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The paper offers a perspective about the Asian toys' role starting from the past, that is
from traditional toys which appeared in Edo era (1600) and had a more religious role
until nowadays, when the plastic world and technology have invaded the children's
imagination. I have also presented the kawaii phenomena that has an important impact
upon the children and teenagers' pshychology, changing the ludic to a more fetish

function of toys.



O jucdrie este o abstractizare transpusd intr-o forma concretd. Un desen care devine
real, care patrunde intr-o lume tridimensionald, parasind suprafata bidimensionald. Raspunsul
la un concept ipotetic: transformarea unui vis in materie, translatia unei idei intr-un obiect. Cu
cat redarea este mai exacta, cu atat jucaria are un impact mai mare. Puterea unei jucarii sta fie
in redarea unui obiect la o scald mai redusa, fie in concretizarea unei idei. Astfel, un concept

devine un simbol tangibil.

Puterea jucariilor nu este n legatura cu infantilismul, ci, mai degraba, provine din
recunoasterea posibilitatilor. Jucdriile sunt simboluri care detin capacitatea figurativd de a
cuprinde ganduri §i emotii care isi pot avea originea in copilarie, dar nu sunt copilaresti.

Partea din noi pe care o jucarie o impresioneaza este sinele neexprimat, visat.

A te juca cu o jucdrie este sinonim cu a patrunde iIntr-un spatiu reprezentational;
jucaria devine un avatar- intruchipare unei idei. Impulsul de a colectiona jucarii are sens
pentru cd multiplicarea personajelor similare creeaza un univers contextual. O figurind este

doar o jucdrie; zece, sunt o colectie. O suta pot fi o altd lume.

Jucariile sunt investite cu atribute din personalitatea proprietarului. Ele absorb planuri,
secrete, ambitii Si dorinte, devenind o parte esentiald a proprietarului lor. O jucarie este o

amintire, o legatura emotionald puternica.

Jucariile traditionale japoneze:o lume pe cale de disparitie

Micutii japonezi din zilele noastre se joacd de obicei cu trenuri electrice,cu masini sau
cu avioane din plastic.Ceea ce le plac cel mai mult sunt cosmonautii si jucdriile electronice
alaturi de roboti.Si cu toate acestea in preajma sarbatoririi Noului An,aceiasi copii isi lasa
deoparte jucariile moderne pentru a se amuza in maniera traditionald: jucandu-se cu sankaku-

daruma (papusi cu forma rotunda fard maini sau picioare) sau ndltand zmee.

Cele mai vechi dintre aceste jucarii traditionale au fost inventate cu mii de ani In urma.
Marea majoritate au aparut in perioada Edo(1600/3-1868).Provin din toate colturile
Japoniei,unele au aparut intr-o anumita regiune si au continuat sa fie fabricate exclusiv in acea

regiune.De-a lungul acestei perioade Intinse,aceste jucarii simple i foarte amuzante au stat



mereu alaturi de cei mici.Apoi, o datd cu venirea erei Meiji $i cu modernizarea Japoniei,

jucariile din metal,din cauciuc si celuloid au inceput sa fie preferate de cei mici.

In mod particular, jucariile traditionale isi au originea in credintele populare locale si
in legendele ce au circulat in fiecare zona a arhipelagului.Sunt intr-o legaturd stransd cu
ritualurile religioase si cu ceremoniile desfasurate in templele budiste si shintoiste in care
oamenii obisnuiesc sd vind pentru a se ruga.lLa origine,aceste jucarii aveau semnificatii
variate.Puteau fi folosite pentru a cere zeilor o recoltd bogata,ploaie,fericire conjugala,o
nastere ugoara sau pentru a se proteja de spiritele rele.Desigur aceste ,,opere”’artizanale faceau
obiectul unui comert infloritor;se vindeau in apropierea sanctuarelor si templelor cu ocazia

sarbatorilor sezoniere sau anuale,care atrageau multi vizitatori.

Japonia pare sa ocupe o pozitie privilegiatd in lume in ceea ce priveste diversitatea
jucariilor traditionale si a materialelor folosite pentru acestea. Desi Japonia,care se intinde pe
o mare distanta de la nord la sud,are o suprafata restransa,tara oferd o diversitate uimitoare din
punctul de vedere al climei si al mediului Inconjurdtor de la o regiune la alta. De aici rezulta
diferentele subtile intre traditii si obiceiuri populare si totodatd numarul imens de jucarii
traditionale, fiecare avand elementul sau particular.Luand in considerare numai exemplele

cele mai reprezentative se pot enumera in jur de 1400 de tipuri diferite.

