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RESUMO

Manga: um estudo de sua forma ficcional e de sua recepcdo enquanto pratica de
letramento consiste na investigacdo das formas ficcionais dos mangas no Brasil, as
histérias em quadrinhos que ultrapassam fronteiras tornando-se efetivas praticas de
leitura de grande numero de brasileiros. O trabalho se justifica na medida em que
propde entender a leitura de mangas como praticas de letramento literario, abrindo
espaco para que tais estudos sejam inseridos no campo literdrio e ndo apenas
analisados por sociélogos, ou roteiristas de histdrias em gquadrinhos. Para tanto, foi
necessario discutir conceitos acerca da propria literatura, optando por autores que
consideram seu aspecto social em visdes nao essencialistas a seu respeito, tais como
Escarpit (1969) e Culler (1999). Em seguida, buscou-se refletir sobre conceitos de
letramento, partindo da definicdo apresentada inicialmente por Street (1995), para
problematizar, neste contexto, o letramento literario. Como se trata de pratica letrada
presente na cultura contemporanea, marcada profundamente pelos meios digitais, o
tema foi inserido nas discussfes acerca das multimodalidades, globalizagéo e cultura
no ciberespaco, a partir de consideracdes de autores como Lévy (1999), Hall (2006) e
Canclini (2008). Em relacdo a andlise de nosso objeto de estudo, optamos por fazer
uma pesquisa bibliogréfica, investigando estudos que abordam os mangas, desde sua
origem aos nossos dias, delineando suas caracteristicas principais, com destaque a
Luyten (2005) e Moliné (2004). Buscamos aplicar a teoria de Eisner (1989) e McCloud
(2000, 2006, 2008) a respeito das histérias em quadrinhos na andlise dos mangas,
especificamente, e, a fim de exemplificagdo, em Death Note, objeto de analise. Além
dessa obra, optamos por complementar, o estudo das imagens, com as cenas de One
Piece. Propusemos, ainda, um estudo da recepcdo de mangas, por meio de
questionario estruturado, aplicado em frequentadores de comércio especializado em
qguadrinhos, card games, figuras de acdo, dentre outros do género. Desse modo, foi
possivel identificar o perfil dos leitores de mangas, especificamente na cidade de
Maring4d, no Parana: jovens, que sdo ao mesmo tempo leitores (de mangas),
espectadores (de animés) e internautas (de tantas outras modalidades), interessados
em histérias de aventuras, vivenciadas por personagens bem construidas e bem
caracterizadas, atuando em histérias surpreendentes e inovadoras. Sao leitores
assiduos que conhecem as caracteristicas dos modos e dedicam algum tempo para
realizar tais praticas de letramento literario. Entende-se, assim, serem diversos o0s
géneros capazes de formar a identidade leitora do nosso pais. Esta pesquisa procura
mostrar e estudar o manga enquanto uma dessas iniUmeras praticas de leitura efetiva,
sinalizando que nds, enquanto educadores, precisamos nos atentar a esses modos,
que clamam ser descobertos, reconhecidos e reinventados a cada dia, nesse mundo
de mudancgas constantes.

Palavras-chave: Manga, multimodalidades, letramento literario.



ABSTRACT

Manga: a study of fictional form and its reception as literacy practise claims to
investigate ways of fictional manga in Brazil, the comics, which transcend borders
becoming effective Reading practises of large number of Brazilian people. The work is
justified in that proposes to understand the reading manga as literary literacy practises,
opening space so that these studies be able to be included in the literary field and
analyzed not only by sociologists, writers and drawers. Therefore, it was necessary to
discuss concepts about literature itself, opting for authors who consider its social
aspect and not only essentialist views about the theme, such as Escarpit (1969) and
Culler (1999). Then we tried to reflect on concepts of literacy, from the definition
presented initially by Street (1995), to discuss in this context, the literary literacy.
Considering that the literary pratice in our contemporary culture is deeply marked by
digital media, the issue was inserted into the discussions about the multimodalities,
globalizations, and culture in cyberspace, from considerations of authors such as Levy
(1999), Hall (2006) and Canclini (2008). Furthermore, in relation to the analyses of our
subject, we decided to do a literature search, investigating studies that address the
manga from its origins to the presente day, outlining some of its features, especially
Luyten (2005) and Moliné (2004). Deepening this study, we attempted to apply the
theory of Eisner (1989) and McCloud (2000, 2006) about the manga comics in the
analysis, specifically, in order to exemplify, in Death Note, the object of analysis. In this
work, we chose to exemplify our images, some scenes of One Piece. It has been
proposed, yet, a study of manga reception, through a structured questionnaire, applied
to attendees of trade specializing in comics, card games, action figures, among others
in the genre. Thereby it was possible to identify the profile of readers of the manga
viewers especifically here in Maringa City of Parana State: Young people, who are both
readers (manga), viewers (anime) and surfers (many other modalities), interested in
adventure stories experienced by characters well buit and well characterized, working
on innovative and amazing stories. They are assiduous readers who know the
characteristics of the modes and take the time to carry out such literary literacy
practices. It is understood, therefore, several readings are capable of forming the
identity reader of our country. This research intends to show the manga as only one of
these reading practices, sinalizing that, as educators, we must pay attention to these
modes, which claim to be discovered, recognized and reinvented every day in this
world of sustained changes.

Keywords: Manga, multimodalities, literary literacy.
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INTRODUCAO

A premissa de que brasileiro ndo I&, ou I1& muito pouco, é recorrente no meio
em que vivemos. Constantemente nos deparamos com essas comparagdes acerca
da quantidade de leitura dos brasileiros e de outros povos, nas quais nés, habitantes
do reconhecido “pais em desenvolvimento”, ocupamos os Ultimos lugares. E
importante salientar que tais comparacdes devem ser feitas em suas devidas
proporcdes, considerando o lugar que ocupa a educacéo nesses paises e como ela
se desenvolve. Mais que isso, € preciso verificar 0 que, nesse sentido, esta sendo
considerado leitura, cientes de que o que legitima a leitura no meio em que vivemos,
conectado a cultura grafocéntrica, € o foco na linguagem escrita.

Percebemos a cada dia novos géneros circulando ao nosso redor, por meio
das mais diversas midias que se instalam, se renovam e se modificam. Devido a
internet, pessoas das mais diferentes faixas etarias, se conectam com o mundo,
conhecem novas culturas e entram em contato com novos textos, teclando,
escrevendo, lendo uma infinidade de informacdes. Ou seja, muitas das falas que
afirmam que brasileiro ndo Ié podem estar pautadas apenas em alguns tipos de
leituras considerados legitimos, sem considerar as outras possibilidades de leitura
que um sujeito pode fazer, como é o caso dos mangas.

Manga, no portugués brasileiro ou manga, no portugués europeu, é a palavra
utilizada para designar as histérias em quadrinhos feitas no estilo japonés, sendo
veiculadas na midia impressa. A palavra anime ou animé, no portugués brasileiro e
animé, no portugués europeu, adquire significados diferentes para os japoneses e
para os ocidentais. Para os japoneses indica diferentes formas de desenho animado,
seja ele estrangeiro ou nacional. Para os ocidentais, refere-se a todo desenho
animado vindo do Japéo.

Vale explicitar que, embora o foco deste estudo seja 0s mangas, muitas vezes
adicionaremos informagdes sobre os animés, considerando que essas duas formas
ficcionais correspondem a uma unidade em varios de seus aspectos, sobretudo em
termos de linguagem e igualdade estética, distinguindo-se apenas por serem
veiculadas em midias distintas: 0 manga sendo veiculado na midia impressa e o
animé na midia digital. Quanto a nomenclatura dos termos, optamos pelo uso do
portugués brasileiro, tendo ambos o0s vocabulos acentuados, a fim de padronizar a

escrita: manga e animé.
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A opcéo por este estudo parte da constatacdo de que hoje os quadrinhos
japoneses e suas animacdes no Brasil podem ser considerados leituras correntes.
Como coloca Moliné (2004), muitas coisas ocorreram para que um leitor de fora do
Japado tivesse em suas maos um exemplar daquelas estranhas historias em
quadrinhos japonesas, com seu elevado numero de paginas impressas em papel de
baixa qualidade, semelhante a nossa lista telefébnica. Era como possuir uma
raridade. O autor complementa que, atualmente, as obras dos principais autores de
mangas sao traduzidos regularmente para o portugués, inglés, espanhol, francés,
italiano, dentre outros. A animacao niponica estd em nossos televisores, DVDs e
computadores e grandes convencoes e fa-clubes se espalham por toda Europa e
nas Américas, caracterizando-se claramente como uma pratica corrente de leitura,
portanto, uma forma de letramento literario como este trabalho pretende demonstrar.

Assim, levando em consideragdo a grande repercussdo de tais formas
ficcionais € que este trabalho se justifica, tendo como objetivo geral compreender
como 0 manga se constitui enquanto forma ficcional e como se configura enquanto
pratica de letramento literario.

Sendo assim, pretendemos analisar as caracteristicas do mangé, como por
exemplo, sua divisdo em géneros, o destaque dado aos olhos, geralmente muito
grandes e bem definidos, cheios de brilho e carregados de emocéo, a linguagem
utiizada como texto, a construcdo da narrativa como tracos distintivos e
caracterizadores desta forma ficcional.

Para tanto, como objetivos especificos, € necessario que discutamos o
conceito de letramento, demonstrando os principais pressupostos adotados pela
abordagem socioldgica de literatura, tal como apresentados por Escarpit (1969), que
abordemos o conceito de letramento literario, além de se apresentar os principais
aspectos das teorias acerca da multimodalidade, cultura e cibercultura, como
delineiam Hall (2006) Lévy (1999) e Canclini (2008) e, finalmente, que estudemos as
principais caracteristicas formais dos mangas auxiliados pelos estudos de Eisner
(1999) e McCloud (2000, 2006). Além disso, pretendemos investigar as praticas de
leitura efetivadas por leitores de manga, por meio da aplicacdo de questionario a
informantes selecionados, frequentadores de uma livraria e ponto especifico de
venda de mangas e objetos do género, os permitindo levantar caracteristicas desse

leitor, como sexo, idade e o que lhe agrada nesse tipo de leitura.
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Tendo em vista, portanto, este tema e 0s objetivos pretendidos nesta
dissertacao, realizamos uma pesquisa exploratéria sobre dissertacfes e teses que
abordam o tema mangas e/ou animés e as instituicbes nas quais tais estudos foram
desenvolvidos. Para tanto, fizemos um levantamento junto a paginas de internet de
O0rgdos governamentais, jornais, revistas eletrbnicas e banco de teses da
Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES, em
paralelo com a leitura de alguns textos tedricos que versam sobre o0 assunto.

Antes de adentramos nosso especifico objeto de estudo, os mangas, foi
realizada uma répida pesquisa buscando investigar o processo de leitura no Brasil,
e, considerando pesquisas feitas, observar o que os brasileiros leem, a fim de situar,
nesse universo, a leitura das histérias em quadrinhos, especificamente dos mangas.
Partimos da premissa de que a pratica de leitura de mangas vem aumentando,
consideravelmente, em nossos dias, e alguns trabalhos que optam por esse terreno
para analise comegam a ser produzidos. Existem algumas obras impressas, artigos
publicados e inUmeras paginas na internet que discorrem sobre o assunto, buscando
investigar essas formas ficcionais, caracterizar seu publico e discutir as praticas de
leitura e escrita que envolvem 0s mangas.

Notamos que embora haja inUmeros textos sobre mangds e animés
circulando nos meios digitais, o tema ainda carece de abordagens académicas,
sobretudo que possam situa-lo enquanto forma ficcional e, portanto, como pratica de
letramento literario. Dessa forma, em busca nos sites de pesquisa da Capes foram
encontrados alguns trabalhos que discutiram o tema.

Vergueiro (2005) em seu artigo “A pesquisa em quadrinhos no Brasil; a
contribuicdo da universidade” discorre a respeito de como o tema vem sendo
trabalhado no meio académico. Ele parte do pressuposto que, tradicionalmente, as
histérias em quadrinhos foram vistas como objeto menor de pesquisa, considerando
a ressalva que os intelectuais universitarios sempre tiveram em relacdo aos produtos
de massa. “Ha um aumento na necessidade de se apresentarem justificativas
convincentes para que o0s pesquisadores dediquem seu precioso tempo a pesquisa
em histéria em quadrinhos” (p. 16).

O autor destaca que, de certa forma, o Brasil foi pioneiro no estudo dos
guadrinhos em ambito universitario. Na Universidade de Brasilia (UnB) foi criada a
primeira disciplina de histérias em quadrinhos, ministrada em um curso de

graduacéo de Publicidade pelo professor Francisco Araujo. Também no Brasil teve
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inicio um dos primeiros estudos sistematicos sobre o tema, sob coordenacdo de
José Marques de Melo, no Centro de Pesquisas de Comunicacdo Social da
Faculdade de Jornalismo Casper Libero em Séo Paulo.

Outra referéncia nacional para a pesquisa sobre o tema, explicitada por
Vergueiro (2005), desenvolveu-se na ECA — USP, a partir de estudos sobre
producéo e editoracdo de historias em quadrinhos. Em 1990, foi criado o Ndcleo de
Pesquisa de Histérias em Quadrinhos que, de 1991 a 1993, propiciou o primeiro
curso de especializacdo na éarea. Ele ressalta que a Sociedade de Estudos
Interdisciplinares da Comunicacdo (Intercom) também se dedica a pesquisa em
histéria em quadrinhos. Em 1995, foi criado o grupo de trabalho Humor e
Quadrinhos, que oferece espaco para aprofundamento e discussodes relacionadas ao
tema. No ano de 2002, o nome do grupo foi mudado para Nucleo de Historias em
Quadrinhos, coordenado pelo professor Moacy Cirne.

O autor afirma que de 1970 até hoje foram realizadas grandes pesquisas no
tocante ao tema, tanto em dissertacfes de mestrado, como em teses de doutorado e
trabalhos de conclusdo de curso. No entanto, Vergueiro (2005) conclui que nem
sempre tais atividades de pesquisa recebem da universidade o devido incentivo, 0
que é prejudicial para os préprios centros de ensino, “que deixam de se beneficiar da
ampliacdo do conhecimento que o processo de analise e o estudo de uma
linguagem tdo pujante como a dos quadrinhos permite atingir” (VERGUEIRO, 2005,
p. 24).

Ao analisar a repercussdo do tema no meio académico, evidenciamos a
prevaléncia dos estudos em outras areas do conhecimento, ndo especificamente
nos estudos literarios. Ao buscar informacdes no banco de dados da Capes, essa
constatacdo se confirma. Entre as oito teses e/ou dissertacbes encontradas,
nenhuma se situa nesta area.

A primeira dissertacdo, de Marcon (2009), intitulada O universo anime
produzindo varios otakus que vao a escola esta inserida na area da educacéao, e foi
defendida na Universidade Luterana do Brasil, discutindo a escola como espaco de
producéo de identidades e subjetividades. Machado (2009), em sua tese também na
area da educacdo, Processos Sdcio- educativos dos animencontros: a relagdo de
grupos juvenis com elementos da cultura midiatica japonesa, defendida na Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro, na linha de pesquisa de processos

culturais, instancias de socializacdo e educacado, lanca o olhar para os jovens



18

inseridos na cultura pop nipbnica. Winterstein (2009), em Mangas e Animes:
sociabilidade entre cosplayers e otakus, da Universidade de S&o Carlos, disserta
sobre o consumo cultural dessas midias: manga e animé e o estilo de vida de seus
consumidores, inserindo seu estudo no campo da Antropologia urbana. Caneschi
(2009), mestre em Psicologia pela Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo,
em lItinerario de um jogo adolescente: uma pesquisa winnicottiana a partir dos
desenhos japoneses aborda o tema da adolescéncia, discutido sob a Otica da
psicologia, a fim de investigar as tribos e entender as novas formas de comunicacao
e sociabilidade patrocinadas pela leitura de mangas.

Estudos anteriores giram em torno das mesmas tematicas. Wagner RMO
(2008) em sua dissertacdo na area da Educacao, intitulada Educacdo em animés:
aprendendo sobre masculinidades com os Cavaleiros o Zodiaco, pela Universidade
Luterana do Brasil, discorre sobre as representacdes do masculino no animé.
Coelho Junior (2008), por sua vez, em tese na linha da Psicologia social, defendida
na Universidade Federal do Espirito Santo e intitulada Cosplayers no Brasil: o
surgimento de uma nova identidade social na cultura de massas analisa um publico
especifico denominado Cosplayers, caracterizando seu modo de ser e gerar
culturas. Cavalcante (2008), por sua vez, escreve a respeito desse novo publico
consumidor na era da internet, em Conexdes entre o0 mundo On-line e “a Vida Off-
line”: Otakus e a cultura de consumo na Era da Internet, em trabalho realizado na
Universidade Federal do Ceara, na area da Sociologia. Da mesma forma, Neves
(2007), em Os mangas e a reproducdo de marcas identitarias dos modos de ser
jovem: o novo olhar para a relacéo entre midia e educacédo disserta sobre a industria
de entretenimento japonesa, os modos de ser jovem e o0s sentidos produzidos em
trabalho realizado na Universidade do Estado do Rio de Janeiro, na area da
educacao.

Quando voltamos o olhar para as obras editadas em livros, que discutem o
universo das Historias em quadrinhos, a mesma auséncia de estudos sobre o tema
na area dos Estudos literarios pode ser notada. Os autores dos textos, em sua
maioria, tém sua formacao em outras areas, que nao a de Letras e/ou Literatura. Por
meio de uma rapida observacdo e breve analise nos artigos reunidos por Luyten
(2005) em Cultura Pop Japonesa, percebemos a presenca de escritores da area de
Direito, estudos artisticos, publicidade, ciéncias da informacdo, ilustragéo,

comunicacao, histéria e folclore. Ao final de cada artigo, ha nota explicativa com
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dados do autor, sua formacgédo e atuacdo, 0 que nos permite reafirmar que tais
estudos séo realizados dentro de disciplinas de Ciéncias sociais, arte, cultura e
educacao.

Nesse sentido, notamos haver clara auséncia de pesquisas sobre o tema na
area dos Estudos literarios, o que justifica a pertinéncia deste trabalho, inserido na
area de literatura e formacgédo do leitor, focalizando o objeto de estudo — mangas — a
partir da otica dos estudos literarios, na medida em que seu objetivo é realizar um
estudo dos mangas enquanto forma ficcional e sua recepcdo enquanto tal por um
grupo especifico de leitores, configurando-se, portanto, como uma pratica de
letramento literario.

Tendo como meta o percurso a ser percorrido diante dos objetivos propostos,
produzimos esta dissertacdo em cujo primeiro capitulo expusemos 0s conceitos de
“Literatura”, partindo de sua origem etimoldgica, passando por sua concepg¢ao no
bojo das correntes criticas essencialistas que surgiram na Russia, na Europa e nos
Estados Unidos até chegar a sua configuracao no interior das correntes sociologicas
de analise de origem europeia e brasileira. Apresentamos os plurais enfoques da
literatura, objetivando mostrar que tais conceitos sao formulados socialmente e
historicamente, delineados por instancias a partir das quais ganham estatuto de
literario.

Em seguida, no segundo capitulo abordamos os conceitos subjacentes aos
estudos do letramento, tais como, o proprio termo “letramento”, os modelos
autbnomo e ldeoldgico de letramento, a distincdo entre eventos e praticas de
letramento, por meio do estudo de autores brasileiros e estrangeiros, como Street
(1984), Barton e Hamilton (2000), Heath (1982), Jung (2003), Kleiman (2004).
Assim, buscamos tecer o conceito de letramento literario levando em conta os
pressupostos relativos aos estudos literarios, sobretudo os das correntes que tratam
da figura do leitor, e os postulados que fundamentam o conceito de letramento.

Ainda neste capitulo, apresentamos alguns dados sobre a leitura no Brasil,
gue nos permitem constatar que as histérias em quadrinhos estdo ocupando um
lugar de destaque entre os brasileiros. E necessario entendermos como uma cultura
oriental pode ganhar contornos téo relevantes dentro de outra cultura. Por isso, no
terceiro capitulo, buscamos discutir alguns aspectos sobre cultura, identidade e
globalizag&o segundo Hall (2006), visando repensar a modernidade, conhecendo as

particularidades do ciberespaco a fim de entendermos a penetracdo da cultura pop
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japonesa em nossas midias. Como ponderam Lévy (1999) e Canclini (2008), no
contexto da globalizacdo patrocinada pelo ciberespaco, surgem novos sujeitos com
identidades fragmentadas e costumes diferentes. Desse modo, ao final deste
capitulo, buscamos compreender o fenbmeno otaku, dentro desse universo de
mangas e animés, quando se fala em hibridizagéo de culturas.

No quarto capitulo, por sua vez, adentramos o universo ficcional dos mangas,
observando sua histéria desde a origem até a chegada ao Ocidente. Além desta
histéria sumaria, o capitulo tem por objetivo realizar um levantamento das principais
caracteristicas desta forma ficcional, abordando aspectos como a ordem de sua
leitura, passando pelas especificidades da imagem e codigos nela estabelecidos.
Ainda neste capitulo, procuramos entender as formas ficcionais do manga enquanto
arte sequencial utilizando as teorias de Eisner (1989) e McCloud (2000) para analise
da narrativa e de suas imagens. A titulo de exemplificacdo, optamos pela obra Death
Note, sendo necessario, neste capitulo, um resumo acerca da trama, para em
seguida tratar de seus aspectos narrativos, caracterizacdo de personagens e
desenvolvimento da narrativa.

No quinto capitulo, destinado ao estudo da recepcdo de mangas por um
grupo especifico de leitores, apresentamos a aplicacdo de um questionario, por meio
do qual procuramos investigar o perfil de leitores de mangas. Para tanto, optamos
por aplica-los em um local especifico, ou seja, uma livraria localizada na cidade de
Maringa, no Parana, especializada, como mencionado em seu préprio blog, em
mangés, card games, RPG, HQs, miniaturas oficiais, Gashapons®, pelGcias, entre
outros. A escolha dos sujeitos frequentadores deste estabelecimento se deu porque
acreditamos que este seja um local de encontro entre pessoas que apreciam e
procuram por alguns dos produtos especificamente |a encontrados, ou pessoas que
simplesmente visitam, para conferir as novidades e conversar com quem entende do
assunto. Assim, com grande possiblidade, trata-se de um publico conhecedor de
mangas e de animés, podendo, desse modo, contribuir para que tenhamos um perfil
delineado de leitores que efetivamente praticam a leitura desta forma ficcional.

Os dados obtidos pelas respostas dos questionarios foram submetidos ao
Software Sphinx Survey 5.1 — versdo Léxica, programa que permite a elaboracdo de

tabelas e graficos, a partir dos dados nele aplicados, de forma que se torna possivel

! Gashpons sdo maquinas japonesas que oferecem, em troca de uma ficha, bonecos feitos de plastico PVC, detalhados e
montaveis. Vale ressaltar que a livraria em questdo ndo possui a maquina, mas seus bonecos, destinados a venda.
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cruzar dados como, por exemplo, sexo e idade, profissdo e escolaridade, dentre
outros cruzamentos de duas variaveis, propiciando um olhar mais verticalizado dos
dados coletados junto aos sujeitos. Tais recursos sao de suma importancia para
uma melhor visualizacao do resultado da pesquisa, uma vez que permite realizar um
mapeamento mais apurado das possiveis respostas.

Explicitados o0s objetivos da pesquisa, sua justificativa e seu percurso
metodoldgico, partimos para a exposicado do texto no qual se pretende caracterizar o
manga como uma forma ficcional contemporanea cuja interagdo com os leitores

configura-se como prética de letramento literario.
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1. LITERATURA ENQUANTO LITERATURA

Discutir a respeito do que é Literatura esta longe de constituir unanimidade.
Ha uma gama de conceitos e definicdbes que se constroem continuamente. Uma
pluralidade de enfoques que mudam a partir da perspectiva de quem enuncia.
Sendo assim, pensar em uma definicdo € pensar antes em quem definiu, quando e
em face de qual perspectiva, para depois refletir acerca do conceito.

Vale ressaltar que as definigbes muitas vezes ndo sao suficientes. Pensemos
o exemplo da Mitologia Grega, consideramo-la Sagrado ou Literatura?
Responderiamos, prontamente, em nosso contexto ocidentalizado, que se trata de
Literatura. Todavia, se voltamos a perspectiva daquela época, certamente se
definiria como Sagrado. Desse modo, as caracteristicas estariam no texto ou na
perspectiva? Ou ainda, como se pode ter uma definicdo estavel de algo tdo variavel?

Lajolo (2001) ressalta que literatura ndo tem uma definicdo, sdo tantas e téo
diferentes as sugestdes, de modo que eleger uma e dispensar todas as outras, seria
tarefa simplista demais. Em cada tempo e, dentro de seu tempo, respostas s&o
formuladas pelos diferentes grupos sociais.

De acordo com Aguiar e Silva (1988), a palavra literatura deriva do latim
litteratura. O uso do termo em sua origem designava a capacidade de um individuo
de saber ler e possuir conhecimento sobre véarios ramos do saber. Na lingua
portuguesa, o termo é encontrado pela primeira vez em um documento datado de
marco de 1510. Tem sua origem no radical latino littera, relacionado a letra,
significando a arte de ler e escrever. Nesse periodo, ressaltam Aguiar e Silva (1988)
que o conhecimento de tal conceito estava relacionado a poesia e a eloquéncia
como objetos caracterizados pelo belo. Notamos, assim, o reconhecimento
semantico do termo, associado a ideia de beleza, ou seja, a literatura sendo
reconhecida por seu carater estético.

A partir de meados do século XVIII, o sentido de fendmeno estético e de
producao artistica da literatura foi ganhando consisténcia. Partindo disso, comecam
a surgir as primeiras literaturas nacionais, de modo que, ao final deste século, quase
todas as nacgbes possuiam uma histéria literaria. Por esse motivo, era comum que se
ouvisse, nesse tempo, denominagbes como literatura alema, literatura francesa,

literatura italiana.
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Lajolo (2001, p. 49) evidencia que desde os gregos, as definicbes acerca da
literatura, mesmo que conflitantes, “tém em comum o ‘pedigree’ de sua origem”. A
autora tece algumas consideracdes tradicionais da literatura, esculpidas
historicamente: Platdo com a imitacdo da imitacdo. Aristoteles e a ideia de catarse. A
Idade Média com os textos liricos e melodiosos onde a palavra ganha forca como
forma de simbolizar. A Renascencga, marcada por seus sermdes engenhosos,
literatura de conventos e academias, poemas cheios de trocadilhos e labirintos. O
Romantismo com uma nova cultura e uma multiplicacao de leitores e jornais, quando
a literatura fica mais acessivel e seu conceito se aproxima da ideia de
transbordamento de uma alma para outra, o que, para Lajolo (2001) parece perdurar
até hoje. O Realismo, por sua vez, cercado pelo barulho da industrializacao,
caracterizando a literatura como o retrato de uma sociedade.

Em resumo, Lajolo (2001) faz o balan¢o do percurso percorrido:

Quase todas as concepcdes de literatura que se sucederam ao longo
do século XIX parecem ter compartilhado, em doses maiores ou
menores, a crenga na transparéncia da linguagem. Embeber-se e
fazer embeber em sentimentos, transmitir emo¢des, amarrar-se em
verdades cientificas do tempo, fazer o sentido emergir de contornos
claros e realcados por torrentes de luz que destacam massas e
volumes... (LAJOLO, 2001, p. 103).

Para Culler (1999, p. 37), a relacdo dos leitores com a literatura se da de um
modo diferente, por ter esta uma relagéo especial com o mundo, isto €, uma relagéo
ficcional. Para ele, a obra literaria € um evento linguistico capaz de projetar um
mundo ficcional que inclui falantes, atores, acontecimentos e um publico implicito.
Logo, é ficcdo, é criacdo e recriacdo a0 mesmo tempo, é uma producdo escrita
capaz de criar uma verdade e interpretar a vida com o auxilio da palavra. Nesse
sentido, o campo semantico da palavra literatura é bastante amplo. Pode-se
considerar literatura a arte da criacdo de textos ficcionais, e também a arte de
estudar esses textos. Pode ser entendida, ainda, como a arte de ler e escrever bem,
e, além disso, um conjunto de saberes especificos de alguma é&rea, como a
bibliografia de um campo cientifico especifico, podendo-se falar em literatura de
matematica, de economia, de moda, médica, dentre inUmeras outras.

Segundo Ferreira (1986, p. 1040), a literatura diz respeito a arte de compor ou

escrever trabalhos artisticos em prosa ou verso; € o conjunto de trabalhos literarios
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de um pais ou de uma época; € qualquer dos usos estéticos da lingua; é
irregularidade, € ficcdo. Essa definicdo nos permite sistematizar uma ideia comum,
quer seja no saber académico, no saber popular, ou no dicionarizado, ou seja, a
ideia de literatura enquanto arte oral ou escrita ficcional capaz de recriar a
linguagem, em versos ou em prosa. O que, de alguma forma, esta ligado a ideia da
producdo de beleza em um texto, no seu sentido estético, sendo literario, ainda, um
texto que provoque um efeito de prazer, de fruicdo, naquele que o receber: o leitor.

Como vimos, esse conceito, que leva em consideracao a literatura enquanto
criacdo artistica, nem sempre foi tdo evidente. Zappone e Wielewicki (2005)
reforcam que tal conceito foi e € construido dentro de um processo histérico e social,
simultaneamente. As autoras complementam que o conceito de literatura, como é
conhecido hoje, foi delineado por meio de um processo de especializacdo que partiu
da ideia de literatura enquanto conjunto de obras impressas, passando pela
formacao do gosto e da sensibilidade, chegando ao aspecto criativo e imaginativo,
elementos até hoje considerados fundamentais nos textos tidos como literarios.
Chegado a esse nivel de especializacdo, o problema passou a ser o da delimitacao
dos parametros utilizados para atribuir valor estético e criativo aos textos. Afinal, o
problema central em termos de definicdo da literatura incide no como valorizar 0s
textos partindo desses critérios de dimensdo imaginativa e estética. Isso foi uma
missdo entregue a critica, atividade edificada sobre um alicerce burgués.

Para Zappone e Wielewicki (2005), cabe a critica o papel de julgar esse valor
estético e criativo, sempre por meio de critérios de sele¢do, tendo em vista que nem
tudo o que é literatura imaginativa, pode ser literatura, a0 mesmo tempo em que
nem tudo o que € belo, é imaginativo. Essa reflexdo nos faz perceber a impreciséo e
a dificuldade de se definir em um conceito o termo literatura, por si sO instavel e
dependente do seu contexto histérico-social.

Lajolo (2001) ressalta que gravita, ainda, em torno da nogéo de literatura a
aura que sacramentava seus usos antigos. Literatura e escrita séo velhas parceiras,
em um jogo no qual a escrita vale muitos pontos. Saber ler e escrever constitui
marca de distincdo e de superioridade em nossa tradicdo cultural, principalmente
antigamente, quando literatura significava dominio das linguas classicas, erudicao,

conhecimentos gramaticais, dentre outros.
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Muita gente [...] torce o nariz ao ouvir dizer que emepebé é poesia...
A telenovela, irma cacula da radionovela faz parte dos excluidos da
literatura oficial, bem como a literatura infantil, a fotonovela, a histéria
em quadrinhos. A literatura desconfia de tudo o que n&o € escrito ou
de tudo que ao escrito acrescenta outros cédigos (LAJOLO, 2001, p.
31).

Como afirmam Zappone e Wielewicki (2005), antes de 1800, a literatura era
utilizada para designar textos escritos ou conhecimento acerca de grandes obras,
sendo sinbnimo de pessoas que tinham conhecimentos em varias areas do saber,
diferentemente do conceito concebido aqui, que reconhece a literatura como escrita
imaginativa, como criacdo artistica especifica, e que comecou a ser utilizado a partir
de meados do século XVIII, e mais precisamente aplicado no século XIX. Escarpit
(1969) explica que, por volta de do ano 1800, a dimenséao social da literatura ganha
consisténcia, devido aos progressos culturais e técnicos que acentuaram a
gratuidade e a necessidade literaria dos consumidores. Além disso, fatores como a
invencdo da imprensa, o desenvolvimento de uma induastria do livro, a diminuicao do
analfabetismo e o aprimoramento das técnicas audiovisuais contribuiram para
disseminar a literatura.

Zappone e Wielewicki (2005) explicam que as tentativas de definicdo da
literatura continuaram ganhando novo tom, a partir do século XIX e inicio do século
XX, por buscarem definir o termo como objeto concreto e observavel. Desse modo,
surgem propostas que definem a literatura enquanto um “conjunto de textos
portadores de caracteristicas que corresponderiam a sua literariedade” (p. 22).

Para Culler (1999, p. 35), segundo a perspectiva estruturalista, teriam “valor”
0s textos possuidores de literariedade, definida como a “organizacado da linguagem
que torna a literatura distinguivel da linguagem utilizada para outros fins”. Tal
determinacao parece simples, contudo, Culler (1999, p 36) afirma que “nem toda
literatura coloca a linguagem em primeiro plano, e a linguagem colocada em primeiro
plano ndo € necessariamente literatura”. O autor assevera que, as vezes, 0 objeto
possui tragos que o tornam literario, mas muitas vezes, é o contexto que o faz ser
tratado ou ndo como tal. Assim sendo, podemos refletir acerca de livros, designados
como literatura de massa, que constantemente aparecem em reconhecidas listas,
como os mais vendidos, circulam no meio eletrénico e preenchem prateleiras de
livrarias. Para seus leitores, esses contextos revelam serem tais obras, literatura,

sem longas discussdes. No entanto, 0 que € necessario ressaltar € que as questdes
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de literariedade ou de efeito estético se restringem a critica literaria, a academia, as
instituicbes de ensino e seus leitores.

Escarpit (1969) afirma ser relevante compreender que escrever é uma
profissdo, ou pelo menos uma atividade lucrativa exercida em um quadro de
sistemas econ6micos, cuja influéncia sobre a criacdo € inegavel. Chama a atencéo,
também, para o fato de o livro ser um produto manufaturado, distribuido
comercialmente e, portanto, sujeito a lei da oferta e da procura. Finalmente, entende
gue a literatura € entre outras coisas, mas de uma forma incontestavel, o ramo da
producdo da industria do livro, do mesmo modo que a leitura € seu ramo de
consumo.

Segundo Escarpit (1969), gracas a invencdo da imprensa, ao
desenvolvimento de uma industria do livro, & diminuicdo do analfabetismo e, mais
tarde, & acdo de técnicas audiovisuais, a leitura e o acesso a livros, que eram
privilégio de uma aristocracia de letrados, tornam-se ocupacao cultural de uma elite
relativamente aberta e, mais tarde, meio de promocao intelectual das massas, como
acontece até hoje. Dessa forma, Escarpit (1969) entende a literatura como “fato
literario”, pois este abarca inumeras instancias, que vao desde o ato criativo do
autor, os agenciamentos de sua obra por editores/ editoras, a sua confecgao
material, sua insercdo enquanto bem de consumo, até os usos que dela fazem os
leitores. A abordagem da literatura enquanto fato social proposta pelo autor é
bastante fértil, pois permite construir um conceito de literatura no qual o conjunto de
textos considerados literatura é visto sob uma perspectiva historica e social de forma
que sao desvendados o0s percursos por meio dos quais os textos literarios séo
selecionados como tais e os mecanismos de disseminacado de seu valor literario na
malha social. Nitidamente, Escarpit (1969) evidencia os varios agentes desses
processos, que abarcam desde os autores, editores, as forcas do mercado, a critica
literaria, as instituicdes escolares até chegar aos publicos.

