aranha, X-Men, Quarteto Fantástico, entre outros. 
34 Vide, por exemplo, controljr.blogspot.com/2008_12_13_archive.html, consultado em 24/11/2009. 
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principal idéia transmitida pelas séries americanas e japonesas é de que sempre há de aparecer 

um herói (ou um grupo deles) cuja missão é salvar a todos e manter a ordem. 

 A partir da análise dos seriados que assisti na infância, até os que assisto nos dias 

atuais, pude perceber que muitas das histórias produzidas no Japão estão baseadas na figura 

de um ser humano ñnormalò que luta para proteger seu pa²s, o planeta Terra ou o universo que 

se encontra ameaado pelas ñforas do malò. Ao fazer tal afirma«o, n«o digo que todos os 

personagens das histórias produzidas naquele país se referem a seres humanos sem super 

poderes. O que desejo mostrar é que seriados nipônicos, como Jaspion, Changeman, Bleach, 

Kamen Riders, National Kid, Ultraman, Ultra Seven, Spectroman, Cavaleiros do Zodíaco, 

Densha Otoko e tantos outros, ao contrário das produções norte-americanas, apresentam seus 

heróis em situações humanas, semelhante à realidade ï eles sentem medo, têm limitações, 

esperança e também se angustiam. Para melhor exemplificar minha análise, me valho do 

primeiro capítulo de O Fantástico Jaspion, onde o protagonista da série recebe a missão de 

proteger o universo das forças de Satan Goss. 

 No começo do primeiro episódio
35

, Edin conta a Jaspion sobre a profecia contida na 

Bíblia da Via Láctea. Segundo esta, Satan Goss é um demônio que ao despertar trará consigo 

a fúria dos monstros espaciais, arruinando os planetas e exterminando a constelação. A 

princípio Jaspion acha que a profecia é apenas uma lenda até que eles sentem um tremor e 

saem da caverna onde se encontravam e veem Satan Goss. O herói não só toma consciência 

de que a profecia é verdadeira, mas também aceita a missão de proteger o universo. É quando 

Edin lhe confere a armadura Metaltex.  

 Conforme Campbell, autor do livro ñO poder do mitoò (1990, p. 143): 

Existem heróis das duas espécies, alguns escolhem realizar certa empreitada, 

outros não. Num tipo de aventura, o herói se prepara responsavelmente e 

intencionalmente para realizar a proeza. Por exemplo, Atena ordenou a 
Tel°maco, filho de Ulisses: ñV§ procurar o seu paiò. Essa busca do pai é uma 

aventura heróica superior, para os jovens. E a aventura de procurar o seu próprio 

horizonte, a sua própria natureza, a sua própria fonte. Você se compromete nisso 

intencionalmente. 

 Ao realizar uma leitura a partir do referido autor, deste momento no tokusatsu, 

pode-se dizer que Jaspion de certa forma se assemelha a Telêmaco, pois para os dois, cada 

um em seu contexto, este é o momento de mudança de fase, pois deixam de ser crianças e 

se tornam adultos. 

                                                
35 Episódio 1 ï O planeta de Edin (parte 1).  Consultado em: http://www.youtube.com/watch?v=9VBhVWQF2gg 09. 

nov. 2009 (último acesso). 

http://www.youtube.com/watch?v=9VBhVWQF2gg


32 

 Na parte final do primeiro episódio
36

, em sua primeira missão, Jaspion é 

perseguido por dois monstros enfurecidos pela ação de Satan Goss. Após derrotá-los, o 

valente guerreiro entra em momento de introspecção, se questionando por ter matado 

seus inimigos. Este é também, o momento em que Jaspion percebe o quanto é grandiosa 

a sua missão. 

 Em 1964, como relatam diversos sites
37

, uma primeira geração de crianças 

brasileiras teve a oportunidade de assistir à estréia, em nosso país, de uma produção de 

origem japonesa. Segundo as informações veiculadas, a Rede Record comprou os direitos 

de exibição de National Kid que era, segundo Sato (2007), um tokusatsu produzido entre 

os anos de 1960 e 1961, a pedido da fábrica de eletro-eletrônicos, a National Electronics 

Inc., conhecida atualmente como Panasonic. Ela complementa esta informação explicando 

que a finalidade do seriado era promover produtos como rádios e lanternas a pilha que 

apareciam constantemente no programa, numa tentativa de popularizar e aumentar as 

vendas. E, para realizar esta idéia, a autora diz que o grande mangaká Daiji Kazumine 

fora contratado. 

 Do site wikipédia vem à informação de que National Kid era oriundo da estrela 

Alfa-Centauro e que colocava fora de combate os seus adversários utilizando duas 

pistolas. As lutas corporais que ele utilizava contra seus adversários, segundo consta na 

p§gina, ñeram verdadeiras danas, sendo considerado um dos precursores das lutas 

marciaisò vistas nos filmes do g°nero posteriores a ele. Este super-herói, segundo o 

mesmo site, voava de um modo bastante peculiar, com os braços abertos. 

O que caracterizava este super-herói era o seu modo de voar. Diferente do 

Super-Homem, ou qualquer outro, ele voava com os braços abertos. Com duas 

pistolas, colocava fora de combate os seus adversários. Suas lutas corporais com 

seus adversários eram verdadeiras danças, e ele é um dos precursores das lutas 

marciais vistas hoje nos filmes do gênero.  Disponível em 

<http://pt.wikipedia.org/wiki/National_kid> acesso em 15. mar. 2008. 

 Na década de 1970, a segunda geração cresceu assistindo os seriados japoneses 

com produções mais sofisticadas como Ultraman e Ultra Seven, ambos de Eiji Tsuburaya. 

Segundo Cristiane Sato (2007), autora do livro ñJapop: o poder da cultura pop japonesaò, 

Ultraman foi criado em 1966 e conta a história de um policial alienígena vindo do planeta 

                                                
36 Episódio 1 ï parte 4. Consultado em: http://www.youtube.com/watch?v=XXgR1t4HYw0&feature=related 
37Consultado em <http://www.minhainfancia.com.br/national_kid.htm> 27. fev. 2008, 

<http://pt.wikipedia.org/wiki/National_Kid> 15. mar. 2009, <http://retrotv.uol.com.br/nationalkid/index2.html> 19. jul. 

2009, <http://shopping.banner-link.com.br/loja/loja.asp?loja_id=537&Pedido_Id=&produto_id=48202> 19. jul. 2009 e 

<http://www2.uol.com.br/ohayo/v4b/centenario/tokusatsu/jun18_tokusatsu.shtml> 19. jul. 2009. 

http://pt.wikipedia.org/wiki/National_kid
http://www.youtube.com/watch?v=XXgR1t4HYw0&feature=related
http://www.minhainfancia.com.br/national_kid.htm
http://pt.wikipedia.org/wiki/National_Kid
http://retrotv.uol.com.br/nationalkid/index2.html
http://shopping.banner-link.com.br/loja/loja.asp?loja_id=537&Pedido_Id=&produto_id=48202
http://www2.uol.com.br/ohayo/v4b/centenario/tokusatsu/jun18_tokusatsu.shtml
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Nebulosa M-78, cuja missão era escoltar o monstro Bemlar. Contudo, no momento em que 

o herói perseguia o monstro fugitivo, a autora conta que eles acabaram entrando na 

atmosfera do planeta Terra e Ultraman, acidentalmente se chocou com uma nave da 

patrulha científica japonesa causando, assim, a morte do piloto Hayata.  Diz ainda que se 

sentindo culpado por esta tragédia, o super-herói se une ao corpo do piloto terráqueo para 

salvá-lo e, assim, ele pode proteger a terra das ameaças extraterrestres. 

 A autora afirma, ainda, que a história do primeiro Ultraman foi concebida com 

base em preocupações ecológicas, que até aquele momento, no Japão, ainda eram tidas 

quase como um tabu. Na década de 1960, segundo ela, o país passava por um intenso 

processo de crescimento econômico, o que afetou diretamente o equilíbrio de seu 

ecossistema. Ela apresenta em seu livro que o motivo às críticas feitas em Ultraman eram 

os problemas que ocorriam no Japão e que estes eram tidos quase como um tabu, pois não 

se tratava da questão ecológica abertamente. 

 Porém em 1968, comenta a autora, um escândalo tornou-se inevitável: durante anos 

seres humanos e animais da baía de Minata (sul do Japão) sofreram com uma doença 

desconhecida; e muitas mortes ocorreram até a descoberta de que uma empresa do ramo 

químico despejara, durante décadas, resíduos tóxicos, entre eles o metilmercúrio 

(elemento químico que se acumula facilmente no organismo e gera danos irreversíveis ao 

sistema nervoso podendo causar deformidades e até mesmo mortes). No caso de Minata, o 

problema era decorrente da ingestão de peixes e moluscos contaminados. Alguns 

monstros, observa a autora, sofriam com a poluição gerada pelo desequilíbrio ambiental: 

Basta observar que o coitado do monstro Pestar se descontrolou depois de beber 

petróleo crú (sic); que o monstro Jamila teve um surto depois de bater num de 
nossos satélites, e que o monstro Jiras ficou doido após engolir estranhas iscas 

de pesca. Os ópobresô monstros n«o tinham culpa por agir daquela maneira. 

Quase todos eram vítimas da poluição produzida pela humanidade, como 

milhares de animais que todos os anos morrem envolvendo-se em óleo ou 

envenenados por produtos químicos que derramamos nas águas, ou que se ferem 

enroscando-se em lixo, linhas de pesca e sacos plásticos descartados (p. 328). 

 Sato (2007) diz que as lutas coreografadas com base em técnicas de artes marciais, 

os monstros e at® mesmo os ñdefeitosò especiais da s®rie agradavam a um público de 

crianças japonesas pertencentes à faixa etária até 10 anos. A advogada e autora do livro 

ñJapop: o poder da cultura pop japonesaò afirma que a s®rie teve de ser interrompida, pois 

a equipe não conseguia dar conta de produzir monstros na urgência que lhes era solicitado, 



34 

pois Ultraman derrotava e mandava de volta para o espaço um a cada semana e, em média, 

demorava um mês para que os monstros ficassem prontos. 

 Segundo Sato (2007), passados seis meses desde o último episódio de Ultraman, a 

Tsuburaya Productions Co. Ltd., empresa criada por Eiji Tsuburaya (criador de 

Ultraman), lançou o segundo membro da família Ultra, Ultra Seven, um novo super-herói 

que apesar de alguns aprimoramentos, mantinha a mesma narrativa que seu antecessor: 

super-herói gigante que luta contra monstros também gigantes, usando seres humanos 

como hospedeiros. Ultra Seven tem a missão de proteger a Terra, e para cumpri-la, se 

disfarça de terráqueo, assumindo o corpo e o rosto de Jiro, um famoso alpinista. 

 O site InfanTv faz um release de diversas produções japonesas, inclusive de Ultra 

Seven. Neste site, a informação obtida é que o alter ego do herói Ultra Seven, Jiro, utiliza 

um ñeyesluggerò (uma esp®cie de ultra-óculos) para se metamorfosear e seu uniforme é 

cinza, diferente de seu antecessor que era laranja. Outra diferença entre os dois membros 

da família Ultra, apontada pelo site e por Sato (2007, p.330), é que Ultra Seven possuía 

recursos mais performáticos que seu predecessor, como os capsule monsters (cápsulas-

monstro), monstros aliados que permaneciam guardados em cápsulas. 

 Ela afirma, ainda, que com a morte de Eiji Tsuburaya, em 1970, seus sucessores 

fizeram grandes modificações nas séries seguintes. Se em Ultraman havia uma analogia 

ao ecológico, nas produções posteriores esse elemento foi esquecido. Segundo ela, dando, 

a partir de então, um destaque à violência e aos efeitos especiais como a pirotecnia. 

Assim, os monstros passaram a ser espancados, decapitados, explodidos e retalhados, o 

que para seus produtores era mais atrativo às crianças. 

 Durante a pesquisa realizada em diversas páginas da internet e por meio de 

conversas com os otaku mais velhos e frequentadores da praça Portugal que conheci, 

pude perceber que em um período de quase uma década não houve nenhum anime ou 

tokusatsu que obtivesse sucesso assim como Ultraman, Ultra Seven ou Cavaleiros do 

Zodíaco, Sailor Moon, Pokémon, por exemplo. Contudo, a Rede Manchete resolveu 

investir neste tipo de atração: começou exibindo animes como Patrulha Estelar e 

somente no final da década de 1980 a referida emissora trouxe novos tokusatsu ï 

Jaspion e Changeman ï que foram exibidos e desde o início fizeram grande sucesso 

entre aqueles que eram crianças na época
38

. 