Jucariile sunt realizate dintr-o varietate de materiale, incluzand hartie, lemn, bambus, lut,
tesdturi, scoici si paie. Se folosesc produse locale, adica materiale ce se gasesc in apropierea
locului de fabricare. In fiecare caz, se extrage maximum de profit din caracteristicile acestor
materiale, aceasta explicand diferentele de structurd dintre jucdrii. ,,Insularitatea tarii noastre
impunandu-ne anotimpuri foarte schimbatoare, noi, japonezii suntem constienti de
transformarile naturii de-a lungul anilor si, astfel, incorporam elementul natural in toate
aspectele vietii noastre de zi cu zi. In traditia noastri am elaborat modele de viata care sunt in

concordanta cu estetica lui homo ludens.”

De-a lungul erei Edo aceasta atitudine esteticd a atins un inalt grad de rafinament prin
manifestari precum ikebana si chano-yu. In aceasta perioada juciriile traditionale au aparut in
sau in jurul oraselor-fortarete din toata tara.Toate au aparut si s-au dezvoltat anonim; nimeni
nu stie numele creatorilor lor. Jucdriile se aflau peste tot; existau in fiecare familie si fara
indoiala fiecare copil se juca cu ele. De aici rezulta forma esentiald a esteticii vietii in traditia

japoneza.



De exemplu,papusile kokeshi sunt din lemn si obisnuiau sa fie vandute de catre
vanzatoarele ambulante din zonele rurale din nord-estul Japoniei in timpul ﬁ
sezonului de recoltd slab.Papusile isi au originile in credintele religioase;se -..'='.- @
credea cd detin esenta spirituald a celor morti i de aceea erau create pentru a # Y
aduce omagii celor decedati.Mai tarziu au fost dotate cu sipci manevrate de o &Eﬁ %
pedald si sunt de o frumusete simpla, neornamentatd.Sunt atit de simple incat

este imposibil sa-ti imaginezi orice alta simplificare ulterioara.

Din punctul de vedere al design-ului,trebuie mentionate zmeele din Nagasaki pentru
forma lor precisa. Elementele occidentale introduse de catre negutatorii olandezi si portughezi
au fost asimilate si au completat simtul design-ului autohton care este exprimat prin forme
concentrate, spre exemplu de pe emblemele familiilor japoneze. Zmeele(tako) sunt foarte
iubite in special de catre baietii din intreaga Japonie. Zmeele au patruns in Japonia din China
in perioada Heian(794-1185) si au fost foarte populare in perioada Edo.
Au forme foarte diverse,de patrat sau de hexagon si sunt adesea decorate
cu desene sau motive nationale.Unul din modelele foarte raspandite
odinioard in famiile de negustori,mai ales era yakkodako.Aceste zmee
semanau cu siluetele umane(adesea eroi populari precum Yoshitsune sau
Momotaro) ,avand chiar maini aflate in pozitii comice. Iniltarea zmeelor
era odinioara un mod de petrecere a timplui foarte placut.Oamenii lansau
zmee uriase, uneori depasind 100 m? Erau organizate si un fel de
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,~razboaie”’intre zmee In care concurentii incercau sd le Incurce zmeele

adversarilor.

Astazi mai exista o sarbatoare care mai aminteste de aceste zmee,
Tango no sekku, pe data de 5 mai cand sunt sarbatoriti baietii.Cu aceasta

ocazie se folosesc asa numitele koi-nobori (in traducere literala-,,crapii

inaltati”) din hartie sau dintr-o panza rezistentd, coloratd ce fluturd in
varful unei prajine de bambus.Dansul lor aminteste de zbaterea puternicului peste in valtoarea
apei, la fel cum japonezii doresc sa se Intdmple si cu baietii lor, care vor infrunta valtoarea
vietii. Legenda spune cd acest peste a ajutat pe japonezii condusi de imparateasa Jinhgii in
vremea invadarii Coreei. Numarul de flamuri sub forma de crapi corespunde numarului de

baieti dintr-o casa. Pentru cel mai mare dintre baieti este rezervat crapul cel mai din varf.