Lajolo (2001) ressalta que sem ter chances de retornar, a literatura ingressa
no reino da mercadoria com uma infinidade de autores e obras, de modo que a
literatura do século XIX pode ser caracterizada como plural, marcada por historias
que falam diferentes linguas e efeitos, sendo palco para a manifestacdo de
diferentes grupos sociais. Assim, novos espagos, novos produtos, novos leitores

movimentam o setor livreiro.
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Lajolo (2001) assevera que os produtos oriundos desses novos espacos tém
tanto o direito ao selo de literatura quanto os raros e belos livros encadernados em
couro e enfeitados em dourado. A autora afirma que nédo é o aspecto fisico daquilo
gue lemos o responsavel por determinar o que é e 0 que nao € literatura.

Para Eagleton (1983, p.11) “a definicdo de literatura fica dependendo da
maneira pela qual alguém resolve ler, e ndo daquilo que é lido”. Percebemos que
caberia ao sujeito, com seus respectivos modos de sentir, suas crencas e valores,
estabelecer o que para ele seria literatura. Fala-se de um processo subjetivo,
subjacente das ideologias pessoais de cada individuo e consequentemente oriundo
das préticas de leitura com as quais este individuo se relacionou durante sua vida.

Partindo disso, pode-se depreender que a nocdo daquilo que é literario
depende da maneira como as pessoas estabelecem contato com o escrito e com 0s
eventos de letramento literario. Desse modo, a nogéo de literatura se construiria por
sua relagado com o social, sendo determinada segundo as “regras do jogo social” do
qual os sujeitos participam, acercados por condicbes econdmicas, culturais e
histdricas especificas.

No Brasil, Lajolo e Zilberman (1991) consideram a literatura como uma
pratica social muito especifica de escrita e leitura, existindo, portanto, menos como
um conjunto de textos fechado do que como um conjunto de praticas sociais. Para

elas, a literatura é:

pratica que supde a existéncia de um texto que recebe o atributo de
literario, supbe, aquém e além dele, uma rede, cujas malhas, menos
ou mais cerradas, proporcionam intercambio entre diferentes esferas,
instancias, formacdes, tecnologias, saberes, instituicbes e projetos
gue integram e delimitam o campo onde um texto se literaliza ou
desliteraliza (LAJOLO; ZILBERMAN, 1991, p.9).

Para explicar como entendem que o conceito de literatura é formulado
socialmente e historicamente dentro de um campo, as autoras procuram delinear as
instancias a partir das quais os textos ganham estatuto de literarios. Mencionam
que, no contexto de sociedades modernas, esses varios agentes e/ou instancias
atuam conjuntamente e sdo responsaveis pelo estabelecimento do conjunto de

textos que sera considerado literatura.
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Uma primeira instancia mencionada pelas autoras refere-se a tecnologia de
producéo e distribuicdo dos produtos impressos, ou seja, a literatura precisa de um
suporte material que, historicamente, foi construido a partir do uso da prensa,
emoldurando a literatura enquanto um produto impresso, sendo, portanto, 0s
impressos “portadores legitimos de textos escritos” (LAJOLO e ZILBERMAN, 1991,
p. 9).

Ademais, além desse sistema escrito, para que um texto se torne literario,
as autoras ressaltam a necessidade de outra instancia: o sistema de
comercializacdo e distribuicdo dos objetos impressos, campo de atuacdo das
editoras e distribuidoras de livros que fazem ponte entre escritores/ textos e seus
publicos, estabelecendo as relacbes econdmicas que cercam o fenémeno literario,
como salientam as autoras: “Satisfazendo ou criando a demanda de um contingente
de consumidores, tais instancias, de cunho privado ou publico, mobilizaram um
mercado e transformaram a literatura em mercadoria” (LAJOLO; ZILBERMAN, 1991,
p.9).

Sendo um produto de consumo presente num campo onde as relacdes
econdmicas séo vitais, a existéncia da literatura depende fortemente de um sistema
legislativo que possa regular o “funcionamento das diferentes e sucessivas etapas
do processo econbémico” que envolve a criagdo/producdo e consumo da literatura.
Assim, o sistema legislativo refere-se as normativas (leis, normas etc.) que regulam
aspectos que vao da importacdo/producdo de papel, implantacdo de parques
gréficos, fixacdo de direitos autorais e de remuneracéo de outros agentes envolvidos
no processo de producéo de obras escritas.

Ao mesmo tempo, a literatura s6 se constitui enquanto tal se houver um
sistema educacional voltado para a formacdo de publicos leitores, ou seja, capazes
de interagir com os textos escritos. Nesse sentido, s6 ha literatura se houver quem
possa lé-la. Dessa forma, a escola cumpre duplo papel: ao mesmo tempo em que
capacita o leitor para interagir com o texto, ensina quais praticas de leitura séo
pertinentes para 0 acesso e compreensao do texto literario. Também faz parte do
papel do sistema educacional difundir o valor literario, balizado pelos critérios do
estético e da fruicdo, construidos, evidentemente, a partir de pressupostos
burgueses.

Finalmente, Lajolo e Zilberman (1991) consideram como imprescindivel a

presenca de formacéo discursiva coesa e unitaria capaz de legitimar como literario
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certos textos. Para ser literatura, um texto carece de um certificado de identidade,
emitido por vozes, que falam a partir de seu lugar de poder. Essas vozes discursivas
sao capazes de atribuir a esses textos caracteristicas autbnomas e autossuficientes,
de identificar marcas de seu desenvolvimento histérico, de proclamar sua
universalizagcdo ou sua instabilidade e incompletude, certificando, pois assim a
identidade de tais textos. Lajolo (2001) reitera que para que um texto seja
considerado Literatura, e aqui com letra maildscula, € preciso ir além da interacao
entre autor e seus leitores. A literatura precisa ser proclamada, e, essa funcéo, de
proclama-la, cabe apenas aos canais competentes. Esses canais atuam como uma
espécie de cartério que reconhece e autentica as firmas, conferindo valor ou

afirmando a natureza artistica e literaria de uma obra:

Para que uma obra seja considerada parte integrante da tradicdo
literaria de uma dada comunidade ou tradicdo cultural, € necessario
gue ela tenha o endosso dos canais competentes aos quais compete
a literalizacdo de certos textos, isto é, a proclamacdo de um texto
como literatura ou nao literatura (LAJOLO, 2001, p. 18).

Esses setores especializados, responsaveis pela literalizacdo ou ndo dos
textos sao identificados por Lajolo (2001) como os intelectuais, os professores, a
critica, o merchandising de editoras de prestigio, os cursos de Letras, os juris de
concursos literarios, os organizadores de programas escolares e leituras para
vestibular, as listas de obras mais vendidas, dentre outros. S&o vozes nitidamente
institucionalizadas, algumas bem reconhecidas, como a Academia Brasileira de
Letras, outras menos, aparecendo em uma revista universitaria ou associacdo de
professores, ou em notas breves de editoras de livros. Para Lajolo (2001, p. 19), “a
escola é a instituicdo que ha mais tempo e com maior eficiéncia vem cumprindo o
papel de avalista e fiadora do que é literatura”, atuando como principal responsavel
por consagrar e desqualificar obras e autores.

Ao aderirmos as propostas de Lajolo e Zilberman (1991) e de Escarpit (1969)
gue propdem compreender a literatura a partir dos aspectos sociais e historicos que
a delimitam, entende-se, nitidamente, haver uma delimitacdo do que é e nao é
literatura que permanece, mesmo que para 0 leitor comum tais questbes sejam
indiferentes. O fato é que a Literatura, ou as Literaturas, ‘de verdade’, aquelas com

by

letra mailscula, estdo relacionadas a questdo do poder, instauradas em um
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processo de escolhas e exclusGes de obras, processo para o qual concorrem Varias
instancias como mencionado anteriormente. Um processo dicotdmico que classifica
e separa a ‘grande’ literatura, das outras ‘menores’, as ‘boas’ das ‘ruins’, que impde
critérios de valoracéo e que certamente tem seu valor.

Esse entendimento é necessario para que compreendamos nosso proprio
sistema de ensino. Embora existam na sociedade varios meios de se propagar a
leitura, a literatura e o letramento, quando se pensa na escola, esses meios se
reduzem a um objeto, o livro, mais especificamente o livro didatico.

Na sociedade como um todo, o contato com o livro esta relacionado a
questdes de poder. O acesso a esses materiais ainda esta diretamente relacionado
ao nivel econdmico do individuo. Dessa forma, € a burguesia, detentora do poder
econdbmico, que dita e controla o que vem a ser cultura e também literatura. Nessa
perspectiva burguesa, aquelas pessoas destituidas de poder econémico estariam
impossibilitadas de adquirir cultura, e, por consequéncia, de adquirir literatura.

Essas informacgfes se tornam sem fundamento quando se considera que 0s
bens culturais, a arte como um todo, pode emergir de outros meios, nao sé daqueles
determinados pela burguesia, por exemplo, familia, escola, comunidade podem
determinar o que ser& aprendido como arte.

Devido ao fato de os conceitos de literatura assim como de cultura terem
sido erigidos no seio e com os valores da burguesia, ha uma nitida desconsideracéo,
por parte da escola, das outras praticas de leitura vivenciadas pelo aluno fora do
espaco escolar. Cinema, radio, televisdo, internet, best-sellers, histérias em
quadrinhos, videos-clipe, histérias que se ouve contar inserem o leitor no universo
ficcional, antes mesmo de ele chegar a escola. No entanto, o conceito de literatura
veiculado na escola, na critica, nos livros didaticos se afasta da concepcdo de

literatura como um fato social, ou da ideia de letramento literario:

Para isso é preciso desmistificar a literatura, liberta-la dos seus tabus
sociais, penetrando no segredo de sua potencialidade. Quando tal
suceder sera talvez possivel reconstruir, ndo a histéria da literatura,
mas a historia dos homens na sociedade, mediante o didlogo dos
criadores de palavras, de mitos e de ideias com o0s seus
contemporaneos e a posteridade, o que atualmente nés designamos
por literatura (ESCARPIT, 1969, p. 213).
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Uma vez que se reconheca a existéncia de outras préticas de letramento
literario, a potencialidade da literatura pode ser destacada. Lajolo (2001) cita outros
suportes para o literario, as fitas, discos, CDs, CD ROMs, videos, DVDs, aos quais,
hoje, poder-se-ia acrescentar os softwares de jogos eletronicos, Bluerays, tablets,
sites, homepages, hipertextos, e-books, etc.

Tal reconhecimento nos leva a perceber a necessidade de se compreender o
conceito de letramento literario para além do texto, e da relacdo do leitor com ele,
especificamente durante o ato de leitura. Objetivamos compreender de que forma tal
articulagéo pode se relacionar com o conceito de Letramento, a ser apresentado no

proximo capitulo, para a elaboracéo de conceito de Letramento Literario.
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2. LETRAMENTO E EDUCACAO LITERARIA

Antes de pensarmos o letramento literario, € imprescindivel que se faca um
levantamento tedrico sobre a origem do termo letramento, bem como sobre sua
distincdo da alfabetizacdo, preservando a peculiaridade de cada um desses
processos. E curioso que tenha surgido, em varias partes do mundo, a necessidade
de nomear as praticas sociais de leitura e escrita. Quando se pensa no uso do termo
letramento no Brasil, pode-se fazer referéncia ao illettrisme na Francga, a literacia em
Portugal, e ao fenbmeno que da palavra literacy, ja existente nos Estados Unidos.

Nos paises desenvolvidos, essa preocupacdo com as praticas sociais de
leitura surgiu a partir da constatacdo de que a populagcédo, embora alfabetizada, nao
dominava efetivamente as habilidades de leitura e escrita necessarias para
participarem efetivamente das préaticas sociais e profissionais que envolviam a lingua
escrita. No caso desses paises, pode-se notar que os problemas ndo surgiam do
nao saber ler e escrever, mas do ndo dominar as competéncias de uso da leitura e
da escrita, o que dificultava a insercéo dos individuos no meio social e profissional.

No Brasil, 0 movimento ocorreu de forma singular. O conceito comecou a ser
discutido partindo de questionamentos do conceito de alfabetizacdo, ou seja,
percebeu-se a importancia do uso competente da leitura e da escrita durante a
aprendizagem no processo inicial de ler e escrever. Talvez seja por iSSO que no
Brasil os conceitos de alfabetizacdo e letramento muitas vezes se entrelacam, se
superpdem e se confundem.

Diversos autores que tratam o tema procuram em suas obras elucidar essa
miscelanea de conceitos, partindo da extensdo do conceito de alfabetizacdo. Hoje,
entende-se por alfabetizado, aquele individuo que domina as técnicas ou a
tecnologia da escrita e da leitura, podendo ou ndo exercer préaticas de leitura e
escrita. Essa definicdo acaba indo em direcdo a outro conceito, o qual se denomina
letramento.

De uma mesma palavra, letramento, emergem varias reflexdes, pois o termo
focaliza as mais diversas situacdes cotidianas de leitura, escrita e oralidade. Além
disso, as praticas de letramento ocorrem em varios contextos, ndo somente no
ambiente escolar.

Sendo um conceito fundamental para esta pesquisa, buscar-se-a realizar um

levantamento tedrico sobre termo letramento, a abrangéncia do fendbmeno, as
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praticas e 0s eventos sociais nos quais se configura. Tudo isso servira de referéncia

para refletirmos sobre letramento literario.

2.1LETRAMENTO E ALFABETIZACAO: DISCUTINDO CONCEITOS

Quando se pensa na palavra Letramento, em sua esséncia, é imediata a
ligacdo que se faz de que o sufixo mento da a ideia de acao ao vocabulo oriundo do
prefixo latino littera, que significa letra. Assim, é possivel voltar ao sentido que a
palavra nos remete, ou melhor, ao ato de se tornar letrado, isto é, ser capaz de
utilizar socialmente as préticas de leitura e escrita aprendidas.

Atualmente, quando se pensa em educacdo, € comum que se faca mencéao
ao termo letramento, sem que, no entanto, haja uma compreensdo mais
aprofundada sobre ele. Durante muito tempo, tedricos da area da educacdo bem
como da linguistica, mantiveram-se preocupados com a questdo da alfabetizacao,
entendendo-a como a competéncia do individuo com relacdo ao uso da leitura e da
escrita, ou seja, era do interesse dos estudiosos verificar como a leitura acontecia no
plano individual e ndo quais os efeitos que tais praticas podiam acarretar nos
individuos e na sociedade como um todo.

Essa outra preocupacao relacionada aos efeitos dos usos da escrita € que
possibilitou o desenvolvimento dos estudos sobre o letramento. Tal conceito
comecou a ser utilizado nos meios académicos, visando uma tentativa de separacao
entre o impacto social da escrita e os estudos sobre alfabetizac&o. Esse fato passou
a ser tema de pesquisa para estudiosos estrangeiros como Scribner e Cole (1981),
Gee (1994), Street (1984), Heath (1982), Barton e Hamilton (2000). Os trés
primeiros, especificamente, apontaram por meio de suas pesquisas que o tipo de
habilidade de um individuo em relacdo a escrita depende da pratica social na qual
este é engajado e ndo do desenvolvimento de apenas habilidades técnicas e
cognitivas, como pressuponham os estudos sobre alfabetizagéo.

O estudo de Heath (1982), por exemplo, p6de demonstrar que em certas
classes sociais, as criancas sdo letradas por possuirem estratégias orais de
letramento, que podem ser desenvolvidas antes mesmo de a crianca ser
alfabetizada. Barton e Hamilton (2000), por sua vez, também consideram o
letramento como uma atividade social que pode ser descrita em termos de praticas e

eventos sociais.
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No Brasil, o termo letramento integra h&d pouco tempo o discurso de
especialistas das areas de educacdo e de linguistica. Foi na segunda metade do
século passado, mais especificamente em 1986, que o termo letramento surgia no
cenario educacional brasileiro, no estudo de Kato (1992) O aprendizado da leitura.

Segundo Soares (1998), letramento € uma palavra recém-chegada ao
vocabulario da Educacédo e das Ciéncias Linguisticas. De acordo com o dicionario

Houaiss da Lingua Portuguesa:

Sao atribuidos trés significados ao termo: 1. Representacdo da
linguagem falada por meio de sinais; escrita. 2. Alfabetizacdo
(‘processo’). 3. (década de 1980) conjunto de praticas que denotam a
capacidade de uso de diferentes tipos de materiais escritos
(HOUAISS, VILLAR, 2001, p.1474).

Percebemos, em um primeiro momento, que os sentidos atribuidos ao termo
ainda sdo um pouco confusos e variados, podendo ser entendido como o simples
processo de alfabetizar, como a representacédo escrita da fala, ou ainda, como sendo
as praticas de uso de materiais escritos.

Soares (1998) remete-se a palavra inglesa “literacy”, que quer dizer pessoa
educada, capaz de ler e escrever. Nessa concepc¢ao, entende-se que existe uma
ligacdo entre alfabetizacdo e letramento, e mais, permeia a ideia de que a primeira
seja um pré-requisito para que o letramento ocorra. A autora distingue ambos ao
considerar a alfabetizacdo como a aquisicdo do cdédigo da leitura e escrita pelo
sujeito, e letramento, como a apropriacao do uso social da leitura e escrita.

Nesse sentido, poderiamos afirmar que um sujeito, para ser letrado precisa no
minimo, ter adquirido a tecnologia de ler e escrever, ou seja, ter sido alfabetizado,
logo, pessoas sem essa tecnologia, os “analfabetos” seriam, diretamente, também
iletrados. Essa referéncia é um tanto quanto polémica e perigosa, pois muitos
teodricos afirmam que em uma sociedade, tal como a nossa, marcada pelo avanco
cientifico e tecnoldgico repleto de cédigos escritos, é impossivel existirem pessoas
iletradas.

Soares (2000) considera que letrar € mais que alfabetizar. E ensinar a ler e a
escrever dentro de um contexto onde a escrita e a leitura tenham sentido e fagam
parte da vida do aluno. Por alfabetizacdo, compreendemos o ato de tornar alguém

apto a desenvolver uma tecnologia da escrita e da leitura (codificagdo e
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descodificacdo), o que envolve o treino de habilidades motoras no uso de
instrumentos como l4pis e caneta, para escrever, por exemplo.

A alfabetizacdo relaciona-se, portanto, a “tecnologia do escrever’. Essas
maneiras de se elaborar a escrita podem ser diferentes de acordo com o suporte do
texto. “Escrever em um papel implica em uma tecnologia de escrita ao passo que
escrever em um teclado de computador, envolve, certamente, outra tecnologia”
(ZAPPONE, 2007, p. 2).

Atualmente, parece que a distincdo entre alfabetizacdo e letramento ganhou
contornos mais bem delineados. A discussdo acerca do letramento vem crescendo
com maior florescéncia nas duas ultimas décadas. Os resultados dessa discussao
apontam duas vertentes. De um lado, a alfabetizacdo, mais centrada no individuo,
na sua capacidade de ler e escrever; de outro, o letramento, preocupando-se mais
com o0 impacto da escrita sobre um grupo social, bem como seus reflexos na
sociedade.

Tfouni (1995) pondera que enquanto a alfabetizacdo se ocupa da aquisicao
da escrita por um individuo, ou grupo de individuos, o letramento focaliza os
aspectos socio histéricos da aquisicdo de um sistema escrito por uma sociedade.
Dentro disso, cabe aos estudiosos do letramento, discutir, por exemplo, quais as
mudancgas significativas que ocorrem em uma sociedade quando esta se torna
letrada, ou ainda estudar o caso de grupos nao alfabetizados cujo conhecimento e
cultura sdo perpassados por valores de uma sociedade letrada.

Nesse sentido, Soares (2000) acrescenta que o termo alfabetizacdo foi
ampliado, pois hoje ndo basta apenas ler e escrever, mas sim fazer uso da leitura e
da escrita e envolver-se com suas praticas. Nas palavras de Marcuschi (2001, p. 21),
letramento “é um processo de aprendizagem social e histérica da leitura e da escrita
em contextos informais e para usos utilitarios, por isso € um conjunto de praticas, ou
seja, ‘letramentos’ [...] Distribui-se em graus de dominios que vdo de um patamar

minimo a um maximo”.

A escolarizacdo € uma pratica formal e institucional de ensino que
visa a uma formacéo integral do individuo, sendo que a alfabetizac&o
€ apenas uma das atividades da escola. A escola tem projetos
educacionais amplos, ao passo que a alfabetizacdo é uma habilidade
restrita (MARCUSCHI, 2001, p. 22).
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Nessa perspectiva, ndo sao considerados apenas os sujeitos alfabetizados,
com maior ou menor grau de escolarizacdo, mas também todos aqueles afetados
direta ou indiretamente pelo uso que fazem da escrita em seu meio sociocultural,
inclusive os analfabetos, o que nao justificaria a existéncia, nas sociedades
modernas, de individuos com grau zero de letramento. Um sujeito que vive numa
comunidade letrada, mesmo n&o sendo efetivamente alfabetizado, faz, de alguma
forma, uso da contribuicdo que a escrita impde em seu meio social. Dai que se
admite a existéncia, sim, de graus de letramento e da existéncia de pessoas nao
alfabetizadas, mas que possuem certos graus de letramento.

Como a escola é considerada uma das maiores agéncias de letramento,
guanto maior for a escolarizacdo do individuo, maior também poderd ser
considerado seu grau de letramento. Todavia, o que vai ratificar seu elevado grau de
letramento, sera sua capacidade de usar os conhecimentos que envolvam a escrita
de modo a facilitar sua vida na sociedade e de usufruir dos beneficios que os
resultados da escrita permitem em seu meio social.

O dia-a-dia das sociedades letradas mostra continuamente eventos e praticas
de letramento vividas por individuos ndo alfabetizados. Alguns exemplos do nosso
cotidiano surgem ao observar individuos que nao sabem ler, mas que sabem
discernir o 6nibus apropriado para sua rota, ou que manipulam sem dificuldade a
moeda corrente. Ndo séo raros os individuos que, ao escutarem a leitura de um
texto escrito, conseguem interagir com ele, ou mesmo criancas que escutam
histérias lidas pelos pais e, mesmo sem conseguir ler, sdo capazes de reproduzir
com criatividade o que estava escrito. Existem, ainda, exemplos de cidadéos tidos
por analfabetos que vivem expostos a textos biblicos e a sermdes na lingua culta.
Muitos conseguem articular uma linguagem repleta de termos e construcdes
elaboradas devido a interagdo com o meio no qual estéo inseridos.

Tendo em vista essas pequenas cenas da vida real, é facil entender que
mesmo sem um grau elevado de escolarizagdo, as pessoas podem ter um grau
elevado de letramento, desde que em seu convivio social tenham estado sujeitas a
praticas de letramento. Percebemos, também, a importancia do contexto cultural e
social no qual o individuo esta imerso, visto que sua influéncia direta com o

letramento é nitida.
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No que diz respeito a definicdo especifica do termo, letramento, podemos
também recorrer a definicAo apontada por Kleiman (2004), que tece algumas

consideracdes, baseando-se nos conceitos de Scribner e Cole (1981):

Podemos definir hoje o letramento como um conjunto de préaticas
sociais que usam a escrita enquanto sistema simbdlico e enquanto
tecnologia em contextos especificos, e para objetivos especificos
(KLEIMAN, 2004, p.19).

As ideias de Kleiman (2004) parecem elucidar o conceito de letramento, se as
observarmos com vagar. Ao referir-se ao conjunto de praticas, podemos entender
gue letramento envolve as mais variadas acfes que os individuos realizam, desde,
por exemplo, uma ida ao supermercado, a participacdo em um culto, missa, ou
evento religioso, uma reunido escolar etc. No entanto, em sua fala, Kleiman (2004)
se refere as praticas que envolvem o uso do texto escrito, englobando ac¢des que
sao realizadas em uma interacéo social mediada pela escrita. Desse modo, podem
ser tidos como exemplos as mais variadas leituras: textos biblicos, jornais, trechos
de livros, receitas; a escrita de bilhetes, cartas, e os mais diversos géneros textuais?;
escrever, assistir filmes, desenhos animados, videoclipes que necessitem de
legenda. Vale ressaltar que o termo “praticas sociais” faz referéncia a agdes que sao
realizadas em nossa interacao social e que envolvem, de algum modo, a escrita.

Na citacdo em analise, Kleiman (2004) ainda assevera que a escrita utilizada
nessas praticas sociais aparece como tecnologia, enquanto sistema simbdlico, ou
seja, a escrita deve ser utilizada para simbolizar algo, significando ideias e fatos e
abarcando aspectos tecnoldgicos, ou seja, prescinde de uma tecnologia para sua
veiculacdo. Por fim, a autora sinaliza que tais praticas ocorrem em contextos
especificos, com situagdes demarcadas e para objetivos também especificos.

Nesse sentido, quando se entende que o letramento abarca ndo tdo somente
um individuo, mas toda a sociedade, pode-se inferir, como jA mencionado, que
existem inUmeras praticas sociais, nas quais o texto media situa¢cdes de interacao.

Na escola ndo seria diferente. Kleiman (2004) explica que as praticas
escolares configuram apenas um modelo de letramento entre aqueles praticados

pelos individuos. Essa agéncia € a principal instituicAo que se encarrega de

Segundo Marcuschi (2003), os géneros textuais sao fendmenos historicos, vinculados a vida cultural e social, séo,
portanto, entidades sécio discursivas e formas de acéo social em qualquer agdo comunicativa. Essa definicdo da linguistica
nos permite utilizar a palavra género textual para designar os textos encontrados em nosso cotidiano, que apresentam
caracteristicas sécio comunicativas.
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introduzir o individuo no mundo da escrita. Por sua vez, esse fato ocorre levando-se
em consideragcdo apenas um tipo de pratica, a alfabetizacdo, o processo de
aquisicdo de cadigos, que avalia a competéncia individual necessaria para a
promocao do individuo dentro da escola. Essa ideia aprofunda outro tema acerca do
nosso assunto: os modelos de letramento, que nos permitem refletir sobre as
praticas de leitura e escrita efetuadas no espaco escolar e outras realizadas em fora

desse ambiente.

2.2 LETRAMENTO E ESCOLA: MODELO AUTONOMO, IDEOLOGICO

Quando se fala em letramento e seus modelos, € comum que se faca mencao
aos termos praticas e eventos de letramento, sendo necessario distingui-los. A esse
respeito, Street (1984) tece algumas consideracdes. Nos eventos de letramento, a
escrita € parte constitutiva das interacdes dos participantes e de suas estratégias
interpretativas. As praticas, por sua vez, consideram os comportamentos exercidos
pelos participantes em um evento de letramento, incluindo as concepgdes culturais e
sociais que o configuram e que déo sentido aos usos de leitura e escrita naquela
situacdo especifica. Dessa forma, notamos que as praticas S80 um pouco mais
abrangentes, visto que 0s elementos contextuais sdo seus constituintes.

Podemos inferir que o letramento é um fenbmeno muito amplo para ficar
restrito ao espaco escolar. No entanto, € fato preponderante que a escola é um lugar
privilegiado onde se efetuam inUmeras praticas de letramento, envolvendo muitos
tipos de usos da escrita e, por isso, torna-se ambiente passivel de observacgao.

Percebemos que muitas das praticas realizadas na escola estéo ligadas a um
tipo de letramento, a alfabetizacdo. Neste espaco, muitas vezes, ha uma
preocupacdo com o processo de aquisicdo de codigos e o desenvolvimento de
certas atividades cognitivas. Na maioria dos casos, ndo se atenta para os efeitos de
sentido dessas praticas na vida dos alunos, ja que, segundo Street (1984), a maior
parte das atividades com a escrita propostas neste ambiente sao feitas com base no
texto escrito.

Pensando nisso, Street (1984) contrapde dois modelos de letramento: o
autbnomo e o ideoldgico. O modelo autbnomo €é construido pelo autor a partir da

observacdo do modo como a escola concebe a escrita. A caracteristica da
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autonomia esta ligada ao fato de a escrita ser vista como um produto completo em si
mesmo, isto é, o sentido do texto estd corporificado nele préprio. Mais que isso, 0
texto escrito é possuidor de uma logica interna e retém o poder de fixacdo de
conteudos, independente do contexto de sua producao. Tal fato ocorre visto que o
modo como as palavras sédo articuladas € que fundam a logica da escrita e, por
conseguinte, as palavras trazem em si mesmas um significado nelas existente.

Sendo assim, no modelo autbnomo de Street (1984), a oralidade e a escrita
sao descritas como praticas dicotdbmicas, de modo que se tende a valorizar mais a
escrita e 0S grupos que a possuem.

Dessa forma, a escrita é vista como um bem em si mesma, aprendida por
meio do uso em todos 0s contextos, 0 que estara diretamente ligado ao progresso,
civilizacdo e mobilidade social. Partindo desses pressupostos, qualquer individuo
poderia ter o mesmo desempenho na aquisicdo e no uso deste recurso social
independentemente de seu contexto sociocultural, o qual se sabe, pode favorecer ou
dificultar tal dominio.

Nesse modelo de ensino, as atividades de leitura e escrita propostas pela
escola sédo realizadas com base nos textos, ndo valorizando tanto a oralidade, pois a
interacdo oral é elaborada de forma bem diferente da interagédo escrita, sem muitas
negociacdes de sentido. Assim, o educando, quando chega a escola, acaba se
deparando com modelos de exercicios ndo tdo frequentes no seu contexto de vida
real, pois antes do periodo de escolarizacdo, os alunos se mostram mais habituados
a falar do que escrever.

Fora do espaco escolar, entretanto, podemos observar outras formas de
letramento, ou seja, outros usos da escrita em contexto diversos como os da familia,
de comunidades religiosas, do ambiente de trabalho das pessoas, de associacdes
ou clubes, das relacdes sociais etc.

Ao observar esses diferentes modos de letramento, Street (1984) procurou
mostrar que todas as praticas de letramento sdo consequéncias das estruturas de
poder e da cultura da sociedade na qual o individuo se situa. Nesse sentido, as
praticas de letramento mudam segundo o contexto em que se desenvolvem. Para
caracterizar essas outras praticas de letramento, Street (1984) nomeou o modelo
ideoldgico de letramento, considerando que os significados que a escrita assume
para 0s grupos sociais dependem do contexto e das instituicbes onde a escrita foi

adquirida.
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Para o autor, os sentidos de um texto ndo estdo materializados em sua forma,
mas dependem dos contextos e das instituicbes em que a escrita € adquirida e
praticada. Portanto, tal modelo é apontado por Street (1984) como a concepcgao
mais reveladora das reais possibilidades das praticas e eventos de letramento, pois
implica o reconhecimento de fatores que os condicionam, devido sua ligacdo com as
estruturas culturais e dominantes do meio.

Jung (2003) estuda os apontamentos de Street (1984) e tece algumas

consideracoes:

Nesse modelo, as praticas de letramento seriam social e
culturalmente determinadas, o0 que equivale dizer que os significados
especificos que a escrita assume para um grupo social dependem
dos contextos e das instituicdes em que é adquirida e praticada
(JUNG, 2003, p.60).

Desse modo, considerando que a relacdo com a escrita € sempre dependente
do contexto no qual as pessoas se inserem, entendemos que pessoas de classes
sociais diferentes, de espacos geogréficos e culturas distintas, tenderdo, também, a
ter uma relacdo com a escrita de um modo diferenciado. Em outras palavras, quem
vive mais imerso no universo da escrita, podera revelar melhor desempenho nessa
modalidade, enquanto individuos que tém menos contato com 0s contextos de
leitura e escrita tenderdo a revelar menor desempenho nessas habilidades, ou
ainda, que pessoas mais proximas de meios digitais tenderéo a interagir melhor com
eles do que pessoas que 0os manipulam com menos frequéncia.

Ressaltamos que no modelo ideoldgico de letramento, sdo consideradas as
necessidades e praticas do uso da escrita dentro do contexto em que se
desenvolvem, entendendo-se que a realidade de cada individuo determinara sua
maior ou menor inclusdo ou exclusdo das possibilidades em usufruir dos bens
culturais diretamente ligados a escrita.

Por meio da compreensdo das formas de exposicdo e da valorizacdo ao
escrito, podemos afirmar que letramento sao praticas sociais que se organizam a
partir de seis proposi¢cdes apontadas por Barton e Hamilton, (2000, apud JUNG,
2003, p.62):



41

m O letramento € melhor compreendido como conjunto de praticas
sociais; tais préaticas sociais podem ser inferidas dos eventos que séo
mediados por textos escritos;

m Existem diferentes letramentos associados a diferentes dominios
da vida;

m As praticas de letramento sdo padronizadas pelas instituicdes
sociais e pelas relagbes de poder, e alguns letramentos sdo mais
dominantes, visiveis e influentes que outros;

m As praticas de letramento tém propédsitos que se encaixam em
metas sociais e praticas culturais mais amplas;

m O letramento é historicamente situado;

m As praticas de letramento mudam e novas praticas sao
frequentemente adquiridas através de processos de aprendizagem
informal e construcdo de sentido (JUNG, 2003, p. 62).

De acordo com Jung (2003), os estudos de Heath (1982) possibilitaram a
compreensao de que as diferencas nas praticas discursivas de grupos distintos
acontecem devido a formas diferentes do uso da escrita no cotidiano de tais grupos.
Essas diferencas extrapolam o uso restrito da escrita, manifestando-se também na
oralidade dos sujeitos e nas formas de organizacéo social e de interacdo no lar e na
vida social.

A descricdo feita por Street (1984) do modelo ideologico revela-se
extremamente importante, pois permite um olhar mais atento para outras formas de
letramento que ndo sao contempladas no espacgo escolar. A escrita € também usada
junto as familias, no ambiente de trabalho, nos clubes de convivio social, nas
comunidades religiosas e nas mais diversas atividades as quais se submetem os
seres humanos. Tendo em vista esses variados modos de letramento, Street (1984)
pondera que todas as préaticas de letramento sdo consequéncia da cultura e das
estruturas de poder de uma sociedade, na qual o individuo esta inserido. Dessa
forma, as préticas podem ser diferentes se o contexto de uso da escrita varia.

Outrossim, no modelo ideoldgico de letramento, os sentidos de um texto ndo
estdo arraigados em sua forma ou nas palavras que o compdem, e ndo se
encontram nos elementos textuais marcados em sua estrutura, mas emergem dos
contextos onde 0s usos da escrita sdo praticados e das relagdes estabelecidas entre
os interlocutores. Frente a tais conceitos de letramento, seus modelos e praticas, é
possivel pensar e repensar a literatura, entrelacando conceitos, na busca de uma
relacdo entre literatura e letramento, ou letramento literario, como denomina
Zappone (2007).
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2.3 LETRAMENTO E LITERATURA: POR UM CONCEITO DE LETRAMENTO
LITERARIO

A amplitude do termo letramento nos permite extrapolar a fase de aquisicdo
da lingua e ir de encontro a todas as fases da vida de um ser humano, pois o termo
ndo fica restrito as criangas quando aprendem a ler e a escrever, mas pode ser
utilizado em varios outros contextos, ndo somente ao que se refere a lingua
portuguesa.