                                                
38 Grava«o de §udio do quadro ñDo fundo do Ba¼ò, programa União Otaku, exibido pela TV União (s.d.). 
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 Kyojuu Tokusou Juspion
39

, ou O Fantástico Jaspion, como ficou conhecido em 

nosso país, é segundo o site infanTv
40

, uma série live-action produzida pela Toei Company
41

 

entre os anos de 1985-86. Como já fora explicitado anteriormente, no primeiro episódio da 

série
42

 Edin conta a Jaspion sobre a profecia contida na Bíblia da Via Láctea lhe confiando a 

missão de salvar o universo. E para ajudá-lo, seu mentor, Edin, lhe dá a andróide Anrí para 

lhe auxiliar durante sua jornada. Ainda no primeiro episódio, chegando ao planeta Vírgia
43

, 

                                                
39 Investigador de Monstros Juspion (Justice Championï Campeão da Justiça). 
40 Consultado em <http://www.infancia80.com.br/cinetv/seriados_jas_chan.htm> 13. set. 2008. 
41 Empresa mundialmente conhecida por produzir animes e tokusatsu. No Brasil, suas séries mais conhecidas: 

National Kid, Flashman, Kamen Rider Black, Jiban, Dragon Ball, Os Cavaleiros do Zodíaco Sailor Moon, 
Digimon e, o mais recente sucesso na TV aberta, Naruto. 
42 Episódio 1 ï O planeta de Edin. Consultado em <http://www.youtube.com/watch?v=9VBhVWQF2gg> (parte I); 

<http://www.youtube.com/watch?v=6W1A0aYtdXY&feature=related> (parte II); 

<http://www.youtube.com/watch?v=9A5fQgquwNk&feature=related> (parte III) e 

<http://www.youtube.com/watch?v=XXgR1t4HYw0&feature=related>01. set. 2008. 
43  Episódio 1 ï O planeta de Edin. Consultado em <http://www.youtube.com/watch?v=9VBhVWQF2gg> (parte I); 

<http://www.youtube.com/watch?v=6W1A0aYtdXY&feature=related> (parte II); 

<http://www.youtube.com/watch?v=9A5fQgquwNk&feature=related> (parte III) e 

<http://www.youtube.com/watch?v=XXgR1t4HYw0&feature=related>01. set. 2008. 

As duas primeiras gerações de seriados japoneses exibidos no Brasil ficaram marcadas pelos 

tokusatsu National Kid, Ultraman e Ultra -servem. Consultado em 
<http://oglobo.globo.com/cultura/kogut/nostalgia/post.asp?t=national-kid&cod_post=171017> 15. 

jun. 2009. Consultado em <http://popmix.files.wordpress.com/2007/07/eles-salvaram-minhas-tardes-

ultra-seven-copy.gif > 08. abr. 2009. 

http://www.youtube.com/watch?v=9VBhVWQF2gg
http://www.youtube.com/watch?v=6W1A0aYtdXY&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=9A5fQgquwNk&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=XXgR1t4HYw0&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=9VBhVWQF2gg
http://www.youtube.com/watch?v=6W1A0aYtdXY&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=9A5fQgquwNk&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=XXgR1t4HYw0&feature=related
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Jaspion salvou Mya, um monstro que estava nas mãos de vendedores de escravos tornando-

se amiga de Jaspion e Anrí acompanhando-os em sua missão. 

 Por onde passa, Jaspion tenta restaurar a paz e a ordem, como no planeta Drods
44

. 

Neste terceiro episódio, Jaspion luta contra a população local para salvar Namaguederaz, 

um monstro que criou o garoto Koko desde os cinco anos, quando seus pais morreram na 

queda de uma espaçonave. Sensibilizado com a história do menino ï Jaspion consegue 

encontrar a fruta que salvaria a vida do monstro desrespeitando as ordens da líder daquele 

povo. Após o salvamento do monstro, Satan Goss o transforma de um monstro de 

sentimentos puros em cruel, destruindo a cidade. 

 Neste momento do seriado, por exemplo, pude observar que o herói da série, 

Jaspion, busca trilhar o seu bushido, o seu caminho como guerreiro que luta pela justiça 

através da retidão moral, ele tenta realizar sua tarefa bem feita, compreende ainda as suas 

fraquezas e tenta superá-las; seu caminho é de um eterno aprendizado, a lealdade ao seu 

senhor e a proteção do seu grupo são características do samurai que notei em Jaspion, 

quando este sai em busca de Kanoko e Kenta, filhos de Nambara (quando foram 

sequestrados por Mac Garen) ou mesmo quando este busca superar suas fraquezas ante os 

inimigos para vencê-los. 

 Em ñA f¼ria do p©ntanoò (epis·dio quatro)
45

 o  sábio e cientista Edin mandou seu 

pupilo Jaspion ao terceiro Planeta do sistema solar, o planeta dos monstros (também 

conhecido como planeta Terra), pois Satan Goss estaria interessado em dominá-lo. Ao 

chegarem ao planeta, Jaspion, Mya e Anrí desembarcam em Tóquio, no meio de um 

terremoto de causas desconhecidas. 

 Com a chegada de Jaspion a Terra, ainda em seus primeiros capítulos, o seriado 

entra em uma nova fase e com ela novos personagens aparecem, como Mac Garen, filho de 

Satan Goss ï inimigo muito poderoso que no decorrer do seriado trava diversas lutas contra 

Jaspion. Contudo, ele faz novos amigos como Boomerman
46

 ï um agente espacial que 

                                                
44 Episódio 3 ï O sonho do menino galático. Consultado em < 

http://www.youtube.com/watch?v=4CJAVE9xuXs> (parte I); < 

http://www.youtube.com/watch?v=srCDbW_H6U4&feature=related> (parte II) e < 
http://www.youtube.com/watch?v=Des-xSJIiuQ&feature=related> (parte III) 02. set. 2008. 
45 Episódio 4 ï A fúria do pântano. Consultado em < 

http://www.youtube.com/watch?v=zr8dTiWK53Q&feature=related> (parte I); < 

http://www.youtube.com/watch?v=1iMbYMzcsF8&feature=related> (parte II) e < 

http://www.youtube.com/watch?v=v4zTBXW6ZBA&feature=related> (parte III) 02. set. 2008. 
46 Episódio 6 ï Gordon em busca da mãe. Consultado em 

<http://www.youtube.com/watch?v=KnapYhVP9ws&feature=related> (parte I); <http://www.youtube.com/watch?v=c-

94jOpIuf0&feature=related>(parte II) e <http://www.youtube.com/watch?v=ZavW_pT2vFU&feature=related> (parte III) 

05. set. 2008. 

http://www.youtube.com/watch?v=4CJAVE9xuXs
http://www.youtube.com/watch?v=srCDbW_H6U4&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=Des-xSJIiuQ&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=zr8dTiWK53Q&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=1iMbYMzcsF8&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=v4zTBXW6ZBA&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=KnapYhVP9ws&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=c-94jOpIuf0&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=c-94jOpIuf0&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=ZavW_pT2vFU&feature=related
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carrega um boomerang como arma ï e o professor Ken-Ichiro Nambara
47

, pai de uma das 

cinco crianças iluminadas. 

 No episódio 35 (A Descoberta Do Pergaminho)
48

 Jaspion localiza os fragmentos 

restantes da Bíblia da Via Láctea o que possibilitou a Edin decifrar o que estava escrito. A 

profecia conta que um guerreiro desceria do céu e junto com o pássaro dourado derrotariam 

Satan Goss e seu plano maligno. Contudo, para que o pássaro dourado apareça, é 

necessário que Jaspion, o guerreiro escolhido, tenha ajuda das cinco crianças iluminadas. 

 Ainda neste episódio, descobre-se que assim como Jaspion e Kanoko Nambara, 

filha do fotógrafo Ken-Ichiro Nambara, foram envolvidos pela luz do pássaro dourado, 

outras quatro crianças e um bebê que também foram escolhidos na luta contra Satan Goss. 

Uma a uma, Jaspion encontra as crianças, porém não consegue encontrar o bebê que 

também fora irradiado pela luz vinda do pássaro dourado. A última batalha se aproxima, 

Satan Goss passa por um processo de metamorfose, porém ao descobrir seus planos, 

Jaspion consegue impedir que a metamorfose seja completa, mas desperta mais ainda, a 

fúria de seu inimigo. 

 A luta decisiva entre Jaspion e Mac Garen acontece
49

 no episódio 45 (Sou O Filho 

De Satã Goss!) e com a destruição de seu filho, o Poderoso Satan Goss se enfurece mais 

ainda. Ele enfrenta Jaspion pessoalmente, mas Edin lembra a Jaspion que para derrotá-lo é 

necessário encontrar o pássaro dourado e o bebê. O herói continua sua busca pelo bebê, 

porém sem sucesso. Enquanto isso, o Poderoso Satan Goss começa a construir seu império. 

 Com a dificuldade de Jaspion em localizar o bebê e o pássaro dourado
50

, Edin trava 

uma luta mortal contra Satan Goss, numa tentativa última de ganhar tempo até que o bebê 

seja encontrado e junto com as cinco crianças iluminadas pela luz do pássaro dourado 

possam evocá-lo e assim derrotar o inimigo. O sacrifício de Edin não foi em vão, pois para 

                                                
47 Episódio 15 ï Sonho ou ilusão: A imagem dourada. Consultado em < 

http://www.youtube.com/watch?v=WsDx0XQFRLQ&feature=related> (parte I); < 

http://www.youtube.com/watch?v=t2yu3NeiHZA&feature=related>(parte II) e < 

http://www.youtube.com/watch?v=SdurUMNEYVc&feature=related> (parte III) 13. out. 2008. 
48 Episódio 35 ï A Descoberta Do Pergaminho. Consultado em <http://www.youtube.com/watch?v=e6x9nNL5SNM> 
(parte I); <http://www.youtube.com/watch?v=sGLvgqPavWA&feature=related>(parte II) e 

<http://www.youtube.com/watch?v=gewT-Wiy39M&feature=related> (parte III) 15. dez. 2008. 
49 Episódio 45 ï Sou O Filho De Satã Goss! Consultado em 

<http://www.youtube.com/watch?v=VBUVH8bp6WM&feature=related> (parte I); 

<http://www.youtube.com/watch?v=iMQc7Wyw5bg&feature=related> (parte II) e 

<http://www.youtube.com/watch?v=XYuECrSp1jw&feature=related> (parte III) 13. mai. 2009. 
50

Episódio 46 ï A União do Povos da Via Láctea. Consultado em <http://www.youtube.com/watch?v=zmNZ5twKMIk> 

(parte I); < http://www.youtube.com/watch?v=OiHS1HTv1QQ&feature=related> (parte II) e < 

http://www.youtube.com/watch?v=e3fKvaB-v8M&feature=related> 20. nov. 2008 

http://www.youtube.com/watch?v=WsDx0XQFRLQ&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=t2yu3NeiHZA&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=SdurUMNEYVc&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=e6x9nNL5SNM
http://www.youtube.com/watch?v=sGLvgqPavWA&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=gewT-Wiy39M&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=VBUVH8bp6WM&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=iMQc7Wyw5bg&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=XYuECrSp1jw&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=zmNZ5twKMIk
http://www.youtube.com/watch?v=OiHS1HTv1QQ&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=e3fKvaB-v8M&feature=related
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os japoneses, segundo Benedict (2002) a bravura consiste ñna aceita«o de riscos mortaisò 

(p. 38) e a honra, na luta até a morte (p. 39). 

 Com a morte de Edin, as cinco crianças resolvem se juntar e eis que surge uma 

espada dourada. Com ela, Daileon tenta atacar Satan Goss e os monstros que querem atacar 

as crianças, porém um forte tremor abala toda a cidade e de dentro da terra sai um bebê 

envolto pela luz dourada. Com o choro, Satan Goss fica paralisado e Jaspion consegue 

atacá-lo e assim é destruído. Jaspion decide cuidar do bebê juntamente com Anrí, como seu 

irmão mais novo
51

. A lição que a série Jaspion deixa ao atingir seu fim é que se deve 

buscar a união para conquistar os objetivos. Os valores que ponderei durante o estudo do 

seriado são os mesmos que os leitores da Shonen Jump, segundo Cristiane Sato (2007), 

priorizam em sua leitura ï lealdade, amizade, perseverança e vitória. 