Si fetele au jucariile si jocurile lor traditionale preferate.Unul din aceste jocuri se
numeste hanetsuki si este foarte asemanator cu badminton-ul doar ca nu foloseste fileul.
“Fluturagul” este realizat din pene atasate de un fel de bilda mica asemanatoare unei
seminte.”Paleta”in acest joc este realizatd din lemn frumos pictat, de forma rectangulara
numitd hagoita. Aceastd denumire a fost perceputd ca un nume de fatd, de unde si
,publicul”cdruia ii este adresat acest joc(aparut in perioada Muromachi). Hagoita este pictata
cel mai adesea cu imagini infatisand fete in kimonouri, actori de Kabuki, etc.realizate uneori
in relief. In zilele noastre exista tendinta de a fi inlocuite aceste picturi in miniatura cu tesaturi
pe care sunt lipite hartii desenate suprimandu-li-se din frumusete si valoare artistica. Noutatea
nu inseamna decat kitsch, prezent asadar si la japonezi.Acest joc se joacd de obicei cu ocazia

Anului Nou.

Papusa japoneza, de exemplu,nu este numai o jucarie, dar era folositd de catre
calugarii budisti pentru a ilustra anumite alegorii sau pentru a infdtisa un anumit eveniment ca
investitura imparatului. Astazi exista un festival al papusilor-
Hinamatsuri care are loc 1n fiecare an pe data de 3 Martie in timpul
caruia fetitele aranjeazd in cea mai frumoasd si mai luminoasa
incapere a casel, o etajera de lemn cu cinci sau sapte rafturi,pictate si
decorate cu flori de piersic.Pe aceasta etajera fetitele aranjeaza intr-o

ordine strictd,respectand ierarhia, papusile de ceremonie.Cel mai sus,

perechea suverana(dainbina),mai jos trei doamne de la curte, cinci
muzicanti, iar pe rafturile urmatoare doi ministri si 3 slujitori; pe cel mai de jos rand sunt
plasate obiecte de mobilier. Papusile sunt foarte frumos realizate si sunt adesea pastrate cu

multa grija, din generatie in generatie.

Jucariile moderne

Cele mai populare jucarii la ora actuald in Japonia se bazeaza pe filmele de desene animate-
anime. Filme precum Dragonball Z si Gundam Wing au dat nastere la nenumarate jucarii. De
la roboti mecanici $i cyborgs la creaturi mitice, numarul acestor jucdrii s-a marit. Cele mai
populare figurine sunt cele care provin din desenele animate(Sailor-Moon, Pokemon,
Digimon), din jocurile video(Final Fantasy), din filme fantastice(Godzilla, Toystory).
Producerea acestui tip de jucarii ne poarta inapoi in timp, in jurul anului 1960 cand a aparut

primul personaj de desene animate,super-eroul Ultraman. De atunci, seria personajelor de



desene animate din care s-au inspirat si producatorii de jucarii s-a marit si s-a diversificat.
Inspirate din desenele animate cu acelasi nume care au avut un mare succes in intreaga lume
Sailor-Moon, s-au inspirat si artizanii care au creat papusile din diverse materiale:plastic, plus,

carton etc.

Tamagotchi este una dintre inventiile japoneze care a cucerit copiii la nivel mondial.
Puisorul virtual al grupului Bandai a fost conceput initial pentru tinerele fete japoneze. Lansat
in noiembrie 1996, produsul s-a vandut in 13 milioane de exemplare in mai putin de un an. in
anul 1997 aceastd jucdrie cucereSte Intreaga lume, devenind totodatd un fenomen social. De
indatd ce puiSorul virtual a fost pus In vanzare in Londra sau New York copiii s-au aSezat la
coada in fata magazinelor. PuiSorul electronic care trebuia sa fie ingrijit in permanenta, hranit
si solicita dragostea copiilor a fost o adevarata bucurie atat de partea producatorilor cat mai
ales de cea a copiilor, incantati peste masurd ca au gasit in sfarsit un partener de joaca

permanent, semi-activ, care sa le solicite dragostea si atentia.

Se cunoaste preocuparea japonezilor pentru realizarea de roboti care sa indeplineasca
diverse sarcini 1n scopul de a usura munca oamenilor. La data de 11 mai 1999 l-au lansat pe
piata pe AIBO (Artificial Intelligence Robot) cu o minte virtuald proprie. A fost numit asa
pentru ca in lb.japoneza ,, aibo’inseamna ,,tovaras”,in timp ce ,,ai”’ inseamna ,,dragoste”.Ce
poate fi mai frumos?! Acest catelus este un computer umblator care promoveaza dragostea si
pacea spirituala. AIBO este dotat cu sase tipuri de emotii-fericire, tristete, furie, surpriza,
teama si dezgust. Ofera-i lui AIBO dragoste si laude sau tachineaza-1 cu o minge si va deveni
fericit. Nu te juca cu el si va deveni trist. Cand va latra vei sti ca este nervos. Personalitatea lui
AIBO este datda de numerosi factori: date oferite de senzori, de corelatia dintre
comportamentul lui §i programele cu care a fost ,,dotat”. AIBO este partenerul ideal pentru

toate varstele de la cei mici pana la cei batrani si singuri.
Sub semnul lui kawaii