O termo letramento caberia também a outras disciplinas, assim como a
matematica. Um individuo pode realizar calculos, lidar com pesos e medidas, sem
nunca ter passado por aulas numeéricas. Nesse sentido, podemos até inferir que
estes individuos, devido as préaticas sociais por eles utilizadas em seu contexto de
vida, tornaram-se individuos letrados em matemaética.

O mesmo pode ocorrer, quando, por exemplo, um viajante se mostra
conhecedor de varias regides do pais, estradas e rodovias, mesmo sem ter passado
por aulas de geografia. Seria um caso de letramento em geografia, propiciado pelas
praticas sociais que utilizam o conhecimento geogréafico em contextos especificos e
para fins especificos.

Essa reflexdo pode ser estendida a muitos outros dominios, quando se pensa
nas praticas sociais que envolvem os individuos nos seus mais variados contextos.
A mesma ideia pode ser utilizada nos dominios da literatura, area na qual se insere
este trabalho.

Assim, para a apropriacdo do conceito de letramento aos estudos literarios,
Zappone (2007) propde o estabelecimento do sintagma “letramento literario®, a partir
da apropriacdo do conceito de letramento de Kleiman (2004). O termo é
compreendido, entdo, como 0 conjunto de préaticas sociais que usam a escrita
ficcional enquanto sistema simbdlico e enquanto tecnologia em contextos
especificos e para objetivos especificos. Para tanto, julga necessario conceituar a
escrita ficcional, discutindo alguns de seus aspectos. Primeiramente, a presenca de
ficcionalidade, e, em seguida, a caracterizacdo da escrita enquanto uma modalidade
discursiva propria, presente ndo apenas em textos escritos (grafados ou impressos),
mas em modalidades hibridas, nas quais podem se associar diferentes sistemas

semioticos.
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Notamos, ao transpor a definicdo de letramento para os dominios da literatura
a necessidade de se especificar o tipo de escrita a qual nos referimos. Como ja
demonstramos, sao varias as definicdes que caracterizam o termo literatura ao longo
da historia. Entretanto, quando nos remetemos a escrita ficcional alguns tracos sao
fundamentais para sua compreenséo. Nesse sentido, a sugestao de Hansen (2005),
que procura compreender a literatura a partir do seu carater de ficcionalidade, é de
grande importancia. Dentre outras especificidades apontadas pela critica ao longo
da historia, o literario esta presente num texto quando € possivel Ié-lo como sendo “o
resultado de um ato de fingir”, como aponta (HANSEN, 2005, p. 19):

A materialidade das coisas [no discurso literario] é posicionada,
situada, perspectivada ou dramatizada: o texto efetua uma
materialidade auto referencial ou pseudo-referencial, pois a
existéncia real das coisas ou eventos representado nele ndo é
pertinente para sua significagao.

Assim, o tipo de escrita que interessa aos estudos literarios demarca-se
como uma escrita imotivada, gratuita, cuja marca fundamental seria a ficcionalidade
transposta por meio de diversas formas de figuracdo mimética (dramatica, lirica,
narrativa, épica) que se caracterizam por formas enunciativas com tracos
especificos.

E necessario, também, que a escrita ficcional seja compreendida ndo apenas
em sua materializacdo impressa, grafada, mas no dominio discursivo, podendo ou
nao ser veiculada por meio do escrito. Como coloca Lajolo (2001), literatura e escrita
sempre foram velhas parceiras, num jogo em que a escrita vale muitos pontos.
Sabemos que o conceito construido para definir o que era literario foi sempre
desenvolvido tendo por base o impresso. Portanto, o discurso ficcional esta
presente, sobretudo nos dias de hoje, em outras materialidades e é composto,
muitas vezes, pela juncdo de diferentes sistemas semidticos em midias diferentes da
impressa. Como exemplo de discursos literarios ou escrita ficcional podemos citar os
mangas e animés, objetos deste estudo, os filmes, seriados televisivos, novelas, o
cordel declamado, alguns clipes, a encenacéo teatral e muitos outros.

Para melhor compreendermos o conceito de escrita ficcional, é importante
que se entenda, também, a diferenca estabelecida entre escrita e escrito proposta

por Rojo (2006). A autora compreende o escrito como a grafia ou materializacdo da
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palavra falada, ao passo que a escrita relaciona-se a nocao de texto, ou seja, trata-
se de um texto que possui uma autonomia em relacdo a palavra falada, ja que tem
uma significacdo que pode emergir de seu modo de construcdo e que se pde em
relacdo a outras enunciacdes. Assim, a escrita deve ser entendida em seu plano
enunciativo ou discursivo e “ndo apenas a partir de sua materialidade grafica” (p.
54).

Rojo (2006) entende a escrita e a oralidade em uma perspectiva enunciativa.
Ela explica que as duas modalidades se diferenciam basicamente pela relacdo que o
sujeito enunciador estabelece com os parametros da situacédo social e material de
produgéo enunciativa, como o lugar de enunciagéo, os interlocutores, os temas e a
finalidade da enunciacdo. Na fala, tal relacéo € de implicacdo do locutor na situacéo
de producéo e de conjuncdo de mundos de referéncia, ao passo que na escrita ha
uma autonomia do locutor em relacdo a situacdo de producéo e de disjuncdo entre
os mundos de referéncia da situacdo de producdo. Rojo (2006) ressalta, ainda,

haver inimeras relacdes entre oralidade e escrita:

Abre-se aqui, de imediato, uma multiplicidade enorme de relacbes
entre 0s orais e 0s escritos, pensados estes discursivamente e nao
mais na simplicidade de suas materialidades basicas (som e grafia).
Falar, entdo, da escrita seria falar da multiplicidade de escritos que
circulam em esferas privadas e publicas e que mantém relacdes
complexas com os orais que também circulam nestas esferas, em
diferentes situagdes (ROJO, 2006, p.56).

A autora destaca a proximidade existente entre oralidade e escrita, crendo
serem infundadas as posices radicais que pretendem sempre Vvé-las
separadamente. Portanto, conforme reafirma Zappone (2007), indiferentemente de
ser veiculada pelo som, por outro sistema semiético que ndo a lingua, ou por uma
materialidade impressa ou grafada, o que caracteriza a escrita € sua natureza
discursiva ou enunciativa.

Além de compreedermos a escrita ficcional por seu aspecto da
ficcionalidade e por seu aspecto discursivo, cabe, ainda, esclarecermos seu conceito
em funcdo do tipo de relagcdo que estabelece com seu publico. Trata-se de uma
relacdo de gratuidade que gera o prazer ou alguma motivacéo ludica, como pondera
Escarpit (1969):
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E claro que ndo definimos a literatura por nenhum critério
gualificativo. O nosso critério permanece o que nés chamariamos a
aptiddo a gratuidade. E literatura toda a leitura ndo funcional, quer
dizer, que satisfaga uma necessidade cultural n&o utilitaria
(ESCARPIT, 1969, p.36).

Assim, para ser caracterizada como literaria, a “escrita ficcional® precisa
estabelecer com seus publicos uma relacdo de gratuidade. Para o autor, € a
natureza das relacdes estabelecidas entre 0s textos e seus consumidores que
permitem situar as leituras como leituras literarias ou nao.

Dessa forma, levando em consideracédo os pontos assinalados, o letramento
literario poderia ser compreendido como o conjunto das préaticas sociais que utilizam
a escrita ficcional, cujos tragos principais seriam a gratuidade e ficcionalidade. Isso
implica em considerar ndo apenas 0s textos pertencentes a tradicdo burguesa, dos
quais se ocupam a critica literaria, como sendo literatura. Esses textos, embora
constituam o acervo do espacgo escolar ndo sdo os Unicos suportes para o literario,
uma vez que o letramento literario pressupde praticas que utilizam a escrita ficcional
em Varios outros espacos além do escolar. Nesse sentido, atividades como assistir
novelas, seriados, filmes no cinema ou na televisdo, textos e videos da internet,
contar histérias populares, piadas, anedotas, ler mangas e assistir animés, podem
constituir importantes praticas de letramento.

Essas praticas saem da esfera individual e atingem diferentes dominios da
vida do sujeito. A escrita ficcional associa-se a contextos especificos nos quais esta
escrita é utilizada com objetivos especificos, gerando incontaveis praticas de
letramento.

Soares (2002), em sua reflexdo sobre praticas de leitura e escrita na cultura
da tela - a cibercultura, sugere que se pluralize a palavra letramento, reconhecendo
que diferentes tecnologias de escrita criam diferentes letramentos, enfatizando o
pensamento de que diferentes tecnologias de escrita possibilitam ao sujeito
diferentes estados ou condigbes em suas préticas de leitura e escrita. Pode-se, com
isso, inferir que reconhecendo diferentes formas ficcionais (desenhos, jogos, séries
de TV, historinhas em quadrinhos, video clipes), reconhecem-se também os
diferentes letramentos.

Desse modo, outros usos sociais da escrita ficcional podem ser assinalados.

Vale lembrar as adaptagcfes de textos literarios para a televisdo, cinema e teatro.
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Também as leituras ndo candnicas realizadas por uma parte consideravel da
populacdo, como, por exemplo, a leitura de best-sellers, ou dos romances “cor-de-
rosa”. Esses textos ficcionais, ainda que estejam a margem do letramento literario
escolar, circulam em grande numero na sociedade e jA comecam a ser estudados
pelos historiadores do livro.

Embora se saiba que existem inUmeras praticas de letramento, certamente, a
escola € um dos principais meios onde tais praticas podem ser efetuadas. Por isso,
as atividades nela desenvolvidas séo legitimadas pelo poder de autoridade que lhe é
concedido. Muitas vezes, saber literatura se restringe a descricdo de narradores,
personagens e suas tipologias, ou saber contar o que o texto conta. Esse processo
acaba por excluir as atividades realizadas fora da escola e o letramento literario que
os alunos trazem consigo, bem como sua vivéncia e experiéncia, fatores que
poderiam contribuir para dar significados aos textos lidos na sala de aula. Outras
formas de apropriacdo da literatura sdo dadas aos alunos, que muitas vezes nao
veem relacdo alguma com as orientacdes prévias que possuiam, acabando por nao
se interessarem pelas praticas escolares.

Esse modelo de letramento que vigora no espaco escolar € o modelo
autbnomo de letramento. De acordo com Kleiman (2004), a caracteristica de
autonomia refere-se ao fato de que a escrita seria, neste modelo, um produto
completo em si mesmo, ndo presa ao contexto de producéo para ser interpretada,
ou seja, o texto escrito € fonte suficiente para a producao de sentidos.

A visdo de autonomia torna-se preocupante no que diz respeito a literatura,
pois 0 sentido pode estar relacionado a outros fatores que nem sempre estao
atrelados ao texto. Além dos elementos textuais, certamente muito importantes, é
preciso que se considere, na leitura de um texto, as caracteristicas peculiares ao
género (poesia, narrativa, cronica, romance), a especificidade do periodo, as
convencdes particulares da escrita literaria e até mesmo a posicao da critica sobre
determinado texto.

Zappone (2007) ressalta que para que o modelo escolar alcance certa
coeréncia, é imprescindivel que os alunos sejam esclarecidos sobre seu proposito:
formar um gosto literario de molde burgués, formar um leitor capaz de compreender
a apreciar a literatura de acordo com as praticas académicas de leitura. Contudo, a

aquisicdo deste gosto n&o implica, necessariamente, o descarte da leitura ou
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apreciacdo de outras formas ficcionais, ja que o letramento literario esta associado a
diferentes dominios da vida e o letramento escolar € apenas um deles.

Desse modo, € importante o resgate das praticas de letramento literario
efetuadas pelos estudantes em outros contextos diferentes da escola, que muito
podem contribuir para a reflexdo sobre o literario, uma vez que, muito embora
constituam suportes e linguagens diversas, podem manter relagcdes discursivas
muito proximas com o0s textos candnicos e, inclusive, auxiliar na compreensao deles.

Precisamos pensar em como educar literariamente, o que implica em permitir
aos educandos o acesso as mais variadas formas ficcionais oferecidas por nossa
cultura, seja ela a cultura edificada sobre os grandes autores canonizados pela
critica e historiografia literarias ao longo do tempo, seja ela a cultura construida por
meio de novas tecnologias de onde emergem, por exemplo, os hipertextos, as
ciberpoesias, ou mesmo pela emergéncia de formas nao-candnicas consumidas
popularmente, como o caso dos mangas.

A educacéo literaria aqui proposta encontra seu fundamento no pressuposto
de que o letramento literario é socialmente e historicamente situado e que 0s seres
humanos séo constituidos por varias linguagens e atravessados por varias culturas.
Falamos de leitores que, a0 mesmo tempo, sdo espectadores e internautas, como
ressalta Canclini (2008). Tratamos de individuos descentrados e fragmentados, com
“‘identidades contraditérias, empurrando em diferentes dire¢ées” (HALL, 2006, p. 13).

Sendo assim, é preciso aceitar que individuos diferentes participam de
diferentes eventos, consomem diferentes produtos culturais, entre eles, formas
ficcionais em contextos e com objetivos diversos. Nesse sentido, € importante
propiciar aos alunos o acesso a diferentes formas ficcionais e o maior nimero de
ferramentas e estratégias para produzir sentido para elas, visando formar um leitor
capaz de interagir com os produtos culturais que o mundo contemporaneo tem
criado em abundancia.

Pensando nesses aspectos sobre educacao literaria, especificamente sobre
o letramento literario, propomos caracterizar 0 manga enquanto uma modalidade de
escrita ficcional presente no impresso, no ciberespaco e também na televisdo, a fim
de caracterizar sua leitura como pratica de letramento literario presente em nosso
meio. Para tanto, vale observar alguns dados sobre a leitura no Brasil, que nos
permitem conhecer 0s objetos de leitura dos brasileiros e levantar as caracteristicas

desse nosso leitor.
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2.4 A LEITURA DE MANGAS NO CONTEXTO DA LEITURA NO BRASIL

O Instituto Pro-Livro (IPL) é uma Organizacdo Social Civil de Interesse
Publico, mantida por meio de contribuicbes de entidades do mercado editorial, com
objetivo de fomentar a leitura e a difusdo do livro. Foi criado em 2006, como
resposta a preocupacao de varios especialistas e estudiosos da educacao quanto ao
nivel de leitura da populacdo em geral, e em particular dos jovens.

Este instituto tem realizado a pesquisa Retratos da leitura no Brasil, a partir de
sua segunda versao, por meio da qual pretende contribuir para que se identifiguem
0s caminhos para a constru¢cdo de um pais de leitores. Tal pesquisa teve inicio em
2000, voltando a acontecer posteriormente, em 2007, sua segunda edi¢cdo, e em
2011, sua versao mais recente. Segundo dados introdutérios da pesquisa, momento
este de grande importancia para o tema no pais, quando 0s avan¢os necessitam ser
demonstrados e consolidados e, sociedade, governos e setor privado atuam no
sentido de ampliar o acesso ao livro e fomentar as praticas de leitura, o que se da
em ambito nacional, estadual e municipal.

A metodologia utilizada nesta edi¢do foi desenvolvida pelo Centro Regional de
Fomento ao Livro na América Latina e no Caribe (Cerlalc) da Unesco, e pela
Organizacdo dos Estados Ibero-americanos (OEI), desenvolvida por um grupo de
especialistas da América Latina. Caracteriza-se por ser uma pesquisa quantitativa
de opiniao, realizada com a aplicacdo de questionario e entrevistas presenciais “face
a face” (com duragcao média de 60 minutos), realizadas nos domicilios.

O universo da pesquisa contemplou a populacédo brasileira residente, com
cinco anos ou mais, alfabetizadas ou ndo. Sua amostra contou com 5012 entrevistas
domiciliares em 315 municipios de todos os estados e o Distrito Federal. Como
ressaltado na apresentacdo dos dados, péde-se estimar uma margem de erro de 1,4
para mais ou para menos sobre os resultados encontrados no total da amostra.

Vale destacar algumas diferencas no que se compara a versao anterior da
pesquisa. Anteriormente era perguntado ao entrevistado quantos livros inteiros ele
havia lido no ultimo més/ nos ultimos 3 meses/ nos Ultimos 12 meses. Na versao
mais recente se perguntava ao entrevistado quantos livros inteiros ele leu e quantos
em partes no ultimo més, e assim por diante. Foi, ainda, apresentada a seguinte
definicdo de livro antes de todas as perguntas sobre leitura: Ao falar de livros,

estamos falando de livros tradicionais, livros digitais/ eletrénicos, audio livros digitais,
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livros em braile e apostilas escolares. Estamos excluindo manuais, catalogos,
folhetos, revistas, gibis e jornais.

Notamos que a pesquisa procurou contemplar ambos os géneros, 52% de
mulheres e 48% de homens, variando na faixa etaria dos 5 aos 70 anos, desde os
nao alfabetizados aos de ensino superior completo, ocupantes das diversas classes
sociais e habitantes das variadas regides do Brasil.

De modo geral, o0 estudo revelou que o pais € composto por 50% de leitores,
0 que representaria cerca de 88,2 milhdes de pessoas, contando com os outros 50%
de nédo leitores, lembrando que leitor seria aqui aquele que leu, inteiro ou em partes,
pelo menos 1 livro nos ultimos 3 meses. A pesquisa aponta que o brasileiro 1&é em
média quatro livros por ano, sendo que, destes, apenas 2,1 livros sao lidos
integralmente. Entre os que leem, as mulheres sao a maioria, representando 53% do
total do publico leitor no pais. O fator idade também modifica os resultados.
Percebemos que quanto mais jovem e em fase escolar, o brasileiro 1é mais. O fator
econdmico, por sua vez, contribui na questao da leitura. Quanto mais escolarizado
ou mais rico é o entrevistado, maior € a penetracdo da leitura e a média de livros
lidos nos ultimos 3 meses.

Em resumo, aqueles que ndo tém o habito de ler encontram-se na base da
piramide social, identificados como pessoas de idade mais avancada, cujos
principais entraves a leitura sdo a alfabetizacdo precéaria, a escolarizacdo, o
desinteresse e a falta de tempo. No entanto, mesmo entre 0S mais novos a
frequéncia de leitura diminuiu em relagéo aos dados de 2008. Criangcas com idades
entre 5 e 10 anos leram 5,4 livros em 2011, sendo que 6,9 haviam sido registrados
no levantamento de 2007. O mesmo ocorreu entre os pré-adolescentes de 11 a 13
anos (6,9 do que era 8,5) e entre adolescente de 14 a 17 5,9 em 2011 e 6,6 livros
em 2007.

Esse levantamento exposto pela pesquisa refor¢ca o vinculo entre leitura e
escolaridade. Entre os entrevistados que estudam o percentual de leitores é trés
vezes superior ao de nédo leitores. Ja entre aqueles que ndo estdo na escola a
parcela de ndo leitores € cerca de 50% superior a de leitores.

Outro indicador revela a queda do apreco do brasileiro pela leitura como algo
gratuito, feito por prazer. Em 2007, ler era a quarta atividade mais apreciada no
tempo livre; quatro anos depois, 0 habito ocupou o sétimo lugar. Antes, 36%

declaravam enxergar a leitura como forma de lazer, total que foi reduzido a 28%.
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Por conseguinte, quando interrogados sobre o que gostavam de fazer em seu
tempo livre, os brasileiros destacaram como principais praticas como assistir
televisdo, escutar musicas, descansar, encontrar 0s amigos, assistir videos e ler
(jornais, revistas e textos na internet). Notamos que a leitura, embora em menor
porcentagem, comparada a versao anterior da pesquisa, ainda aparece dentre as
primeiras opgbes de respostas com 28%. Assim, mais do que afirmar que os
brasileiros ndo estdo mais lendo, cremos na necessidade de verificar quais sao as
outras praticas de leitura, que possivelmente disputam o interesse de nossos
leitores. Acreditamos na necessidade de fomentarmos acgOes educativas que
priorizem o incentivo a leitura, mas, além disso, esperamos que outras préticas de
letramento sejam identificadas e consideradas no meio em gue vivemos.

Observemos que revistas, jornais, livros indicados pela escola, livros e
histérias em quadrinhos ocupam os primeiros lugares da preferéncia dos brasileiros
guanto aos materiais mais lidos. Vale destacar que dos livros indicados pela escola
somando 47%, 30 sdo didaticos e o restante 17% de literatura. No que se refere aos
quadrinhos, percebemos um aumento no percentual de leitura, comparando a
pesquisa anterior, os 22% destacados em 2007, aumentaram para 30% nessa
versao, ou seja, nossa afirmacdo de que brasileiros leem quadrinhos, e, por
conseguinte, mangas, se comprova com 0 aumento desse numero.

Os objetos de leitura citados em destaque sdo a biblia, livros didaticos,
romance, livros religiosos, contos, livros infantis, poesia, histérias em quadrinhos,
autoajuda, seguidos de histéria e politica, enciclopédias, literatura juvenil, biografias,
cozinha, livros técnicos, artes, ensaios, esoterismos e outros. Dos leitores, em
nameros, cerca de 29 milhdes revelaram ler quadrinhos, sendo que, diferente dos
outros géneros, sua maioria € do sexo masculino, dado que corrobora informacdes
obtidas nesta pesquisa, como se vera posteriormente.

Quanto as motivacdes que levam as pessoas a ler um livro, 55% declaram ler
por atualizacdo cultural e conhecimentos gerais, 49% destacam a leitura por prazer,
gosto ou necessidade espontanea. Em seguida, 36% afirmaram a pratica de leitura
por exigéncia escolar ou académica; 31% por motivos religiosos, 23% por
atualizacao profissional, 9% por exigéncia do trabalho e 1% nao informou. As
constatacdes da propria pesquisa mostram que, apesar da obrigatoriedade da leitura

nas escolas, muitos estudantes dizem ler por prazer ou gosto.
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Entre os fatores que influenciam a escolha de um livro, em primeiro lugar esta
0 tema, com 65%, seguido do titulo e da indicagdo de outras pessoas, com 30% e
29% respectivamente. Autor e capa também tém sua porcentagem de influéncia,
26% e 22% do total.

A maioria, ainda, Ié por influéncia de alguém: mae, pai, professor e, cresce a
leitura pela internet, de textos baixados gratuitamente, e numeros de obras
disponiveis. Essa pesquisa fornece dados acerca do acesso da internet, visando
identificar a penetragéo da leitura de e-books e livros digitais, evidenciando que esse
suporte de leitura esta crescendo entre os brasileiros.

A pesquisa revela também informacdes sobre a quantidade de livros que os
entrevistados possuem em casa e o perfil desses livros, como estéo distribuidos em
porcentagem para a populacao, ou seja, quem os detém em maior numero. Envolve
questdes sobre o local biblioteca, sobre os compradores de livros no Brasil, o
mercado de acesso ao livro, as motivagdes para a compra, dentre outros aspectos
gue valeriam uma minuciosa analise.

Outro indicador importante, que merece ser novamente considerado € a
presenca das histérias em quadrinhos no rol dos livros mais lidos entre os
brasileiros. Como explicitado anteriormente, o percentual da leitura de quadrinhos
aumentou de 22% para 30% nessa Ultima versdo da pesquisa, confirmando nossa
premissa em considerar os mangas, por exemplo, como pratica efetiva de leitura
entre os brasileiros e uma pratica de letramento a ser destacada. Embora a palavra
manga nao apareca especificada, subentende-se estar ela inclusa na leitura dos
quadrinhos.

Gusman (2005) corrobora para a efetivacdo do manga como pratica constante
de leitura entre os brasileiros. Autor de Mangas: hoje, o unico formador de leitores
do mercado brasileiro de quadrinhos, o jornalista e ex-editor da Conrad ressalta
existirem leitores de mangas que jamais leram uma histéria em quadrinhos no
sentido ocidental. O autor pdde constatar isso pela observacéo do site Universo HQ,
do qual é editor-chefe. Segundo Gusman (2005), a pagina € visitada por 18 mil
pessoas ao dia, em meédia, considerando que o0 numero aumenta ao passo que
grandes matérias sobre mangas e animés sao inseridas.

Para o autor, 0 manga apresenta trés grandes vantagens em relacdo ao
qguadrinho norte-americano. Primeiramente, suas historias tém um fim, mesmo que

demore, o leitor € estimulado a imaginar o desfecho da trama. Segundo, para ele, os
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japoneses trabalham melhor a interatividade com a televisdo e o cinema e, por fim,
mesmo sendo uma historia totalmente fantéstica, os roteiristas trabalham com mais
competéncia o aspecto humano dos personagens, gerando a empatia nos leitores.

Gusman (2005) assevera que 0os mangas, a partir de 2000, deram inicio a
uma nova era no mercado nacional de quadrinhos, de modo que, o que alguns
especialistas classificaram como ‘moda passageira’ tornou-se a principal fatia do
mercado brasileiro nesse ramo.

Barbosa (2009) ressalta o caderno Folhateen, suplemento jovem do jornal
Folha de S&o Paulo, que mostrou os resultados de um concurso de mangas no
primeiro semestre de 2008. Em agosto, do mesmo ano, os Estudios Mauricio de
Souza lancaram, pela Editora Panini, a primeira versdo da Turma da Monica em
estilo manga, visando atingir um leitor mais maduro. Para Barbosa (2009) uma nova
geracdo esta se formando, tendo os mangas como leitura preferencial. Atualmente,
0s quadrinhos japoneses dividem o espaco das prateleiras das bancas da mesma
forma que os quadrinhos infantis tradicionais, como os da Turma da Modnica, ou
dos personagens americanos da Walt Disney, o que merece destaque.

Assim, diante dos dados da pesquisa Retratos da Leitura no Brasil bem como
de outras fontes, observamos que, efetivamente, os quadrinhos e, dentre eles, o
mangd, constitui uma pratica de leitura recorrente junto ao publico, o que justifica

plenamente seu estudo enquanto pratica de letramento literario.

2.5 MANGA E LITERATURA — DIFERENTES PRATICAS DE LETRAMENTO
LITERARIO

A obra Quadrinhos na educacéo, da rejeicdo a pratica, editada em 2009, pela
editora contexto reune diversos autores discutindo a leitura e utilizacdo dos
quadrinhos. Os autores apresentam reflexdes sobre o tema e mostram possiveis
caminhos para se trabalhar em diferentes areas e disciplinas. Para tanto, o livro
toma como base os quadrinhos incluidos na lista do PNBE?, agrupados por géneros,

gue incluem o manga.

O Programa Nacional Biblioteca da Escola (PNBE), desenvolvido desde 1997, tem o objetivo de promover o acesso a cultura
e o incentivo a leitura nos alunos e professores por meio da distribuicdo de acervos de obras de literatura, de pesquisa e de
referéncia.
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Vergueiro e Ramos (2009) asseveram que em um tempo nao tao distante,
levar quadrinhos para a sala de aula era motivo de repreensado por parte dos
professores, pois tais publicacbes eram vistas como leituras superficiais destinadas
ao lazer. “Geravam preguica mental e afastavam os alunos da boa leitura” (p. 9). No
entanto, os autores explicam que o texto da LDB — Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo, de 20 de dezembro de 1996, apontava para a necessidade de se
inserirem outras linguagens e manifestacdes artisticas nos ensinos fundamental e
médio.

Segundo 0s mesmos autores, somente no ano seguinte a promulgacao da
LDB, por meio dos PCN (Parametros Curriculares Nacionais), € que os quadrinhos
foram oficializados como pratica na realidade de sala de aula. Em resumo, tais
documentos se dedicam a ressaltar o trabalho com os diversos géneros do discurso,
adequados para se trabalhar a linguagem oral e a escrita, e também apontam a
necessidade de se perceber os recursos visuais, trabalhar sua forma critica e o
humor.

Vergueiro e Ramos (2009) destacam a recorréncia dos diversos géneros no
ENEM — Exame Nacional do Ensino Médio, processo de avaliacao feito pelo proprio
Governo Federal, no qual se verifica 0 dominio de leitura de outras linguagens dos
alunos, seja um texto em portugués, um grafico, uma tira de histérias em quadrinhos
ou formulas cientificas, enfim, cddigos verbais e ndo verbais.

Por essas e outras razdes, seria necessario incluir em sala de aula os mais
diversos géneros, a fim de capacitar e tornar nossos alunos aptos para a leitura de
diferentes tipos de textos. Partindo disso, as histérias em quadrinhos passam a ser
frequentes na escola e sdo catalogadas como textos no PNBE.

No ano de 2008, sete titulos de histérias em quadrinhos foram adotados no
programa, trés deles consistindo em adaptacdes de obras literarias. Segundo os
autores, novamente, o edital publicado pela comissédo avaliadora do PNBE tende a
buscar trabalhos literarios, reconhecendo os quadrinhos como formas ficcionais

importantes para o desenvolvimento da leitura:

Textos em verso — poemas, quadras, parlendas, cantigas, trava
linguas, adivinhas; Textos em prosa — pequenas histérias, novelas,
contos, crbnicas, textos de dramaturgia, memoérias, biografias; Livros
de imagens e livros de histérias em quadrinhos, dentre os quais se
incluem obras classicas da literatura universal artisticamente
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adaptadas ao publico da educacéo infantil e das séries/anos iniciais
do ensino fundamental (BRASIL, 2008).

Tanto no edital do PNBE de 2008, quanto no de 2009, percebemos,
nitidamente, o interesse maior dado a aquisicdo de titulos literarios, o que nos
possibilita compreender que nas escolas vigora, ainda, a perspectiva de que se deva
estudar o canone e seu grande acervo com grandes nomes da Literatura. O
problema em catalogar géneros que carreguem em si adaptacdes dessas grandes
obras é ver nos quadrinhos, uma forma, talvez mais rapida, de se chegar até as
reconhecidas e originais obras da Literatura, e ndo reconhecé-los e estuda-los como
formas independentes.

No diagndstico que os autores Vergueiro e Ramos (2009) tecem a respeito do
PNBE, eles mencionam ser necessario que o programa se afaste da interpretacdo
de que quadrinhos sdo um género literario. Para eles, dizer que quadrinhos sao
literatura evidencia duas posturas. A primeira, que procura rotula-los como literarios
para dar-lhes o devido prestigio e justificar sua presenca na lista do PNBE. A outra,
que desconhece o estudo da area, que ha tempos a reconhece como uma arte

autdbnoma, justificando que quadrinhos sdo quadrinhos e literatura é literatura:

Dizer que quadrinhos sdo uma forma de literatura € uma maneira de
usar um rétulo social e academicamente prestigiado — o literario — para
valida-los, de chancelar ao interlocutor a presenca ou o uso das
historias em quadrinhos. (VERGUEIRO e RAMOS, 2009, p. 39).

Os autores continuam esse pensamento, ressaltando serem os quadrinhos
uma manifestagdo artistica autbnoma, da mesma forma que a literatura, o cinema, a
danca, a pintura, o teatro e tantas outras formas de expressao.

N&o pretendemos, neste trabalho, questionar a autonomia dos quadrinhos.
Tanto isto € evidente, que nos propusemos a conhecer as convencdes particulares
desses textos, os modos especificos de se trabalhar palavras e imagens, e a
infinidade dos temas que abarcam.

Da mesma forma como diferentes autores, tais como Cirne (2000), Eisner
(1989) e Vergueiro e Ramos (2009) consideram a “emancipagao” dos quadrinhos
constituidos por recursos proprios de linguagem, nds também os consideramos

“‘emancipados”, se assim se pode dizer.
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Todavia, 0 que salta aos nossos olhos, neste momento, € a presenca de uma
definicdo ainda essencialista da literatura, que separa, a longas distancias, o canone
das outras praticas de leitura vigentes. Desse modo, a definicdo social que
caracteriza o literario, citada no primeiro capitulo deste trabalho, que abarca
aspectos da gratuidade, ficcdo e ndo funcionalidade dos textos estd longe de ser
adotada, mesmo nos meios académicos.

Os que compartilham desse pensamento acreditam ser possivel estudar
quadrinhos no campo literario apenas quando se toma uma obra ja consagrada
como sendo literatura e se escreve sob a modalidade de quadrinhos, constituindo
uma forma de adaptacdo. “O Alienista”, de Machado de Assis, por exemplo, ganhou
duas adaptacGes em quadrinhos no ano de 2008, destacando-se na lista do PNBE e
recebendo o titulo de literatura em quadrinhos.

Diferente desse pensamento, acreditamos ser possivel estudar os quadrinhos
no campo literdrio enquanto pratica de letramento, sem que para iSsO seja
necessario adapta-lo enquanto obra literaria. Cremos na possibilidade de estuda-los
no campo literario e ndo enquanto Literatura reconhecida e catalogada como tal,
mas como uma forma ficcional com tracos constitutivos particulares. Para tanto,
pretendemos estudar o mangad em sua forma ficcional, entender suas historias,
interpretar suas imagens, buscando mostrar que também no espaco escolar, outras
praticas de letramento sdo realizadas, fazendo parte do universo de leitura do aluno.

Zeni (2009, p. 132) afirma com veeméncia que historias em quadrinhos nao
sdo literatura, como o cinema, a danca, a musica e as artes plasticas também néo
sdo0, ou seja, “nada é literatura a ndo ser a propria literatura”.

O autor assevera que por mais que as histérias em quadrinhos lidem com
palavras e seja possivel analisar sua estrutura narrativa aplicando teorias literarias,
elas ndo sao literatura, sdo histérias em quadrinhos e, em nosso caso, S0 mangas.

Todavia, ndo cataloga-los enquanto literatura ndo significa ndo poder inseri-
los nos estudos literarios, considerando sua leitura como préatica de letramento
literario. Mais do que isso, é importante reconhecer que existem varias maneiras de
se estabelecer contato com o literario. A leitura dos grandes nomes é apenas uma
delas, exigindo grande especializacdo. Ler literariamente, respeitando as
convencdes tradicionais da literatura ndo apaga outras préticas de leitura, de ficgéo,
feitas gratuitamente, quando outras convengdes de escrita podem ser percebidas.

Mendonga (2009) ressalta que o aspecto ficcional € uma das caracteristicas
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mais conhecidas das histérias em quadrinhos. Suas caracteristicas de linguagem,
sua producao de baixo custo fazem com que sejam um campo fértil para a criacdo
das mais diversas, fantasiosas e criativas personagens e histoérias.

Acreditamos, desse modo, que caracteristicas literarias como fruicdo, prazer,
ficcionalidade, dentre outras, podem ser encontradas nos mangas, por exemplo,
com 0s quais o publico estabelece essa relagéo.

Por isso, neste topico, pretendemos ressaltar a possibilidade de que
estudiosos das Letras e da Literatura voltem os olhos a essas praticas, que
compdem a histéria de leitura de grande niamero de brasileiros.

De acordo com Eisner (1989), a histéria em quadrinhos continua a crescer
como forma valida de leitura. Mais que isso, desde a primeira aparicdo dos
quadrinhos na imprensa diaria, na virada do século, essa forma de leitura encontrou
um publico amplo, passando a fazer parte da “dieta literaria” inicial da maioria dos
jovens.

Essa ideia que atribui caracteristicas literarias aos quadrinhos é reforcada por

Eisner (1989, p. 8) ao falar sobre as imagens:

Em sua forma mais simples, os quadrinhos empregam uma série de
imagens repetitivas e simbolos reconheciveis. Quando sdo usados
vezes e vezes para expressar ideias similares, tornam-se uma
linguagem, uma forma literaria, se quiserem.