 Durante o programa ñUni«o Otakuò, no quadro ñDo Fundo do Ba¼ò Marcus
52

, 

coordenador da área tokusatsu do SANA e mestrando em Educação pela UFC, afirma que 

no mesmo período em que exibiu Jaspion, a extinta Rede Manchete também transmitiu 

Dengeki Sentai Changeman, ou Esquadrão Relâmpago Changeman, o primeiro super 

sentai
53

 que os fãs das produções japonesas puderam acompanhar no Brasil. O seriado 

conta as aventuras de cinco militares que sobreviveram ao ataque do Senhor Bazoo.  

 No primeiro episódio da série
54

 toma-se conhecimento de que sargento Yu Ibucky é 

o oficial que comanda um grupo de oficiais designados para integrar a Força Terrena. Estes 

oficiais participam de um árduo treinamento e descontentados, se rebelam contra o regime 

opressor. Os oficiais vão embora e no caminho encontram uns ovos gigantes de onde saem 

uns monstros de pele azul e cabelos amarelos, denominados de soldados hidler. 

                                                
51Episódio 4 ï A fúria do pântano. Consultado em < 

http://www.youtube.com/watch?v=zr8dTiWK53Q&feature=related> (parte I); < 

http://www.youtube.com/watch?v=1iMbYMzcsF8&feature=related> (parte II) e < 

http://www.youtube.com/watch?v=v4zTBXW6ZBA&feature=related> (parte III) 02. set. 2008. 
52  Grava«o de §udio do quadro ñDo fundo do ba¼ò do programa Uni«o Otaku, exibido pela TV Uni«o (s.d.). 
53 Super Sentai: Gênero de seriado tokusatsu que apresenta uma equipe de, tradicionalmente, 5 membros de 
heróis que compõe um esquadrão. 
54 Consultado em Episódio 01 ï Os defensores do planeta Terra 

<http://www.youtube.com/watch?v=Mmf1fAydFJc&feature=rec-HM-fresh+div> (parte I); 

<http://www.youtube.com/watch?v=jhGSgIVPWcg&feature=related> (parte II) e 

<http://www.youtube.com/watch?v=L6OoiTt6QAs&feature=related> (parte III) 03. set. 2008. 

http://www.youtube.com/watch?v=zr8dTiWK53Q&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=1iMbYMzcsF8&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=v4zTBXW6ZBA&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=Mmf1fAydFJc&feature=rec-HM-fresh+div
http://www.youtube.com/watch?v=jhGSgIVPWcg&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=L6OoiTt6QAs&feature=related
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 Sob o comando do pirata espacial Buba e de Gabu,
55

 os soldados hidler provocam 

uma verdadeira carnificina, sobrevivendo apenas cinco jovens oficiais que são envoltos por 

luzes. Ibucky ao perceber o que acontecia resgata os sobreviventes e os explica que foram 

escolhidos pela Força Terrena para receberem seus poderes e assim combaterem o mal. 

Eles são os change: Dragon, Griffon, Pégasus, Marmeid e Phoenix. 

 Em diversos momentos na série é possível perceber o que Benedict (2002, p.29) 

descreve em seu livro como sendo a sobreposição do espírito ante o corpo. Um exemplo 

deste preceito observado por Benedict (2002) ocorre no segundo episódio da série
56

 quando 

Tsuruji, o Change Dragon, é ferido durante a luta e ao levarem-no de volta a base, o 

sargento Ibucky os lembra de que a Força Terrena que habita neles é mais poderosa do que 

eles imaginam. ñUma coisa t«o pequena n«o abala o Changeman. Acredite nas foras que 

você tem ï esse estranho poder de transforma«o no perigoò, diz Ibucky. 

 O sargento explica ainda neste segundo episódio que realizou uma pesquisa sobre a 

lenda da Força Terrena e que a Terra já sofreu outras invasões semelhantes no passado e 

que o futuro do planeta está nas mãos deles ï ñE agora Changeman, toda a popula«o conta 

vocês para proteger o planeta dos invasores. [...] Nós temos enfrentar o poderoso Gozma 

com todas as nossas forças e ninguém pode conseguir isso... Ninguém pode além de vocês 

do Esquadr«o Rel©mpagoò
57

. 

 Após este apelo comovente feito por Ibucky, Haiyate junta suas forças e 

imediatamente levanta confiante da sua miss«o. ñVamos Change!ò, diz o l²der do grupo e 

todos junto com ele passam pela metamorfose e vão à luta convencidos da importância de 

sua missão. Eles não são homens comuns, passaram por um árduo treinamento para que no 

momento de grande necessidade eles tivessem a força para lutar. Benedict (2002) discorre a 

todo o momento em seu livro sobre como os valores culturais aceitos pelos japoneses foram 

apreendidos ao longo do tempo e que, durante a Segunda Guerra Mundial eles foram 

exacerbados. A autora relata ainda em seu livro casos como a prescrição que a Sociedade de 

                                                
55 Consultado em Episódio 01 ï Os defensores do planeta Terra 

<http://www.youtube.com/watch?v=Mmf1fAydFJc&feature=rec-HM-fresh+div> (parte I); 

<http://www.youtube.com/watch?v=jhGSgIVPWcg&feature=related> (parte II) e 
<http://www.youtube.com/watch?v=L6OoiTt6QAs&feature=related> (parte III) 03. set. 2008. 
56 Consultado em Episódio 02 ï A ira do poderoso Bazoo < 

http://www.youtube.com/watch?v=KPYYilgWFzo&feature=related> (parte I); < 

http://www.youtube.com/watch?v=nrPaR7idWKA&feature=related>(parte II) e < 

http://www.youtube.com/watch?v=GpJN8l2Mzm8&feature=related> (parte III) 08.set. 2008. 
57 Consultado em Episódio 02 ï A ira do poderoso Bazoo < 

http://www.youtube.com/watch?v=KPYYilgWFzo&feature=related> (parte I); < 

http://www.youtube.com/watch?v=nrPaR7idWKA&feature=related>(parte II) e < 

http://www.youtube.com/watch?v=GpJN8l2Mzm8&feature=related> (parte III) 08.set. 2008. 

http://www.youtube.com/watch?v=Mmf1fAydFJc&feature=rec-HM-fresh+div
http://www.youtube.com/watch?v=jhGSgIVPWcg&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=L6OoiTt6QAs&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=KPYYilgWFzo&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=nrPaR7idWKA&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=GpJN8l2Mzm8&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=KPYYilgWFzo&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=nrPaR7idWKA&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=GpJN8l2Mzm8&feature=related
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Cultura Física Dai Nippon fazia para os civis ï estes deveriam fazer exercícios físicos como 

forma de substituir a escassez de alimentos e os péssimos alojamentos. O argumento era de 

que a força física deve ser gasta para que ela aumente. Além deste, outros exemplos 

expostos pela antropóloga norte-americana demonstram como a educação do corpo e da 

alma era importante para o povo japonês.  

 Uma particularidade percebida em diversos seriados pertencentes ao gênero super 

sentai (super esquadrão) que acompanho é que o monstro com o qual os heróis lutam é 

destruído por um tiro de uma bazuca ï formada pela junção das armas dos heróis ï e 

depois ressuscitado por um monstro ou algum vilão transformando-o em um monstro. No 

caso de Changeman, Gyodai é o responsável por esta ação. 

 No decorrer da história, novos monstros, cada vez mais poderosos, surgem e, 

igualmente a eles, os changeman aumentam sua força para que possam enfrentá-los. 

Alguns destes inimigos como Gata e a princesa Shima, foram obrigados por Bazoo, após a 

destruição de seus planetas de origem, a trabalharem para ele. Com o nascimento de sua 

filha mais nova, Gata consegue se livrar da opressão que sofria ao trabalhar para Bazoo. 

 A atitude de Gata faz com que Shima, a princesa da estrela Aman, também comece 

a pensar numa fuga
58

. A rainha Ahames não aceita a traição de Gata e para conquistar o 

perdão de Bazoo ela sai em busca de derrotar os changeman. Ahames prepara uma cilada 

para os changeman juntando a princesa Shima e o monstro espacial Dalen, pois sob esta 

circunstância ocorre uma anulação de energias Aman negativa e positiva fazendo com que 

os changeman sofram sérios ferimentos. 

 Com a proximidade da batalha final entre os changeman e Bazoo, a rainha Ahames, 

transformada em Mezu, descobre o Quartel General da Força Terrena, porém todos os 

changeman estão feridos
59

. Shima luta para ajudá-los, os heróis também vão ao encontro 

delas, mas não têm mais forças para combater o monstro Mezu destruindo tudo. No último 

episódio da série
60

, Ibucky descobre que junto com o cometa Halley, um planeta se 

encontra em rota de colisão com a Terra. Com a destruição total do inimigo, Ibucky, 

Nana, Shima, Gata e Gyodai partem em direção ao universo para que possam ajudar na 

                                                
58 Episódio 52 ï A morte de Buba. Consultado em <http://www.youtube.com/watch?v=8-yVrNwPKNE> (parte I); 

<http://www.youtube.com/watch?v=Lu6wtJXUMlA> (parte II) e <http://www.youtube.com/watch?v=I3fq5dgEUSQ> 

(parte III) 30. out. 2008. 
59 Episódio 53 ï A vingança de Ahames. Consultado em <http://www.youtube.com/watch?v=pdnfmgycDbY> (parte I); 

<http://www.youtube.com/watch?v=Owx2CLv5EL4&feature=related> (parte II) e 

<http://www.youtube.com/watch?v=LibV6uCqkLc&feature=related> (parte III) 30. out. 2008. 
60

 Episódio 54 ï A batalha final. Consultado em < http://www.youtube.com/watch?v=yeEIIPMGmw0> (parte I); 

<http://www.youtube.com/watch?v=HhJpW8jX3MI> (parte II) e <http://www.youtube.com/watch?v=w4YlWk60GX0> 

(parte III) 31. out. 2008. 

http://www.youtube.com/watch?v=8-yVrNwPKNE
http://www.youtube.com/watch?v=Lu6wtJXUMlA
http://www.youtube.com/watch?v=I3fq5dgEUSQ
http://www.youtube.com/watch?v=pdnfmgycDbY
http://www.youtube.com/watch?v=Owx2CLv5EL4&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=LibV6uCqkLc&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=yeEIIPMGmw0
http://www.youtube.com/watch?v=HhJpW8jX3MI
http://www.youtube.com/watch?v=w4YlWk60GX0
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reconstrução dos planetas que foram destruídos pela ganância de Gozma. Ao olharem 

atentamente para os navegadores da base Shuttle, eles descobrem que estão perdidos no 

universo, contudo, uma antiga aliada do grupo, Sakura ï um anjo do planeta Meril ï 

aparece e por meio do talismã de Meril, esta consegue guiá-los até o planeta Gozma. 

 O sargento, ao ver seus subordinados em séria desvantagem na batalha contra 

Bazoo, se atira em direção a este. Ele descobre que Bazoo nada mais é que um holograma. 

Após esta descoberta eles são engolidos por Bazoo e descobrem que seu inimigo mais 

poderoso é um corpo vivo. Com a ajuda de Gyodai e do talismã meriliano, eles conseguem 

sair da ñbarrigaò do planeta. Os changeman destroem o centro do planeta-vilão. Com a 

destruição total do inimigo, Ibucky, Nana, Shima, Gata e Gyodai partem em direção ao 

universo para que possam ajudar na reconstrução dos planetas que foram destruídos pela 

ganância de Gozma. 

 Observando as informações obtidas no livro de Cristiane Sato (2007) e também de 

algumas matérias de programas e sites especializados na história da televisão, além de 

conversas informais com Marcus, coordenador da área tokusatsu do SANA, pude chegar à 

conclusão de que assim como National Kid (em 1964), Ultraman e Ultra Seven (na década 

de 1970), novas produ»es ñMade in Japanò tiveram a oportunidade de serem exibidas 

nas diversas emissoras de tv brasileiras devido ao sucesso que Jaspion e Changeman 

alcançaram na época em que foram exibidos. 

 Ainda segundo o coordenador da área tokusatsu e apresentador do programa TV 

SANA
61

, com a alta popularidade alcançada por estes seriados, produtos como fantasias, 

bonecos, jogos, figurinhas colecionáveis e cadernos que traziam a imagem desses super-

heróis foram fabricados e muito bem aceitos. Afirma também que a TV Manchete exibia 

estes tokusatsu em horário nobre, concorrendo diretamente com as outras emissoras e que, 

devido ao sucesso, a emissora decidiu por também exibir Changeman. 