Culori pastel, ursuleti de plus, papuSi si bombonele: universul copildresc trece dincolo
de varsta obiSnuitd. Accesoriile, vestimentatia, atitudinea $i chiar Si maniera de a scrie
parasesc dormitorul $i navilesc pe strada. Inocentd sau provocare? Pornit ca o moda,
fenomenul tinde sa devina international. Explozie de roz. Bomboane Si baloane de sapun.
Pantofi din lac multicolori. Bentite Si agrafe imprumutate de la papuSile Barbie. Haine

pentru copii asortate cu machiaje electrice. Aceasta a fost moda lansatd in 1996 de catre



Itabashi Yoshie, o tanara de 20 de ani care a inchiriat un local unde organiza mini-parade de
moda cu prietenele. Gratie publicitatii, astazi Yoshie conduce Candy Stripper, 0 marca ce se

vinde 1n toata tara.

Exista chiar Si un site unde se comemoreaza jucdriile care au fost pierdute sau distruse
de-a lungul anilor, aSa-numitele "jucarii fetiS". Birourile secretarelor din companiile nipone
au inceput sa fie decorate cu accesorii roz, de la truse de birou Hello Kitty la capsatoare cu
broscuta Keroppi, ursuleti, pisicute, iepuraSi care decoreazd si scaunele, dar si ecranele
computerelor.Aigurumi Café este o cafenea foarte la moda printre tinerele japoneze in materie
de jucarii tricotate. Sunt ursuleti din 1ana tricotati de mana oferiti spre vanzare sau expuSi.

In Japonia astfel e lucruri sunt numite kawaii. Este o moda juvenild, dar si o maniera
de a gandi, de a fi, de a vorbi, de a scrie, de a gesticula. Este o cultura, dezvoltata de
adolescenti, care s-a extins in societatea $i in imaginarul nipon Si care, astazi, dupa ce a
cucerit Asia (Coreea, Taiwan, Hongkong Si tdrile Asiei de Sud-Est) este pe punctul de a

deveni un fenomen international.

Kawaii

O ancheta din anul 1992 a ardtat ca expresia kawaii este una dintre cele mai utilizate in
japoneza vorbitd. Este si o exclamatie recurentd a adolescentelor nipone. Este dificila
traducerea acestui cuvant, poate "dragalas" este cel mai apropiat cuvant in limba romana.
Kawaii inseamnd tot ce este mic, infantil, asexuat, dragut, fard aparare: jucariile de plus,
papusile.Zeci de mini-eroi moi, rotunjiti, muti, cu corpuri mici, fard degete sau guri, dar cu
ochi imensi, visdtori sunt kawaii: Hello Kitty, Totoro, Pingu, Pikachu, Tarepanda. Un numar
mare a fost creat de catre desenatorii grupului Sanrio, lider pe piata kawaii. Doar in anul
1990, compania a inregistrat profituri de 200 milione de yeni, prin vanzarea drepturilor de
autor si a produselor. Imaginea acestor personaje a fost exploatatd de peste 90 de societati
nipone, incluzand banci si companii de asigurare. Hello Kitty a fost creatd in 1974 si primul
produs aparut a fost un portofel. Treptat, 1 s-au addugat noi prieteni: Charmmy Kitty(animalul
ei de companie), Dear Daniel (prietenul ei). Hello Kitty apare nu doari pe cartelele telefonice,
dar si in manifestari sportive si culturale. Compania Sanrio a dezvelit in 2008 cea mai mare
statuie Hello Kitty in Shinjuku, Tokyo. Este un loc creat atat pentru cei care vor sa se
reculeaga, cat si pentru cei care vor sa achizitioneze cat mai multe produse cu emblema Hello

Kitty. Articolele sunt vandute in magazine kawaii, adevarate temple ale feeriei si kitsch-ului:



castele sau cdsute in minaturd precum Sanrio Ginza Gallery sau Ichigo Hall din Den-en,
Chofu. Aceasta iconografie a patruns chiar si n arhitectura urband (anii '80- municipalitatea
din 7okyo a construit cabine pentru politisti n forma de casute din martipan) si in industria

automobilelor (mini-kasu este o linie Nissan care a copiat masinutele cu care se joaca copiii).