Eisner (1989) percebe a leitura de mangas e animés como uma forma
literaria, o que n6s denominamos praticas de letramento literario, ou seja, praticas
sociais que utilizam a escrita ficcional em contextos especificos e para fins
especificos e que, além de uma simples denominacdo, merecem um estudo
particular acerca de seu formato, de suas imagens e de seus codigos particulares,
gue em conjunto sugerem as mais diversas emocoes.

Viana (2008) caracteriza o género em quadrinhos como sendo producao
humana, portanto, envolvido nas relacdes sociais e constituindo-se como producao
cultural significativa, j& que retrata ideias e valores. O autor ressalta que o fantastico
e a imaginacdo satisfazem aspectos inconscientes dos individuos, permitem
ultrapassar os limites do cotidiano cedendo espaco para o extraordinario.

A sociedade, por sua vez, reprime esses sentimentos, rotulando o mundo da

fantasia como algo pueril, irrelevante, nao racional, tendo, pois, de ser reprimido. No
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entanto, nas palavras de Viana (2008) sempre que existe a censura, a repressao, o
recalcamento, existe o que Freud denominou “retorno do oprimido”, logo, existe a
resisténcia e a negacao da repressao. Assim, por mais que busquem silenciar a
fantasia e a imaginacao, ela retorna; e por mais que se queira abafar o estudo desse
fendbmeno, ele insiste em insurgir e ressurgir.

Desse modo, dando continuidade, Reblin (2008) define as narrativas dos
super-herdis como “histérias de encantamento”, das quais 0 mundo sempre precisou
para preencher os vazios existenciais. Além disso, essas historias oferecem
principios capazes de constituir identidades, transmitir valores e normas morais, que
possibilitam imaginar uma realidade e concretiza-la na vida de seus leitores.

Para discutir a respeito da génese dos super-heréis, o autor destaca que
desde os tempos mais remotos, a humanidade se relaciona com o horizonte heroico:
Deuses egipcios, cananeus, mesopotamicos, gregos e romanos detém poderes
sobre céus e mares, fogo e amor, travando batalhas contra o mal, gerando trovdes,
relampagos e chuvas, mostrando que em todas as culturas e povos, orientais e
ocidentais existe a presenca de elementos heroicos no seu imaginario e cotidiano.

No caso dos mangas, esses elementos heroicos sdo indubitavelmente
perceptiveis. No entanto, os tracos humanos dos protagonistas também sdo, na
maioria das vezes, algo de extrema importancia. Geralmente, o herdi apresenta
certas fraquezas que fazem com que o leitor se identifique com ele.

E comum, também, que as histérias em quadrinhos utilizem,
predominantemente, personagens irreais, que desenvolvem uma sequéncia
dindmica de situagBes por meio de inUmeros recursos, para atingir sua finalidade
basica de proporcionar uma compreensao rapida de seu todo. Assim sendo, lancam
mao de simbolos, onomatopeias, cddigos especiais e elementos pictoricos, 0s quais
garantem uma universalidade do sentido e merecem ser observados com mais
vagar.

Por hora, o que se pretende mostrar € que, seja pela fantasia, pelas histérias
de encantamento, pelos personagens, pela rapidez da leitura, pelas imagens, ou por
uma infinidade de possiveis atrativos, a leitura de quadrinhos, de mangas vem se
reafirmando, a cada dia, enquanto pratica efetiva de leitura dos brasileiros, seja
reconhecidamente por pesquisas, como vimos em Retratos de Leitura no Brasil o
aumento da porcentagem de leitores de quadrinhos, ou via eletrbnica, pela

grandiosidade desse universo de leitores que se constréi e se firma em nosso meio.
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Desse modo, a fim de entendermos como uma modalidade de origem
japonesa pode se tornar um objeto de leitura ocidentalizada, recorremos a alguns
estudos culturais, tendo em vista que tais contribuicbes permitem adensar a

discusséo acerca das nocdes de cultura e identidades.
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3. LITERATURA E MULTIMODALIDADES

Antes de qualquer aprofundamento em conceitos que geram incontaveis
discussbes, € importante que se reconheca, atualmente, a presenca de novos
individuos, novas identidades, que fragmentam o ser moderno, antes reconhecido
como sujeito unificado. Acreditar sermos formados de uma identidade é fato distante
da realidade.

Outrossim, o conceito de identidade é ainda complexo, quando se considera o
proprio sujeito formado de varias identidades.

Falar de identidade é, de alguma forma, discutir aspectos de cultura. Hall
(2006, p. 47) fala em identidade cultural reconhecida como a identidade nacional:
‘Ao nos definirmos, algumas vezes dizemos que somos ingleses ou galeses, ou
indianos, ou jamaicanos. Obviamente, ao fazer isso estamos falando de forma
metaforica”.

O autor explica que mesmo ndo impressas em NnOSSOS genes, pensamos nas
identidades como sendo parte de nossa natureza essencial. No entanto, séo
formadas e transformadas no interior da representacgéao.

Hall (2006) explora questbes sobre a identidade cultural na modernidade
tardia, ou pés-modernidade, palco onde atuam individuos fragmentados. Segundo o
autor, ha uma descentracédo dos individuos, tanto de seu lugar no mundo social e
cultural, quanto de si mesmos. O sentido de pés-modernidade é contrario a qualquer
concepcao fixa e essencialista, que define a esséncia do sujeito sob determinada
perspectiva.

Desse modo, a crenca na existéncia de um sujeito Unico e coeso, ou a hocao
de sujeito socioldgico, na ideia determinista de que o social faz 0 homem, nao séo as
Unicas aceitas. Cré-se em um sujeito fragmentado, composto de varias concepcdes
e identidades. Assim, o sujeito ndo é novo, mas essa aceitacdo € nova e faz a
diferenca na producdo do sujeito pdés-moderno, de identidades formadas e

transformadas continuamente:

Dentro de nés ha identidades contraditérias, empurrando em
diferentes direcdes, de tal modo que as identificagbes estdo sendo
continuamente deslocadas. Se sentimos que temos uma identidade
unificada desde o nascimento até a morte é apenas porque
construimos uma cémoda estoria sobre nés mesmos ou uma
confortadora narrativa do eu (HALL, 2006, p. 13).
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Como se nota, nas palavras de Hall (2006), uma identidade plenamente
unificada e coerente é simplesmente fantasia, pois a medida que os sistemas de
significacdo e representacéo cultural se multiplicam, junto com eles surge também
uma multiplicidade de identidades possiveis, com cada uma das quais € possivel se
identificar.

Até mesmo a formacdo de uma cultura nacional se da por meio de um
sistema de simbolos e representacdes. Hall (2006) explica que uma cultura nacional
€ um discurso, um modo de construir sentidos, que influenciam e organizam nossas
acOes e a propria concep¢do que temos acerca de nés mesmos. Dessa forma séo
construidas as identidades. Partindo disso, da ideia de comunidade imaginada, as
histérias e memoarias sobre a nacdo vao sendo contadas e recontadas.

Hall (2006) assevera que nao importa se os membros de determinada
comunidade sao diferentes em termos de classe, género ou raga, uma cultura
nacional busca unifica-los em uma identidade cultural como que pertencendo a uma
mesma e grande familia nacional.

Essa ideia de unificacdo da cultura nacional ndo deixa de ser estabelecida
pela estrutura de poder. NagOes sdo sempre compostas de diferentes classes
sociais, grupos étnicos e géneros. Nas palavras de Hall (2006), deveriamos pensar
essas culturas como um dispositivo discursivo, cuja diferenca é que forma a
unidade, ou seja, a identidade.

Assim, Hall (2006) questiona o fato de as identidades nacionais terem sido
alguma vez unificadas ou homogéneas, por outro lado, acredita terem sido sempre
representacdes que delas se fizeram.

O autor explica que o que estd deslocando as identidades culturais
nacionais, no fim do século XX € um complexo de processos e forcas de mudancga,
denominado globalizacdo. Hall (2006) utiliza-se da definicdo de globalizacdo dada
por McGrew (1992), entendendo-a como 0s processos atuantes numa escala global
gue atravessam fronteiras nacionais, integrando e conectando comunidades e
organizagbes de espaco- tempo, tornando o mundo em realidade e experiéncia,
mais interconectado. Essa ideia de conexdo entre os mundos tem grande
importancia para nos, enquanto observadores da cultura japonesa inserida em
nossas praticas.

O consumo do manga pelos orientais, assim como pelos ocidentais pode ser

resultado de uma estreita ligacdo entre o leitor e o quadrinho, conectados pela
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realidade, retratada nos mais diferentes temas: aventuras, lutas, conquistas, amores.
O leitor é convidado a entrar na histéria, que mistura realidade e fantasia, somada
aos desenhos, imagens que constituem o0s cenarios e desenham gestos e
expressoes faciais.

Diversos recursos para retratar narrativas da vida em outro formato: em
quadrinhos (mangas), miniaturas que revelam tracos caracteristicos de toda uma
cultura local, mas que permite ndo apenas ao leitor oriental, mas a todo leitor que se
prontifique, uma relacao intertextual infinita, que pode mudar conforme o perfil de
cada leitor. Tal permeabilidade dos mangas e animés junto a diferentes publicos
parece ser resultado do fen6meno da globalizacdo nomeado por McGrew (1992),
permitindo a integracdo de comunidades geograficamente distantes.

Ja se tornou trivial a ideia de que o0s géneros textuais sdo fendbmenos histo-
ricos, profundamente vinculados a vida cultural e social. Fruto de trabalho coletivo,
0S géneros contribuem para ordenar e estabilizar as atividades comunicativas do
dia-a-dia. S&o entidades sdcio discursivas e formas de acdo social incontornaveis
em qualquer situacdo comunicativa.

Segundo Marcuschi (2002), os géneros se caracterizam como eventos
textuais altamente maleaveis, dinamicos e plasticos. Surgem emparelhados a
necessidades e atividades socioculturais, bem como na relagdo com inovacoes
tecnoldgicas, o que é facilmente perceptivel ao se considerar a quantidade de
géneros textuais hoje existentes em relacdo a sociedades anteriores a comunicacao
escrita.

Quanto a esse Ultimo aspecto, em uma observacao histérica do surgimento
dos géneros, Marcuschi (2002) revela que, numa primeira fase, povos de cultura
essencialmente oral desenvolveram um conjunto limitado de géneros. Apés a
invencdo da escrita alfabética por volta do século VII a.C., multiplicaram-se o0s
géneros, surgindo aqueles tipicos da escrita. Numa terceira fase, a partir do século
XV, os géneros expandem-se com a cultura impressa para, na fase intermediaria de
industrializacéo iniciada no século XVIII, dar inicio a uma grande ampliacdo. Hoje,
em plena fase da denominada cultura eletrénica, com o telefone, o gravador, o radio, a
TV e, particularmente o computador pessoal e sua aplicacdo mais notavel, a internet,
presenciamos uma explosdo de novos géneros e novas formas de comunicacéo,

tanto na oralidade como na escrita.
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Assim, os grandes suportes tecnoldgicos da comunicac¢do tais como o radio, a
televisdo, o jornal, a revista, a internet, por terem uma presenca marcante e grande
centralidade nas atividades comunicativas da realidade social que ajudam a criar,
vao por sua vez propiciando e abrigando géneros novos bastante caracteristicos.
Surgem formas discursivas novas: editoriais, artigos, noticias, telefonemas,
telegramas, tele mensagens, tele conferéncias, video conferéncias, reportagens ao
vivo, cartas eletronicas (e-mails), bate-papos virtuais, aulas virtuais e assim por
diante.

O aspecto central no caso desses e outros géneros emergentes € a nova
relacdo que instauram com 0s usos da linguagem como tal. Em certo sentido, possi-
bilitam a redefinicdo de alguns aspectos centrais na observacao da linguagem em
uso como, por exemplo, a relacdo entre a oralidade e a escrita, desfazendo ainda
mais as suas fronteiras. Esses géneros, que emergiram no ultimo século no contexto
das mais diversas midias, criam formas comunicativas préprias com certo hibridismo
gue desafia as relacbes entre oralidade e escrita e inviabiliza de forma definitiva a
velha visdo dicotbmica ainda presente em muitos manuais de ensino de lingua.
Esses géneros também permitem observar a maior integracao entre os varios tipos
de semioses: signos verbais, sons, imagens e formas em movimento.

E possivel caracterizar o manga como sendo género textual, no entanto,
pretende-se, além disso, reconhecer sua producdo e leitura como pratica de
letramento literario, cuja narrativa é composta de palavras e imagens.

Todavia, para que se entenda como outra cultura pode instaurar-se e ligar-se
a nossa, vale apresentar algumas ideias acerca da globalizacdo. Para Hall (2006), o
mundo é menor, as distancias sdo mais curtas e os eventos de um determinado
lugar exercem impacto direto sobre pessoas de lugares distantes. Quando se fala
em mang4, no Brasil, talvez seja esse 0 sentimento que se sobressaia entre 0s
leitores: o estreitamento de lagos em um impacto direto.

A globalizagédo exerce grande impacto na formacédo de identidades. Nesse
sentido, Hall (2006) assevera que tempo e espago sdo coordenadas béasicas dos
sistemas de representacdo: escrita, pintura, desenho, fotografia, arte ou
telecomunicacdes, ou seja, tais sistemas devem traduzir seu objeto nas dimensdes
espaciais e temporais. Para Hall (2006), todas as identidades estédo localizadas no
espaco e no tempo simbdlicos, possuindo suas geografias imaginarias e tradicoes

que ligam passado e presente, podendo também projetar o presente de volta ao
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passado.

Segundo Hall (2006), muitas vezes, esses processos globais acabam por
afrouxar a identidade cultural nacional, criando possibilidades de identidades
partilhadas e uma multiplicidade de estilos. A exposicao a influéncias externas torna
dificil a conservacdo de identidades. Mesmo as pessoas de lugares mais pobres
recebem informagdes da cultura rica e seus consumos. O mercado global medeia as
acOes de vida social, propiciando as identidades flutuarem livremente.

Ha uma tendéncia a homogeneizacao global. No entanto, concomitantemente
existe a fascinacdo com a diferenga em um novo interesse pelo que é local. Hall
(2006) prefere ndo pensar na substituicdo do local pelo global, mas em sua
articulacdo. E mais provavel que a globalizacdo venha produzir novas identificacdes
locais.

O estudo de Hall (2006) acerca da globalizacdo e das identidades € de
grande importéancia para que se entenda a inser¢ao da arte oriental e, junto com ela,
de toda a cultura do oriente em nosso pais, ou seja, outro povo, outras culturas,
outras identidades, unidas por meio dos quadrinhos, que encantam e atraem grande
publico.

Uma conclusao proviséria para Hall (2006) sobre a globalizagdo é que parece
ter ela, sim, o efeito de contestar e deslocar as identidades centradas e “fechadas”
de uma cultura nacional. Destaca-se seu efeito pluralizante sobre as identidades,
fazendo surgir uma gama de possibilidades mais plurais e, portanto, menos fixas.

Da-se 0 nome de hibridismo a fusdo entre diferentes tradicbes culturais.
Nesse sentido, Hall (2006) aponta seu lado positivo descrito como uma poderosa
fonte criativa, de novas formas de cultura; e o negativo, dado a indeterminacéo e a
dupla consciéncia.

Com caracteristicas positivas ou negativas, a fusdo entre culturas existe, e
isto é fato, principalmente quando nos remetemos a internet. Essa aproximacao
entre mundos e comunicacdo em grande escala pelo meio eletrbnico é
surpreendente quando se fala em mangas.

Estamos em fase de formacgéo de habitos culturais de diferentes leitores, que,
por sua vez, sado espectadores e internautas. Esses leitores vivenciam uma
digitalizacao conjunta de textos, imagens e de todo tipo de mensagens integradas na
televisdo, no computador e no celular, que vém acontecendo ha varios anos.

Na era digital, Canclini (2008) afirma ser possivel ver na televisao tudo o que
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por hora se vé nos cinemas, jornais e livros, ouvimos no telefone e equipamentos de
sons, ou visitamos nos museus.

O mesmo leitor de antes é hoje espectador e internauta. Uma mistura de
conceitos que se entrelacam. A definicdo de leitor para a Sociologia da leitura se
desfoca quando ele é incorporado como personagem em obras tdo diversas e é
também espectador, definido como aquele que assiste o cinema, televisao,
espetaculos ou recitais, e é, ainda, um internauta, um agente multimidia que
participa de varios atos de leitura, combinando materiais diversos.

Nesse cenério, segundo Canclini (2008), a escola vé reduzir sua influéncia.
Primeiramente, devido as midias de massas e, recentemente, com a comunicacao
digital e eletrbnica, que possibilitou a multiplicacdo dos espacos e circuitos de
acessos aos saberes e a formacao cultural. Mesmo a educacao formal, mais aberta
a incorporacdo dos meios audiovisuais e informéticos, oferece s6 uma parte dos
conhecimentos e ocupa parcialmente as horas de aprendizado.

Notamos que os jovens adquirem nas telas extracurriculares uma formacao
mais ampla em que conhecimento e entretenimento se combinam. Também se
aprende a ler e a ser espectador, sendo telespectador e internauta.

H&, contudo, uma grande oferta pela internet, que ndo oferece critérios para
que a selecdo seja feita, nem garante a confiabilidade de informacdes. Portanto,
cabe ao leitor exercer seu papel, filtrar e escolher o que lhe interessa. Quando se
pensa em mangas e também nas animacdes japonesas (animés) essa grande oferta
eletrdnica é nitidamente percebida. As histérias em quadrinhos séo lidas e
acompanhadas no meio eletrénico.

O rapido panorama delineado nos permite vislumbrar que os veiculos de
comunicacdo de massa possibilitam o contato entre culturas totalmente diferentes,
como a oriental e a ocidental, ou especificamente, a japonesa e a brasileira. Sabe-se
que a midia tem papel fundamental na formacédo de uma sociedade, assim como na
construcdo da personalidade de um individuo. A penetracdo da cultura pop japonesa
€ um dos exemplos do que acontece atualmente no que tange as midias. Mais
ainda, a internet entra nesse cenario para maximizar em poténcia elevada esse
fenébmeno.

Assim, um termo que descreve esse processo € o da cibercultura. Para Lévy
(1999) trata-se de uma nova forma de comunicacdo gerada pela interconexao de

computadores ao redor do mundo, ndo abrangendo apenas a parte de infraestrutura
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material, mas também esse novo universo informacional por ela abrigada e os seres
humanos que a mantém e a utilizam.

Lévy (1999) assevera que as particularidades técnicas do ciberespaco, ou
seja, das redes digitais, “permitem que os membros de um grupo humano (que
podem ser inUmeros) se coordenem, cooperem, alimentem e consultem uma
memdaria comum, e isto quase em tempo real, apesar da distribuicdo geogréfica e da
diferenca de horarios”. O autor descreve que dos anos 1980 para os 1990, as
tecnologias digitais surgiram, como a infraestrutura do ciberespaco e a criacdo de
novos espacos de comunicacdo, de sociabilidade, de organizacéo e de transacao.
Surge um novo mercado da informacéo e do conhecimento e novas possibilidades

de formacéo de coletivos:

Com o ciberespacgo, as pessoas podem formar coletivos mesmo
vivendo em cidades e culturas bem diferentes. Criam-se assim
territorialidades simbdlicas. Nesse sentido, as comunidades
formadas a partir das redes telematicas mostram como as novas
tecnologias podem atuar [...] como maquinas de comunhao, de
compartilhamento de ideias e de sentimentos, de formagdo
comunitaria (LEMOS, 2004, p. 139).

Lemos (2004), discutindo também o tema, apresenta o lado positivo do
ciberespaco ao unir culturas diferentes. Porém, ndo se deve pensar apenas em
internet para que essa conexdo aconteca. Lévy (1999) lembra que muitos dos
canais que a alimentam, partem, por exemplo, de midias classicas como bibliotecas,
jornais, museus e TV. Assim, um manga, produto impresso, pode ser traduzido,
editado e digitalizado por meio de um scanner, disponibilizado na rede, adquirido por
um grupo de fansubbers cujos membros se encontram em estados ou mesmo
paises diferentes, disponibilizado em um site para leitura online ou download, a fim
de que chegue a um leitor, que podera repassa-lo para um amigo por meio de CD,
e-mail ou pen drive, que podera repassar para outro amigo e assim por diante.
Dessa forma se d& o processo de movimentacdo de fads em suas mais variadas
paginas de internet, sites e blogs, que colocam em circulagdo diversos conteudos
japoneses para o publico especifico que se forma.

A entrada e a circulacéo de bens culturais japoneses no Brasil e no Ocidente
correspondem a um fenbmeno comunicacional, que possui caracteristicas proprias,

faz parte de um processo maior que vem acontecendo a nivel mundial. Como foi
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visto, a midia tradicional ocidental vinha h& anos trazendo contetdos do Japédo para
um publico massivo, porém com o desenvolvimento tecnoldgico, os fas comegaram
a se esforcar e se organizar para saciar suas proprias demandas nao respondidas
pelo mercado. Nesse sentido, a internet surge como um grande auxilio para esse
intento.

Todavia, 0 que chama atencao nesse processo todo nao € tanto a facilidade
ou a rapidez com que os bens culturais, no caso deste trabalho, orientais, circulam
pelo ciberespaco, mas a nova experiéncia cultural que se insere por meio dele. Com
a grande disponibilidade de bens culturais do Japé&o, principalmente na via
eletrbnica, mas ndo apenas nela, qualquer pessoa pode entrar em contato com essa
cultura de forma totalmente diferente do que era possivel hd mais de meio século.
Mais ainda, novas formas de falar e ouvir estdo se formando com as estéticas das
imagens e musicas nipbnicas.

Além disso, é possivel refletir sobre os mercados de nichos que se formam.
Apesar de as midias tradicionais trazerem conteudos especificos, muitas vezes néo
conseguem responder a demanda do publico, o qual se engaja para saciar seus
interesses.

Os novos fluxos de comunicacdo requerem novas formas de pensar a
comunicacao, principalmente, na questdo do fa que se organiza, ndo fica a mercé do
polo emissor oficial, tradicional. Trata-se de um fendmeno comunicacional, mas
também cultural. No caso da cultura pop japonesa, também se poderia pensar em
como se constitui a identidade de um individuo que consome enormemente
contetdos especificos para o publico japonés, com seus costumes, estereotipos,
normatizacdo comportamental etc.

O impacto dos processos globais que proporcionam a formacdo e o
afrouxamento de identidades, dando espaco a uma multiplicidade de estilos é o que
nos permite reconhecer e caracterizar um novo tipo de individuo, que surge desse
contato com a cultura oriental e recebe o nome de otaku.

Vale explicar que Otaku no Brasil € um termo adotado pelos fas da cultura
pop japonesa do pés-guerra, quase sempre de modo restrito aos fas de animés e
mangas. Por extens&o, a maioria desses fas acaba se interessando pela cultura
japonesa geral, ndo sendo comum o aprofundamento sobre ela. O termo néo
costuma gerar vergonha em seus adeptos que se declaram otakus orgulhosamente.

Até porque o termo € desconhecido das pessoas nao familiarizadas com as formas
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ficcionais mangas e animés, e dos adultos como um todo, e, mesmo quando
conhecido, ndo gera estigmas sociais significativas.

Existem eventos de cultura pop japonesa, com destaque para 0 Anime
Friends em Sao Paulo, lugares onde um otaku encontra pessoas como ele, que
compartilham gostos e percepcdes, usam bandanas de personagens favoritos,
escrevem plaquinhas com avisos para se comunicar, partiiham o prazer de usar e
apreciar Cosplay®, sem sofrer humilhacées publicas.

Barral (2000), em sua obra "Otaku - os filhos do virtual", procura explicar o
fenbmeno a luz dos relatos de caso, suas interpretacdes como produto de uma
sociedade fundada na informag&o e no consumo e o aprofundamento da projecao
imaginaria que deriva desse grupo. Segundo o autor, o Homo Sapiens progrediu
imensamente por meio do empirismo, da transformacdo do mundo real, da
modelagdo do tangivel, evoluiu com o mundo de Newton e Descartes, das
experiéncias, das paradigméticas ciéncias duras de Thomas Khun, do Positivismo
de Auguste Comte. Além disso, a psicanalise de Freud, a relatividade de Einstein e o
Surrealismo de Dali apontaram suas armas no inicio do século passado. Eis que
surge, no inicio do nosso século, o Homo Virtuens, dentro do qual Barral (2000)
insere os Otakus. Trata-se de seres gerados no fim dos anos 1970 e inicio dos anos
1980 no Japédo, em pleno auge da prosperidade econbmica, embalados pela
atmosfera de consumo, educacao e informacdo em demasia, superalimentados por
imagens propostas pela midia, sem nada o que fazer na realidade angustiante e
redundante que o cercavam, reivindicando o direito de sonhar acordado.

Talvez essa ideia de Barral (2000) nos permita entender, nos ultimos anos, o
fanatismo por desenhos japoneses, que tem criado uma grande tribo urbana, que
lota convencdes e eventos espalhados pelo pais. Sdo os otakus, que formam uma
tribo hermética, com segmentos radicais. A maioria deles ndo admite criticas ao que
gostam e tratam as personagens dos mangas e animés com reveréncia quase
religiosa.

Em sua obra, Barral (2000) mostra também varios aspectos desse fenémeno
social representado pelos otakus. Segundo o autor, sdo pessoas que se fecham
num mundo imaginario, vivendo numa concha de isolamento social. No entanto, os

otakus néo se restringem apenas a fas de mangas, visto que existem otakus de

* Cosplays abreviacdo de Costume play, ou seja, segundo Nagado (2005), sdo as roupas de interpretar ou brincar de
reproduzir trajes de personagens de mangas, animés, games, etc.
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todos os tipos, os obcecados por filmes de monstros, jovens cantoras, games,
pornografia virtual e uma infinidade de assuntos. Cada aspecto da cultura pop
japonesa gera segmentos diversos de otakus. H& casos de colecionadores de
miniaturas que criam uma relacdo imaginaria com pequenas bonecas, com quem
conversam ao chegar em casa depois de um cansativo dia de trabalho.

O autor exple fatores que levam uma pessoa a se isolar do mundo real,
buscando no mundo da fantasia uma valvula de escape para suas angustias e sua
incapacidade de convivio social e relacionamento humanao.

Dos mais moderados aos seriamente perturbados, 0os genuinos otakus sao
geralmente diferentes dos “nerds” americanos, pois sdo resultantes de uma
sociedade altamente opressiva como a do Japao. Assim, o estudo de Barral (2000)
expbe um fendmeno que se faz presente no Brasil, mas em um cenario muito
diferente daquele vivido pelos chamados otakus japoneses.

No Brasil, como jA& mencionado, o termo otaku é usado apenas para
denominar os fds de mangas e desenhos japoneses. Aqui, até por questdes
culturais, os otakus sdo menos fechados, apresentando gostos e habitos variados,
como o gosto por andar em grupos, a presenca feminina e os casais de namorados
em convencdes. Desse modo, o0 que se percebe € que o otaku brasileiro se
distingue, consideravelmente, de sua contraparte niponica, apesar de aqui existirem
também o0s que sado radicais em busca de eterna autoafirmacdo, exaltando os
valores de seus desenhos preferidos e desdenhando o que vem de fora.

Nagado (2005) complementa que do lado de ca do mundo, o fa de mangas,
animés e produtos relacionados ficou conhecido como otaku, ndo se tratando de
alguém que apenas assiste algum desenho animado na TV ou |Ié um quadrinho ou
outro japonés, mas de um individuo que tem consciéncia da origem do que consome
e que geralmente entende aspectos culturais nipdnicos especificos. Entretanto,
naquele pais, ser designado como tal é ofensivo, devido ao carater pejorativo que a
palavra carrega. De acordo com Nagado (2005, p. 55), em 1983, o jornalista

japonés, Akio Nakamori, teria criado o termo:

Otaku, na concepcéo original de Nakamori, € um individuo que vive
‘fechado em um casulo’, isolado do mundo real e dedicado a um
hobby. E possivel encontrar aquele que coleciona tudo sobre uma
modelo-cantora (como as ninfetas denominadas pop idols), bandas
de rock, filmes de monstros ou, naturalmente, personagens de
manga.
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Portanto, a palavra descreve alguém cuja preferéncia é levada ao extremo,
ao fanatismo, ndo necessariamente relacionado aos quadrinhos ou audiovisuais. No
inicio dos anos 1980 é que pela primeira vez no Japdo se identificou a massiva
existéncia dos otakus os quais “tém aversdo a aprofundar as relagdes pessoais, e
preferem ficar fechados em casa, no quarto, onde acumulam tudo o que pode
satisfazer sua paixdo” (BARRAL, 2000, p. 25). Mais do que isto, ndo se trata de
simples colecionadores, pois ndo se contentam com o produto comercial:
extrapolam, transformam, transcendem, adaptando-se completamente a ele.

O cenério ocidental é indiscutivelmente diferente:

O publico brasileiro é formado por muitas garotas e casais de
namorados otakus, o que seria uma contradicdo no Japdo. Muito
mais soltos, entusiastas e barulhentos do que suas contrapartes
orientais, os fas brasileiros se acotovelam por um autografo de seu
dublador preferido, pulam ouvindo anime songs como se estivessem
em um show de rock e promovem uma confraternizacdo bem
brasileira, que certamente, estdo distantes do fanatismo solitario e
isolado presente em muitos otakus japoneses (NAGADO, 2005, p.
56).

Assim, o termo otaku ganha caracteristicas especificas e diferenciadas fora
do Japao. Entretanto, seja no Brasil, nos Estados Unidos ou na Franca, a palavra
designa alguém que consome amplamente animés, mangas, live actions, musicas e
demais produtos japoneses, seja qual for a intensidade de cada um desses, porém,
com uma certa regularidade e adquirindo conhecimentos especificos sobre o Japao,
sobre a(s) obra(s) e seu(s) o(s) autor(es), tornando-o alguém bastante diferenciado
de quem esta fora do processo de consumo de bens culturais nipdnicos.

Em suma, mais do que um grupo de fas, de um nicho especifico, os otakus
ocidentais sdo exemplos de um grupo social especifico que vem se formando com o
desenvolvimento tecnoldgico, tanto em termos de comunica¢édo, como de cultura.

Machado (2009) faz uma andlise das praticas de jovens otakus, nos
animencontros, que, como 0 nome sugere, trata-se de encontros ou eventos
organizados pelos e para os seguidores dos géneros. O que 0 autor registra em seu
trabalho é fruto de uma observacéo realizada a partir de Marco de 2006 a Setembro
de 2007, totalizando 25 eventos. Observou-se 0 processo de socializacdo dos
participantes da cultura popular japonesa, bem como seus eventos e rituais. Para

tanto, ele propde observar esses sujeitos que também constituem o social, e, para a
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constituicdo de tal processo de sociabilidade, expressam um modo particular de se
vestir, falar, dancar, alimentar etc.

Nesse contexto, a midia trata esses jovens como consumidores,
beneficiando-se de sua cultura: “Valores, crengcas e opinides sao embutidos nas
producdes midiaticas que distribuem sentidos” (MACHADO, 2009, p.3).

O autor atenta para o perigo em ver a juventude como problema social e nédo
como contribuinte para a configuracdo de culturas e economias da sociedade.

No dia-a-dia, os jovens tendem a identificar-se com seus semelhantes e
diferenciar-se dos outros. De acordo com Carrano e Peregrino (2003), costumam
utilizar a midia como forma de se contrapor a ela e a seus discursos. Os autores
asseveram que a sociabilidade dos encontros pela internet sdo possibilidades
culturais e associativas que ampliam e modificam o mundo dos jovens. Sociabilidade
atravessada de novas culturas, denominada, por ele, de mundializagéo.

Nesse processo de mundializagcdo € que os autores situam 0S mangas e
animés, definidos para ele como produtos culturais midiaticos de origem japonesa,
criados para entretenimento local, servindo de veiculo para propagacao de valores e
cultura.

Carrano e Peregrino (2003) marcam o percurso desses modos no Brasil e seu
surgimento de maneira despretensiosa nas décadas de 1960 e 1970, dando
destaque especial a vinda de Cavaleiros do Zodiaco e Dragon Ball e, em seguida, as
diversas séries com o advento da internet. Hoje em dia, o autor destaca que a
procura por mangas no Brasil ultrapassou a venda de outros quadrinhos, inclusive
os estadunidenses editados pela Marvel e DC.

Os jovens interessados por essa cultura pop nipbnica passaram a realizar
eventos para este fim, os quais se denominam animencontros, realizados
normalmente em escolas, faculdades, contando com o patrocinio de comerciantes. A
idade dos participantes varia dos 16 e 34 anos, e as principais atracdes consistem
em cursos de desenhos (manga), atividades tradicionais japonesas, jogos de

tabuleiro, cartas e RPG°, manufatura de armaduras de ferro, pinturas, concursos de

® RPG — Segundo Jackson (1994) Role-playing game, também conhecido como RPG (em portugués "jogo de interpretacdo de
personagens") ndo é um jogo no sentido lato, € um método para criagdo de histérias dentro de universos ficcionais que vao
sendo explorados coletivamente. As pequenas e grandes batalhas, as verdadeiras emocdes, se ddo no desenrolar de uma
hist6ria, uma aventura, criada e vivida pelo grupo de jogadores.
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video game, exibicdo de filmes, palestras, animequiz®, animekés’, dancas
tradicionais e desfile de fantasias.

Essas modalidades podem ser consideradas como configuracdes hibridas
que, para Canclini (2008), consistem em processos socioculturais nos quais
estruturas ou préticas discretas, que existiam de forma separada, se combinam para
gerar novas estruturas, objetos e praticas.

E o que possibilita a interculturalidade, dada pela aceitacdo de uma cultura
“estranha” adaptando-se a outra cultura. Para tanto, televisdo, radio e principalmente
a internet coordenam e articulam multiplas temporalidades de produtores e
receptores diferenciados, fazendo com que a midia seja mediadora de relacdes, que
ultrapassam fronteiras geogréficas e culturais.

Desse modo, as tecnologias de informacdo e da comunicacdo se tornam
agentes da transnacionalizacao das culturas, o que se percebe devido a influéncia
da cultura japonesa no contexto dos animencontros, mas com prevaléncia de
elementos da cultura nacional.

Machado (2009) considera a definicdo de cultura dada por Ortiz (2000) como
um sistema de signos e simbolos que articulam significados. Tais significados séo
produzidos em contextos regionais especificos com caracteristicas proprias. Ele
atenta para a pluralidade na palavra cultura. Fala-se em culturas: visto existirem
diferentes formas, inclusive em um mesmo espaco, para articular significados.

Em seguida, Machado (2009) explica o ritual dos animencontros, comec¢ando
por indagar o porqué de jovens brasileiros apreciarem mangas e animés. Como
resposta, destaca dois fatores: a aproximacgédo com o real e os roteiros imbuidos de
valores.

Posteriormente, observando o ritual dos encontros, Machado (2009) se volta
para os estilos criados: Kei (o estilo otaku), Decora (colorido de bichos de miniatura),
Kugurumim ou Anime Goodies (bichos personagens), Visualkei (grupos de rock) e
Lolitas (inspirado nas bonecas vitorianas). Este ultimo abarca ainda subdivisdes,
como, por exemplo, o Dark Lolita, a partir do qual se costuma organizar pequenos

chas ao estilo Inglés, o que configura também um hibridismo cultural.

® Animequiz — Como a palavra sugere, consiste em uma juncéo de animé e quiz, ou seja, consistindo em jogos de perguntas e
respostas a respeito das mais diversas animag¢des nipdnicas.