[...] Junto com Jaspion, Changeman causou um verdadeiro rebuliço na tevê 

brasileira [...]. Porque, até aquele momento, nos canais brasileiros, você não assistia 

nada igual à Jaspion. Ent«o, comeou ali a ñEra Tokusatsuò na tev° brasileira. Pra 

você ter uma idéia, Jaspion fez tanto sucesso, mas tanto sucesso, que [...] sozinho, 

sem Changeman, Jaspion representava quase 12% do ibope da TV Manchete. 

Grava«o de §udio do quadro ñDo fundo do Ba¼ò, programa União Otaku, exibido 

pela TV União (s.d.). 

                                                
61 O programa TV SANA é desenvolvido pela FCNB (Fundação Cultural Nipônica Brasileira), atualmente sendo 

exibido na Tv Diário, canal 22. Anteriormente, a fundação mantivera contrato de um programa com o mesmo 

formato, porém com outro nome, União Otaku, programa este que seguia o padrão já consagrado ï exibição de 

um anime de sucesso (Cavaleiros do Zodíaco) leitura das cartas de telespectadores, um quadro com curiosidades, 

relíquias e muita informação sobre bandas, artistas japoneses, filmes, seriados, animes, mangás, tokusatsu, 

softwares e consoles de jogos.  
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 Igualmente, Marcus comenta que devido ao grande sucesso, Jaspion passou a ser 

exibido em horário nobre, concorrendo diretamente com as novelas e outros programas 

exibidos pelas emissoras concorrentes no mesmo horário. Marcus afirma que a empresa 

lucrava com a venda de brinquedos, revistas, álbuns de figurinhas e fitas VHS, o que ajudou a 

sustentá-la até o final dos anos 1980. 

 Ao chegar à quarta geração, eu não poderia deixar de mencionar um anime que 

causou uma verdadeira ñfebreò no Brasil e em pa²ses como Frana, Espanha e Estados 

Unidos. Seu nome é Saint Seiya, porém na Europa e no Brasil ficou conhecido como 

Cavaleiros do Zodíaco. Aqui me deterei por um pouco mais de tempo, pois esta série é 

respons§vel pela consolida«o da chamada ñinvas«o japonesaò
62

. Esta é a geração à qual 

pertencem os jovens otaku que posteriormente começaram as reuniões na Praça Portugal 

e criaram os primeiros eventos de animes no estado do Ceará. 

 Em sua matéria sobre a extinta Rede Manchete, o coordenador do SANA afirma 

que em 1994, numa tentativa de recriar o sucesso que fora estabelecido por Jaspion, a 

TV Manchete passou a exibir o que viria a se tornar a grande ñfebreò d§ ®poca: 

Cavaleiros do Zodíaco. O mangá foi publicado originalmente no Japão em 1985 pela 

Shonen Jump (ed. Shueisha). Sato (2007) mostra em sua obra que um ano após o início 

de sua publicação, a história de Masami Kurumada ganhou uma versão animada. 

 Assim como muitos dos otaku que participaram dos primeiros encontros na praça 

Portugal, tive a oportunidade de assistir as reprises de Jaspion e Changeman na extinta 

Rede Manchete e a estréia do anime que marcou este grupo formado, na época, por 

                                                
62

 Refiro-me a reportagens veiculadas por jornais brasileiros, tais como: ñCultura pop japonesa em altaò 
veiculada no jornal Paraná Shimbun de 06 a 12 de outubro de 2007 e ñA invas«o orientalò, no jornal OPOVO 

com data de 12 de Março de 2005. 

Com a terceira geração, diversos produtos foram licenciados com a imagem dos heróis: álbuns de 

figurinhas, revistas e fitas VHS. Fotos Jaspion disponível em<http://toscagens.zip.net/images/jaspion7.jpg> 

01. out. 2008. Changeman <http://jaspiontrecos.blogspot.com/2009/04/esquadrao-relampago-changeman-

completo.html> 30. nov. 2009. 
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crianças, adolescentes e jovens. Valendo-me ainda da experiência pessoal como fã 

destas produções, pude observar a chegada do mangá no Brasil ï somente em 2000. 

Após três anos que a versão animada deixou de ser exibida, a Conrad Editora lançou os 

mangás. 

 O mangá Saint Seiya (nome original da série) foi criado em 1985 por Masami 

Kurumada e segundo Sato (2007), publicado na Shonen Jump, revista de grande 

circulação que possui como público alvo garotos na faixa etária entre os oito e os 18 

anos (SATO: 2007, p 109). Kurumada criou em sua história uma hierarquia entre os 

cavaleiros de acordo com o material de suas armaduras: ouro, prata e bronze, sendo que 

os cavaleiros de ouro s«o considerados os mais poderosos por atingirem o ñs®timo 

sentidoò. A história dos guerreiros de Atena se divide em cinco grandes pilares: a saga 

Santuário, saga de Asgard, saga de Poseidon, saga de Hades e a mais recente, The Lost 

Canvas. Todavia, a que nos interessa para este trabalho é a primeira. 

 O anime de Cavaleiros do Zodíaco, como ficou conhecida a série no Brasil, inicia 

com o narrador contando no primeiro episódio
63

 a lenda dos Cavaleiros de Atenas ï 

valentes guerreiros que lutavam sem armas e que, ñcom apenas um chute eles eram 

capazes de abrir uma fenda na terraò diz o narrador.  

 Durante a Saga do Santuário, que compreende a Batalha Intergaláctica e a 

Batalha das 12 casas, têm início as aventuras de um grupo de adolescentes dotados de 

força sobre humana produzida dentro de cada um deles. Por meio de flashbacks são 

apresentados, no decorrer da história, fatos como a partida dos guerreiros, ainda 

pequenos, para diversas regiões do mundo, que esclarecem o telespectador e os envolve 

nas aventuras junto com os guerreiros de Atenas. 

 Com a morte do milionário Mitsumada Kido, Saori Kido, sua neta, herda a 

fortuna e a responsabilidade de realizar a Batalha Intergaláctica entre os cavaleiros de 

bronze e, como prêmio, o vencedor ganharia a armadura de ouro de Sagitário ï uma das 

doze existentes. Seiya resolve lutar, com a promessa de que encontrará sua irmã, Seika. 

 Durante as batalhas que se seguem, os cinco principais cavaleiros de Atena vão 

fortalecendo entre si os laços de amizade, lealdade, companheirismo e o desejo de superação 

de obstáculos. Alguns destes valores são oriundos do bushido, o caminho do guerreiro. Sato 

(2007) argumenta que a grande popularidade que a série Cavaleiros do Zodíaco alcançou se 

deve ao fato da história agradar adultos e crianças, meninos e meninas: 

                                                
63 Episódio 01 ï As lendas de uma nova era. Batalha Intergaláctica, Saga do Santuário. Consultado em < 

http://www.cavaleirosdozodiaco.org/index.php?page=epis_cdz_dub_01_25>. 

http://www.cavaleirosdozodiaco.org/index.php?page=epis_cdz_dub_01_25
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A enorme popularidade dos Cavaleiros se deve ao fato do animê ter agradado 

ao público feminino que engrossou uma já esperada audiência masculina, como 

observou o especialista em anima«o japon°s Atsushi Miyata: ñS«o 

personagens bonitos que agradam fãs mulheres e otakusò (2007, p. 43). 

 Ela acrescenta que Kurumada teve um grande trunfo: ao juntar mitologia grega à 

nipônica, os mitos antigos se renovaram. E se esses mitos renovados foram aceitos 

amplamente por crianças, jovens e adultos é, segundo ela, devido o fato de que o 

homem, não importa a cultura à qual pertença, necessita dos mitos, mesmo na 

contemporaneidade, e que estes mitos são a prova de que eles ajudam ao homem a 

manter contato com a experiência de estar vivo. (CAMPBELL, 1990, p. 17). 

 Apesar de possuírem simbologias complexas, tanto os personagens quanto o 

enredo, a série não desagradou às crianças, ao contrário, tornou acessível a elas um 

pouco da história e dos mitos dos dois povos, o japonês e o grego: 

[...] através da personagem Saori, Kurumada canalizou para a sua série a 

tend°ncia do óculto ¨ deusaô que alavancou best sellers liter§rios como as óAs 

Brumas de Avalonô de Marion Bradley Zimmer, óDi§rio de um Magoô de Paulo 

Coelho e, mais recentemente, óO C·digo Da Vinciô de Dan Brown. £ oportuno 

observar que diferentemente do ocidente onde o óculto ¨ deusaô foi extinto, no 

Japão ele nunca deixou de existir devido à religião xintoísta. Trata-se o culto a 

Amaterasu ï a mais popular das divindades japonesas , a deusa-sol venerada 

no templo de Ise Jingu e homenageada na bandeira do Japão ï que Kurumada , 

conscientemente ou não, representou no cetro de Nike, a deusa grega da 
Vitória que aparece na famosa estátua de Atena feita por Fídias, grande 

escultor da Antigüidade, hoje no Museu Britânico em Londres (SATO, 2007, 

págs. 43-44). 

 Cristiane Sato (2007) diz que assim como cada um dos Cavaleiros está 

relacionado à sua estrela ou constelação, Saori também é vinculada a uma estrela ï o 

ideograma ori utilizado no nome de Saori  é o mesmo de Ori hime, que significa 

ñprincesa-tecel«ò, sendo este o nome dado ¨ estrela Vega no Jap«o. A autora assevera, 

ainda, que em 1990 o anime passou a ser exibido na Europa e um forte esquema de 

marketing, aliado ¨ mistura de culturas e ao visual ñbonitinhoò dos personagens, fez com 

que a ñfebreò por desenhos japoneses s· crescesse e que ñ[...] um eficiente esquema de 

marketing, que vinculou o desenho a anúncios de brinquedos ï bonecos que podiam ser 

colecionados articulados com armaduras encaixáveis da fabricante japonesa Bandai, 

patrocinadora da s®rieò (p. 44). 

 Diz a autora que após o sucesso feito no Japão e posteriormente na Europa, o 

anime chegou ao Brasil e foi exibido entre os anos de 1994 e 1997 pela extinta Rede 

Manchete após uma década sem que nenhum desenho japonês fosse exibido pelas 
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emissoras brasileiras. Sato (2007) mostra em sua obra que o ñenredo dram§tico, com a 

história dividida em capítulos terminando em suspense como nas telenovelas brasileiras, 

cativou tamb®m um p¼blico adultoò (p. 45). 

 Ela assevera ainda que, assim como na Europa, houve uma forte campanha de 

marketing em torno do seriado e no Brasil não foi diferente: bonecos e figurinhas 

colecionáveis, por exemplo, foram confeccionados e facilmente aceitos pelo público ï 

somente a empresa Samtoy, responsável pela distribuição dos bonecos dos Cavaleiros do 

Zodíaco, arrecadou 100 milhões de reais na venda de bonecos da série. 

 Outro anime exibido pela rede Manchete na época de Cavaleiros do Zodíaco e que 

também fez um grande sucesso foi Sailor Moon. Este é um mangá criado por Naoko 

Takeuchi em 1992, contando a história de Serena Tsukino, uma estudante colegial, de 14 

anos, sonhadora, atrapalhada, ingênua, chorona, comilona e que não sabe cozinhar direito. 

 A história começa quando Serena, a caminho da escola, vê uma gatinha que era 

maltratada por alguns garotos, salvando-a
64

. Ela sai correndo, pois lembra que está 

atrasada, deixando a gata para trás. Já na escola, após o castigo pelo atraso, descobre que 

tirou nota baixa na prova de matemática, por isso, ao chegar em casa e mostrar para sua 

mãe, Serena fica novamente de castigo, desta vez fora de casa. Esta forma de castigo é um 

tanto diferente da aplicada por pais ocidentais, pois, enquanto no ocidente é comum deixar 

a criança presa em casa, privando-a de sua liberdade e de seus gostos, a criança japonesa, 

segundo Benedict (2002, p. 221-223), entende que ser deixada de castigo fora de casa é 

estar fora do seio familiar e do que lhe é seguro. 