Cu cat adopti o atitudine ingenud si imatura, cu atat esti mai la moda: sa mergi cu pasi
mici si tarsaiti, sd gesticulezi si sa te imbraci infantil. Numerosi artisti adopta acest stil: de la
cantareti ca Matsuda Seiko, la scriitori ca Yoshimoto Banana. Maniera de a scrie poate fi

deasemeni kawaii: caractere rotunjite, simplificate, inconjurate de inimioare sau stelute.
Istoricul lui kawaii si al culturii shajo

Kawaii apare cand shojo bunka (culture fetelor) intdlneste estetica euro-americana a
fenomenului cute.Originile culturii shojo — termen care defineste tinerele fete intre perioada
pubertatii si momentul casatoriei- se regdsesc la inceputul secolului XX. Adolescentul devine
o entitate sociald doar in epoca moderni. In Japonia premoderna shdjo nu exista; copiliria era
rapid urmata de maturitate, reprezentatd de munca pe camp si descoperirea sexualitatii. O data
cu aparitia capitalismului se produce o redistribuire a rolurilor sociale intre sexe si o
institutionalizare a sistemului educational (in 1897 apar primele licee pentru fete in
Japonia)care contribuie, prin separarea femeilor din sfera imediatd a muncii si a maternitatii,

la aparitia conceptului de shgjo.

Iconografia euro-americand a cute nu vrea sd copieze desene animate, ci sa
simbolizeze copildria. Primele jucarii (ursuleti) din plus apar in Anglia in timpul revolutiei
industriale ca substitute ale mamei care muncea in fabrica. La sfarsitul secolului XIX,
Germania produce la scard industriald primele papusi din celuloid; toate modelele adoptd o
forma rotunda, capete mari si ochi foarte mari, expresivi.Design-ul provine dintr-o varietate
de iconografii populare preexistente (elfi, gnomi, ingerasi, etc.). Redarea ochilor va fi la
originea, n secolul XX, stilului eroilor din desenele animate americane (de la Betty Boop la
Mickey Mouse si Pluto), iar ulterior al stilului hiper-kawaii al manga si anime. Toata aceasta
iconografie vrea sa prezinte un univers social idealizat si convivial in care oamenii, animalele

st lucrurile sunt mereu fericiti si buni, unii cu altii.

Estetica euro-americand a fenomenului cute a pitruns in Japonia in secolul XX. Intre 1910-

1930 aceasta tara devine primul producator mondial de papusi din celuloid, o activitate ce se



va afla la originea expansiunei jocurilor de dupa cel de-al doilea Razboi Mondial. Designul
papusilor "made in Japan" reprezintd o replica la estetica euro-americana a cute-ului. Primele
scurte metraje ale lui Walt Disney sosesc in Japonia la inceputul anilor '30, iar in timpul

razboiului sunt interzise. In anii '50 lung-metrajele cuceresc publicul nipon.

Romantismul provenit din shdjo si estetica cute sunt prezente in anii '50 in Japonia si vor
reprezenta ingredientele fenomenului kawaii. In anii '60, o dati cu aparitia revistelor lunare de
shojo manga(Shitkan Magaretto si Shitkan shojo furendo), autoarele se adreseaza unui public
feminin intr-o maniera noua, introducand teme mai mature. Revistele ilustreaza refuzul
sistemului si al societdtii adulte devenitd coruptd, falsa, sufocantd fatd de libertatea
individuala. Anii '70 sunt anii redescoperirii Japoniei, campania publicitara lansatd de
compania cdilor ferate nipone pentru redescoperirea identitatii,se adresa In principal tinerelor
femei din mediul urban si promova ideea caldtoriei ca descoperire culturald. Sunt anii
revistelor feminine care vorbesc despre caldtorii, natura, imaginatie si redescoperirea "eu-lui
infantil". Tot atunci grupul Sanrio incepe sd creeze si sa isi comercializeze personajele.
Tinerele folosesc noi modalitati de exprimare: un argou original format din termeni infantili

utilizati de catre cei mici.

Kawaii exprima negarea existentei prezentului social in favoarea intoarcerii cdtre varsta
iresponsabild a copilariei. Fenomenul marcheaza o criza culturald si morala, societatea nipona
are tendinta de a se refugia din calea concurentei continue in lumea plind de roz si de baloane
de sapun. Rolul jucariilor s-a schimbat dinspre amuzament catre substituente afective.
Jucariile sunt obiecte culturale modelate de valori, idei, obsesii, tendinte si tehnologii ale
societdtii ce le produce. Prin ele 1i putem intelege pe proprietarii lor. Dacd jucdriile sunt

miniaturi ce contin idei §i probleme ale lumii adulte, inseamna ca ele ne reprezinta.
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