" Animekés — Juncéo das palavras animé e Karaoqué, espaco para que os participantes cantem as musicas tocadas em seus
animés favoritos.
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Machado (2009) explica os rituais presentes nas programacoes dos
animencontros. Vale destacar os cosplays (ver fig. 1), pratica na qual, jovens
participantes se vestem como 0s personagens. Dividem-se em categorias: CoOs-
pobre (fantasias simples), toscoplay (quesito humor), crossplayer (personagem de
sexo oposto), costimidos (que ndo sobem ao palco para concurso), cosplay hentai
(fantasias eroticas), cosplay livre (imitacdo também no comportamento) e cosplay

original (o mais fiel possivel).
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Figura 1 — Cosplay (fa vestido de Naruto). Disponivel em:
<komanoesifioni.blogspot.com>. Acesso em 12 de Novembro de 2011

Segundo Luyten (2005), o tripé: animé + manga + videogame é responsavel
pela grande disseminacao dos produtos, que juntos servem para o entretenimento.

Seja por meio das animacdes, dos quadrinhos impressos, ou dos jogos
eletrbnicos, 0s jovens, buscando entretenimento, entram em contato com as
personagens, imitando seus tracos, vestindo-se como eles e comportando-se como
tais.

Machado (2009) considera importante esse conhecimento para que as
interpretacdes de profissionais da educacéo, educadores, professores e pais, sobre
0 comportamento desses jovens ndo sejam equivocadas ou preconceituosas.

E importante olhar para esses modos que, segundo Neves (2007), se movem
na mesma velocidade que a juventude. A pesquisa demonstra, ainda, que 0s jovens
otakus nos encontros de animé e a partir do que € veiculado nas midias (impressa,
digital televisiva e radiofénica) criam formas proprias de comunicacdo. Tudo como

resultado hibrido de elementos culturais de origens distintas.
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Machado (2009) observou que o0s animencontros proporcionam saberes
especificos que podem contribuir para o ingresso no mercado de trabalho. Nesse
sentido, a diversao surge também como um processo social.

Destacamos, em Maringa, cidade na qual foram selecionados os informantes
da pesquisa de recepcédo, a ocorréncia do Festival Meganime, nos dias 09 e 10 de

Outubro de 2011. O proprio blog do evento apresenta e caracteriza a programacao:

O Meganime Festival € um evento de cultura jovem japonesa e
cultura “nerd”. O evento reune o publico de Maringa e regido, em
atividades e opgOes de entretenimento que variam de: expositores,
shows, concursos de fantasias variados (cosplays), campeonatos de
games, salas de exibi¢cdo de animes, salas com exposi¢Oes de arte e
cultura pop ocidental e oriental, café maid, Pump, Matsuri dance,
sorteios e premiacdes no decorrer dos dias. Este ano novas atracdes
estardo disponiveis ao publico.

Com tudo isso, notamos € a proximidade entre as culturas, em face do
intenso processo de mundializagdo cultural, promovido pelos meios midiaticos.
Machado (2009) sugere a funcdo pedagogica desses eventos: conhecimento
profundo das narrativas, linguagem, simbolos etc., ampliando os modos particulares
de relacionamento com 0s mangas e animés.

Desse modo, ap0s este breve estudo pautado em teorias que refletem sobre
globalizacdo e cultura, focaremos nossa reflexdo, especificamente nos mangas em
suas narrativas que mesclam o verbal e o ndo verbal com diferentes técnicas e
estilos, abordando teorias que discutem suas peculiaridades, tanto na analise de
suas imagens quanto de suas palavras, e como tudo isso se reflete no publico leitor.

Portanto, antes de observarmos os cédigos particulares dessas escritas, é
importante que se conheca um pouco de sua histéria, sua origem no Japao e vinda

para o Brasil.

3.1 DO SURGIMENTO A VINDA PARA O OCIDENTE

Na introducédo de seu livro, Moliné (2004) afirma que a presen¢a dos mangas
no mercado ocidental, no inicio dos anos 1980, era quase nula, sendo que, hoje,
indubitavelmente, € uma parte mais que apreciavel no mercado dos comics, algo

definitivamente consolidado. O autor considera que as raizes dos mangas podem ter
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aparecido no século Xl, de uma primitiva caricatura grafica, denominada “chéjdgiga”
— imagens humoristicas de animais representadas em pergaminho.

Para Moliné (2004) essa pratica de caricatura em pergaminho foi adotada no
Japao, representando, em sua maioria, temas eréticos. Os temas sao expandidos
por volta dos anos de 1600 a 1867, contemplando gravuras para ajudar na
meditacdo, amuletos budistas, retratos da chegada dos portugueses no Japéo,
dentre outros retratos de cunho critico e satirico.

Todavia, Moliné (2004) destaca ter sido o pintor Katsuhika Hokusai (1760 -
1849) quem produziu uma série de desenhos em um estilo proprio. Os caracteres
‘man” que significavam “involuntario” eram unidos ao monossilabo “ga”, que
significava “imagem”, proporcionando, por sua vez, o sentido de imagens
involuntarias, sinbnimo de tudo o que se relacionava a caricatura e ao humor,
semelhante a palavra “cartoon” do Inglés. O autor explica que 0 nome manga vai ser
retomado, mais tarde, em 1901, por Rakuten Kitagawa, escritor da primeira histéria
brasileira com personagens fixos.

Lacos de amizade foram estabelecidos entre Japdo e Estados Unidos,
possibilitando a circulagdo de revistas que acabaram por influenciar os artistas
japoneses. Moliné (2004) assevera que 0s autores japoneses tiveram influéncia das
tiras Estadunidenses, e, assim, as duas primeiras décadas do século XX
presenciaram a implantacéo definitiva da narrativa ilustrada no Japéo.

Segundo Moliné (2004), as primeiras publicac6es foram destinadas ao publico
adulto, estendendo-se posteriormente ao publico infantojuvenil. Destaca-se a
Shonen Club, lancada no ano de 1914 pela editora Kodansha sendo dirigida a
garotos. Mais tarde, surgem o Shojo Club e o Ybnenn, para o publico feminino e
mais velho, respectivamente.

Moliné (2004) ressalta que o conteddo de tais publicagbes ndo consistia
exclusivamente de quadrinhos, mas também de relatos escritos e secdes
educativas. Assim, a publicacdo diaria de mangas foi se expandindo com a incluséo
de aventuras para o publico infantil e adulto. Todavia, pode-se considerar que nos
anos 1930 apareceram as primeiras “auténticas estrelas do manga”.

Devido a Segunda Guerra Mundial, as publicagcbes de mangas se reduziram,
em virtude da censura. Os bombardeios em Hiroshima e Nagasaki selaram essa
fase obscura, mas ao mesmo tempo assinala a nova histéria do Japéo, o periodo

Heisen, que abarca desde 1945 aos nossos dias.
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Sato (2007) reitera que, durante a Segunda Guerra, estando o Japao ao lado
da Alemanha nazista e da Itdlia fascista, houve a suspensdo das relacdes
diplomaticas com varios paises que apoiavam os Aliados. A cultura japonesa, por
sua vez, ficou confinada ao arquipélago. S6 mais tarde, por meio da televisédo, na
segunda metade do século XX, varios paises do mundo tiveram acesso a um Japao
menos aristocratico e historico.

Apoés o periodo da guerra, a industria dos mangas tem um recomeco. Nesse
sentido, dois elementos contribuiram para tal difusdo: os “kamishibai ou Teatro de
papel” e os “Kashibon manga ou mangas de aluguel”’. Os primeiros consistiram em
relatos desenhados em quadrinhos, apresentados por um narrador, como forma de
entretenimento nas ruas. Os outros eram distribuidos nas bibliotecas ambulantes,
raros e com precos elevados.

Para Sato (2007) a origem da televisdo no Japao, em 1953, contribuiu para a
decadéncia dos géneros. No entanto, personagens relevantes se tornaram
presentes, mais tarde, nos mangas. O ano de 1946 é marcado pela grande inovacao
do desenhista Osamu Tezuka, com a longa obra “Shichima Sakai’. O comic
americano contribuiu para que Tezuka importasse tais inovagdes. A admiracéo pelos
olhos brilhantes tornaram-se caracteristicas recorrentes dos mangés e da animacao
niponica.

Segundo Nagado (2005), a revolucao de Tezuka consolidou 0 manga como
uma das midias mais poderosas do Japao, grande passatempo nacional, mercado
de entretenimento para todas idades, por seu baixo custo, facil entendimento e,
ainda, por se constituir em valvula de escape para as tensfes cotidianas de uma
sociedade altamente competitiva e exigente.

Moliné (2004) situa, em 1947, o surgimento da primeira publicacdo mensal
totalmente composta de manga: a “Manga Shonen” e, desde entdo, surge uma nova
geracdo de mangakas rumo a celebridade. A fim de sumarizar e melhor visualizar as
datas e os acontecimentos, optou-se pela elaboragdo de um quadro, tendo por base
o estudo de Moliné (2004):

1955 Surgem as primeiras revistas compostas, em sua totalidade, de Shojo
manga, destinadas ao publico feminino: Nakayoshi e Ribon.

1956 Progresso do manga como forma de entretenimento adulto. Surgimento do
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termo Gegika= imagens dramaticas.

Final Extingue-se o modelo juvenil de revista, lancado no pds guerra. Proliferam-
da se as publicacdes semanais: Shonen Magazine editada pela Kodansha e
década | Shonen Sunday pela Shogakukan. Margaret, da Shueisha e Shojo Friends,
de da Kodansha. Ampliam-se os temas, surgem novos géneros. O auge da
1950 televisdo propicia que os mangas mais populares sejam publicados em
animés.
1964 Surgimento do Garé — manga para o publico adulto, existente até os dias
de hoje.
Intitulados por Moliné como a busca por novos caminhos. Em 1973, nasce
1970 a primeira revista destinada aos “erro-gekiga”, onde o erotismo ganha
e destaque.
1980 June — dedicada as historias “yaoi”, tratando de amores entre homens.

“J6h6 manga” — mangas de carater informativo.

Sato (2007, p. 29) assevera ter sido a partir da década de 1960 que as

imagens japonesas sao reconhecidas, na busca despretensiosa de transmitir

diversdo. A autora explica que nesse periodo:

A imagem dos olhos grandes e cabelos espetados se tornou familiar
e passou a ser sinbnimo de estética japonesa, embora esse visual
nao corresponda a realidade fisica dos orientais. Habitos como
comer bolinhos com hashis, usar uniformes escolares semelhantes a
roupas de marinheiro, ver placas e letreiros escritos em japonés...
aparecem todos os dias na televiséo.

A partir desse periodo, criancas e adultos passam a conhecer um povo com

tradicBes e habitos diferentes. Nagado (2005) explica que, a partir desse periodo, o

conceito de manga se expande para aléem da leitura, invadindo TVs e cinemas,

conforme os personagens vao saindo do universo monocromatico de suas revistas e

ganhando versdes em outras midias.

Pode-se afirmar, segundo Moliné (2004), que dos anos 1990 até hoje, existe

uma grande diversidade: titulos para todos os sexos, faixas etarias e ocupacdes. Os

dados a respeito da tiragem dos mangas demonstram a existéncia de milhares de
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exemplares por numero, com uma média de 15 unidades por habitante do Japéo,
oferecendo uma infinita possibilidade de leitura.

Todavia, a crise também é destacada tanto nos niveis econémicos quanto na
criatividade de producao. As vendas diminuiram significativamente, o que parece ser
fruto do surgimento e expansao do meio eletrénico: os videogames, computadores e
internet parecem ter afetado o segmento nas Ultimas décadas. Isso faz com que as
editoras procurem novas formulas de se estabilizarem no mercado, mas de modo
algum, significa que os mangas estejam deixando de ser lidos. Para Moliné (2004) o
mangad ocupa um alto patamar nos dias de hoje, podendo ser considerado um
fendmeno que pode causar ou ndo admiragdo, mas que nunca pode ser olhado com
indiferenca.

Os primeiros produtos midiaticos nipdnicos a surgirem no Ocidente foram os
animés, juntamente com os live actions, seguindo-se dos mangas. Conforme Henry
Jenkins (2008, p. 150), “o fluxo de bens asiaticos no mercado ocidental foi moldado
por duas forcas concorrentes: a convergéncia corporativa, promovida pelas
indUstrias midiaticas, e a convergéncia alternativa, promovida por comunidades de
fas e populagbes de imigrantes”. Num primeiro momento os canais de televiséo
transmitiam producdes japonesas sem muita preocupacdo com merchandising e
com a repercussdo que viriam a ter. Moliné (2004) relata que a penetracdo na
Europa foi mais lenta no inicio e levemente diversificada de pais para pais.

A partir dos anos 1990 é que o verdadeiro boom acontece com a
consolidacdo dos mangas e animés naquele continente. O autor cita Dragon Ball, de
Akira Toriyama, como 0 responsavel por isso e como uma movimentagdo maior de
fas, independentemente da midia comercial. O sucesso foi tdo grande que, no inicio,
a inexisténcia de merchandising baseado na série incentivou os préprios fas a
criarem o seu. Aconteceu um trafego de fotocopias do manga original japonés nao
s6 entre criancas e adolescentes, mas também entre jovens adultos. A
dragonballmania ficou consolidada como o perfeito exemplo da maneira como um
mito popular de massas pode ser criado a partir do clamor do publico, sem
campanhas publicitarias.

As revistas especializadas surgem na mesma década, assim como as
convencgdes, que nos EUA j4 aconteciam desde os anos 1970, onde fas se juntam
para diversas atividades voltadas ao universo pop nipdnico. Ainda nos Estados

Unidos, em 1931, foi publicado o primeiro manga e a primeira exibicdo de animé
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ocorreu em 1963. Na década de 1980, ambos os mercados comegcam a se expandir
enormemente, sendo hoje determinantes para tomadas de decisbes no mercado
mundo a fora. “Nas Américas Central e do Sul, a animagao japonesa conheceu uma
difusdo superior a da Europa e dos Estados Unidos a partir dos anos 1960, gracas
ao grande numero de séries transmitidas pelas diversas cadeias televisivas desses
paises da época” (MOLINE, 2004, p. 62). Nas nagbes do Sudeste Asiatico, como a
Coreia do Sul, Hong Kong, Tailandia, Vietnd e Indonésia a penetracdo foi mais
tardia. “As nem sempre amistosas relagdes entre o Japao e seus vizinhos causaram,
em parte, tal demora” (idem).

Segundo Moliné (2004), no Brasil, desde os anos 1960, os audiovisuais
japoneses eram exibidos em canais abertos. Naquela década, 9 séries foram
exibidas, pulando para 24 nos anos 1970, e 38 no decénio seguinte. A partir dos
anos 1990, assim como na Europa, acontece um boom com Cavaleiros do Zodiaco
seguido de Dragon Ball, que impulsionariam mais tarde a publicacdo de mangas.
Somente entre os anos 2000 e 2001, a TV brasileira contava com 34 animés e live
actions em transmissdo. Em 2005, nascia no pais o canal pago Animax voltado
exclusivamente para os desenhos animados japoneses.

Outro dado interessante a ser considerado ocorre em 2008. Para Barbosa
(2009), neste ano, o caderno Folhateen, suplemento jovem do Jornal Folha de S.
Paulo, organizou um concurso de mangas em comemoracao aos 100 anos da
imigracao japonesa no Brasil. Em Agosto, do mesmo ano, os estudios Mauricio de
Souza lancaram, pela Panini Editora, uma versdo da Turma da Monica em estilo
manga (Fig. 2), o que, hoje, pode ser considerado um sucesso de vendas em,
aproximadamente 38 edicbes, fazendo surgir varias revistas similares, os chamados
"Mangas Jovens", como por exemplo, Luluzinha Teen (versdo adolescente da Turma
da Luluzinha) e Didi & Lili - Geracdo Mangd, baseado na personagem Didi Mocé de
Renato Aragdo e na filha dele Livian Aragdo, Lili. A adesédo dos quadrinhos
brasileiros aos tracos estéticos do manga evidenciam, inegavelmente, a forca e o

sucesso desta forma ficcional junto ao publico brasileiro.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Luluzinha_Teen
http://pt.wikipedia.org/wiki/Luluzinha
http://pt.wikipedia.org/wiki/Luluzinha
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Fig 2 — Fonte: Turma da Modnica — em manga

Moliné (2004) destaca ter sido a partir do final dos anos de 1980 que
editoras como a Cedibra, Nova Sampa, Abril e Globo comecaram a traduzir as
primeiras edicbes de mangas no Brasil, porém em formato diferente do original
japonés. Ele ressalta ter sido a partir de 2000, que o mercado brasileiro ganha forca
especial gracas ao trabalho de editoras como a JBC, Conrad e Panini bem como
Animanga e Mythos. Atualmente, se considerarmos a quantidade de titulos
publicados, podemos considerar a JBC e Panini como as duas maiores do mercado.

Neste trabalho, especificamente, nos focamos nos dados da JBC, por ser a
editora de Death Note, nosso objeto para exemplificacdo. Todavia, antes de
focarmos as caracteristicas dos mangas, considera-se importante explicar os termos
gue se referem ou englobam, de alguma forma, este género, ou seja, quando
falamos em mang4, adentramos um universo maior, uma arte, denominada arte
sequencial. Assim, a seguir, apresentaremos algumas caracteristicas dos mangas,

pretendendo estuda-los enquanto arte sequencial.
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4. O MANGA ENQUANTO ARTE SEQUENCIAL

Comecemos pelo termo Arte Sequencial, traduzido do original sequential art,
criado pelo quadrinista Will Eisner com o fim de definir "o arranjo de fotos ou
imagens e palavras para narrar uma histéria ou dramatizar uma ideia" (EISNER
1989, p.b).

A arte sequencial poderia ser compreendida como um termo mais
abrangente, que caracteriza narrativas fragmentadas em pequenas imagens para
expressar uma sucessdo de acontecimentos. Trata-se de uma forma que engloba
um desenvolvimento natural da expressdo humana que remonta aos desenhos nas
paredes das cavernas. Atualmente, a arte sequencial é bastante difundida na cultura
de massa com as histdérias em quadrinhos, as tiras em jornais e as graphic novels,
chegando até a industria cinematografica.

Assim, a arte sequencial recebe designacdes diferentes em cada pais, sendo
conhecida por comics nos Estados Unidos, fumetti na Itdlia, tebeos em Espanha,
historietas na Argentina, mufiequitos e cémicos em Cuba, mangas no Japao,
manhwas na Coréia do Sul, manhuas na China, histérias em quadrinhos ou HQs
aqui no Brasil e por outras varias designacdes conforme os paises e o idioma no
qual se inserem.

O romance grafico ou o termo inglés graphic novel, por sua vez, é uma
espécie de livro, normalmente contando uma longa histéria por meio de arte
sequencial, sendo frequentemente usado para que se diferencie um livro e outros
tipos de histérias em quadrinhos.

O termo graphic novel é geralmente usado para referir-se a qualquer forma de
quadrinho ou manga de longa duracdo, ou seja, € o analogo, na arte sequencial, a
uma prosa ou romance. Pode ser aplicado a trabalhos que foram publicados
anteriormente em quadrinhos periodicos, ou a trabalhos produzidos especificamente
para publicacdo em formato livro. Vale ressaltar que uma graphic novel nao precisa
ser voltada para o publico adulto, sendo necessario, apenas, que tenha uma boa
estrutura e um visivel grau filoséfico, como por exemplo, A Saga do Tio Patinhas.

A definicdo de "graphic novel" foi popularizada por Will Eisner depois de
aparecer na capa de sua obra A Contract with God (Um Contrato com Deus), um

trabalho maduro e complexo, focado na vida de pessoas ordinarias no mundo real.
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O selo de "graphic novel" foi colocado na intencdo de distingui-lo do formato de
quadrinhos tradicional. O sucesso comercial de Um Contrato com Deus ajudou a
estabilizar o termo "graphic novel".

A obra foi caracterizada por Eisner como graphic novel. Composta por uma
coletanea de quatro contos diferentes, distribuidos em 178 péaginas, podia-se afirmar
que realmente se tratava de um livro, todavia, seu conteudo era tdo e puramente
quadrinhos que cunhar o termo “livro” seria impreciso para defini-lo. Segundo
McCloud (2006), a elevacédo de histéria em quadrinhos a nobre condicdo de livro
rendeu, quarenta anos depois, o termo Comic Books, usado hoje também como
forma de vender coletdneas de periddicos mensais, ndo necessariamente graphic
novels, mas que se encaixam na definicdo. Contudo, é necessario, antes de buscar
uma definicdo, ter em mente o que € histéria em quadrinhos. O termo arte
sequencial cunhado também por Will Eisner (1989) define bem os quadrinhos,
abrindo um amplo campo para debate do assunto.

O autor, em sua obra Quadrinhos e arte sequencial, examina a estética da
arte sequencial como sendo um veiculo de expressao criativa, “uma forma artistica e
literaria que lida com a disposicéo de figuras ou imagens e palavras para narrar uma
histéria ou dramatizar uma ideia" (EISNER, 1989, p. 5). Ele denomina as histérias
em quadrinhos como uma antiga forma artistica, ou método de expressdo que se
desenvolveu até resultar nas tiras e revistas em quadrinhos tdo presentes na cultura
popular. No entanto, a conquista do espaco artistico das artes sequenciais tem sido

lento e pouco abrangente:

...a Arte Sequencial tem sido geralmente ignorada como forma digna
de discussdo académica. Embora cada um dos elementos mais
importantes, tais como design, o desenho, 0 cartum e a criacdo
escrita, tenham merecido consideragdo académica isoladamente,
esta combinacdo Unica tem recebido um espaco bem pequeno no
curriculo literéario e artistico (EISNER, 1989, p. 5).

Imagens isoladas sdo somente imagens. Todavia, quando estas mesmas
imagens (no minimo duas) fazem parte de uma sequéncia, temos o principio das
histérias em quadrinhos sendo elaborado. McCloud (2000) explica que o termo arte
sequencial é amplo e pode ser usado também para definir a linguagem
cinematografica. Sendo assim, a regra para buscar uma definicdo precisa é que no

cinema ocorre uma sequéncia de imagens superpostas, ou seja, uma sobre a outra,
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criando a ilusdo do movimento, ao passo que nos quadrinhos, temos imagens
justapostas, uma ao lado da outra, em espacos diferentes. Assim, o tempo do
cinema seria 0 que 0 espaco € para o quadrinho.

Seguindo esse raciocinio, o autor define histérias em quadrinhos como
‘imagens pictoricas e outras justapostas em sequéncia deliberada destinadas a
transmitir informagdes e/ou produzir uma resposta no espectador” (MCCLOUD,
2000, p. 20). Nao é imprescindivel também a existéncia de letras para criar
quadrinhos. H& quadrinhos mudos, sem balbGes de fala, que se utilizam de recursos
da imagem para comunicar a mensagem.

Frente a esta definicao, retrocedemos ao inicio do que pode ser considerado
histéria em quadrinhos. Desde as pinturas rupestres nas mais primitivas cavernas do
mais primitivo homem até as inscricdes na tumba do farad egipcio, historias de uma
vida ou acontecimentos de um dia s&o contados, por meio de imagens dispostas em
uma sequéncia, exemplificando fatos que se desencadeiam, tendo, portanto, um
comeco e uma progressao que segue até um final especifico. Segundo McCloud
(2000, p. 20) “dos vitrais, mostrando cenas biblicas em ordem e a pintura em série
de Monet até os manuais de instrucdo, as histérias em quadrinhos surgem em todo
lugar quando se usa a definigdo arte sequencial”.

Vemos, entdo, que o termo “historia em quadrinhos” define a forma e nédo o
conteudo pelo qual ela se efetiva. Nao a forma como material utilizado, mas a forma
de comunicar a mensagem, ou seja, a arte disposta em uma sequéncia em quadros
justapostos, ou sumariamente, a arte sequencial. Nesse sentido, a tinta sobre o
papel € apenas uma das superficies, um dos modos de estabelecermos contato com
0s quadrinhos. Reconhece-se a existéncia de outras maneiras, assim como houve
hieroglifos e inscricdes rupestres, e como ja existe a histéria em quadrinhos digital.

Para McCloud (2000), o segredo da definicdo de Arte sequencial estd ndo no

gue a definicdo diz, mas no que ela nao diz:

Por exemplo, nossa definicdo ndo diz nada sobre super-heréis ou
animais engracados, nem sobre fantasia, ficgdo cientifica ou idade do
leitor. Nenhum género é listado em nossa definicdo, nenhum tipo de
assunto, nenhum estilo de prosa ou poesia. Nao se diz nada sobre
papel e tinta. Ndo se menciona processo de impressao; a imprensa
em si ndo é nem especificada! Nado se diz nada sobre canetas
técnicas ou papel schoeller... Nenhum material é excluido por nossa
definicdo. Nenhuma ferramenta é proibida. Ndo ha mencéo de tracos
pretos e cores chapadas. Ndo se fala de anatomia exagerada nem
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de arte representacional, de qualquer tipo. Nenhuma escola de arte é
banida... Nenhuma filosofia, nem movimento, nenhum modo de ver é
excluido! (MCCLOUD, 2000, p. 22).

O autor considera que por mais que surjam definicbes e pessoas tentando
compreender o mundo dos quadrinhos, uma parte dele sempre permanecera um
mistério, jA que estamos tratando de um objeto que se mantém em processo
continuo e ndo em objeto estagnado.

Para nés, € importante entender que 0os mangas, as historias em quadrinhos
de origem nipbnica, podem ser entendidos como arte, sendo estudados enguanto

arte sequencial.

4.1 CARACTERISTICAS E GENEROS DO MANGA

Segundo Oka (2005), a editora JBC, como o proprio nome sugere: Japan
Brazil Communication aspira ser uma via de comunicacao entre Brasil e Japdo. Em
2001, a editora comecou a investir em mangas, mantendo 0 compromisso com a
cultura japonesa, por meio do formato de suas revistas e da traducao e adaptacao
do texto, feitas diretamente do original japonés.

Em contato direto com a editora estabelecido via telefone e correio eletrénico,
em Marco de 2011, conseguimos constatar que, atualmente, suas edicbes mais
vendidas sdo os mangas Fairy Tail, Cavaleiros do Zodiaco, Full Metal Alchemist.
Death Note, por sua vez, conta com, aproximadamente, 30.000 exemplares
vendidos. Quanto ao local da venda, as bancas retém a maior porcentagem com
cerca de 60%. Em seguida, 20% das vendas sédo realizadas em livrarias comuns,
10% em lojas especializadas e os outros 10% restantes, em eventos.

Como dito anteriormente, a JBC afirma o propésito de lan¢car os mangas com
as mesmas caracteristicas do original japonés. E interessante considerarmos tais
caracteristicas a fim de entender o codigo particular da leitura oriental. Oka (2005)
coloca que o tamanho e o formato dos mangas da JBC sao similares aos dos livros
encadernados japoneses, que recebem o nome tankoubon, diferindo-se apenas
guanto ao numero de péagina, ja que as paginas dos volumes nacionais equivalem a
metade do volume japonés, segundo Oka (2005), para melhor adequagdo a

condicdo econdmica dos leitores nacionais. As capas nacionais seguem também a
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mesma dire¢do delineada pela arte dos volumes originais. Observemos a capa de
Death Note (Fig. 3), o tema do primeiro volume, Tédio, aparece primeiramente, no
alto centralizado da pagina, seguido do titulo da obra Death Note e uma imagem que
a caracteriza. Do lado direito aparece um lembrete indicando que a série apresenta
12 volumes e, um pouco abaixo a indicacdo para maiores de 18 anos. Do lado
esquerdo aparece o logotipo da editora e o preco do mangé no Brasil R$ 10,90,

seguido pelo resumo da trama, transcrito como se segue:

Death Note é um verdadeiro thriller policial, recheado de mistério e
suspense, contado em forma de manga. A histéria gira em torno de
um caderno magico, o Death Note, que cai por acaso nas maos do
estudante Light Yagami. Ele percebe que, ao escrever ali 0 nome de
uma pessoa, ela morre. Sonhando com um mundo melhor, o
estudante vira um justiceiro. Para solucionar o caso, entra em cena o
famoso detetive “L”. A grande questdo é se o dono do caderno é
herdi ou vildo? Gragas a tematica elaborada, Death Note conquistou
fds de ambos os sexos e idades variadas, alcancando um publico
gue nédo é leitor somente de quadrinhos japoneses, um fendmeno
que se repetiu no Japao, na Europa e nos Estados Unidos.

Notemos que as principais caracteristicas da obra ja séo indicadas para o
leitor, seja por meio da imagem seja por esse resumo. Death Note é um thriller
policial, o que ja instiga o leitor a esperar que haja crime e criminosos, detetives,
investigagdes, pistas a serem seguidas etc. Como as palavras do resumo explicitam,
a questao gira em torno de saber se o dono do caderno é herdi ou vildo, deixando

gue o leitor reflita acerca de algo que discutiremos posteriormente.
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Fig. 3 — Capa de Death Note — volume 1. Fonte: Manga Death Note

Outra caracteristica apontada por Oka (2005) acerca da fidelidade da editora
JBC diz respeito ao modo da leitura, feito de maneira fiel a original japonesa, o que
seria para nos, leitores ocidentalizados, uma leitura ao contrario, feita de tras para
frente, ou do fim para o comeco e, da esquerda para a direita, inclusive na leitura
dos dialogos dispostos nos quadrinhos e baldes. E um codigo particular de leitura
gue o leitor precisa executar para entender a trama. No entanto, caso um leitor inicie
esse processo sem conhecer o modo oriental de ler, o aviso aparece logo na

primeira pagina, depois da capa, como podemos notar em Death Note (Fig. 4).
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Figura 4 — Primeira pagina de Death Note. Fonte: Manga Death Note®

Pare! Ei! Vocé estd comecando a ler o seu manga pelo lado errado.
Apesar de parecer “coisa de maluco” esta é a ultima pagina desta
publicagdo. O que vocé tem em m&os € um mangd, um famoso
qguadrinho japonés...

Assim tem inicio a adverténcia, e, logo em seguida, a explicacdo a respeito do
manga e do modo diferente de ler dos orientais e ocidentais. Dando continuidade, a

editora reforca sua proposta de publicar os mangéas da forma mais fiel possivel:

8 A auséncia de numeragio na maioria das paginas é caracteristica do manga Death Note, motivo pelo qual optamos por
colocar apenas o nome do Manga na referéncia das imagens.
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A maneira correta de vocé ler Death Note sera sempre da direita
para a esquerda. Os quadrinhos e os balBes que contém os didlogos
seguem a mesma regra: leia sempre da direita para a esquerda...
Agora volte para o comeco de seu mangé (o que normalmente seria
a Ultima pagina) e divirta-se. Outra coisa importante: a ordem de
leitura dos balBes também ¢é diferente. Vocé deve sempre ler de cima
para baixo e da direita para a esquerda.

Apbés essas explicacdes, segue uma ilustracdo, na qual nimeros indicam a
ordem de leitura dos quadrinhos, utilizando-se de cenas do proprio manga, no caso,
de uma pégina de Death Note.

Vale ressaltar que alguns paises optam por ocidentalizar a leitura, 0 que se
torna uma questdo polémica, ja que para alguns, trata-se de facilitar a leitura e, para
outros, algo que descaracteriza o texto.

Quanto ao formato, Moliné (2004) destaca que cada revista pode ter uma
média de 15 a 20 péaginas por edicdo, podendo conter algumas poucas paginas de
publicidade, sobre a prépria editora ou algum evento relacionado. Tais revistas sdo
quase descartaveis, sendo lidas e mais tardes recicladas, devido também ao espaco
para seu armazenamento. E comum que aqueles mangas que obtenham grande
sucesso sejam constantemente reeditados e, as vezes, encadernados.

Pode ocorrer, ainda, que um manga seja encontrado fora do seu formato,
impresso em revista e apareca em outros suportes, como painéis publicitarios,
manual de instrucao, revistas de atualidades ou negdcios e outros.

E preciso destacar a manutencédo das onomatopeias originais, que, segundo
Oka (2005), torna a arte do manga ainda mais fiel ao japonés. Para compensar
algum problema de ilegibilidade, pequenas legendas sao adicionadas em portugués,
ajudando a compreensdo sem prejudicar a arte. Para Oka (2005), essas trés
caracteristicas: o tamanho e formato original, o modo de leitura e as onomatopeias
originais corroboram para a manutencao da originalidade do manga como um todo,
sendo o grande diferencial do manga nacional atual em relacdo a outros
precursores. O autor acrescenta que o publico que se acostumou a esse sistema
demostrou total preferéncia por ele. Por fim, Oka (2005) destaca que o sucesso dos
mangas em preto-e-branco também derrubou o tabu existente no mercado nacional

de HQ, de que uma revista sem cores nao vende.
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Quando se fala no universo dos quadrinhos, Moliné (2004) ressalta ser
importante a classificacdo por género®. No entanto, o autor acentua ser incorreto
afirmar que uma série particular abarca um unico género. Pelo contrario, € comum
gue sejam agradados todos os tipos de leitores, de modo que cada revista pode ter
uma grande variedade de géneros por exemplar. E comum também que um manga
considerado esportivo, envolva aspectos de romance e doses de humor.

O publico ocidental costuma associar os mangas ao subgénero de robds. A
ficcdo cientifica é mais bem delineada depois da Segunda Guerra, mais ainda, com
as obras de Tesuko, por meio do reconhecido Astro Boy. Vale lembrar que o género
terror também inspirou obras notaveis nos quadrinhos japoneses, como Dracula ou
Frankenstein.

Moliné (2004), ao discorrer sobre os géneros, atenta-nos para o fato de que
nenhum outro pais dé tanta importancia para o publico feminino como o faz o Japao,
sendo um dado singular a quantidade de autoras de mangas que se dedicam ao
género que tem suas peculiaridades gréaficas e narrativas.

Sites especializados em mangas e animés definem tais géneros e trazem
explicacbes claras sobre cada um deles. O manga shojo, por exemplo, € voltado
para as meninas. O trago do desenho € muito mais leve e a sua diagramacéao é clara
e limpa. As histérias costumam mostrar aventuras mescladas com dramas
amorosos. Como no caso dos mangas direcionados para 0s garotos, 0s mangas
estilo shojos também séo publicados semanalmente em revistas especializadas. De
acordo com Barbosa (2009), quem pensa que neste tipo de manga tudo € romance,
esta enganado, pois suas historias falam também de armaduras, batalhas e intrigas
palacianas. No Brasil, destaca-se Sakura Card Captors do grupo Clamp, Sailor
Moon, de Naoko Takeuchi, Guerreiras Méagicas de Rayearth, também do grupo
Clamp e Love Hina, de Ken Amakatsu.