 Ainda no primeiro episódio, Lua, a gata que Serena salvara anteriormente aparece 

em seu quarto e revela sua missão: salvar a Terra das garras da Rainha Beryl, encontrar 

com as outras guerreiras e a Princesa Serenity. Em sua primeira missão, Sailor Moon 

mostra-se frágil, com medo de seguir a missão que lhe foi confiada. Aos poucos Serena 

aprende a usar seus poderes e conhece as outras guerreiras lunares ï Ami Mizuno, a Sailor 

Mercúrio, Rei Hino, Sailor Marte, Makoto Kino, a Sailor Júpiter e Minako Aino, a Sailor 

Vênus. Elas contam ainda com a ajuda de Tuxedo Mask, um galante herói que desde o 

início das missões da Sailor Moon sempre aparece para ajudar as heroínas nos momentos 

de dificuldade. 

 Segundo Sato (2007), apesar de ser um bishoujo (mangá para meninas), a mangaká 

Naoko Takeushi, autora de Sailor Moon, pretendia ampliar a história para que agradasse a 

                                                
64 Episódio 1 - Como uma garota medrosa se transforma em guerreira! Temporada clássica. Disponível para download 

em <http://www.sossailormoon.com.br/smvideo/index.php?option=com_remository&Itemid=33&func=select&id=137>. 

http://www.sossailormoon.com.br/smvideo/index.php?option=com_remository&Itemid=33&func=fileinfo&id=156
http://www.sossailormoon.com.br/smvideo/index.php?option=com_remository&Itemid=33&func=select&id=137
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todos os segmentos, inclusive o masculino. Ela mostra que as aventuras das guerreiras 

lunares fizeram sucesso devido a vários fatores ï a combinação de super-heróis, ficção, 

aventura, comédia e romance, aliado ao gosto japonês por garotas em uniformes escolares 

(seera fuku, uniforme de marinheiro). 

 A referida autora diz que a série consegue até os dias de hoje agradar aos dois 

sexos, masculino e feminino, em diversas faixas etárias (p. 108). As personagens da 

hist·ria, segundo Sato (2007, p. 104), representam o esp²rito das meninas da ñbolha 

econ¹micaò ï o sonho de princesa, ter uma vida confortável, preocupar-se somente com a 

moda e consumir produtos de grife. Além disto, Cristiane Sato (idem) explica que o 

espírito de aventura presente nos bishonen (mangá para meninos) também ganhou 

destaque nas histórias para meninas ï mundos fantasiosos, aventura e ação marcaram a 

época. 

 Sato (2007, p. 105) mostra ainda que nos Estados Unidos a série teve sua exibição 

cancelada na tv aberta devido as diferenças culturais existentes ï no Japão, segundo 

Benedict (2002) o homossexualismo é encarado com mais naturalidade, faz parte da 

natureza humana, assim como a masturbação e a embriaguez ï e é tolerado até certo 

ponto. Ela diz que é como se os homens possuíssem duas almas, uma branda e outra rude 

(p. 161), porém necessárias à vida. Na atualidade, o ocidente, segundo Sato (2007), tende 

a tolerar o homossexualismo um pouco mais que o Japão, contudo, as histórias produzidas 

no ocidente com teor pornográfico e homossexual (masculino e feminino) não têm a 

mesma exposição nos meios de comunicação e entretenimento como no Japão. 
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Os novos animes exibidos pela Rede Manchete marcaram o início da quarta geração. Devido ao 

sucesso que alcançaram, mesmo com a falência da referida emissora, novos animes viriam a ser 

exibidos em diversos canais abertos e pagos. Fotos: Saint Seiya ï Disponível em 

<http://yonihon.files.wordpress.com/2009/10/reviews_saint_seiya_01.jpg>20 de Novembro de 2009. Sailor Moon 

Disponível  em <http://yonihon.files.wordpress.com/2009/10/reviews_saint_seiya_01.jpg> 20 de Novembro de 2009. 

http://yonihon.files.wordpress.com/2009/10/reviews_saint_seiya_01.jpg
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 Após a falência da Rede Manchete em 1999, pude acompanhar, assim como outros 

otaku novos animes foram exibidos por canais de tv aberta como Rede Globo (Rurouni 

Kenshin [Samurai X] e Sakura Card Captor) e Rede Record (Pokémon). A relevância que 

estes seriados possuem consiste no fato de que muitos otaku não possuíam acesso a canais 

por assinatura e nem a internet que ainda era discada. 

 Especialmente escrita por Marcelo Del Greco, editor responsável pela publicação 

de Samurai X no Brasil, a mat®ria intitulada ñEncontro Marcadoò
65

 relata o sucesso que o 

mangá e também o anime atingiram no Japão e no mundo. Segundo ele, o mangá criado 

em 1994 por Nobuhiro Watsuki para a revista de publicação semanal Shonen Jump, 

atingiu um sucesso muito grande sendo criada a versão animada em 1996. 

 Ainda segundo o editor, as aventuras de Kenshin Himura, um andarilho que 

proibiu a si mesmo de matar pessoas foi exibido em nosso país a partir de 1999, em uma 

versão repleta de cortes e que não foi exibida até o fim pela Rede Globo. E, em 2001, 

dois após a primeira exibição do anime no Brasil, o mangá só começou a ser publicado 

no formato semelhante ao japonês ï a leitura inicia-se no que seria a última página de 

uma revista ocidental e na tradução, preservada as onomatopéias em japonês com 

pequenas notas para facilitar a compreensão do leitor. 

 A narrativa do mangá tem início
66

 10 anos após o Bakumatsu, período de grande 

turbulência criado no final da Era Tokugawa. Battousai, o retalhador ï como Kenshin 

Himura ficou conhecido ï abriu o caminho para uma nova era, a Restauração Meiji e com 

o fim dos conflitos e a nova ordem estabelecida, battousai desaparece e torna-se apenas 

uma lenda. Numa tentativa de expiar as mortes que causou durante o período em que era 

um hitokiri battousai (assassino retalhador), Kenshin faz uma promessa de não matar e 

mesmo sendo proibido o porte de espada na Era Meiji
67

, ele se torna um rurouni, um 

andarilho, vagando pelo Japão com uma sakabatou, espada cuja lâmina é invertida ï ela 

não mata, só fere.  

 

                                                
65 In: WATSUKI, Nobuhiro. Samurai X. São Paulo: JBC Editora, 2001. Vol. 1 
66 Ato 01. Vol. 01. 
67

 Neste período o Japão abolira qualquer expressão que diferenciasse os membros das castas ï os samurais, 
como grupo social oriundo da divisão de classes nipônicas ï foram extintos, eles foram proibidos de portar 

espadas (SAKURAI: 2008, p.327-328).  
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 No primeiro ato, Kenshin ï Himura Battousai
68

, durante sua andança, chega a 

Tóquio (antiga Edo) e conhece Kaoru Kamiya, mestra substituta e proprietária do dojo 

(escola de artes marciais) Kamiya Kashin (espada para a vida). Ela circulava pelas ruas à 

noite na esperança de encontrar o falso battousai e limpar o seu giri -para-com-o-nome 

(BENEDICT, 2002, p.125), salvando o seu estilo do homem que o deturpava cometendo 

crimes e pondo a culpa em seu estilo. 

 A busca incessante de Kaoru em limpar o nome de seu estilo de luta tem uma 

explicação para a antropóloga Ruth Benedict (2002). A referida autora explica que o giri  

(obriga«o japonesa) est§ ligado a reputa«o que deve ser zelada, pois o ñestigma 

compromete o prest²gio e dever§ ser extirpadoò (idem, p. 126) e enquanto ela não 

resolver a situa«o, ño mundo permanecer§ viradoò (ibdem). 

 Aos poucos, novos aliados, assim como inimigos também surgiram ï Sanosuke 

Sagara
69

. O único sobrevivente de um massacre que acabou com o grupo Força Seikihiko, 

Yahiko Miyoujin
70

, filho de samurai morto durante a guerra, fora obrigado a roubar pela 

família adotiva, Megumi Takani
71

, filha de uma tradicional família de médicos de Aizu. 

Após a morte de sua família, ela foi obrigada a fabricar ópio para um comerciante de 

Kyoto ï cada um deles tem uma história dramática, repleta de conflitos emocionais e 

éticos, mas se juntam e formam uma família combatendo a injustiça e a opressão que, 

mesmo com o advento do novo regime, não desaparecera. 

 Durante toda a história, Kenshin enfrenta, com a ajuda de seus amigos e com novos 

aliados, como a Oniwabanshu
72

 (grupo liderado por Aoshi Shinomori), diversos inimigos 

como Jin-E
73

 (um ex-hittokiri, que ao reconhecer Himura resolve tê-lo como alvo), Makoto 

Shishio
74

 ï um exímio espadachim contratado pelos monarquistas para continuar o trabalho 

de Kenshin. Devido a sua crueldade e ambição sofreu uma tentativa de assassinato por seus 

próprios companheiros, fomentando seu ódio e sua loucura ï Soujirou Seta (um garoto que 

por ser filho bastardo, sofria maus tratos em casa, aliou-se a Shishio quando ainda era uma 

criança) e Yukishiro Enishi
75

, irmão de Tomoe (primeira mulher de Kenshin), que busca 

vingar a morte da irmã. 

                                                
68 Ato 01. Vol. 01. 
69Ato 05. Vol. 02. 
70 Ato 03. Vol. 01. 
71 Ato 15. Vol. 04. 
72Ato 17. Vol. 05. 
73

 Atos 09-10. Vol. 03. 
74 Atos 54-145. Vol. 14-34. 
75 Atos 152-250. Vol. 35-55. 
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 No mangá, a história é encerrada no volume 56, ato 255 (Para uma nova era) e com 

o fim das batalhas o grupo se dispersa, cada um segue seu caminho ï Sanosuke parte do 

Japão, Megumi volta para a sua cidade natal, Aizu, exerce a profissão de médica. Kenshin 

e Kaoru casam e têm um filho a quem dão o nome de Shinta. No ano 15 da Era Meiji
76

, 

Yahiko completa seus 15 anos e a maioridade. Sendo filho de samurai e tendo decido 

trilhar o caminho da espada, ele participa da cerim¹nia ñGenpukuò, onde luta contra 

Kenshin para ter receber como presente e herança a sakabattou de Kenshin e o ñAkuò 

(mau) das costas de Sanosuke. E segundo Sato (2007: p.114), esta é uma exortação para 

que o leitor faça o mesmo ï se destacar e seguir seu caminho. 

 Além de Samurai X, neste mesmo período fora exibida pela Rede Globo, segundo o 

site da editora JBC
77

 (responsável pela publicação da série no Brasil), uma série mais 

voltada para o público feminino: Sakura Card Captor. Esta é uma história desenvolvida 

pelo estúdio Clamp em 1996 e publicada, conforme informado no referido site, pela editora 

Nakayoshi. Segundo consta no site da editora, o anime foi produzido em 1997 e logo se 

tornou um grande sucesso. 

 Em ambos, são narradas as aventuras de Sakura Kinomoto, uma garota de 10 anos 

que mora com seu pai, Fujitaka, e Toya, seu irmão mais velho. No primeiro episódio da 

série animada
78

, Sakura é apresentada como uma estudante ginasial comum ï cursa a 

quarta série e participa da torcida de sua escola Tomoeda ï até o dia em que chega em casa 

e ouve um barulho estranho vindo do escritório de seu pai. Chegando lá descobre um livro 

que lhe chama a atenção e ao abrí-lo, encontra uns cards mágicos e ao ler o nome da carta 

Vento, Sakura liberta as 52 Cartas Clow ï cartas mágicas criadas pelo mago Lead Clow. 

 Ainda neste episódio, devido à tempestade criada pela carta mágica, as outras 51 se 

espalharam pela cidade de Tomoeda. Kerberus, o guardião do livro mágico também fora 

despertado por Sakura e ao perceber o que acontecera explica à heroína que só o fato dela 

ter aberto o lacre mágico demonstra que ela possui poderes mágicos. Sua missão é resgatar 

as cartas que se espalharam pela cidade de Tomoeda e para realizar tal missão ele a nomeia 

uma Card Captor (caçadora de cartas). 