O shonen manga é o género de maior tiragem no mercado editorial do Japéo.
Em suas histérias predominam tracos mais fortes e bem detalhados. Cenas de

violéncia, situacdes maliciosas, erotismo leve e nudez também s&do explorados. A

9 Explicitamos aqui que a terminologia dos géneros, utilizada nos estudos dos mangas e animés, por exemplo, ndo se origina
daquela firmada por Bakhtin (2003) nos estudos linguisticos, descrevendo os géneros textuais. Para Bakhtin, os géneros do
discurso resultam em formas-padréo “relativamente estaveis” de um enunciado, determinadas sécio historicamente. O autor
refere que s6 nos comunicamos, falamos e escrevemos, através de géneros do discurso. Nesse sentido, 0s sujeitos tém um
infind&vel repertério de géneros e, muitas vezes, nem se déo conta disso. Assim, entendemos como géneros uma infinidade de
textos, desde uma bula de remédio até um conto ou poesia. No contexto dos quadrinhos, a mesma terminologia € utilizada e
empregada varias vezes neste trabalho, concebendo-se género, o conjunto de mangas ou animés com a mesma tematica, o
mesmo estilo, representando, uma subdivisdo tematica.
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combinacdo de acao e romance com um toque de sensualidade € uma técnica muito
utilizada por este género. Barbosa (2009) reforca a presenca de personagens com
poderes magicos, que presenciam muitas lutas, sendo, desse modo, o exagero de
violéncia uma das principais caracteristicas. Como exemplos, cita Dragon Ball e
Dragon Ball Z, de Akira Toriyama; Cavaleiros do Zodiaco, de Masami Kuramada; Inu
Yasha, de Rumiko Takahashi; One Piece, de Ekhiro Oda; Bleach, de Tite Kubo;
Death Note, de Tsugumi Ohba e Takeshi Obata e Gundam Wing, de Tokita, Hajime
Yadate e Yoshiyuki Tomino.

E por meio deste género, especificamente com o manga One Piece, que se
pretende explorar as caracteristicas das imagens e seu cédigo particular de leitura.
A diversidade de cenas e personagens nos permite, em uma sO obra, encontrar
tracos que estao presentes, de alguma forma, nos mangas como um todo.

Dando continuidade, Barbosa (2009) discorre acerca dos géneros. Ele
ressalta que os mangas se dividem por sexo, faixa etaria e gostos pessoais. Cada
gual com uma denominacéao diferente.

Kodomo, por exemplo, € um termo japonés que significa “direcionado para
criangas”. Essas historias, geralmente, sdo marcadas por uma forte ligdo de moral e
pela auséncia de cenas de sexo e violéncia. Como mais conhecidos, Barbosa (2009)
cita Pokémon, de Santoshi Taijiri; Dr Slump, de Akira Toriyama; Medabots, de
Horumarin; e Megaman, de Ryo Takamisaki, dentre outros.

Para os adultos, Barbosa (2009) destaca haver uma divisdo maior, devido a
complexidade e ao gosto do publico leitor. Nesse sentido, 0os assuntos abordados
nesses quadrinhos giram em torno dos problemas familiares, dilemas profissionais e
relacionamentos complexos. Moliné (2004) e Barbosa (2009) destacam:

e Gekiga € o0 manga baseado em fatos da vida real ou situacdes densas
proximas a realidade. Enquadram-se nesse género: Lobo solitario e
Vagabond, com destaque a obra Na prisdo, que segundo Barbosa
(2009) poderia ser enquadrada no género. De autoria de Kazuichi
Hanawa, o manga foi incluido na lista do PNBE. A obra é baseada na
realidade do autor, que vivenciou a problematica dos presidiarios
japoneses e consegue impressionar pela clareza das imagens e
situacoes.

e Yaoi € 0 manga que trata de assuntos homossexuais. Sdo exemplos:

Princess, princess e Utena.
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e Hentai aborda sexo, tanto de forma erética quanto pornogréfica: Love
Junkies e Inu-Neko.

e Josei é voltado para mulheres adultas, contemplando seu dia a dia e
suas fantasias sexuais. Tem como caracteristica a utilizacéo de kanijis,
os ideogramas chineses que fazem parte da escrita japonesa, varias
imagens com combinagdes e significados diferentes.

e Aniparo define mangas humoristicos, com piadas acerca do cotidiano,
sobre patrbes, governo, ou sobre mangas famosos. Muito comum entre
os Otakus, feitos em producéo independente como uma fanzine™®.

e Jidaimono designa o género historico, abarcando desde o passado
épico do Japdo, com seus samurais e ninjas invenciveis, até a
apresentacdo do modelo “anti-heréi” como ninjas que enfrentam uma
sociedade injusta e opressora. Atualmente, um nome que representa o
género aqui no Brasil € Samurai X, publicado pela editora JBC.

e Spokon manga abarca o género esportivo. Moliné (2004) explica serem
histérias que em que o(s) protagonista(s) percorrem um caminho
tortuoso, mas no fim recebem uma recompensa, como campedes no
esporte praticado. O género recebe criticas por fomentar a
competitividade a qualquer custo, mas é elogiado por ressaltar temas
de amizade e trabalho em equipe.

e Konjé manga sdo os mangas de ambientes de trabalho, que assim
como o género anterior, descreve a trajetoria de um trabalhador, desde
a fase de aprendiz até o alcance de sua meta, um destaque na

profissao.

Pode-se destacar, ainda, o género super sentai, traduzido literalmente como
“super exército” ou “super esquadrao”, que retrata histérias de um grupo de herois
com uniformes padronizados e coloridos. O género Kaiju, normalmente traduzido
como “monstro” ganhou popularidade com os filmes de monstros, que foram a base
do cinema de ficcdo japonés. Atualmente, a nomenclatura dos géneros aumenta, ao

passo que também cresce a infinidade de temas que séo retratados nos mangas e

10 L . . . = . . .

A palavra fanzine é um neologismo que surgiu a partir da contracdo de duas palavras inglesas, fanatic + magazine, que em
traducéo livre, pode ser entendida como revista do fa. De acordo com Magalhaes (1993), fanzine é uma publicagéo de carater
alternativo e amador, langada, geralmente, em pequena tiragem, feita de forma artesanal.
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7

animés. Hoje, existe mangé cujo tema € a propria arte de se fazer o manga,
incluindo detalhes sobre o mundo de seus autores, denominados mangakas, como é
0 caso de Bakuman, da mesma editora JBC e dos mesmos autores de Death Note,
a arte de Takeshi Obata e roteiro de Tsugumi Ohba. Seria um caso de manga
metalinguistico, se assim se pode considerar, um manga que fala sobre manga,
tendo o formato e um enredo particular em quadrinhos.

Para Borges (2006) foi com Osamu Tesuka, considerado o Deus do Manga,
gue o estilo de narrativa dos mangas/animés foram definidos. Tesuka introduziu nas
suas linguagens um novo género, cujas historias baseavam-se em fatos reais e
fantasiosos. Por meio da utilizacdo de angulos de cameras a dramaticidade era
conferida as relacdes sociais a serem retratadas nas tramas. O estilo claro e direto
de narrar e o auxilio de imagens fragmentadas para que o leitor componha o
momento Unico é caracteristica de Tesuka.

Além disso, é valido ressaltar a capacidade de o autor utilizar recursos
cinematograficos, enfatizando os detalhes dos olhares, das acdes e dos gestos das
personagens. Borges (2006) afirma que o desenho flui a medida que a acdo é
constituida ininterruptamente por meio das imagens sobrepostas e justapostas e dos
closes que segmentam o momento exato do sentimento e emocao das personagens.

As imagens, o estilo dos tracos denotam caracteristicas particulares e de
extrema importancia quando se fala em manga, o que merece ser explicado com

mais vagatr.

4.2 A NARRATIVA EM QUADRINHOS DE DEATH NOTE 1

7

A série de mangas Death Note é composta por 12 volumes. O objeto de
nossa investigacdo é o primeiro deles, intitulado Tédio. O caderno da Morte,
traducdo do titulo em portugués, é uma série de manga escrita por Tsugumi Ohba e
ilustrada por Takeshi Obata. Foi publicada pela revista semanal Shonen Jump, de
janeiro de 2004 a maio de 2006, totalizando 108 capitulos distribuidos em 13
volumes.

Para efeito de andlise, selecionamos o0 manga Death Note — Tédio, o primeiro
volume da série, que traz o inicio dessa longa e entusiasmante histéria, que poderia

ser um objeto Unico de pesquisa.
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Um simples resumo da trama pode demonstrar a abrangéncia do tema.

Um macabro caderno chamado Death Note cai nas maos de um rapaz
incrivelmente inteligente, chamado Light Yagami. O caderno pertence a Ryuk, um
Shinigami, deus da morte. Uma vez que se escreva o0 nome de uma pessoa neste
caderno, seu destino imutavel é a morte. O jovem finalmente tem 0s meios
necessarios para praticar o que ele considera ser a verdadeira justica, ou seja,
eliminar as pessoas mas (bandidos, assassinos, criminosos), a fim de construir um
mundo perfeito. Nesse sentido, Light comeca a utilizar o caderno, conseguindo a
facanha de eliminar do mundo um grande numero de criminosos. Todavia, € grande
0 numero de pessoas que almeja encontra-lo, tendo em vista que conseguir matar
alguém, mesmo que sejam pessoas consideradas mas, também é crime. Por isso,
guando as mortes ocasionadas por Light se tornam publicas, a policia e a opinido
publica o denominam “Kira”, nome originado da palavra “killer’, que significa
assassino, na lingua Inglesa. No entanto, vale ressaltar que ninguém, a ndo ser ele
mesmo e Ryuk, sabe ser Light o verdadeiro Kira.

A trama gira em torno das investigagdes da policia junto com o detetive “L”,
para solucionar o caso e encontrar o responsavel pelo alto indice de morte entre os
criminosos do Japdo, e da persisténcia e eficicia de Light para ndo ser descoberto e
continuar atuando como o “Deus do novo mundo”. Matsuda €& o diretor das
investigacbes do caso Kira e, ao mesmo tempo, é pai de Light, que por ter o pai
envolvido no caso, consegue obter sempre informacdes importantes. “L”,
percebendo o vazamento de informacdes, propde que todos os membros da policia
e seus familiares sejam investigados. Light continua seu plano de eliminar os
criminosos, registrando no Death Note diversas circunstancias de morte, testando a
eficacia do caderno e evitando possiveis suspeitas.

A histéria desse primeiro volume termina com uma a¢do dramatica, que se
passa dentro de um 6nibus. Ao desconfiar de que esta sendo investigado, Light
elabora um plano mirabolante, utilizando o proprio caderno para atormentar um
criminoso, que morre atropelado ao descer do 6nibus. Além disso, consegue
descobrir 0 nome do investigador: Raye Pember, que procurava conseguir
informacdes a seu respeito. Essa acgédo final, o teste da eficdcia do Death Note e a
descoberta do nome do seu investigador, nos instiga a curiosidade para o proximo
volume. Sabendo o nome do investigador, sera possivel que Light escreva seu nome

no Death Note? Mesmo nao sendo um criminoso, Raye Pember revela uma possivel
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ameaca para a continuidade dos planos de Light. Ele ser4 capaz de matar um
inocente? O que mais se pode conseguir por meio desse caderno? Como o detetive
“L” buscara solucionar um caso tao dificil? Essas sado algumas das perguntas
possiveis de ser realizadas pelo leitor quando se depara com o término desse
primeiro volume, o que, certamente, instiga-o a buscar a leitura da sequencia, no
proximo volume.

O que, por hora, se pode adiantar € que a trama toma um rumo realmente
original a cada volume da saga, sendo considerada pelos espectadores um dos
melhores mangas do género.

Sé&o grandes os detalhes que compdem cada volume, de modo que seria
indispensavel a leitura do manga para um melhor e individual entendimento.
Todavia, é possivel que se retrate, com maiores detalhes, a fabula de Death Note —
Tédio, por meio da apresentacdo de motivos, os subtemas ligados ao tema e
vinculados ao desenvolvimento da histéria e do conflito dramatico. Para recorrer a
esses detalhes, vale consultar o apéndice 1.

A respeito do sucesso da trama, pode-se ressaltar sua adaptacdo em trés
longas-metragens live-action pela Warner Bros japonesa. O primeiro filme foi
lancado em 17 de Junho e o segundo em 3 de novembro de 2006 no Japéo. Existe,
ainda, um terceiro filme que se chama L Changes the World, cujo foco esta na
histéria de “L” no animé.

De 3 de outubro de 2006 a 26 de junho de 2007, foi ao ar no canal Nippon TV,
a série de animé baseada no mangda, animada pelo estiudio Madhouse. Além disso,
existe uma adaptacdo para uma light novel escrita por Ishin Nishio, com ilustracdes
de Takeshi Obata, intitulada Death Note: Another Note Los Angeles BB Renzoku
Satsujin Jiken lancada em 1° de agosto de 2006 pela Shueisha.

No Brasil, a série de manga foi publicada pela Editora JBC. O ultimo dos doze
volumes foi lancado em junho de 2008, e o especial How to Read (numerado como
volume 13 na série), em agosto de 2008. O animé foi exibido pela primeira vez no
Brasil em 3 de margco de 2009 no canal Animax, as 22h, no bloco Tergas
Imperdiveis.

Hoje, terminados os episodios, muitos brasileiros acompanham no meio
eletronico os capitulos da série. Além dos animés, mangas e Light novels, existem

0s jogos eletrbnicos disponiveis para o video game Nintendo DS. Atualmente, ha
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rumores de que o cinema americano esteja trabalhando para o lancamento de um
novo filme.

Os jogos, o teatro, as fanfics™ s&do exemplos que refletem o paradigma da
convergéncia midiatica, explicado por Jenkins (2008) e a ideia de inteligéncia
coletiva, visto que se renovam as maneiras com as quais o publico pode interagir em
espacos reais e virtuais.

Além disso, € possivel que se faca uma analise literaria de uma narrativa em
quadrinhos. Pretendemos mostrar que elementos que constituem uma narrativa
podem ser encontrados quando esta se dispbe sob a forma de quadrinhos. Desse
modo, é possivel utilizar conceitos da teoria literaria para que possamos
compreender a organizacao deste texto ficcional.

Assim, exploramos alguns desses conceitos dentro da anéalise de Death Note
1, partindo das contribuicfes de textos de teoria e critica vinculados ao Formalismo
Russo e ao New Criticism, por privilegiarem o estudo da construcao do texto.

Iniciemos por meio da apresentacdo dos motivos,'? os subtemas ligados ao
tema e vinculados ao desenvolvimento da historia e ao conflito dramético. Um
resumo detalhado da trama, por exemplo, pode se formar pelo conjunto desses
motivos: O Shinigami Ryuk e Light estdo cansados do mundo no qual vivem. Ryuk
deixa cair seu caderno no mundo dos humanos. Light Yagami encontra o Death
Note e comeca a ler as regras “How to read it”, para aprender como utilizar o
caderno.

As personagens fundamentais do texto sdo: Light/Kira, “L”, Ryuk, Matsuda, a
mae de Light, Sayuri sua irm&, Watari, Raye Penber. No que se refere ao grau de
importancia para o desenvolvimento do conflito draméatico, as duas primeiras podem
ser consideradas personagens principais e as outras, assim como os funcionarios da
policia do Japao, da Interpol, a garota que sai com Light e os colegas de classe,
personagens secundarias.

O no, nesse primeiro volume, se da quando surge o noticiario na TV e “L”
supostamente aparece para desafiar Kira a mata-lo. O leitor, imediatamente, é
convidado a pensar ser o fim da vida daquela que fora apresentado como o melhor
detetive do mundo. No entanto, o climax estd apenas comecgando: Quando Light

" segundo Vargas (2005) uma fanfiction ou fanfic € uma histéria escrita por um f&, envolvendo os cenérios, personagens e

tramas previamente desenvolvidos no original, sem que exista nenhum intuito de quebra de direitos autorais e de lucro
envolvidos nessa préatica. Os autores das fanfictions dedicam seu tempo a escrevé-las em virtude de terem desenvolvido lacos
afetivos fortes com o original.

12 A fim de conhecer melhor os detalhes da fabula de Tédio, consultar o conjunto de motivos no Apéndice 1.
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escreve 0 nome transmitido na TV, a morte ocorre. Todavia, o leitor, junto com o
préprio Light, € surpreendido pela voz do verdadeiro “L” que revela ser a cena da
TV, apenas parte de um plano perfeito de investigacdo. Assim, o conflito dramatico
se constréi pela oposicao entre “Light” e “L” o detetive, j4 que o primeiro tenta
eliminar o detetive e este, por sua vez, tenta encontrar o responsavel por tantas
mortes.

E possivel afirmar que, por ser Death Note, uma série de mangas em 13
volumes, € comum que em cada um deles sejam estabelecidos novos conflitos, até
gue se chegue ao grande desfecho, que néo cabe, neste trabalho, revelar.

Em contrapartida, o que pode ser observado é que tais conflitos posteriores
giram em torno dessa grande temética do duelo de Kira versus “L”, duas
personagens extremamente inteligentes, procurando e planejando se encontrar para
colocar o outro “fora do jogo” (p. 81).

Embora o texto coloque em relevo essas duas personagens, vale ressaltar
gue as outras, mesmo que secundarias, sdo essenciais para o desenvolvimento do
conflito dramatico, o pai de Light, os investigadores e 0s proprios criminosos, que
parecem aparecer apenas para morrer.

De forma classica, os personagens tém sido estudados na Teoria Literaria a
partir de seu grau de importancia na fabula e também em funcédo de sua densidade
psicolégica. No caso de Death Note 1, o protagonista Light/ Kira pode ser
identificado como sendo uma personagem plana®®. De modo geral, Light apresenta
uma linearidade, no que se refere a suas caracteristicas psicologicas e o seu fazer,
ou seja, a inteligéncia, o tédio e a vontade de ser o Deus do novo mundo, fazem
com que Light seja capaz de matar. E, desse modo, ele permanece até o fim desse
primeiro volume.

O detetive “L”, cujo nome ndo nos € revelado, pode ser caracterizado como
uma personagem plana tipo, visto que suas caracteristicas sdo dadas a partir de sua
categoria social, inteligente, o melhor detetive investigador, que luta do comeco ao
fim, para solucionar os casos mais dificeis.

Caracterizadas teoricamente como personagens planas, essas personagens

podem ser facilmente inseridas em um mundo contemporaneo ao de seus leitores.

13 Segundo Foster (1974), de acordo com o grau de densidade psicolégica, a personagem pode ser plana, plana com
tendéncia a redonda ou redonda. A personagem plana é aquela que apresenta baixo grau de densidade psicoldgica,
demonstrando, durante o desenrolar da narrativa, 0 mesmo perfil psicolégico. E uma personagem estavel, que n&o sofre
modificagbes, construida ao redor de uma Unica ideia ou qualidade.
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Sao estudantes, jovens, inteligentes, revolucionarios, entediados, mas com sede de
aventuras, em busca de algo que impulsione suas vidas. O palco no qual essa
historia acontece, no qual as personagens atuam, ndo passa de uma representacao
desse mundo real, por vezes tomado pelo tédio, marcado pela criminalidade, onde
se anseia por justica. Apesar de serem jovens prodigios, caracterizados pela grande
inteligéncia, sdo pessoas comuns, com sentimentos comuns, almejando algo que
poderia ser o desejo de todos, ou seja, ser a justica, melhorar o mundo, transformar
a sociedade, dentre outros. Sdo jovens inseridos nos grandes centros urbanos,
vivenciando as mais diversas relagcdes sociais, em ambientes escolares, fora da
escola com os amigos, e em casa, com a familia. O contexto, comum para quem
vive em sociedade, e as caracteristicas das personagens, aproximam o leitor e 0
convidam a participar do texto.

Outro aspecto importante, mas que pouco se destaca quando se fala em
quadrinhos € o narrador, que no caso de Death Note aparece em poucos momentos,
usando-se da 32 pessoa do discurso para narrar a histéria. Ele demonstra ter
conhecimento de toda a historia, embora n&o participe da trama. E, portanto,
heterodiegético' e realiza rarissimas intervencdes. Essa visivel ndo participacéo do
narrador € comum quando o objeto que se tem em méaos é a histéria em quadrinhos,
que com seus balBes e outros recursos cede a voz as personagens. Todavia, é
preciso ressaltar que a auséncia do narrador enquanto primeira pessoa, nao omite
sua presencga na narrativa.

Quanto ao foco narrativo adotado por esse narrador, pode-se constatar a
presenca de uma Onisciéncia seletiva mdltipla’®>. Como se trata de uma arte
sequencial € comum que a voz seja concedida as personagens, dentro de seus
quadrinhos, havendo um predominio, quase que absoluto da cena, na representacao
do didlogo das personagens. Esse recurso cria um efeito de eliminag¢édo da figura do
narrador, que € substituida pelas impressbes, pensamentos, sentimentos e
percepc¢des das personagens. No entanto, se no plano verbal, o narrador se omite
guando as personagens falam, no caso da cena, sua presenca, continua efetiva no

plano da imagem, ja que € ele quem as apresenta ao leitor.

14 Destacamos que o narrador heterodiegético conforme Genette (1995) é aquele que relata uma histéria a qual é estranho; ele
ndo integra nem integrou o universo diegético, ndo é personagem dessa histéria. Esse narrador se distingue do homodiegético
e também do autodiegético, justamente porque estes se caracterizam por narrar uma histéria que é conhecida por sua
experiéncia de testemunha direta dessa historia.

Utilizamos aqui a definicdo de focalizagcdo proposta por Genette (1995), que pode ser externa, interna e onisciente. Nesta o
narrador possui um conhecimento que lhe permite adotar uma posicédo de transcendéncia em relagdo ao universo diegético,
controlando e manipulando os eventos relatados, as personagens que 0s integram, 0 tempo, 0S cenarios.
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Nesse caso, Light, “L”, Matsuda, Ryuk e outras personagens ganham a voz
da narrativa, trazendo ao leitor uma multiplicidade de angulos de visdo e de canais
de informacao.

Vale colocar um exemplo importante quanto a essa transferéncia de
focalizacdo na narrativa. Até mesmo péaginas de revistas impressas e paginas de
internet (figura 5) emitem opinides acerca do caso Kira, e servem para que o leitor

reflita sobre a historia:

Tanto L como Kira ndo existem. Eles ndo passam de personagens
criados pela policia, para encobrir grupos de exterminio de
criminosos... L, o grande detetive que mobiliza até a Interpol versus
Kira, gue mata as pessoas com poderes sobrenaturais (OHBA, 2003,
p. 87).

cmmmosos DO MUNDO INTEIR@
EsTﬁ.O,MORRENDO PORGUE KIUPA™

ESTA’E-EWE NOS OUTRA&{EZ %

=gl ENT
dBte ESCOLHIDOJQUE NAO ﬁ;TGLsERA éj
Ncassca“*MEwsArsEIRo (DO INFERNO!

EJAGLELESTQUETACREDITAMIEMIGUA
EXESTENC#A E RETORN@

ENTRAR GITE:

Figura 5 — Pagina de internet. Fonte: Manga Death Note

Ao nos depararmos com a figura 5, perceber como as imagens incorporam
também o mundo contemporaneo. A narrativa apresenta uma pagina de internet, um

site em seu formato real, uma imagem recorrente no mundo atual, informatizado e
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conectado virtualmente. Tal imagem é transcultural, sendo entendido mesmo em
culturas diferentes, neste caso, no Japéo e aqui no Brasil. Desse modo, com essa
iniciativa, mais uma vez, o leitor é trazido para perto, sendo conectado aquilo que faz
parte do seu meio social, de sua cultura.

Esse mundo social e cultural da narrativa é revelado, ainda, de maneira ampla
na questdo do espaco. Pode-se perceber a existéncia de dois grandes espacos na
narrativa, configurados por meio da apresentacdo dos dois mundos: o0 mundo dos
shinigamis, desconhecido pelos humanos, e o mundo dos humanos, representado
pelo Japdo, na especifica regido de Kanto. Essa regido se firma como espaco
principal onde a histéria acontece, pois é nela que se encontram Light e o Death
Note.

Notamos que, embora 0 espaco selecionado tenha sido o Japéo,
especificamente em uma de suas regides, ndo ha empecilho algum para que o leitor
extrapole esse espacgo, aproximando-o a sua realidade. Isso mostra a existéncia de
uma narrativa transcultural que, embora se passe em Kanto, pode também ser
estendida a outros lugares e espacos.

Os espacos secundarios, dentro da cidade ddo suporte para as personagens,
entre eles, a casa de Light, a escola, a Central de Investigagdes, as ruas da cidade,
o Onibus. S&o espacos comuns a muitas sociedades, nos quais diferentes leitores
podem se imaginar em algum momento.

Quanto a ambientacao, € possivel diferenciar dois tipos estabelecidos antes e
depois de Light encontrar o caderno.

No primeiro momento, pode-se deduzir que a ambientacdo é franca,
produzida por meio do dircurso do narrador heterodiegético e da imagem dos
quadrinhos que compdem o ambiente, ao caracterizar os dois mundos tomados pelo
tédio: o mundo dos shinigamis, sombrio, escuro, quase que inerte, com seres
imortais que se mostram cansados do tipo de vida que levam, e o mundo dos
humanos, também marcado pela exaustéo e tédio de Light.

A partir do momento em que este encontra o caderno, o ambiente é definido,
exclusivamente, a partir de suas acfes, que desencadeiam e caracterizam outra
ambientacdo, marcada pela agitacdo, emocéo, angustia e tensdo, por se tratar de
uma série de assassinatos, suspeitas e investigagbes. Logo, temos as

caracteristicas de uma ambientacdo dissimulada.
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Dessa forma, até o final do primeiro volume, o ambiente vem sendo
construido, por meio das acdes de Light, representadas pelas imagens nos
quadrinhos, 0 que assevera a predominancia da ambientacdo dissimulada. Assim,
pode-se afirmar que, ndo apenas para a constituicdo do espaco e da ambientacéo,
as imagens sdo extremamente importantes quando o objeto de estudo € o manga, o
que merece um estudo amplo, sob varios aspectos.

Por meio dessa simples observacdo, percebemos que embora inseridas em
uma linguagem diferente da literaria, isto €, na linguagem grafica e, portanto, arte
sequencial, a parte narrativa das histérias assemelha-se muito aos textos literarios
em prosa. Os temas e as discussdes que dele surgem, o perfil do narrador e a
construcdo das personagens, a construcdo do espaco e do ambiente, a nocédo de
focalizacdo etc. Talvez, por isso, a adaptacdo de romances e contos para historias
em quadrinhos vem se mostrando uma pratica de escrita que tem se desenvolvido
bastante no final do século XX e inicio do século XXI, ou seja, estuda-se 0s
quadrinhos na tentativa de aplicar a teoria literaria, estudar as personagens, O
narrador, tempo e espaco, o que ndo é de todo ruim. O problema consiste em ver a
arte sequencial apenas como um degrau para se chegar ao estudo das grandes
obras da literatura e ndo concebé-las enquanto modalidades diferentes de leitura e
escrita, que precisam ser entendidas e apreciadas segundo suas especificidades,
cada qual com seu decoro particular.

Desse modo, por se tratar de arte sequencial, construida, simultaneamente,
de palavras e imagens, 0 manga merece um estudo particular, que considere suas
caracteristicas enquanto imagem, tendo em vista as diferentes leituras que dela se

pode fazer.

4.3 ANALISE DOS CODIGOS E IMAGENS

Hoje, como estudiosos das praticas de letramento de nossos jovens, € preciso
compreender, primeiramente, tudo o que o termo manga abarca. Muito mais do que
um comic, uma histéria em quadrinhos ou desenho humoristico, 0 manga designa a
narrativa grafica distinta do modo ocidental.

Moliné (2004) ressalta que o alfabeto japonés é dividido em Katakana,

hiragana e os Kanji. Os primeiros, sendo reconhecidos por sua representagao
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fonética, enquanto os Ultimos, mais do que significar silabas ou palavras,
representam ideias e conceitos. A maneira grafica de representar do manga o faz
ser diferente, em todas as dimensdes, dos outros tipos de escrita, merecendo um
estudo especial quanto a imagem nele empregada e o que ela representa, em
aspectos teméticos e psicologicos.

Nao se pode negar que, em nosso tempo, € grande e infindavel a utilizagdo
de imagens. "Todos os dias acabamos sendo levados a utiliza-las, decifra-las,
interpreta-las” (JOLY,1996, p 10). Nesse sentido, € necessario que consigamos ler o
gue tantas imagens nos querem transmitir.

E fato que quando se fala em imagem, muita coisa pode estar relacionada:
um desenho infantil, um filme, uma pintura mural e impressionista, grafites, cartazes,
imagem mental, um logotipo etc.

Vale ressaltar que especificamente neste estudo, destacaremos os desenhos
em quadrinhos, sendo imprescindivel o trabalho com as imagens: contempla-las,
examina-las, relaciona-las ao texto e a época as quais elas se referem.

N&o pretendemos desvendar exatamente o que o0 autor quis dizer com suas
imagens, mas principalmente, como explica Joly (1996), compreender o que a
mensagem suscita em nds, ao nosSsO tempo e nas reais circunstancias, suas
significacdes atemporais.

Por meio das imagens sdo apresentados ao leitor de manga os mais diversos
aspectos historicos, culturais e comportamentais. Neste suporte impresso: livro em
quadrinhos, a imagem constitui componente principal para a interagao entre leitor e
texto. Assim, leitor, imagem, texto e contexto trabalham juntos para a construgcéao de
significados.

E preciso que o leitor reconheca o significado e o impacto emocional da
imagem. Nesse sentido, a competéncia no ato de representar e a universalidade da
forma tém grande importancia. O estilo utilizado e técnicas adequadas contribuem
para que se entenda o que a imagem tem para dizer.

A rapidez e agilidade da ficchAo em quadrinhos é uma importante
caracteristica, percebida em varios momentos, nas ageis imagens, constantes
insercdes de personagens e variados acontecimentos.

Eisner (1989) pondera que, por meio da arte da narragdo gréfica, o artista de

quadrinhos se expressa de forma potencializada. “A codificacdo, nas maos do
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artista, transforma-se num alfabeto que servira para expressar um contexto, tecendo
toda uma trama de interagdo emocional” (EISNER, 1989, p. 16).

E devido a essa habilidosa interacdo que o desenhista, e, neste caso, 0
mangaka, pode expor historias de profundos significados e complexos fatos da
experiéncia humana. Por meio delas, simbolos basicos sdo amplificados por
palavras, roupas, plano de fundo e interacdo com outros simbolos, para comunicar
significados e emocdes.

Ao falar de imagens nos mangas um universo amplo de observacdes se abre.
Como Eisner (1989) coloca, simbolos basicos sdo amplificados de diversas
maneiras, a fim de que os significados possam ser transmitidos.

Para melhor entendermos o que se quer afirmar, € importante que recorramos
as imagens proprias dos mangas, nosso objeto de estudo. No entanto, antes de
voltarmos aos quadrinhos de Death Note, optou-se por exemplificar com as imagens
de outro manga One Piece, atualmente um dos mais lidos e assistidos pelo mundo
todo, uma vez que neste manga encontramos de modo mais recorrente alguns
cbdigos e caracteristicas que pretendemos trabalhar. Essa série de animé e manga
criada pelo mangaka Echiro Oda conta a histéria de uma tripulacdo pirata
comandada pelo capitdo Monkey D. Luffy, cuja maior ambicdo € obter o maior
tesouro do mundo: o One Piece e assim ocupar o posto deixado pelo finado Rei dos
Piratas Gol D. Roger. Considerado hoje o maior animé em episodios e exibicdo e o
maior manga em capitulos, a série conta, atualmente, com mais de 670 capitulos
nos lancamentos semanais e ndo chegou, ainda, ao fim, contribuindo para que
tenhamos uma diversidade incrivel de imagens e personagens para explorarmos
suas caracteristicas.

Comecemos pela caracterizag¢io das personagens. E recorrente na animag&o
japonesa a presenca de personagens bem humorados, um traco que ja pode ser
demonstrado “exageradamente” por meio das imagens do protagonista de One

Piece (figura 6):


http://pt.wikipedia.org/wiki/Gol_D._Roger

102

Figura 6 — Tracos exagerados. Fonte: manga One Piece

Por meio dessa imagem (figura 7), podemos perceber outra caracteristica que
se estende, de modo geral, aos mangas e animés como um todo, a presenca dos
olhos grandes, brilhantes e bem definidos. E comum entre os mangakas
reconhecerem que os olhos demonstram os sentimentos e emoc¢des da alma de

cada personagem, por isso, eles ganham dimensfes maiores nos desenhos:

Fig. 7 — O olho do Shinigami Ryuk. Fonte: Manga Death Note

Na prépria obra Death Note, podemos perceber a importancia concedida ao
olho, tanto no plano fabular, quanto na representacao através da imagem de Ryuk
(figura 6), um shinigami, deus da morte, cujo olho € capaz de enxergar a alma do ser
humano, conseguindo perceber o tempo que lhe resta de vida. Os tracos
exagerados pelo tamanho e brilho do olho no manga e pelo tamanho e cores dos
olhos no animé permitem ao leitor, também por meio da imagem, sentir a emocao
gue se deseja transmitir, ou seja, temos aqui um exemplo da imagem falando por si

s0, atraves do traco especifico dos olhos.
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Eisner (1989) afirma ser possivel contar uma histéria apenas com o auxilio de
imagens, sem ajuda explicita de palavras. Nesse caso, a imagem € explorada a
servico da expressao e da narrativa. E, assim, a experiéncia comum e um histérico
de observacdo sao necessarios para que 0s sentimentos possam ser interpretados.

Na pagina numero 1 de Death Note (figura 8) duas imagens completam a
cena: dois mundos sédo apresentados e apenas duas falas de personagens
aparecem.

Essas falas séo perifericamente narrativas, ao passo que as duas imagens

apresentadas narram todo o inicio da historia.
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Figura 8 — Pagina de apresentacao do primeiro capitulo. Fonte: Manga Death Note
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O primeiro quadro apresenta o mundo dos shinigamis, como um lugar
diferente, como que em ruinas, habitado por seres assustadores, semelhantes a
caveiras com uma ceifa has maos, alguns abaixados, outros caminhando lentamente
como zumbis. Observando a cena, de costas para o leitor, aparece um outro ser
desconhecido, curvado e estético.

Abaixo, no segundo quadro, representa-se um mundo para n6s comum, uma
sala de aula com estudantes dispostos em suas carteiras, com seus materiais sobre
a mesa. A frente, um garoto ergue o braco como que se espreguicando. Pouco
atrés, préximo a janela, um aluno aparece deitado na carteira. No meio da sala
algumas meninas conversam, enquanto ao lado um garoto cochila, com a cabeca
reclinada. O foco, porém, reside em outro garoto, bem préximo a janela, cujo olhar
dirige-se para fora da sala de aula e a cabeca apoiada sobre o braco, em uma
aparéncia nitida de descontentamento.

Notamos que tais caracteristicas, em ambos os quadros, falam por si sé: o
marasmo e a falta de entusiasmo representam, mesmo que sem palavras, o titulo
desse volume de Death Note: o Tédio.

O que Eisner (1989) aplicou no estudo dos quadrinhos cabe aqui quando se
constata que a intencdo dessa sequéncia, dos dois mundos, € deixar que o
espectador supra a auséncia da linguagem verbal e se guie pelo sentido criado
pelas imagens. A linguagem escrita ndo carrega toda importancia, isto €, o cenario é
mais do que uma simples decoracéo, fazendo parte da narracao.

E fato que a imagem carrega em si muitos significados. Nos mangas/animés
isso ndo é diferente. Sinais visiveis de sentimentos sdo expressos por meio das
imagens em um coédigo particular estabelecido entre o mangaka e o leitor. Voltemos

a obra One Piece (figura 9):
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Figura 9 — Luffy emocionado. Fonte: animé One Piece

Percebemos, nessa cena, um codigo peculiar nas imagens de mangas e
animés: a agua ou suor que se esvai pelo corpo, olhos e nariz, expressando uma
profunda emocgéo, que pode ser de dor, sofrimento ou mesmo de alegria.

O sangue saindo pelo nariz, por sua vez, € um codigo que denota a excitacao
da personagem, geralmente, quando esta se depara com a pessoa desejada ou
amada. Esse sinal pode ser visualizado na figura 10, quando uma das personagens

de One Piece aparece rodeada por coracdes e com 0 nariz sangrando.

g'ue tipo de progrev- Rt{
P S

sera®ug,a Nami
Figura 10 - Sinal visivel de emoc¢éo— Fonte: manga One Piece

Tal dindmica dos mangas e de suas animacdes é revelada de diversas
maneiras, como também pela presenca de tracos exagerados nos desenhos, algo
comum quando se fala em mangas.

Esse exagero pode ser observado ainda na representacdo dos cabelos das
personagens, como mostra a figura 11. Diversas cores e cortes sdo utilizados,
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conferindo a imagem total singularidade. Nesta imagem, encontramos cabelo verde,

amarelo, vermelho, preto com azul, nos seus mais diferentes cortes:

Figura 11 — Diversidade de cores e cabelos. Fonte: manga One Piece

Nas personagens femininas, por exemplo, essa diversidade de formas e cores
€ ainda mais marcante. As garotas se destacam por seus cabelos coloridos e corpo
geralmente escultural, vivenciando situacbes de romance, drama, emocdes
extremas com seus imensos olhos vibrantes, que por vezes sorriem e por outras se
derramam em lagrimas. As imagens representam o papel feminino que pode assumir
diversas posturas, comportamentos e linguajares. E importante que se perceba que,
por meio da imagem, o perfil da personagem também nos é tracado, seja ele de
mulheres doceis e frageis presentes, geralmente, no género shojo, ou fatais e
sedutoras, no género shonen, por exemplo.

Outro aspecto importante que Eisner (1989) ressalta é o fenbmeno da
duragédo da arte sequencial, o que denomina de “timing”. Para ele, a medi¢do do
tempo ndo s6 tem um enorme impacto psicolégico como também nos permite lidar

com a prética concreta do viver. Na sociedade moderna, pode-se até mesmo dizer
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que ela é um instrumento de sobrevivéncia. Nas historias em quadrinhos, trata-se de
um elemento estrutural essencial.

E a definicdo de tempo e timing da narrativa em quadrinhos que nos remete
novamente a teoria literaria, as palavras de Genette (1995) em Discurso da
Narrativa. A respeito da velocidade da narrativa, o autor salienta que ela se
configura “pela relagdo entre uma duragédo, a da histdria, medida em segundos,
minutos, horas, dias, meses e anos, e uma extenséo: a do texto, medido em linhas e
paginas” (GENETTE, 1995, p. 87).

Eisner (1989) diferencia as expressdes tempo e timing. O primeiro remonta a
uma acado simples, cujo resultado € imediato, dado em segundos. O timing, por sua
vez, é dado também por uma acdo simples, na qual o resultado €& apenas
prolongado para realgcar a emocdo. Seria, ha nomenclatura literaria, o tempo
marcado pela duracdo da histéria e o timing, medido pela extenséo do texto, no caso
da arte sequencial, representado pela quantidade de quadrinhos e paginas.

A expressdo dessas duas habilidades: tempo e timing é decisiva em uma
narrativa visual, o que torna o leitor capaz de reconhecer e compatrtilhar a surpresa,
o humor, o terror e outros sentimentos, oriundos da experiéncia humana. Para

Eisner (1989) tempo e timing devem aparecer como componentes ativos da criacao.
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Figura 12 - Light escondendo o Caderno. Fonte: Manga Death Note
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Um gesto simples como abrir uma gaveta (figura 12) ganha detalhes ao se
tornar o esconderijo do Death Note, ocupando quatro paginas do manga. Neste
caso, o0 tempo da representacéo € prolongado a fim de realcar e prolongar a emocao
do receptor.

O recurso do Timing é bastante empregado em Death Note 1. Por varias
vezes, a medicao do tempo é prolongada, trazendo detalhes minuciosos das cenas,
prendendo o leitor e causando-lhe um grande impacto psicolégico.

O tempo também é trabalhado. Podemos nota-lo na cena em que o simples
toque de um telefone (Figura 13) e uma informacao recebida suscita uma conversa
real e imediata entre os funcionarios da equipe de investigagdo em Death Note.
Seria a medida real do quanto dura uma acao, representado, na narrativa grafica,

em poucos quadrinhos, sem maiores prolongacdes em nameros de paginas.

ATAQUES
CARDIACOS
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FALHA
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Figura 13 — O telefone na central de Investigacdes. Fonte: Manga Death Note
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Entendemos que o importante é a ousadia da arte ao imitar a realidade, e,
nesse sentido, a dimenséo do tempo é ingrediente indispensavel, indo além de uma
simples decoracao.

A duracao de uma acao é essencial para os elementos emocionais do enredo.
Para tanto, de acordo com Eisner (1989), é preciso haver um ritmo de tempo, obtido,
muitas vezes, por agdes comumente vivenciadas, como o pingar de uma torneira, 0
acender de um fésforo, o escovar dos dentes e o tempo que se gasta para percorrer
uma escada. Sao detalhes que conferem uma velocidade a arte sequencial.

Voltemo-nos agora para outro recurso de grande importancia nos mangas, o
baldo. Segundo Eisner (1989), os balGes séo responsaveis por tentar captar e tornar
visivel o som. Eles contribuem para a medicdo do tempo, desde sua disposicéo
para cercarem a fala, como sua posicdo em relacdo aos outros baldes e em relagéao
ao emissor. Eles s&o disciplinares, exigindo a cooperagdo do leitor, principalmente
no que diz respeito a sequéncia da leitura, determinada para que haja a
compreensao.

No caso dos mangas, os baldes ndo sdo lidos segundo as convencdes do
texto e da leitura ocidentalizada que ocorre da esquerda para a direita. Pelo
contrario, como vimos anteriormente, a convencao da escrita oriental contribui para
que a disposicao dos baldes ocorra da direita para a esquerda e da Ultima pagina
para a primeira.

Eisner (1989) explica que em sua origem o baldo era simplesmente uma fita,
que saia da boca do emissor, ou, ainda, chaves que apontavam para a boca. O seu
uso foi ampliado e aprimorado, deixando a funcéo simples de cercar a fala, para
acrescentar significado e comunicar a caracteristica de som a narrativa.

O autor denomina o baldo de fala como um “recurso desesperado”, uma
tentativa de capturar e tornar visivel um elemento etéreo: o som. McCloud (2008)
assevera que eles ndo existem no mesmo plano da realidade que as palavras,
todavia, flutuam no texto como objetos fisicos. Assim, sendo eles de bordas finas, ou
com contornos carregados, ou até mesmo sem bordas, os baldes constituem parte
importante na integracdo de palavras e imagens da narrativa em quadrinhos.

Para exemplificar a questdo dos balées em Death Note, é importante que
escolhamos algumas cenas, que nos permitem entender os formatos de um modo

geral.
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Simples requadros, retangulares, fechados por linhas, sem o rabinho®®,

marcam a fala ou o olhar do narrador: (Figural4).
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Figural4- BalBes narrativos. Fonte: Manga Death Note

'® Rabinho, segundo a nomenclatura de Eisner (1989) é o indicador que parte do baldo para o
emissor.
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E importante salientar que as cenas, em sua maioria, S80 compostas por Light
na companhia de Ryuk. Assim, as falas dessas duas personagens aparecem
diferenciadas pelo contorno do baldo. O baldo da fala de Light segue o formato
comum, arredondado, enquanto que o de Ryuk segue o padréo retangular com a
presenca do rabinho. Esse recurso facilita o processo de leitura da narrativa em
quadrinhos, auxiliando para que o leitor ndo se perca, precisando retornar para
conferir as falas. Essa diferenciacdo entre a fala das personagens pode ser

observada da figura a seguir:
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Figura 15- Light e Ryuk — leerengas no baldo de fala. Fonte: Mangé Death Note

A fala de Light, por sua vez, segue, ainda, outro padrdo. Muitas vezes, 0
baldo aparece em linhas retas entremeadas por varios rabinhos, ou ainda, nem
aparece, quando se trata de suposicdes feitas em pensamento, cedendo espacgo
apenas para palavras soltas, na auséncia do baldo, como mostram as figuras 16 e

17, respectivamente:
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Figura 16 — Baldo de fala com varios rabinhos. Fonte: Manga Death Note
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Figura 17 — Auséncia do contorno no balé@o de fala. Fonte: Manga Death Note

A expressdo dos pensamentos das personagens pode se dar de duas
maneiras. Primeiramente, por meio do baldo de pensamento, cujo formato ja

conhecemos de outras historias em quadrinhos (figura 18), e, ainda, pelo proprio
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baldo de fala, contendo em seu interior, alguns sinais de pontuagdo, como

reticéncias, ponto de exclamacéo ou de interrogacgéao (figura 19).
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Figura 19 — Representacao de pensamento. Fonte: Manga Death Note
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Em notas, a cada final de capitulo, McCloud (2008) da detalhes acerca de
cada item explicado no livro. A respeito dos baldes, ele acrescenta que, embora,
atualmente, ndo sejam tdo comuns como ja foram, eles consistem, ainda, em uma

excelente maneira de revelar rapidamente a vida interior de uma personagem:

Nas ultimas duas décadas, todavia, tornou-se igualmente comum
que os pensamentos dos personagens fossem apresentados na
forma de legendas — o equivalente da voz em off no cinema. Tais
legendas parecem reconhecer o publico de uma maneira que os
bal6es n&o reconhecem, como se 0 personagem estivesse enviando
pensamento diretamente ao leitor (MCCLOUD, 2008, p. 155).

O autor acrescenta que essas tiras de pensamento podem dar ao texto um
nivel extra de intimidade. Além disso, elas também ndo exigem que a pessoa que
pensa figure no quadrinho para mostrar de onde provém o pensamento. Tais
‘legendas de pensamento”, normalmente aparecem em primeira pessoa e no tempo
presente, narrando um episodio que aconteceu no passado.

No entanto, o autor refor¢ca ser ainda o baldo um recurso vantajoso com a
peculiaridade de oferecer uma visdo dos pensamentos de qualquer personagem a
qgualquer momento, sem repeticdes ao longo da histéria, o que confere agilidade a
narrativa.

Vale ceder um espaco para a questao das onomatopeias, que enriguecem a
narrativa em quadrinhos, permitindo ao leitor uma representacdo dos sons da
histéria e despertando a percepc¢ao auditiva do leitor.

Em Death Note, algumas dessas marcas aparecem com frequéncia na

narrativa, € merecem ser destacadas:

DRRRUUUUUUUMM ou VRUOOOOOM: Barulho da moto.

TCHAK: O som do ato de girar a maganeta da porta.

BLAM: A porta se fechando.

VRAK: A gaveta se abrindo.

ZHWA ZHWA ou BZZ BZZ: Representacdo dos sussurros ou
cochichos.

TOC TOC: Barulho do sapato, ao caminhar.

FLAP: Light folheando o Death Note. (DEATH NOTE, v.1).
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Essas palavras, que na verdade podem ser consideradas sons, estédo
presentes em toda a narrativa, contribuindo, mais uma vez, para sua dinamicidade e
ampliando a capacidade representacional dos mangas.

McCloud (2000) parte do pressuposto de que por meio da experiéncia de
nossos sentidos podemos perceber o mundo como um todo. E isso, uma analise nos
quadrinhos poderia confirmar, pois quando vemos uma cena pela metade,
presumimos qual € o seu todo. McCloud (2000) denomina esse fendmeno de
conclusao. A fim de exemplificacdo, poderiamos escolher, aleatoriamente, uma cena
de Death Note: a prépria imagem inicial, de Light na escola, olhando através da
janela (FIGURA 20). A imagem construida por uma personagem debrucada sobre a
carteira escolar, cuja cabeca aparece apoiada sobre a méo direita, permite ao leitor
conclui-la, mesmo pelo que nao foi representado, considerando o que o todo da
imagem po6de sugerir: 0 cansago, a prostracdo, o tédio, sdo alguns dos sentimentos
gue podem ser depreendidos pelo leitor, possibilitados por sua percep¢ao de mundo,

0 que McCloud (2000) denomina concluséao.

Figura 20 — Fendmeno da conclusdo. Fonte: Manga Death Note
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Simples formas ou tracos s&o suficientes para desencadear a concluséo,
que é constante e excessiva. McCloud (2000) afirma que assim como 0s icones
constituem o vocabulario dos quadrinhos, a conclusdo pode ser considerada sua
gramatica. Pois “quadrinho é conclusao” (p. 67), e, sendo assim, a participacdo do
leitor, para completar a narrativa, é indispensavel.

Outra nomenclatura que merece ser destacada é a “sarjeta”, 0 espaco vazio
entre 0os quadros, e responsavel por grande parte da magia e do mistério na arte
sequencial, lugar que cede espaco para a imaginacdo humana captar ideias.

Observemos esta pagina (figura 21) de Death Note, por exemplo. Ao seu
final aparece um quadrinho tomado pela cor preta, sem desenho algum. E, assim, o
gue, em um primeiro momento, parecia ser algo sem utilidade, é, na verdade uma

abertura a imaginacéao do leitor.
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Figura 21- Conclusao: espaco para imaginacdo. Fonte: Manga Death Not
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Passemos, agora, para o estudo acerca das transi¢cbes nos quadrinhos, que
para McCloud (2000, 2008) podem ser divididas em seis categorias distintas. S&o de
momento a momento, quando uma Unica acdo € retratada em uma série de
momentos; de acdo para acdo, quando um Unico sujeito (pessoa, objeto etc.) é
representado em uma série de acdes; de sujeito a sujeito, na qual se tem uma série
de sujeitos alternantes dentro de uma Unica cena; de cena a cena, marcada por
transicbes entre distancias significativas de tempo e/ou espaco; de aspecto a
aspecto, transicées de um ou outro aspecto de um lugar, ideia ou estado de espirito;
e de non sequitur, retratada por uma série de imagens e/ou palavras aparentemente
nao relacionadas e absurdas. Observamos, separadamente, cada uma delas,
procurando encontrar exemplos em Death Note.

A transicdo de momento a momento é caracterizada por exigir pouca
conclusdo. Voltemos as cenas de Death Note, quando Light, olhando pela janela,
avista o caderno. No primeiro momento, ele apenas olha pela janela. Em seguida,
algo é percebido e, imediatamente, prende sua a atencdo. Posteriormente, acontece
a percepcao do objeto, no caso, o caderno. Ou seja, a evolugédo da histéria é dada
pelos quadrinhos momentaneamente.

Na figura anterior pode-se encontrar um exemplo de sequencia de
quadrinhos, na qual fica evidente esse tipo de transicdo. No terceiro e quarto
quadrinho, Light aparece deitado olhando para o teto do quarto. A mudanca é
marcada apenas pela posicdo de seu rosto e de seu olhar.

A seguir, atentamo-nos para a existéncia da transicdo de acdo para acao.
Dando continuidade a cena de Death Note (fig. 22, p. 12) essa transi¢cdo pode ser
explicada. Light, apos identificar o caderno, levanta e vai até o local (12 acdo), pega

o caderno (22 acao), |é o titulo (32 acéo) e abre o caderno (42 acao):
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Figura 22 — Transicao de a¢do para agdo. Fonte: Manga Death Note

No terceiro tipo de transicdo, a acdo se desenvolve de tema para tema,
permanecendo dentro de uma cena ou ideia, necessitando do leitor, certo grau de
envolvimento, para que o sentido seja apreendido.

Se tomarmos como exemplo as sequéncias de Death Note, nas quais Light
esconde o caderno temendo ser descoberto, podemos perceber essa passagem de
tema a tema (figura 23). A acéo vai se desenvolvendo enquanto em cada quadrinho
a imagem recebe um foco diferente: primeiro a fechadura, depois a visdo da porta no
quarto, o semblante de Light apreensivo, a observagao do shinigami, o esconderijo

na gaveta.
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Figura 23 — Transicao de tema para tema. Fonte: Manga Death Note

O quarto tipo de transicdo, mencionado por McCloud (2000, 2008), seria o
de cena a cena, que leva o leitor, por meio dos quadrinhos, a distancias
significativas de tempo e de espaco. Por exemplo, depois que Light leva o caderno
para casa e |é sobre o que significa possuir e usar o Death Note, o leitor € conduzido
para outra cena, que ocorre apos cinco dias. Essa mudanca de cena marcada pelo
tempo pode ser observada na figura a seguir (fig. 24 — Light voltando da escola com
0S amigos):
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DEATH NOTEK

Figura 24 — Transicao de cena a cena. Fonte: Mangé Death Note

O quinto tipo de transicao, por sua vez, € denominado por McCloud (2000,
2008) transicdo de aspecto para aspecto, caracterizada por superar o tempo em
grande parte e estabelecer um olho migratério sobre aspectos diferentes de um
mesmo lugar, ideia ou atmosfera. Se tomarmos os quadrinhos de Death Note, que
mostram o mundo dos shinigamis (Figura 25), podemos ter uma nitida percepcéo do
gue essa transicdo abarca, sendo responsavel por mostrar ao leitor os diversos

aspectos desse mundo: 0s 0sSs0s, 0s buracos, as escadas e correntes etc.
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Figura 25- Transi¢do de aspecto para aspecto. Fonte: Manga Death Note

No ultimo modelo de transi¢cdo non sequitur como denomina McCloud (2000,
2008), apesar de a expressao significar algo sem logica, o autor atenta para o fato
de nado ser possivel haver uma sequéncia de quadros totalmente desconexos entre
si, tendo em vista que por mais que uma imagem seja diferente de outra, sempre é
possivel descobrir um sentido que as relacione, e, que permite ao leitor uni-las, de
alguma forma. Ressaltamos que nesse primeiro volume de Death Note um exemplo
dessa transicdo ndo foi encontrado, o que provavelmente aconteceria se nossa
observacéo se estendesse aos outros volumes.

McCloud (2000) explica ndo ser necessariamente preciso encontrar todos 0s
tipos de transicdes em uma histéria em quadrinhos para que a narrativa se
desenvolva. Todavia, ao considerar essas historias como séries de eventos
interligados, a predominéncia dos tipos 2 e 4 é facilmente percebida. Acéo para acao

e tema para tema, respectivamente, mostram as coisas acontecendo de forma
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eficiente. O tipo 1, de momento para momento, mostra também as acbes se
desenvolvendo, como o faz o tipo 2, de acao para acao, no entanto, a primeira exige
varios quadrinhos para fazer o que a segunda realiza de forma sucinta.

Para McCloud (2000), antes de concluir serem os tipos 2 e 4 0s mais
frequentes na narrativa em quadrinhos € necessério voltar o olhar para Osamu
Tesuka, do Japdo, o que, para nos, tem grande relevancia. O autor explica a
diferenca, ressaltando que o tipo 3, representado pelas transicdes de tema para
tema, esta em toda a acao e, o mais surpreendente, € presenca macica do quinto
tipo, de aspecto para aspecto, raramente visto no ocidente. “Na maioria das vezes,
usada para estabelecer um clima ou sentido de lugar, o tempo parece parar nessas
combinagdes silenciosas” (MCCLOUD, 2000, p. 79). Assim, utilizando fragmentos
dispersos dentro de um mesmo aspecto, o leitor é responsavel por compor um Unico
momento.

A explicacdo dessa predominancia pode vir devido a liberdade de tamanho
dos quadrinhos japoneses, sendo possivel dedicar muitos quadros para mostrar um
lento movimento cinematografico. Os quadrinhos japoneses, segundo McCloud
(2000), parecem herdar a tradicdo oriental de se ter obras de arte ciclicas e
labirinticas, que enfatizam mais o processo para se chegar a algum lugar, do que
simplesmente o momento da chegada. No Japéao, “mais do que em qualquer outro
lugar, quadrinho € uma arte de intervalos” (p. 81, 82).

Desse modo, € necessario considerar a experiéncia do leitor, tendo em vista a
possibilidade de os quadrinhos serem vagos sobre aquilo que mostram.
Transmitindo pouco ou nada de uma cena e oferecendo apenas pistas, o artista
pode provocar uma infinidade de imagens na mente do leitor, cabendo a este

recorrer ao fenébmeno da concluséo, para construir uma imagem plena:

Os quadrinhos levam a gente pra uma danca silenciosa do que €&
visto e ndo visto. O visivel e o invisivel. Esta danca é exclusiva dos
guadrinhos, nenhuma outra arte oferece tanto ao seu publico e exige
tanto dele. E por isso que acho um erro considera-los uma mistura de
artes graficas e ficcdo de prosa. Entre os quadros, acontece uma
magia que sé quadrinho consegue criar (MCCLOUD, 2000, p. 92).

No quarto capitulo de sua obra, McCloud (2000) atribui alguns significados
para as formas dos quadros em si, o que pode afetar a experiéncia da leitura. Ele
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ressalta haver diferenca entre o tempo representado nos quadrinhos e o tempo
percebido pelo leitor:

Quando aprendemos a ler quadrinhos, aprendemos a perceber o
tempo espacialmente, pois, nas histérias em quadrinhos tempo e
espaco sdo a mesma coisa. Ou seja, como leitores temos a vaga
sensacdo de que movendo-se pelo espaco, nossos olhos também
estdo se movendo pelo tempo.. s6 ndo sabemos o0 quanto!
(MCCLOUD, 2000, p. 100).

O autor explica que quando os elementos utilizados na sequéncia sao
familiares ao leitor, ndo é dificil adivinhar a duracdo. Além disso, existem algumas
maneiras de se controlar o tempo em uma narrativa em quadrinhos, seja por meio
do conteudo dos quadros, do numero, da conclusdo entre eles e de sua forma.
Quadros longos passam a ideia de maior duracdo e, também a auséncia do
contorno pode assumir uma qualidade atemporal, isto €, a capacidade de o tempo
se espalhar junto a ndo-moldura. McCloud (2000) ressalta que essa técnica de
conceder a cena atemporalidade vem sendo usada ha muito tempo no Japéao e so,
recentemente, foi adotada no ocidente.

Exemplos encontrados com frequéncia em Death Note 1 aparecem nas
imagens que representam o mundo dos shinigamis, onde, como conta a histéria, se
vive eternamente ao se apropriarem do tempo de vida dos humanos. Essa ideia de
tempo prolongado € passada também ao leitor por meio das imagens, de quadros

longos, ou, no caso da figura 26, pela auséncia de contornos:
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Figura 26 — Auséncia de contornos. Fonte: Manga Death Note

Nesse exemplo, o efeito atemporal € trabalhado nitidamente, de modo que o
artista se utiliza da juncédo de duas paginas na formacdo de uma Unica cena, sem
requadros, sem limites.

E importante salientar, também, a questdo do movimento, que assume grande
importancia no que diz respeito as historias em quadrinhos.

Segundo McCloud (2000) a arte sequencial sobreviveu muito tempo sem
demonstrar movimento. Mas, aos poucos, as formas de expressdo de imagens
foram se ampliando de forma que a representacdo dos movimentos foi se tornando
eficaz.

Primeiramente optou-se pela utilizacdo de mdultiplas imagens dispostas em
sequéncia, depois, entendeu-se que apenas um sO quadro, com suas linhas de
movimento, seria capaz de representar espaco e tempo, com estilo proprio e
perfeicao.

Notemos esta cena em Death Note, representada pela figura 27, por meio da

gual o caminho do movimento é expresso pela imagem.
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Figura 27 — Linhas de movimento. Fonte: Mangé Death Note

As Ultimas cenas de Death Note 1 (Figura 28), como um todo, exemplificam,
nitidamente, a intencdo de demonstrar a agcdo acontecendo por meio das linhas de
movimento. Nesses quadros, por exemplo, o objeto é colocado em foco, enquanto o
fundo passa a ideia do movimento.

Mais do que simplesmente tracos para concederem a ideia dessa
movimentacdo, temos a sensacdo do que McCloud (2000) explica ser possivel
gracas aos artistas japoneses, ou seja, a participagdo nesse movimento, como se 0
leitor pudesse ocupar o banco do motorista, participando e vendo tudo acontecer.

E o que ocorre, com perfeicdo nas cenas do 6nibus, das quais o leitor parece
participar, sentado em um dos bancos, vendo tudo acontecer de muito perto.

Observemos a figura 28:
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Figura 28- Objeto em foco, fundo em movimento. Fonte: Mangé Death Note

No primeiro quadro, o leitor tem uma visdo completa do 6nibus e de seus
bancos, parecendo poder olhar tudo la do fundo. Na sequéncia, as linhas de

movimento aparecem, e, com eficacia, mostram os detalhes do papel caindo, de
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Light se abaixando, do Ladrdo movimentando a arma e pegando o papel, e, por
altimo, do 6nibus em movimento, por meio das linhas que se passam na janela.

McCloud (2000, p. 121) discute também a possibilidade de os quadrinhos
retratarem emocdes com suas linhas e tragos. Ele afirma ser vital a “ideia de que
uma figura pode evocar uma resposta emocional no espectador’. O autor assevera
qgue as linhas podem expressar medo, ansiedade, calma, introspeccao etc., sendo
gue todas elas carregam em si um potencial expressivo.

Observemos a figura 29. Por meio dela McCloud (2000) expde um codigo
particular das linhas, dando a cada traco um adjetivo que o caracterize. Linhas
passivas e infinitas, orgulhosas e fortes, dindmicas e mutaveis, importantes e
graves, calidas e delicadas, racionais e conservadoras, selvagens e mortais, fracas
e instaveis, honestas e diretas, sendo que até as linhas tidas como “inexpressivas”

carregam em si o poder de fazer alguém sentir algo.

SO PELA DIREGAO, —-PRA --ATE PELA SUA
UMA LINHA PODE ORGU- DINAMICA FORMA, ELA
IR DE PASS/VA LHOSA € [ PODE SER
E INFINITA-~ FORTE -~ MUTAVEL! IMPORTUNA
E GRAVE--

-~ CALIOA E --0ou PELO SEU - A E
DELIC4DA -~ RACIONAL CARATER, FODE //vsm%L -—

o

--OU MONESTA AS LINHAS MAIS “/NEXPRESSI- E, EMBORA
E DIRETA. VAS" DA TERRA SEMPRE PODEM ALBGUNS ARTISTAS
CARACTERIZAR ALGUMA
%=t

Figura 29 - Linhas e suas significa¢des. Fonte: (MCCLOUD, 2000, p. 125)

Vale ressaltar, ainda, que a linha pode representar fenébmenos visiveis, como
a fumaca, por exemplo, e fenbmenos invisiveis, como o cheiro, ou seja, tornam-se

simbolos, e, assim, a base da linguagem.
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Nas palavras de McCloud (2000) quando muitos comegam a usar o simbolo,
ele se incorpora a linguagem, tornando-se conhecido por todos dentro de uma
determinada cultura. Mais uma vez, o autor destaca o Japao como pioneiro a utilizar
simbolos falando por si s6. No exemplo da figura 30 (p. 131) estdo dispostos alguns

rostos, que simbolizam raiva, deméncia, sono e luxuria, respectivamente:

A RESPOSTA E GUE VAI
APARECER MAIS DE
UM CONJUNTO DE

SIMBOLOS!

MAIS LIMA

VEZ2, FOI NO
JAFPAO GUE
OS QUADR|-

NHOS SE DE-
SENVOLVERAM

Figura 30 — Rostos e seus significados. Fonte: (MCCLOUD, 2000, p. 131).

Ainda no que diz respeito a imagem, Eisner (1989) descreve a importancia da
forma humana, o trabalho com a codificacdo dos seus gestos e posturas
expressivas.

Para Eisner (1989), nas histdrias em quadrinhos a postura do corpo e o gesto
tém primazia sobre o texto. No entanto, sdo milhares os gestos e posturas por meio
dos quais os seres humanos se comunicam. Sendo assim, 0 propdsito dessa
discusséo se firma em demonstrar apenas alguns exemplos em Death Note, que
revelam essa relacdo do gesto com o didlogo, o que é capaz de simular a real
emocao sentida durante a trama.

A postura do corpo, por sua vez, também nos mostra caracteristicas
importantes a respeito das personagens. Se observarmos as diferentes posturas de
Light, depreendemos caracteristicas reveladoras de sua personalidade, por

exemplo. Vejamos alguns gestos imediatamente reconheciveis:
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Figura 31 — Gesto: apontar o dedo. Fonte: Manga Death Note

O gesto conhecido como “dar de dedo em alguém”, procurando demonstrar
superioridade.
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Figura 32 — Gesto de cruzar os bracos. Fonte: Manga Death Note

O gesto de cruzar os bracos diante de alguma situacao.

Figura 33 — Gesto das maos no peito. Fonte: Manga Death Note
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As méos conduzidas ao coragcdo podem demonstrar sentimento de muita dor

ou simular uma parada cardiaca, por exemplo.

HMM. BEM,
EU SUPONHO GUE

| TopOS NOS JA ESPE-
RAVAMOS QUE ALGO

ASSIM FOSSE
ACONTECER.

Figura 34 — Gesto das maos postas. Fonte: Manga Death Note

Maos postas em um gesto de reflex&do ou frustracao.

Figura 35 — Gesto de abrir os bracos. Fonte: Manga Death Note

Bracos abertos, como gesto de liberdade.

PRIMEIRC,

EU PRECISO
DESCOBRIR O NOME
DA PESSOA GUE
ESTA ME SEGLINDO.
TUDO SERA mals
FACIL SE EU DESCO-

BRI-LO.
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Figura 36 — Gesto da mao no queixo. Fonte: Mang& Death Note
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Gesto de colocar a méo sobre o queixo, ou boca, firmando um pensamento,
reflexdo ou preocupacéo.
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Figura 37 — Gesto de girar a caneta. Fonte: Manga Death Note

Gesto de girar a caneta, enquanto se pensa em algo ou quando se esta
entediado sem ter o que fazer.

Figura 38 — Gesto das maos unidas. Fonte: Manga Death Note

Maos unidas como em prece, ou oracao.
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Passemos a observar o rosto, que na arte sequencial é a parte da anatomia
capaz de despertar maior atencdo e envolvimento do leitor, constituindo-se como
marca principal, quando reflexos externos respondem a emocdes interiores: dor, mal
estar, felicidade, surpresa, e uma série de outros sentimentos. Em patrticular, na arte
de Death Note, o mangaka confere uma atencédo especial aos rostos, utilizando
véarias expressdes faciais como indices da construcéo psicolégica das personagens,

como se pode observar nas expressoes de Light (figuras 39 e 40).

Figura 39 — Rosto de Light. Fonte: Manga Death Note
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Figura 40 — Recortes dos Vvarios rostos de Light. Fonte: Manga Death Note
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Percebemos, por meio dessa juncdo de quadrinhos de diferentes partes da
narrativa, € possivel caracterizar Light nos mais diferentes momentos. Temos a
representacdo da apreensdo, do medo, da duvida, do deboche, da furia, da alegria,
da paquera e, por fim, com a ultima representacao facial desse primeiro volume, da
satisfacdo, ao ver seus planos realizados.

Além de estudar os detalhes dos quadrinhos, Eisner (1989) parte da premissa
que “nas histérias em quadrinhos, existem, na verdade, dois quadrinhos: a pagina
total, que pode conter varios quadrinhos, e o quadrinho em si, dentro do qual se
desenrola a ag&o narrativa” (EISNER, 1989, p. 41).

O autor explica que a criagdo do quadrinho comeca com a selecdo dos
elementos necessarios a narracao, a escolha da perspectiva e 0os simbolos a serem
incluidos. Assim, na execucdo de cada quadrinho se faz essencial o desenho, a
composicdo e seu alcance narrativo. Até mesmo o requadro do quadrinho em si,

pode ser usado como parte da linguagem “ndo verbal” da arte sequencial:

Por exemplo, requadros retangulares com tracado reto, geralmente
sugerem que as agbes contidas no quadrinho estdo no tempo
presente. O flashback muitas vezes é indicado por meio da alteracao
do tracado do requadro. O tragado sinuoso ou ondulado € o indicador
mais comum do passado... A auséncia do requadro expressa espaco
ilimitado. Tem o efeito de abranger o que néo esta visivel, mas que
tem existéncia reconhecida (EISNER, 1989, p. 44, 45).

Observemos, de modo geral, os requadros de Death Note. Notamos que eles
seguem um mesmo padrdo de tamanho quando a histéria transcorre de modo
normal, sem muito conflito ou introspeccao, alterando-se, por exemplo, nas cenas
onde ha um maior fluxo de pensamento, por exemplo. O requadro é ampliado,
ocupando quase que metade de uma pagina. Essas duas figuras, de paginas

diferentes, ilustram essa mudanca de tamanho nos requadros:
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Figura 41 — Tamanho dos requadros. Fonte: Manga Death Note

Eisner (1989, p. 62) retrata também os aspectos gerais da chamada pagina
de apresentacdo, ou seja, a primeira pagina de uma histéria em quadrinhos, que
funciona coma introdugdo, “um trampolim para a narrativa... um quadro de
referéncia”, capaz de prender a atencao do leitor e preparar sua atitude para com 0s
eventos que se seguem. Mais do que uma simples primeira pagina, o artista a
planeja como uma unidade decorativa.

Em Death Note podemos encontrar imagens que exemplificam o que Eisner
(1989) denomina péagina de apresentacdo, tendo em vista sua existéncia em cada
inicio de capitulo. A fim de inaugurar o tema a ser trabalhado no capitulo, uma
imagem é trazida, dando uma referéncia ao leitor a respeito do que este pode vir a

encontrar na sequéncia:
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PAGINA & OLHOS

Figura 42 — Pagina de apresentacdo. Fonte: Manga Death Note

Por meio dessa pagina de apresentacdo tem inicio o quinto capitulo, cujo
titulo € “Pagina 5 Olhos”. A imagem de Light aparece dentro de um olho maior,
inaugurando o tema que vai ser trabalhado no decorrer do capitulo.

Instiga-nos a atencdo de que, em Death Note, os capitulos recebem o nome
de péagina. Tal fato ndo é comum em todas as historias em quadrinhos, mas, aqui, se
justifica por se tratar de um caderno, o caderno da morte, como se 0s capitulos
dessa histéria fizessem uma alusdo as paginas do caderno que originou toda a
trama.

Dando continuidade ao estudo particular dos quadrinhos, Eisner (1989)
compara, ainda, a composi¢cao de um quadrinho ao planejamento de um mural, de
uma ilustracdo de livro, de um quadro ou cena teatral, o que envolve a nocédo de

perspectiva e a disposi¢cao dos outros elementos:

Funcionando como um palco, o quadrinho controla o ponto de vista
do leitor, o contorno do quadrinho torna-se o campo da visao do leitor
e estabelece a perspectiva a partir da qual o local da acao é visto.
Essa manipulagédo permite ao artista esclarecer a atividade, orientar
o leitor e estimular a emocao (EISNER, 1989, p. 88).
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Para Eisner (1989), a funcdo principal da perspectiva € a de manipular a
orientagcdo do leitor, produzindo nele varios estados emocionais. O leitor é receptivo
ao ambiente, tendo, com facilidade, suas sensacdes exploradas. Por exemplo, ao
olhar uma cena de cima, o leitor tem uma sensacdo de pequenez, que estimula a
sensacao de medo. Um quadrinho estreito, por sua vez, sugere a sensagao de
confinamento, ao passo que um quadrinho largo evoca a sensagéo de espaco para
a liberdade ou fuga. Enfim, quando esses elementos sao acionados
adequadamente, podem produzir varios estados emocionais no espectador e sugerir
muitas significagoes.