 

                                                
76 Ato 255. Vol. 56. 
77 Consultado em <http://mangasjbc.uol.com.br/sakura-card-captors-historia/> 07. jul. 2009. 
78

Episódio 01 ï Sakura e o misterioso livro mágico. Consultado em <http://www.youtube.com/watch?v=0fr2foz3jUM> 
(parte I); <http://www.youtube.com/watch?v=Aoq_yTeFnrQ&feature=related> (parte II) e 

<http://www.youtube.com/watch?v=MkMsLeUxfgg&feature=related> (parte III) ago. 2008. 

http://mangasjbc.uol.com.br/sakura-card-captors-historia/
http://www.youtube.com/watch?v=0fr2foz3jUM
http://www.youtube.com/watch?v=Aoq_yTeFnrQ&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=MkMsLeUxfgg&feature=related
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 A história é voltada para o público infanto-juvenil, porém durante a narrativa 

aparecem situações como o zelo que Tomoyo possui por Sakura e a grande amizade entre 

Touya e Yukito que podem ser interpretados, a partir de uma visão ocidental, como casos 

de homossexualismo, tornando o enredo de conteúdo mais adulto segundo o padrão 

ocidental. Além destes, o caso da menina Rika, que é apaixonada por um homem mais 

velho e que suas amigas desconhecem sua identidade, porém pela troca de olhares que 

acontece no volume dois
79

 percebe-se que existe algo além da relação professor-aluno entre 

o professor Terada e a aluna Rika Sasaki. 

 Estas são situações que aparecem aos olhos de um indivíduo não acostumado com a 

cultura daquele povo, pois, segundo Ruth Benedict (2002, p. 19) existem diferenças no 

modo como cada povo observa sua vida e seus costumes. O modo como um japonês 

observa os valores morais, no caso os sexuais, é diferente de como os ocidentais enxergam 

seu modo de vida e costumes. 

 Como já fora dito, existem diferenças culturais que são percebidas até mesmo nas 

produções culturais japonesas. No Japão, mesmo nas produções voltadas para o público 

adolescente existem toques sutis, mas presentes nas histórias animadas e em quadrinhos, 

que revelam o desejo masculino e o feminino ï o shonen-ai (amor entre homens) que 

sutilmente é descrito em diversos momentos da história pelas desenhistas do estúdio Clamp 

na relação de Touya e Yukito
80

. Outra relação semelhante que é exposta no mangá é o 

amor de Sonomi (mãe de Tomoyo) que gostava de sua prima Nadeshiko, a mãe de 

Sakura
81

. 

 Por ser uma aventura para o público juvenil, não acontece nenhum beijo ou ação 

diferente entre eles, contudo o carinho, a atenção e a preocupação que o irmão mais velho 

de Sakura tem por seu colega Yukito deixa a impressão de que existe algo a mais. O caso 

de Tomoyo e Sakura é perceptível no mangá, elas descobrem que são primas após ouvirem 

a discussão que o pai de Sakura tem com a mãe de Tomoyo e esta diz a sua amiga de 

escola que ela não tem noção de quanto gosta dela
82

. A partir destes exemplos, pode-se 

                                                
79 Página 04, capítulo 03, volume 02. Disponível para download em 
<http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-os-mangas-de-sakura-em-portugues.html>. 
80 Exemplos dessa amizade podem ser percebidos na relação diária, no modo como Toya o chama (Yuki) na página 24, 
capítulo 04, volume 01. Outras situações como nas páginas 17 e 18 do capítulo 01(vol. 01), na página 05 do capítulo 01 

(vol.03).  Disponível para download em <http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-os-mangas-de-sakura-

em-portugues.html>. 
81 Página 25, capítulo 02, volume 02. Disponível para download em 

<http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-os-mangas-de-sakura-em-portugues.html>. 
82 Páginas 28-29, capítulo 02, volume 02. Disponível para download em 

<http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-os-mangas-de-sakura-em-portugues.html>. 

http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-os-mangas-de-sakura-em-portugues.html
http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-os-mangas-de-sakura-em-portugues.html
http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-os-mangas-de-sakura-em-portugues.html
http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-os-mangas-de-sakura-em-portugues.html
http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-os-mangas-de-sakura-em-portugues.html
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dizer que a forma como os enredos são concebidos e encarados pelos mangaká 

(desenhistas) japoneses é um reflexo de como a sociedade lida com seus tabus, seus 

preconceitos e suas escolhas feitas. 

 Diz Sato (2007, p. 93-99) que no ano 2000 chega ao Brasil um anime que causou 

um ñenorme rebulioò mundo a fora e tamb®m faria um grande sucesso em nosso país: 

Pokémon. Segundo Sato (2007), em 1996, baseado no sucesso Tamagochi, o bichinho 

virtual, Satoshi Tajiri e Tsunekazu Ishihara criaram para a empresa Nintendo o game software 

Pokémon. Pokémon é a abreviatura de Pocket Monsters, ou monstros de bolso. A autora, diz 

que a idéia é que o software disponibilize vários monstros para que o jogador escolha o seu 

preferido e, a partir daí, duele contra o game ou contra outros jogadores. 

 À medida que o Pokémon ganha as lutas ou soma pontos, ele muda de forma, ñevoluindoò 

para fases em que ele se torna maior e mais assustador. Assim como o guerreiro samurai deveria 

ter plena confiança em seu superior, um pokémon também precisa confiar em seu mestre, pois 

dessa união depende inteiramente o processo de crescimento e maturação de ambos, convergem 

na evolu«o do monstro port§til. Sakurai (2008) apresenta em seu livro ñOs japonesesò um pouco 

sobre a ética samurai expressa no bushido, o caminho do guerreiro. Segundo a autora, o caminho 

a ser seguido é a elevação do espírito ï o guerreiro deve sempre buscar a sabedoria, a honra, a 

coragem e o cumprimento de seu dever, como se cada dia fosse o último. 

 Segundo Sato (2007), apenas dois meses após o seu lançamento Pokémon ganhou uma 

versão em quadrinhos japoneses, os mangás. Expõe ainda em sua obra que partindo da idéia dos 

criadores de Pokémon, a revista Koro-Koro Comics, lançou as aventuras de Satoshi (no 

ocidente, Ash), um garoto que sonha tornar-se o maior treinador de Pokémon. Ainda segundo a 

autora, a aventura tem início quando Satoshi (Ash) adquire um teimoso Pikachu ï uma espécie 

de coelho amarelo de bochechas vermelhas e de rabo retorcido na forma de um raio ï que se 

recusa a permanecer dentro de sua pokébola e não hesita em atingir seu dono com raios. 

 No primeiro episódio
83

, Satoshi e Pikachu partem da cidade de Masara Town em uma 

viagem por um mundo imaginário na ânsia de capturar outros pokémons e treiná-los. O 

objetivo de Satoshi é ser um grande treinador de pokémon. Ainda no primeiro capítulo, no 

começo de sua viagem, ele conhece Kasumi (Misty) ï uma treinadora especialista em 

                                                
83

Episódio 01. Consultado em <http://www.youtube.com/watch?v=I4hNxS-hsyo> (parte I); 

<http://www.youtube.com/watch?v=vMJnsulbFTs&feature=related> (parte II) 

<http://www.youtube.com/watch?v=v9mzDlk5S5w&feature=related> (parte III). 

http://www.youtube.com/watch?v=I4hNxS-hsyo
http://www.youtube.com/watch?v=vMJnsulbFTs&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=v9mzDlk5S5w&feature=related
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pokémons aquáticos ï e Takeshi (Brock)
84

, especialista na alimentação dos monstrinhos. E é 

também nesta viagem que Satoshi e Pikachu criam um laço de amizade, onde um ajuda o 

outro durante as batalhas. 

 Segundo o episódio
85

, com Pikachu seriamente ferido após os ataques de um bando de 

Spearow, um pokémon do tipo voador, Satoshi imediatamente o socorre levando-o para um 

hospital especialista nos monstrinhos na cidade de Veridiana. Lá, ele vê um cartaz do 

Campeonato da Liga Pokémon Satoshi resolve participar e para tal, ele deve duelar contra 

outros treinadores participantes de diversas cidades e em caso de vitória, receber uma bagde 

(insígnia que atesta a vitória do treinador) como prova de sua vitória. Após lutar contra 

Satoshi no episódio 05, Takeshi resolve seguir viagem com seus novos amigos em busca de 

mais bagdes (insígnias) para que possam chegar ao torneio final
86

. E é a partir desse ideal que 

as aventuras de Satoshi e seus amigos começam. 

 Mesmo com 13 anos de existência, Pokémon se renova a cada temporada: novas 

amizades são feitas, novos desafios para enfrentar e uma Equipe Rockets para deixar a 

história mais engraçada. Sato (2007) apresenta em seu livro que devido ao grande sucesso que 

o anime fez (e ainda faz) no mundo, na atualidade existem diversos produtos com imagens 

dos personagens, tais como: card games, fuselagem de aviões (no Japão), bonecos, pelúcias, 

consoles de games, mochilas, blusas, gravatas, etc. 

                                                
84 Episódio 05. Consultado em < http://www.youtube.com/watch?v=WBRskw5O2zA&feature=related> (parte I) e < 

http://www.youtube.com/watch?v=xwqZHVnwDmU&feature=related> (parte II).  Episódio 06. Consultado em 

<http://www.youtube.com/watch?v=YkWHKdpTazQ&feature=related> 
85Episódio 2 ï Emergência pokémon. Consultado em < 

http://www.youtube.com/watch?v=y2rDyiajAz4&feature=related> (parte I) e < 

http://www.youtube.com/watch?v=jP0aV_I4HfM&feature=related> (parte II). 
86

Episódio 6. <http://www.youtube.com/watch?v=_m_77NsrKr0> (parte I); < 

http://www.youtube.com/watch?v=q1vCGG6igXk&feature=related> (parte II) e < 

http://www.youtube.com/watch?v=nXQ94YXlezc&feature=related> (parte III). 

http://www.youtube.com/watch?v=WBRskw5O2zA&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=xwqZHVnwDmU&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=YkWHKdpTazQ&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=y2rDyiajAz4&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=jP0aV_I4HfM&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=_m_77NsrKr0
http://www.youtube.com/watch?v=q1vCGG6igXk&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=nXQ94YXlezc&feature=related
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Samurai X, Sakura Card Captor e Pokémon também fazem parte desta quarta geração. Exibidos no 

entre os anos de 1999 e 2001, ainda como conseqüência do sucesso alcançado por seus precursores. Fotos 

Samurai X e Pokémon: arquivo pessoal. Sakura Card Captor disponível em 

<http://sosdownloads.com.br/page/3/> 28. jul. 2009. 
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 A quinta e mais recente geração considero como sendo aquela que já nasceu 

assistindo desenhos ñbaixadosò pela internet e que tem atualmente entre 12 e 15 anos. 

Bleach, Naruto e Death Note são sucessos que começaram fazendo sucesso na rede 

mundial de computadores e que, posteriormente a este sucesso, tiveram seus direito 

comprados, foram dublados e até mesmo exibidos em canais pagos e abertos. 

 Bleach é um mangá que fora adaptado numa versão animada pelo Studio Pierrot e 

conta a história de Kurosaki Ichigo, um garoto de 15 anos ï de cabelos laranja e 

temperamento forte ï que pode ver e falar com espíritos
87

. Ambos mostram como o 

destino de Ichigo toma um novo rumo quando ele encontra, no primeiro capítulo
88

, 

Kuchiki Rukia, uma shinigami (deusa da morte ou ceifeira da morte, como aparece na 

dublagem brasileira), que apareceu em sua casa quando seguia o rastro de um hollow 

(espécie de alma perdida maléfica) atraído pelo alto nível de energia espiritual de Ichigo. 

Ela se espanta ao perceber que além de vê-la, ouví-la, ele pode tocá-la, sendo esta ultima, 

uma habilidade rara. 

 Pouco depois, mas ainda no capítulo de apresentação da série, o hollow chega à 

casa dos Kurosaki seguindo a energia de Ichigo e de Rukia atacando as irmãs mais novas 

dele. A shinigami que até então não havia percebido a grande energia que Ichigo possui, 

descobre que o espectro seguia para tomar o poder do garoto para si. Na tentativa de 

protegê-los, Rukia acaba se ferindo e transfere seus poderes para Ichigo, para que ele 

possa salvar a todos naquele momento de perigo. Segundo Arthemis Whitaker, jornalista 

do site ñHenshin!ò
89

, a vida de Ichigo muda por completo: 

Logo um novo mundo é desenrolado aos olhos do adolescente. Espíritos 

maléficos, conhecidos como hollows, atacam seres humanos inocentes e cabe ao 

novo shinigami-substituto, já que Rukia teve de transferir seus poderes, Ichigo 

Kurosaki protegê-los (grifos meus). 

 No cap²tulo seguinte, intitulado ñInicianteò
90

, no dia seguinte ao ataque do hollow, 

Ichigo descobre que, ao receber os poderes shinigami de Rukia, esta os perdeu 

temporariamente. Enquanto não os recupera, ela terá de conviver com os amigos e 

familiares de Ichigo, ir à escola e auxiliá-lo na sua tarefa como shinigami-substituto. Ao 

                                                
87 Episódio 1 - O dia em que me tornei Shinigami. Disponível para download em 

<http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/episodios01>. 
88 Capítulo 1 ï A Morte e o Morango. Volume 01 ï The Death and the Strawberry. Disponível para download 

em <http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas>. 
89

 Consultado em < http://henshin.uol.com.br/2008/05/06/estreias-no-animax/ > 24. mai. 2009. 
90 Capítulo 2 ï Iniciante. Volume 01 ï The Death and the Strawberry. Disponível para download em 

<http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas>>. 

http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/episodios01
http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas
http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas
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aceitar esta missão, ele torna-se responsável por proteger os seres humanos e orientar as 

almas para que estas possam ir à Soul Society (Sociedade das almas), local para onde as 

almas são enviadas. 

 Na terceira parte do volume um
91

, coisas estranhas começam a acontecer com as 

pessoas ao redor de Ichigo: primeiro foi com sua colega de classe Inoue Orihime que é 

perseguida pelo espírito de seu irmão mais velho, falecido em um acidente de carro três 

anos antes. E por não aceitar a sua morte, ele se transformou em um hollow. 

 Em ñPorque voc° come isso?ò
92

 o hollow que um dia fora irmão de Inoue tenta 

devorar a alma de Ichigo, porém como não consegue, vai atrás de sua irmã. O ódio nutrido 

por achar que ela o havia esquecido fez com que seu espírito fosse sugado por espectros 

malignos (hollow) que desejavam atacar Ichigo. Essa reclamação que o espírito do irmão 

de Orihime fez é baseado na tradição japonesa do culto aos antepassados, pois esta é, 

segundo Benedict (2002, p.227), uma observância realizada diariamente nos altares 

dedicados aos familiares mortos, onde são colocadas oferendas de flores, comida e 

incenso. 

 E ao ser lembrado, ainda neste capítulo, de que o irmão mais velho tem a obrigação 

de cuidar dos mais novos, principalmente na ausência dos pais, ele retoma um pouco da 

sua consciência humana, porém o hollow que o consumiu falam mais alto fazendo com 

que ele ataque Ichigo. Orihime se coloca entre seu colega de escola e o espírito de seu 

irmão e diz que está bem, que ele está livre para descansar em paz e ele começa a lutar 

contra o hollow, para se libertar. 

 Chad, outro colega de sala de Ichigo, no último capítulo do volume um
93

, pega um 

pássaro com fama de amaldiçoado para criar e desde então tem sofridos misteriosos 

acidentes e, por apresentar uma resistência física anormal, quase não tem sofrido danos. A 

shinigami se comove com a preocupação que Ichigo tem devido os acontecimentos 

recentes envolvendo seu amigo. Ele se concentra até encontrar a fraca energia negativa 

que emana do pássaro. Rukia fica impressionada com a grandeza do poder espiritual que 

seu substituto apresenta. Ela descobre que por traz do pássaro há um espírito solitário de 

um garoto e que um hollow, perseguidor deste espectro, mata todos aqueles que se tornam 

                                                
91 Capítulo 03 ï Batendo a cabeça. Volume 01 ïThe Death and the Strawberry. Disponível para download em 

<http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas>. 
92 Capítulo 04 ï Porque você come isso? Volume 01 ïThe Death and the Strawberry. Disponível para download 

em <http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas>. 
93 Capítulo 07 ï O periquito de bochechas rosas. Volume 01 ïThe Death and the Strawberry. Disponível para 

download em <http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas>. 

http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas
http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas
http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas
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donos do pássaro. Rukia impede que o hollow ataque Chad até que Ichigo chegue e o 

derrote. 

 Não há hollows para enfrentar no volume seis
94

, mas sim os shinigami Kuchiki 

Byakuya, irmão de Rukia e capitão da 6ª divisão, e seu tenente Abarai Renji, amigo de 

infância de Rukia, surgem com ordens de levá-la de volta a Soul Society. Ichigo tenta 

derrotá-los, porém é extenuado facilmente.  

 Assim como em outros seriados, onde valores como a amizade, a coesão do grupo 

sobre o indivíduo e o esforço para se alcançar um objetivo maior podem ser percebidos, 

durante toda a narrativa do anime e do mangá. Contudo, eles ficam mais evidentes no 

episódio 17
95

 quando Rukia volta para Soul Society como prisioneira que será executada e 

também quando Ichigo e seus amigos ï Chad, Orihime e Ishida ï o último quincy
96

 vivo ï 

treinam para invadirem a Soul Society com a intenção de resgatá-la, evitando sua morte. 

ñVazioò
97

 conta o início dos treinamentos pelos quais Ichigo passa. Ele recebe de Urahara 

Kisuke, um ex-capitão shinigami, as instruções de como manter o domínio de sua energia 

espiritual em um espaço construído sob a loja de Urahara. Por sua vez, Orihime e Chad 

são instruídos por Yoruichi (ex-capitã shinigami que possui o poder de transformação em 

gato) a saberem como utilizar seus poderes e Ishida se fecha numa floresta para realizar 

seu treinamento. 

 Ap·s ter travado uma luta contra Byakuya e Renji, em ñIchigo morreò (epis·dio 

17)
98

 ele descobre que sua luta contra Byakuya e Renji não ocorreu por acaso, foi Urahara 

que o deixou duelar. Sua intenção era mostrar o quanto Kurosaki é frágil diante de 

shinigamis com suas poderosas zanpakutou
99

 e se ele realmente deseja salvar sua amiga, 

ele deve treinar para que possa resgatar seus poderes shinigami que foram perdidos 

durante a luta contra Byakuya. Yoruichi explica a seus pupilos, no capítulo 62
100

, que se 

realmente eles quisessem ir à Soul Society para resgatar a amiga, devem lutar assim como 

                                                
94 Capítulo 52 ï Emoções Desnecessárias. Volume 06 ï The Death Trilogy Overture. Disponível para download em 

<http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas>. 
95 Episódio 17 ï Ichigo morre. Disponível para download em 

<http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/episodios01>. 
96 Eram seres humanos com habilidades especiais que, assim como os shinigami, combatiam os hollow que apareciam. 

A diferença entre eles é que diferentemente dos shinigami que mandam os hollow para a purificação, os quincy os 
matavam por completo. 
97 Capítulo 59 ï Vazio. Volume 07 ï The Broken Coda. Disponível para download em 

<http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas>. 
98 Episódio 17 ï Ichigo morre. Disponível para download em 

<http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/episodios01>. 
99  Do japonês, cortadoras de almas. São espadas que os shinigami utilizam quando lutam contra hollow ou para enviar 

um espírito a Soul Society. 
100 Capítulo 62 ï Lição 2-2: O Eixo de Péssimo Fim. Volume 08 ï The Blade and me. Disponível para download em 

<http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas>. 

http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas
http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/episodios01
http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas
http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/episodios01
http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas
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aqueles que empunham uma espada e usam seus poderes para proteger suas vidas, seu 

status, sua honra e tudo que lhe for de mais caro. 

 A utilização da figura de um guerreiro que serve a seu daimio
101

, mesmo que custe 

a sua própria vida, pode ser observada na cultura pop japonesa, pois esta nada mais é que 

um reflexo da cultura tradicional que ganhou nova roupagem para poder competir com a 

cultura estrangeira. Al®m disso, o ñardor guerreiroò teria de ser canalizado, segundo 

Benedict (2002, p. 264) para ñdemonstrar a efici°ncia de sua contribui«oò. 

 Outra aventura pertencente ao gênero shonen mangá (quadrinhos para meninos) e 

cujo sucesso pude acompanhar entre o público participante dos eventos de animes e 

frequentadores da praça Portugal é Naruto, uma história criada por Masashi Kishimoto e 

publicada na revista Shonen Jump em 1999
102

 e adaptada para anime por meio de uma 

parceria entre o Studio Pierrot e a TV Tokyo
103

. Ambos narram as aventuras de Uzumaki 

Naruto, um garoto que vive em Konohagakure no Sato, um vilarejo ninja do País do Fogo. 

 Segundo essas narrativas, Naruto é um garoto órfão, brincalhão e rejeitado pelos 

membros da vila da Folha Oculta (Konohagakure no Sato). O anime narra, no início de 

seu primeiro episódio
104

, como uma raposa-yokai (demônio) de nove caudas que destruía 

montanhas e criava ondas gigantescas foi derrotada pelos shinobis da Vila da Folha. Os 

shinobis lutaram para proteger a vila do yokai, foi quando o quarto Hokage (o melhor 

ninja) sacrificou sua vida para selar o demônio no corpo de um bebê recém-nascido. 

Aluno dedicado e forte, porém muito desajeitado, Naruto é vítima do preconceito e da 

incompreensão dos moradores de sua vila, pois aqueles que perderam parentes na luta 

contra o demônio o veem como o yokai, outros, por sofrerem com suas travessuras. 

 Dono de uma personalidade forte, o garoto faz travessuras para chamar a atenção 

de todos e possui o desejo de ser reconhecido por todos como ninja. Mizuki sensei, 

professor da academia onde Naruto estuda, possui o desejo de roubar para si o 

Pergaminho de Aprisionamento, documento que contém as técnicas proibidas pelo 

Hokage. Aproveitando da inocência do garoto, no primeiro episódio, se utiliza de Naruto 

para roubá-lo.  

 

                                                
101 Senhor feudal do período Tokugawa 
102  Consultado em <http://shonenjump.viz.com/manga/naruto/creator/> 12. nov. 2009. 
103

 Consultado em <http://pierrot.jp/title/naruto/staff.html> 12. nov. 2009. 
104 Episódio 01 ï Uzumaki Naruto chegando! Primeira temporada. Disponível para download em 

<http://narutofoda.com/index.php?page=1a_temporada>. 

http://shonenjump.viz.com/manga/naruto/creator/
http://pierrot.jp/title/naruto/staff.html
http://narutofoda.com/index.php?page=1a_temporada
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 Ainda neste episódio, Iruka, seu professor, o encontra. E trava uma luta contra 

Mizuki ao descobrir que este se aproveitou da inocência de Naruto. É durante a luta entre 

os dois professores que o garoto de cabelos loiros espetados descobre o motivo de todos 

na vila o ignorarem. Mizuki diz que Naruto sempre será o yokai e que a qualquer 

momento ele assumiria a forma do demônio, porém o sensei
105

 do garoto diz que acredita 

na mudança de vida do demônio sob a forma de Uzumaki Naruto. 

 Assim como em outros shonen é possível encontrar características comuns que 

estão entranhadas nos enredos das histórias: a perseverança em alcançar os objetivos e os 

sonhos, ï no caso de Naruto, seu maior sonho é se tornar um Hokage e para isso deve 

treinar muito ï o valor que a amizade e a lealdade possuem ï se algo acontece a um de 

seus entes queridos, como durante a luta dos ninjas da academia Mizuki e Iruka, Naruto 

sai em defesa de seu mestre, utilizando a Kage Bushin no Justu (técnica de alto nível que 

cria dezenas de cópias da pessoa que a executa) evitando a morte de seu mestre. 

 No terceiro episódio da primeira temporada
106

, a turma que recebeu a Konoha, 

faixa símbolo do ninja, começou a ter treinamentos básicos, a sala foi divida em grupos de 

três, ficando juntos Naruto, Sakura e Sasuke (três adolescentes de personalidades e 

desejos diferentes) sob a orientação de Hatake Kakashi, um professor muito rigoroso que 

lhes ensina como primeira lição o valor da amizade e do trabalho em equipe. No quinto 

episódio,
107

 Dois dias após a formação dos grupos, Kakashi sensei os leva a um campo 

para o treinamento e mostra dois guizos, diz que eles devem conseguir tomá-los, pois daí é 

que se saberia se realmente teriam condições de tornarem-se genins, aprendizes ninjas. 

 Após diversas tentativas de tomar os guizos de Kakashi, durante o referido 

episódio, ele explica que se os três tivessem atacado em equipe poderiam ter alcançado o 

objetivo. Segundo ele: 

Missões são completadas com um time. É verdade que os talentos individuais 

de um ninja são importantes, mas o mais importante é o trabalho em equipe. 

Ações egoístas que destroem o trabalho em equipe trazem perigo para seus 

companheiros e então podem ser mortos (grifos meus).  

                                                
105 Nascido antes, termo utilizado para se referir ao professor das diversas matérias, inclusive nas artes marciais, 

como Kendô (caminho da espada), Aikidô (caminho da harmonização das energias), Ninjutsu (arte ninja). 
106Episódio 03 ï Rivais?! Sasuke e Sakura. Primeira temporada. Disponível para download em 

<http://narutofoda.com/index.php?page=1a_temporada>. 
107 Episódio 05 - A decisão de Kakashi. Primeira temporada. Disponível para download em 

<http://narutofoda.com/index.php?page=1a_temporada>. 

http://narutofoda.com/index.php?page=1a_temporada
http://narutofoda.com/index.php?page=1a_temporada
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 A fala de Kakashi sensei neste momento remete à ética samurai presente no 

bushido, onde o indivíduo faz parte de uma coletividade e ao mesmo tempo se destaca por 

seus talentos, porém estes talentos devem ser utilizados para o bem do grupo. Após esta 

lição dada aos seus alunos, no referido episódio, Kakashi deixa Naruto amarrado a um 

tronco e duas vasilhas de almoço e diz aos pupilos que se desejassem continuar o 

treinamento comessem sem dividir com Naruto, pois este está de castigo e que o 

esperassem voltar. 

 Durante o almoço, Sasuke pede a Sakura que dividam a comida com Naruto, pois só 

eles seriam prejudicados durante o exame. Apesar do medo, Sakura põe comida na boca de 

Naruto. Como última prova pelas quais os garotos passam ao longo do quinto episódio 

Kakashi que até então estivera só observando, chega e questiona o fato deles terem quebrado 

a regra que ele imp¹s. Sasuke olha para Sakura e diz: ñN·s somos uma equipe, certo?ò, ela 

que estava tremendo sem conseguir falar, diz: ñSim, n·s tr°s somos um s·!ò e Naruto 

confirma tudo. 

 O sensei olha fixamente para cada um deles, pensativo e lhes diz que foram aprovados, 

pois ñ[...] um ninja deve ler nas entrelinhasò. Sensei os explica que aquele que não segue as 

regras é considerado lixo, porém, prossegue o personagem, os que não se importam com os 

amigos são piores do que lixo. Ressaltando que para obter sucesso nas batalhas que virão eles 

tem que confiar nos amigos, pois somente eles estarão lá para ajudar. 

 No episódio seis
108

, os três aspirantes a ninjas descobrem que as missões são divididas 

por nível de dificuldade, de A a D, as missões que a turma iniciante deve executar podem ser 

buscar animais de estimações sumidos e cuidar de crianças. Naruto fica zangado com a 

missão que ele e seu grupo recebem e reclama diretamente ao Hokage, pedindo uma missão 

real. O líder da vila, impressionado com a mudança de atitude do garoto, oferece ao grupo 

uma missão nível C, de cuidar de um construtor de pontes até que ele volte a seu vilarejo de 

origem. Desta vez, Naruto, Sasuke e Sakura enfrentam não um gato fugitivo, mas sim um 

grupo de ninjas Chuunin
109

 do vilarejo secreto da Névoa. 

 Outro anime que pertence à quinta geração é Death Note, uma história repleta de 

questionamentos sobre o senso de justiça, bem e mal, herói ou psicopata. Segundo Benedict 

(2002), os protagonistas das histórias japonesas são entediados da vida cotidiana, da família, da 

cidade e do país. Contudo, ela explica que este tédio não está relacionado ao contraste entre 

                                                
108 Episódio: 06 - Missão importante!!! Super viagem ao país ondular! Primeira temporada. Disponível para download 

em <http://narutofoda.com/index.php?page=1a_temporada>. 
109 Alguns países tem vilarejos secretos shinobi: Fogo, Água, Trovão, Terra e Vento. Os vilarejos secretos 

mencionados no anime são, respectivamente: Vilarejo secreto da Folha, Névoa, Nuvem, Pedra e Areia. 

http://narutofoda.com/index.php?page=1a_temporada
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ideal e realidade. Um exemplo deste tédio é o motivo que levou o shinigami Ryuuku a deixar 

seu Death Note cair de propósito na escola onde o brilhante aluno, Light Yagami, estuda. 

 Yagami, assim como Ryuuku, considera sua vida entediante, porém durante uma 

distração na sala de aula ele vê um objeto caindo e no intervalo vai ao local da queda e 

encontra o Death Note ï um caderno com o poder de matar qualquer ser humano que tenha 

seu nome escrito nele ï e sua vida muda por completo, pois ele adquiriu a visão, idêntica ao 

que relata Benedict (2002): que a partir de "uma grande missão perdem seu tédio" (p. 141). 

 Ao abrir o caderno, ele encontra instruções de como usá-lo. A princípio, Yagami não 

acredita que o caderno possui o poder de matar pessoas e por não acreditar, ele resolve 

escrever o nome de um sequestrador que passava no noticiário. Ainda não acreditando, ele sai 

para comprar algumas revistas e se depara com uma mulher sendo atacada por um grupo de 

marginais que tentavam abusar sexualmente dela. Calmamente ele entra na livraria e anota o 

nome do líder do grupo e a forma como ele deveria morrer. A mulher consegue fugir e 

atravessa a rua sendo seguida pelo líder da gangue que é atropelado por um caminhão. 

 Cinco dias após Light ter encontrado o caderno da morte, Ryuuku aparece na casa dos 

Yagami para resgatar o caderno, mas para sua felicidade, o caderno está nas mãos de um 

psicopata que começa a se sentir e agir como um justiceiro, manipulando pessoas para criar 

uma sociedade mais justa e eliminando os que se intrometem em seu objetivo. Em suas 

conversas com o shinigami, Light diz que possui o direito de matar a todos os corruptos com 

o Death Note. 

 Com tantas mortes súbitas de bandidos ocorrendo, a polícia desconfia que algo fora 

do normal esteja acontecendo e chamam ñLò, codinome daquele que ® considerado o 

melhor detetive do mundo. Por sua vez, a população o apóia e ele passa a ser conhecido 

mundialmente por Kira, uma redução da palavra killer. Durante toda a narrativa, L faz 

análises da personalidade de Kira. Mostra que ao deixar pistas, como as cartas de suicídios 

dos bandidos que ele mata, ele deseja aparecer e como ele consegue manipular as pessoas 

que o investigam. 

  Quando as investiga»es realizadas por ñLò comearam a fechar o cerco em torno de 

Light, este prepara uma armadilha para que ñLò morra. Com a morte de seu maior rival, 

Yagami, sob o codinome Kira, continua agindo. Cinco anos ap·s a morte de ñLò, Light 

mantém a dupla personalidade: Kira, o assassino, e Light Yagami, um oficial da policia 

japonesa, trabalhando na perseguição a Kira. Ele continua executando sua "justiça", sendo 

agora reconhecido por vários governos do mundo. 
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 Apenas nessa ®poca, ® que surge ñNò, o substituto de ñLò que continua a investiga«o, 

com apoio dos EUA, para descobrir quem ® Kira a partir do ponto em que ñLò parou. Mesmo 

com a história após 37 episódios e 12 volumes impressos, o espectador e o leitor permanecem 

com diversos questionamentos, tais como: se Yagami seria um herói ou um assassino, um 

justiceiro ou apenas uma pessoa insana que por ter adquirido poderes demais perdeu o 

controle e a razão de si. 

 Conversar sobre os seriados exibidos na televisão por meio de canais abertos ou 

fechados pode ser considerada uma forma de se gerar sociabilidade entre as pessoas, 

principalmente entre os jovens. Entre as cinco gerações delimitadas a partir do contato com os 

seriados nipônicos, a quarta geração é um tanto especial para o desenvolvimento desta 

pesquisa, pois foi por meio dela que os primeiros encontros na praça Portugal surgiram. Esta 

geração, como já fora visto, cresceu assistindo os seriados exibidos na extinta Rede Manchete 

e em outras emissoras e funcionaram como elo entre os encontros na praça Portugal e as 

trocas materiais e simbólicas que posteriormente ocorreriam. Para que se tenha uma idéia das 

interações, da sociabilidade a que estou me referindo, apresentarei, a seguir, um relato 

etnográfico sobre a ocupação da praça Portugal pelos otaku nos sábados à noite. 
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A quinta geração traz consigo novas tecnologias e novas formas de sociabilidade. Animes como Naruto, 

Bleach e Death Note criados recentemente no Japão, obtiveram grande êxito por meio da internet, onde são 

disponibilizados por fansubers, fãs que traduzem os mangás e os animes, para que outros possam assistir e 

lê-los de forma gratuita. Imagem Bleach ï arquivo pessoal. Naruto ï consultado em < 

http://www.freewebs.com/dragommm/naruto.JPG> 25. ago. 2009. Death Note ï consultado em 

<http://upanimes.wordpress.com/2009/04/20/download-de-aberturas-e-encerramentos-de-death-note/> 02. 

ago. 2009.  
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Capítulo 3 A praça Portugal como espaço de sociabilidade otaku em Fortaleza 

 

 No capítulo anterior além de refletir sobre o otaku como um produto de origem 

midiática busquei analisar este fenômeno a partir de diversas produções culturais e também 

compreender a importância dos mesmos como formadores de um fenômeno social que nos 

últimos anos tem ganhado visibilidade no Brasil. 

 E qual a relação destes seriados com a Praa Portugal? Marc Aug® em seu livro ñA 

guerra dos sonhosò (1998), sugere que conversar sobre os programas da televis«o ® uma forma 

de socializar as pessoas. Os encontros na Praça Portugal surgiram por influência dos animes e 

tokusatsu exibidos principalmente na extinta Rede Manchete. Desta forma, a praça Portugal só 

tornou-se um ponto de encontro porque havia um grupo de crianças, adolescentes e jovens que 

desejavam se socializar, conversando sobre os seriados que eram exibidos na extinta Rede 

Manchete, mas também para trocar, comprar ou mesmo emprestar fitas VHS e alguns raros 

mangás. 

 A praça é uma área pública, um espaço destinado ao lazer e à convivência entre pessoas 

e dotadas de diferentes significados. Na atualidade, segundo Marques (2008), as praças têm um 

papel simbólico diferente: elas possuem mais a função estética do que usual. Outros fatores, 

com a violência e o advento do automóvel, por exemplo, fazem com que o pedestre perca este 

espaço. A autora afirma ainda que devido ao aumento da frota de carros a cidade teve que ser 

adaptada ï abrindo e alargando ruas forçando com que novas construções e até mesmo as 

antigas se adéqüem à nova conjuntura social ï as ñparedesò das praas cada vez mais foram se 

afastando dando espaço para os carros. 

 Queiroga (2003, p.1) apud Marques (2008, p.2) afirma que ® poss²vel observar que, ñ... 

sobretudo nas cidades grandes e médias do novo mundo, um enfraquecimento na relação entre o 

ch«o e as óparedesô (os edif²cios do entorno imediato) da praa. Algumas praças efetivamente 

sumiram diante do espaço destinado aos veículos, outras ficaram reduzidas à condição de 

rotat·riasò. Esta monografia, no entanto, apresenta-se como um contraponto a estas afirmações 

na medida em que mostra como esse espaço das praças ainda é de intensa sociabilidade. 

 

3.1 Localização da praça Portugal dentro da cidade de Fortaleza 

 

 A praça Portugal está localizada na zona leste da cidade de Fortaleza (Ceará), no bairro 

Aldeota, e é caracterizada por se assentar em uma rotatória. Ela possui um formato circular e está 

situada no cruzamento entre duas grandes avenidas da capital cearense, a Desembargador 
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Moreira e a Dom Lu²s. O ñcora«o da Aldeotaò, como ® conhecida esta regi«o nobre de 

Fortaleza, é altamente valorizado sendo possível encontrar ao menos quatro shoppings no seu 

entorno, além de um grande número de prédios comerciais e residenciais. 

Mapa do cruzamento das avenidas Dom Luís e Desembargador Moreira onde a praça Portugal está 

localizada. Consultado em<http://maps.google.com.br/maps?hl=pt-BR&tab=wl > 23. jun. 2009 

(último acesso). 

Vista aérea da praça Portugal e da rotatória. Consultado em 

<http://i203.photobucket.com/albums/aa116/gessifagner/ffg.jpg> 23 de Junho de 2009 (último acesso). 