Observemos alguns quadrinhos de Death Note, levando em consideracéo a
nocao de perspectiva usada dentro deles. Nos quadrinhos iniciais, por exemplo, uma
vista aérea da ao leitor uma visdo nitida do espaco, sem que haja envolvimento
pessoal com a ambientacdo ou com as personagens, pois essa nocao de
perspectiva coloca o leitor acima de tudo, atuando como observador da cena:
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Figura 43 — Perspectiva de vista aérea. Fonte: Manga Death Note

Outra perspectiva pode ser notada na figura 44, na qual um Unico quadro
ocupa a pagina. Nesta cena, o formato amplo do quadrinho, combinado com uma
perspectiva de ponto de vista baixo, como se o leitor estivesse observando ao nivel
do chéo, o leitor é trazido para muito perto da cena, que cresce aos seus olhos, para

gue haja envolvimento e o impacto seja sentido:
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Figura 44 — Perspectiva de ponto de vista baixo. Fonte: Manga Death Note

O leitor se sente da mesma forma que a personagem, o pai de Light,
Matsuda, como se estivesse cansado, sufocado, pressionado, sem ter espacos para
se livrar desses sentimentos.

Em contrapartida, no préximo quadrinho na figura 45, diferentemente dos
anteriores, a vista é simples, ao nivel dos olhos, como a prépria cena também é
simples. O cotidiano dos garotos voltando para a casa, depois de um periodo na
escola, informando o leitor sobre detalhes como as méaos dos alunos carregando as

mochilas ou Light com as maos no bolso, a rua, a calgada, o0 comércio.

CONSEGUE
TIRAR 0%
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| NoTiclas uL- |
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Figura 45 — Perspectiva ao nivel dos olhos. Fonte: Mangéa Death Note
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Quando nos atentamos para a questdo da perspectiva em Death Note,
entendemos o que McCloud (2008) nos quer explicar. O autor justifica a
necessidade de se aplicar a nocdo da perspectiva na arte sequencial, o que é
essencial para tornar o mundo do texto verossimil visualmente. Ele explica que a
palavra “perspectiva” é mais frequente associada as “linhas de horizonte” e aos
“‘pontos de fuga”, mas pode referir-se, ainda, a qualquer tentativa de representar um
mundo em 3-D numa superficie em 2-D (MCCLOUD, 2008, p. 170).

Nesse sentido, ha um grande namero de recursos graficos que podem indicar
profundidade: objetos que podem se sobrepor a outros mais distantes, ou podem
parecer maiores, ter bordas mais escuras ou mais espessas, ou estar mais abaixo
em cenas vistas de cima. Enfim, ndo importa qual tipo de perspectiva seja utilizado,
desde que a abordagem seja consistente e o contetdo da historia suficientemente
interessante, seu publico provavelmente a aceitara.

Por meio de uma rapida observacédo do primeiro volume de Death Note, como
um todo, percebemos uma predominancia na perspectiva aérea, o leitor atuando
como observador de tudo, sem grandes envolvimentos, com a liberdade de saber
tudo, de ver tudo, de acompanhar ao mesmo tempo as investigacdes e os planos de
Light para despistar as suspeitas. Talvez esse tipo de perspectiva se justifique pela
propria tematica da obra, explicitada pelas davidas, a respeito de ser Light o vildo ou
o heréi ou de desvendar o que vem a ser a verdadeira justica. Enfim, a perspectiva
representa a liberdade do leitor que é livre para olhar tudo, acompanhar todos os
passos das personagens e refletir sobre a teméatica.

Tais detalhes da narrativa em quadrinhos e suas imagens, expostos até aqui,
servem apenas de exemplo do vasto terreno que se pode ser explorado. Sao
diversos os recursos utilizados para se compor essa arte, de modo que seria
impossivel esgotar os sentidos que dela se pode extrair, visto que cada vez que se
|&, observa-se um detalhe diferente, que suscita outros detalhes, permitindo sempre
que se facam novas inferéncias.

No entanto, esses poucos aspectos servem para entendermos, um pouco, 0
motivo pelo qual a leitura de mangas se efetiva, cada dia mais no nosso meio,
constituindo-se pratica de letramento de grande numero de pessoas. O contato do
leitor com a obra é inevitavel jaA que ele propde a adentrar esse universo, 0 que

McCloud (2008) consegue explicar com propriedade.
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Em Desenhando Quadrinhos, o autor dedica paginas de sua obra para
escrever sobre os mangas. Ele ressalta ter sido por meio dos quadrinhos japoneses
gue ele descobriu técnicas de narrativa visual, que raramente haviam sido vistas em
quadrinhos americanos. Destaca o ano de 1982, quando os gibis de super-heréis
eram dominantes no mundo dos quadrinhos. McCloud (2008) revela ter encontrado,
pelo menos oito técnicas narrativas, que até entdo poderiam ser consideradas

ausentes nos quadrinhos da época:

Personagens iconicos, cujas faces simples e emotivas levavam ao
tipo de identificacdo do leitor; Um forte senso de localidade, cujos
detalhes ambientais ativavam memorias sensoriais; O uso frequente
de quadrinhos sem palavras, combinados com transi¢cdes de aspecto
a aspecto entre os quadrinhos, levando os leitores a montar cenas
partindo de informagbes visuais fragmentadas; O movimento
subjetivo, usando fundos rajados para fazer os leitores sentirem que
estdo se movendo com um personagem, em vez de simplesmente
observar de fora seu movimento; A maturidade genérica, isto €, uma
compreensdo dos desafios narrativos Unicos de literalmente
centenas de diferentes géneros, incluindo esportes, romance, ficcdo
cientifica, fantasia, negdcios, terror, comédia sexual, etc; Uma ampla
variedade de design de personagens, incluindo tipos vastamente
diversos de rostos e corpos, e o uso frequente de arquétipos
recorrentes; Pequenos detalhes do mundo real, que valorizam a
beleza de coisas comuns para conectar-se com as experiéncias
cotidianas dos leitores, mesmo em histérias fantdsticas e
melodramaticas; Varios efeitos emocionais expressivos, montagens e
caricaturas subijetivas, destinados a oferecer aos leitores uma janela
para 0 que 0s personagens estdo sentindo (MCCLOUD, 2008, p.
216).

McCloud (2008, p. 217) afirma que todas essas técnicas o levaram a uma
conclusdo, como se tudo estivesse convergindo para um unico propésito: “todas
essas técnicas ampliavam a participacdo do leitor nos mangas, uma sensacao de
ser parte da histéria, em vez de meramente observa-la de longe”.

O autor acrescenta que, com 0 passar do tempo, quase 25 anos depois, a
narrativa dos mangas continua se comunicando com o0s leitores de hoje por muitas
das mesmas razbes que se comunicaram com ele no ano de 1982. Atualmente, os
mangas traduzidos incluem muitos dos gibis mais vendidos na América do Norte, e
nao por causa de versbes para outras midias, mas principalmente porque a

participacdo do publico continua sendo preponderante. Mais que isso, 0 manga é
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responsavel por criar a sensagdo de realidade virtual no leitor, de modo que o
receptor sinta que aquilo que Ié é a prépria realidade.

Essa participacdo real do publico ocorre, de modo abrangente, no meio
virtual. Vale destacar que tais textos e midias sdo buscados, em grande escala, no
meio eletronico, que apresenta infinitas oportunidades de contato entre leitor-texto,
texto-leitor.

Atualmente podemos encontrar varios portais, sites, blogs, radios e videos
online voltados para a cultura pop japonesa. Seus contelidos podem ser apenas
versdes digitais dos mangéas, animés, live actions, muasicas japonesas, games ou
mesmo informacgdes sobre essa cultura oriental. A internet € também um sinénimo
de download para os otakus, pois é ali onde hoje circula informalmente uma
variedade enorme de produtos de sua predilecdo. Mais que isso, a rede permite
acompanhar quase que simultaneamente o que o publico japonés esta lendo de
manga, assistindo na TV e no cinema, ouvido no radio etc. Esses produtos sdo mais
faceis de serem encontrados primeiro em inglés, sendo também 0s mais humerosos.
E ndo é incomum fas brasileiros se utilizarem de um dicionario inglés-portugués para
entenderem o manga ou animé nessa outra lingua.

Um caso de fansubbing brasileiro € o do grupo “OMDA — O Melhor Dos
Animes”, criado em 2000, que se diz pioneiro na atividade no pais. Conforme
apresentado em seu site (www.omda-fansubs.com), € um grupo de amigos cujo
objetivo sempre foi divulgar ao maximo e sem fins lucrativos a arte do animé. Seus
participantes querem mostrar que os "desenhos para criangas" na verdade séo para
todas as idades e gostos. [...] Seus animés estdo todos legendados em portugués.
Para que essa traducdo ocorra, contam com excelentes tradutores de japonés e
inglés, buscando fazer um trabalho com qualidade.

O grupo deixa claro que ndo legenda animés licenciados no Brasil, ou seja,
animés que passam em TV aberta ou a cabo, ou que saem em DVD. Por meio de
sua pagina eletrbnica eles explicam como se é possivel adquirir os animés, para
tanto, basta salvar os torrents em seu computador e ativa-los para download em
software especifico, como o BitComet. O site também possui uma parte dedicada a
noticias e férum para discussdo. Em dados fornecidos pelo site, se constata que em
outubro de 2009, 10.903 membros estavam cadastrados no féorum e estavam a
disposi¢do mais de 100 titulos cuja legendagem ja esta concluida, além dos projetos

em andamento. Hoje, é provavel que o aumento desse namero seja significativo.
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O numero de membros seguidores do grupo OMDA aumentou
significativamente, como tém surgido também outros grupos, responsaveis por
legendar animés e disponibiliza-los. Destacamos os nomes: ANIME NO SEKAI,
SHAKAW, MDAN, atualmente muito procurados pelo publico, devido a qualidade da
legenda.

O mesmo ocorre com o0s mangas. Skanleitors € o nome conferido aos
tradutores dos mangas originais. Existem sites destinados a apresentar
gratuitamente uma grande diversidade de mangas traduzidos para o0 portugués.
Entre os muitos nomes, destaca-se o centraldemangas e rebmanga, nos quais o
leitor realiza a leitura em tela.

Luyten (2001) inicia seu estudo acerca da industria dos mangas,
reconhecendo como um poderoso império de vendagens anuais que ultrapassam
um bilh&o de revistas.

Ela assevera gque todos leem quadrinhos no Japéao: “criangas, adolescentes,
executivos, operarios, donas de casa, idosos” (LUYTEN, 2001, p. 13). Os leitores se
identificam com personagens que vivenciam situacdes no dia-a-dia, revelando
sonhos e anseios, em tematicas que percorrem desde aventuras e ficcdo cientifica,
até historias comicas e de amor.

Mas e aqui no Brasil. Quem é esse publico que |é mangas e assiste animés?
Porque o fazem? Com que frequéncia? Qual o perfil desse leitor? Tais perguntas

nos levaram a ultima etapa deste trabalho: identificar quem é esse leitor.
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5. O PERFIL DO LEITOR DE MANGAS

Essa ultima etapa da pesquisa envolveu a elaboracdo de um questionario
(anexo 1), contendo algumas de nossas perguntas e curiosidades sobre quem sao
0s praticantes desses letramentos. Para tanto, optou-se por aplicar os questionarios
em um local especifico, ou seja, uma livraria localizada na cidade de Maringa, no
Parana, especializada nessa area, de mangas e quadrinhos, dentre outras
especificidades.’

Este local é o unico do género na cidade, funcionando, portanto, como ponto
de encontro de pessoas que tém um mesmo gosto e visam consumir alguns dos
produtos especificamente la encontrados, ou pessoas que simplesmente visitam,
para conferir as novidades e conversar com quem entende do assunto.
Provavelmente, trata-se de um publico conhecedor de mangés/animés, podendo,
desse modo, contribuir nas respostas do questionario, para que tenhamos seu perfil
delineado.

O levantamento de dados e sua quantificacdo, delineados aqui com o auxilio
do Software Sphinx Survey — versdo l|éxica sdo estratégias muito comuns em
pesquisas de cunho social. Para Gil (2006), os dados obtidos com a etapa de
levantamento, em pesquisas sociais, normalmente obtidos por meio de entrevistas,
devem ser analisados quantitativamente, a fim de se obter conclusées
correspondentes aos dados coletados.

Em sua obra acerca de métodos e técnicas de pesquisa social, Gil (2006)
afirma que para realizar o levantamento, o pesquisador deve selecionar uma
amostra significativa de todo o universo, denominada objeto de investigacao.
Partindo disso, as conclusdes obtidas por meio dessa amostra devem ser projetadas
para a totalidade do universo. O autor atenta para algumas vantagens do método,
dentre as quais estdo: o conhecimento direto da realidade, a economia e a rapidez
na obtencdo de dados, a quantificacdo, que permite agrupar os dados em tabelas e
gréaficos, possibilitando uma analise estatistica capaz de correlacionar os dados.

Diante desses aspectos, cientes da necessidade de se fazer um levantamento

como técnica de obtencdo e analise de dados, verificamos ser esta a metodologia

' Como mencionado em seu préprio blog, o comércio é especializado em mangas, card games, RPG, HQs, Gashapons,
Miniaturas oficiais, pellcias, dentre outros. Disponivel em: <http://shogunlivraria.blogspot.com.br/>, acesso em 08 de
Novembro de 2011.


http://shogunlivraria.blogspot.com.br/
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mais adequada para que se pudessem alcancar 0os objetivos propostos, dentre os
quais, o de reconhecer a prética de letramento e delinear o perfil do leitor de manga
na cidade de Maringa.

Dessa forma, aplicou-se o questionario aos 50 primeiros informantes que
entraram na livraria, disponibilizando algum tempo para respondé-lo. A pesquisa
contemplou 34 perguntas, nos formatos: fechada com uma opg¢édo de resposta,
fechada com mais de uma opcéo a ser marcada, e duas questbes abertas, acerca
da leitura e literatura.

De modo geral, a tabela apresentada na sequéncia nos proporciona uma
visdo ampla do que pbéde ser contemplado nessa pesquisa. Variaveis como: género,
raca, religido, idade, escolaridade, profissdo, estado civil, moradia, renda, a
afirmacéo enquanto leitor de manga e também telespectador de animé, a frequéncia
de leitura, os motivos pelos quais se |&, os géneros de manga mais lidos, a
identificagdo de outras leituras, as caracteristicas de um bom leitor, a escolha do que
se |, os lugares onde se realiza a leitura, 0 meio de acesso, 0 uso do computador,
dentre outras, constituem nossa pauta de investigacdo. A tabela 1 mostra todas as

variaveis pesquisadas e as categorias mais e menos citadas dentro de cada

-z
variavel:
Néo- Catedoria Catedoria Catecoria
respostas citadaem n° 1 citadaem n° 2 menos ctada
Sexo 0 Masculino : 33 Femiino : 17
Raga 0 Branco/a : 35 Amarelo: 9 Indigena: 0
Religido 0 Catolica : 18 Sem religido : 17 Espirita: 3
Idade 0 16a18: 15 19a25:15 10a12: 0
Escolaridade 1 Ensino Superior : 26 Ensino Meédio : 18 12 a 42 série : 0
Profisséo 0 Estudante : 32 Outros : 18
Estado_civil 0 Solteiro/a : 43 Casado/a : 7 Vilvola : 0
Moradia 0 Em casa ou apartamento, com minha famili... : 40 Em casa ou apatamento, sozinho: 5 Outrasituagdo : 0
Renda 0 De 6 a 10 salérios minimos : 18 De 3 a 5 salérios minimos : 17 De até 1 salério minimo : 0
Leitor_de_manga 2 Sim : 39 Néo: 9
Animés 0 Sim : 48 Néo: 2
Frequéncia_de_leitura 6 2 vezes por semana : 20 Praticamente todos os dias : 13 Menos de 1 vez por semana : 4
Motivo 4 A construgzo da histdria : 30 Os personagens : 24 O uso de uma arterdpida eagi: 3
Tipos 2 Shouren : 35 Shoujo : 24 Outros: 3
Influencia 0 Sim : 48 Néo: 2
Motivos 4 Comecei de repente, me interessei e ndo ... : 34 A influéncia dos amigos : 10 Outros: 3
Outras_leituras. 0 Noticias pela internet : 37 Best sellers, como "Harry Potter, Senhor... : 19 Outros: 5
Bom_keitor 0 Entende aquib que & : 23 Reflete sobre oque lé: 8 Tem agilidade no processo de letura (ié... : 2
Escolha 0 Pelos temas que me interessam : 45 Pela curiosidade despertada no titulo : 20 Pelo lugar onde se encontra o texto (sit... : 1
Lugares_de_letura 2 Em casa : 45 Naescola: 13 Em locais especificos para letura, como... : 4
Horario_de leitura 0 Arote: 34 Durante atarde : 16 Apenas nos finais de semana: 3
Meio_acesso 0 Computador : 39 Impresso (livros, revistas, etc) : 24 Outros: 0
Uso_comput ador 0 Vérias vezes por dia : 37 Ao menos umavez por dia 1 9 Nunca utilizo: 1
Textos_online 0 Noticias : 47 Foruns : 46 Outro: 2
Mebo_digtal 0 Sei utiizar todas as fungdes disponivei... : 45 Utilzo razoavelmente, porém, tenhoalgu... : 5 Tenho bastante dificuldade : 0

Tabela 1 — Viséo geral da pesquisa. Fonte: manga: um estudo de sua forma ficcional e de sua

recepcao enquanto pratica de letramento literario em Maringa — Parana.
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Para de melhor visualizacdo das respostas, optamos por representa-las em
gréficos e/ou tabelas, separadamente, os quais discutiremos a seguir. Antes disso,
vale antecipar as questdes 10 e 11 do questionario, por meio das quais foi
perguntado aos informantes se eles se consideravam leitores de mangas e
telespectadores de animés, respectivamente. Os graficos seguintes apontaram que
dos 50 respondentes, 39 declararam-se leitores de mangas, como 48 o fizeram,

considerando-se telespectadores de animés:

Leitor_de_manga | [ Animés

39 48

39] 48]

20 M

Nao respostal Sim T Néo T Sim T Nao T

Gréfico 1 — Mangas e animés. Fonte: mangé: um estudo de sua forma ficcional e de sua

recep¢ao enquanto pratica de letramento literario em Maring4 — Parana.

Por meio desses numeros, considerando que duas pessoas nao responderam
essa questdo, pode-se afirmar que nossa amostra, contou com um publico maior de
animés do que de mangéas. No entanto, considerando essas duas formas ficcionais
como préticas de letramento semelhantes em suas caracteristicas, entendemos que
nossos respondentes, quase que em sua totalidade, estdo em contato com as
formas ficcionais japonesas, sejam elas em quadrinhos ou animacdes.

A primeira questdo do questionario referia-se ao sexo do leitor. Atentemo-nos

ao resultado, conforme se pode observar no gréfico:
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Sexo

33

33]

Masculino Feminino

Gréfico 2 — Género. Fonte: manga: um estudo de sua forma ficcional e de sua recepg¢do enquanto
pratica de letramento literario em Maringa — Parana

Notamos que de um total de 50 pessoas, 33 delas, sdo do sexo masculino,
sendo as 17 restantes, mulheres. Esse resultado acerca dos géneros € para nés,
muito significativo. Por inUmeras vezes, quando nos voltamos a resultados de
pesquisa sobre leitura nos deparamos com o perfil do leitor, delineado, em sua
maioria por mulheres. E o caso, por exemplo dos Best sellers, ou das chamadas
literatura cor-de-rosa, que tém como publico maior, leitores do sexo feminino. O
oposto ocorre com 0s mangas e animés. O perfil desse leitor, neste caso, &
masculino, ou seja, constata-se por meio dessa primeira resposta, que o maior
namero de leitores de mangé e animé em nosso pais € de homem.

No que diz respeito a cor ou raga, observemos os valores no grafico 3:

| Raga |

Indigena 0

Pardo/a 2

Preto/a 1 4

Amarelo Iﬂ 9

Branco/a 35

Grafico 3 - Raca'®
Fonte: manga: um estudo de sua forma ficcional e de sua recepgdo enquanto pratica de letramento
literario em Maringa — Parana

18 . - o . . .

Para compor essa categoria, utilizamos os mesmos critérios da Pesquisa Retratos de Leitura do Brasil, que por sua vez
considera o quesito Cor ou Raga como caracteristica declarada pelas pessoas de acordo com as seguintes opgdes: branca,
preta, amarela, parda ou indigena, como o faz o IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica).



148

A grande maioria do nosso publico se declarou branca, somando um
percentual de 70%. Os 30% restantes dividiram-se em 9 amarelos, 4 negros e 2
pardos. Esse resultado também nos instiga a atencdo e ao mesmo tempo
desmistifica a ideia de que quem Ié manga e animé aqui no Brasil sdo os japoneses.
Eles leem, mas ndo apenas eles. Uma grande maioria branca e masculina compoe
tal perfil. Desse modo, percebe-se que o fato de se tratar de uma modalidade
originada no Japao, representando aspectos e vidas de outros povos, nao atrapalha
a disseminacéao dentro de nossa cultura.

Com relagéo a faixa etéria dos leitores, os dados contribuem para eliminar a
premissa de que manga e animés sdo praticas de crianca e adolescentes apenas.
Como se pode notar na ultima linha da tabela 2, dos nossos 50 respondentes,
apenas 7 estavam na faixa dos 13 aos 15 anos, 15 deles entre os 16 e 18 anos,
outros 15, dos 19 aos 25, e, por fim, 13 deles com mais de 26, evidenciando que
essa forma ficcional, ao contrario do que se imagina, é uma leitura de adultos.

A tabela em seguida nos permite ir além da constatacdo idade, cruzando esse
dado com a variavel género, nos permitindo visualizar, separadamente a quantidade

de homens e mulheres de cada idade:

Idade | 10a12 | 13a1l5 | 16a18 | 19a25 | Mais de | TOTAL
Sexo 26
Masculino 0 5 9 9 10 33
Feminino 0 2 6 6 3 17
TOTAL 0 7 15 15 13 50

Tabela 2 — Idade e sexo. Fonte: mangé: um estudo de sua forma ficcional e de sua recepcao
enquanto prética de letramento literario em Maringa — Parana

Pode-se inferir que a faixa etaria de nossos respondentes varia dos 16 aos 30
anos, aproximadamente, o que nos leva a outro resultado confirmado pela pesquisa:
32 pessoas das 50 sdo estudantes, como destacamos no gréfico 4:
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Profiss &0

32

32]

18

EstudamteI Outros T

Gréfico 4 — Profissdo. Fonte: mangéa: um estudo de sua forma ficcional e de sua recepg¢ao enquanto
pratica de letramento literario em Maring4 — Parana

O restante, que ndo se declarou estudante, ocupa outras profissbes. Em
questOes abertas, o perfil dessas outras profissdes formou-se por: 2 comerciantes,
advogado, empresario, estagiario, fiscal, 2 professores, 3 profissionais liberais, 2
publicitarios, 2 servidores publicos e 3 vendedores. Esses dados, que apontam para
profissdes variadas nos possibilita desmistificar outra concepcédo de que apenas
realizam tais leituras, no caso de mangas e animés, pessoas que possuem total
tempo livre para fazé-lo. Pelo contrario, os leitores em questdo declaram-se
estudantes, em sua maioria do ensino médio e superior e trabalhadores em
exercicio de suas profissdes. No entanto, mesmo assim, ndo deixam de vivenciar
suas praticas de letramento, enquanto atividade ludica, ja que tais leituras ndo se
relacionam com o mundo do trabalho ou da escola.

Quanto ao estado civil, notamos ser a grande maioria solteira, sendo que 43
dos 50 respondentes, assim se declararam, (ver grafico 5). No entanto, ha de se
considerar as 7 pessoas que se afirmaram casadas. Percebe-se que o fato de serem
casados nao as impediu de continuar efetivando tais préaticas de letramento. O gosto
pela leitura, nesse caso, ndo foi abandonado com o tempo, nem com as devidas
responsabilidades de constituir familia, ou seja, pessoas com diferentes idades e
estados civis, podem ser leitores de mangas e espectadores de animés, em

qualquer faixa etaria.
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Estado_civil

7 [ soteirora
[l casadora
[Jviavora
[[] oworciadora

[l ouro

43

Gréfico 5 — Estado civil. Fonte: mangé: um estudo de sua forma ficcional e de sua recepcéo enquanto
pratica de letramento literario em Maring4 — Parana

Por ser a grande maioria composta de homens, solteiros, estudantes, outro
dado pode ser constatado no quesito moradia. O grupo maior de nossos leitores vive
em casa ou apartamento, com a familia. S&o, portanto, leitores comuns,
adolescentes, jovens e adultos que se incluem no perfil da sociedade como um

todo . Como verificamos no gréfico 6:

Moradia

. Em casa ou apartamento, com minha familia

. Emcasa ou apartamento, sozinho

D Em quarto ou cémodo alugado, sozinho

D Em habitag&o coletival: hotel, pensionato, republica
. Outra situagado

40

Gréfico 6 — Habitacao. Fonte: manga: um estudo de sua forma ficcional e de sua recepgdo enquanto
pratica de letramento literario em Maring4 — Parana

Salientemos também a questdo da renda desse nosso leitor. O préximo
grafico nos possibilita a visualizacdo da renda familiar de cada um deles, constituida

pelo nimero de salarios minimos somados:
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Renda

Je até 1 salaride 1 a 2 salaride 3 a 5 salario De 6 a 10 Mais de 10 Nenhuma
minimo minimos minimos salarios salarios renda
minimos minimos

Gréfico 7 — Renda familiar. Fonte: manga: um estudo de sua forma ficcional e de sua recepgédo
enguanto pratica de letramento literario em Maringa — Parana

Percebamos que a renda desses jovens, ou melhor, de suas familias varia,
em sua maioria, de 3 a 10 salarios minimos, ou seja, se comparada a renda familiar
das classes sociais brasileiras como um todo, pode ser identificada como um padrao
alto, o que seria justificavel, se pensarmos em um leitor, espectador, internauta,
conectado ao meio em suas mais diversas possibilidades: meio impresso, meio
televisivo por canais abertos e pagos, meio eletrénico etc. Todavia, ndo se pode
excluir a existéncia de respondentes também das classes menos abastadas, com
nenhuma renda propria ou de 1 a 2 salarios minimos, demonstrando ser possivel
que alguém tenha contato com manga e animé mesmo sem necessariamente
precisar comprar 0os exemplares impressos, ou acompanhar as séries em canais
pagos, ou frequentemente no meio eletrénico. A cada dia, com mais facilidade,
esses objetos invadem os espacos frequentados por nosso leitor, os capitulos dos
mangas e episédios de animés sdo baixados gratuitamente pela internet, e
discutidos nas rodas de amigos. As animac¢fes de grande sucesso sdo transmitidas
também em canais abertos e os exemplares podem ser emprestados entre 0s
proprios leitores e ja ganham espaco nas prateleiras de lojas de livros usados. Tais
dados podem ser depreendidos da observacao do gréafico de niumero 6:

A respeito da cultura religiosa, € importante ressaltar que segundo Valério
(2008), o Xintoismo € a unica religido que pode ser considerada genuinamente
japonesa, com origens que se confundem com a do proprio povo, ha pelo menos
dois milénios. Diferente do Budismo, que tém origem indiana e influéncia chinesa, o
Xintoismo € dominante apenas em seu pais de origem, embora sua pratica nao

impliqgue no abandono total ou repudio a outras formas de crenca. Ndo se trata de
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uma concepcao exclusivista, convivendo pacificamente e até concomitantemente
com outras praticas religiosas, como o budismo, por exemplo, presente em grande
escala. O autor assevera que, na verdade, por muitos estudiosos o Xintoismo nem
chega a ser considerada uma religido devido a auséncia de elementos como codigos
de leis explicitas, filosofia textualmente definida, profetas ou um livro sagrado mais
elaborado. Todavia, a ostensividade da penetracdo do comportamento Xintoista na
vida de seus praticantes, perceptivel ndo s6 em seus diversos rituais, mas em todos
0s aspectos da vida, bem como sua ampla abrangéncia em seu pais de origem,
garante a esta concepc¢ao mistico-filosofica o estatuto de uma das grandes religides
do mundo.

Baseia-se numa mitologia panteista com inUmeras divindades que atribuem
valor sagrado a todos os elementos da natureza. Na verdade tudo no universo é
divino para essa concepcéo, sendo interligado e interdependente de forma que nao
s6 os seres vivos, mas 0 vento e a agua, as pedras, a montanha, e todos os niveis
invisiveis da natureza, coexistem em harmonia tendo se originado da mesma fonte.
Também com grande numero de adeptos no Japdo, o Budismo consiste no
ensinamento de como superar o sofrimento e atingir o nirvana (estado total de paz e
plenitude) por meio da disciplina mental e de uma forma correta de vida. Também
creem na lei do carma, segundo a qual, as acdes de uma pessoa determinam sua
condicdo na vida futura. A doutrina é baseada nas Quatro Grandes Verdades de
Buda.

Essa breve exposicdo das religides predominantes no Japdo, nos deixa
perceber nitidamente a diferenca, comparando-se ao nosso pais, cuja base religiosa
se funda no cristianismo, seja por meio do catolicismo, quanto do protestantismo. No
entanto, o fator religido parece ndo prejudicar a aceitacdo dos modos orientais em
nosso pais, portadores de outra cultura, de outra crenca. O leitor de mangas e
animés é pouco influenciavel nesse sentido, como demonstramos no gréafico a

sequir:
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Religido

[ catsiica

- Protestante ou Evangélica
I:l Espirita

|:| Sem religido

. Outra

17

Gréfico 8 — Religido. Fonte: mangé: um estudo de sua forma ficcional e de sua recep¢éo enquanto
pratica de letramento literario em Maringa — Parana

Observamos que, dos 50 leitores, 33 declararam-se catdlicos, protestantes ou
evangélicos, espiritas e de outras religibes, afirmando os 17 restantes ndo terem
religido alguma.

Isso nos mostra, outra vez, que independente do sexo, da idade, da raca, do
perfil econébmico, da profissdo, e da religido, é possivel encontrar um publico de
leitores de mangas el/ou telespectadores de animés. Esse publico, interrogado
acerca dos géneros de mangas que mais lhe atraem, destacou os géneros Shounen
(35 pessoas) e Shoujo (24 pessoas). Nessa categoria, mais de uma resposta
poderia ser escolhida. Acompanhemos no grafico 9.

| Tipos

D Nao res posta
[l shouio

|:| Shounen

D Seinen

- Josei

[] Ecchi

- Hentai

|:| Outros

- Nao conheco esses nomes

35

Gréfico 9 — géneros de mangéas e animés. Fonte: mangéa: um estudo de sua forma ficcional e de sua
recepcao enquanto pratica de letramento literario em Maring4 — Parana
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Atentemo-nos para o fato de que, em ordem crescente, duas pessoas nao
responderam, trés declararam gostar do género Seinen, caracterizado por ser
destinado a adultos, quatro deles revelaram ndo conhecer esses nomes, 0 que nos
permite também admitir a existéncia de leitores que optam pela leitura por outros
fatores, ndo se importando com o género para o qual o texto foi destinado.

O género Joseli, voltado para o cotidiano da mulher e suas fantasias foi citado
quatro vezes. Outros cinco escolheram o género Hentai como um de seus
preferidos, mostrando também o gosto por cenas pornograficas e eroéticas. Seis
deles selecionaram o género Seinen, voltado para o universo masculino adulto.
Nove, ainda, citaram o género Ecchi, palavra que designa o que pode ser
considerado indecente, sem, contudo, conter cenas explicitas.

Em maior ndmero, vinte e quatro respondentes mencionaram 0 género
Shoujo, que tematiza o universo adolescente feminino, e trinta e cinco optou por
destacar o Shounen, com temas que representam o universo adolescente
masculino, no que seria imaginavel se considerarmos o perfil até aqui delineado, de
jovens solteiros, do sexo masculino, interessados, portanto em aventuras que
envolvam e preencham seu universo, sendo também justificavel a busca por temas
com conteudo erético e, por vezes, pornografico.

Outro ponto interessante é o fato de que ser homem néo limita os géneros
escolhidos pela leitura. E possivel e até mesmo comum, ver homens que se
interessam por histérias de Shoujo, que tratam de temas amorosos. A premissa de
que histérias roméanticas sao apenas lidas por mulheres, ndo se justifica em se
tratando de mangas e animés. Principalmente porque a existéncia de um género
dentro de uma narrativa no formato de manga ndo exclui a presenca de outros, na
mesma trama, o que faz que uma mesma histéria seja composta por diversos
géneros e lida, portanto, por publicos de diversos gostos.

Nesse sentido, optou-se por verificar 0 que leva nossos leitores e
espectadores a se interessarem por tais modalidades e géneros de textos. Uma
pesquisa tedrica anterior, apoiada em Luyten (2005) e Machado (2009), ajudou-nos
a elencar 10 respostas que poderiam ser relevantes, dentre as quais, 0 Uso e uma
arte rapida e agil, o facil acesso a leitura, os enquadramentos ousados, a sequéncia
em capitulos, a praticidade na leitura, 0os ensinamentos, as imagens, 0s temas
variados, a criatividade dos escritores, a construcéo da histéria, os personagens. E

importante salientar que todas essas opg¢des foram, alguma vez, marcadas,
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revelando serem validas ao leitor. Todavia, em maior escala, aparece a questao dos
personagens e sua construcao. O leitor de manga provavelmente se envolve com as
personagens e suas caracteristicas, encontrando algo que reflita sua prépria
imagem nessas personagens, algo que o preencha e o faca permanecer na historia.
Em segundo lugar se encontra a construgdo da histéria. Talvez a exibicdo
semanal permita ao escritor, constantemente, atualizar e desenvolver sua historia.
Ha de se considerar a existéncia do feedback do leitor, que permite ao escritor
modificar a trama de acordo com a aceitacdo ou ndo do publico a cada capitulo. As
histérias, diferentemente de outras tipologias, ndo se iniciam e terminam antes de
serem publicadas. Desse modo, essa possibilidade de constante atualizagéo e
construcdo satisfaz o leitor, 0o que justifica o terceiro ponto mais citado no
questionario: a criatividade do escritor. Além disso, logo atras, aparece a opc¢ao de
temas variados, ou seja, a diversidade dos temas faz com que o leitor ndo seja
surpreendido com tramas iguais e sempre previsiveis. Tudo o que constréi a vida

pode virar tema nos mangas e animeés.

| Motivo

O uso de uma arte rapida e agil 3

w

O facil acesso a leitura
N&o res posta | 4

Enquadramentos ous ados 1 4

A sequéncia em capitulos 7
A praticidade na leitura 7

Os ensinamentos 10

As imagens Iﬂ 12

Os temas variados 15

A criatividade dos escritores 20

A construgao da histéria Iﬂ 30

Os personagens Iﬁ 40

Gréfico 10 — Motivo de interesse. Fonte: manga: um estudo de sua forma ficcional e de sua recepgéo
enquanto pratica de letramento literario em Maringa — Parana

A fim de entender o motivo pelo qual os informantes realizam tais leituras,
podemos observar a tabela 3, que demonstra o cruzamento dos dados sexo do
leitor. O que fica evidente € que a mudanca no género, homem ou mulher, ndo altera

o0 motivo principal pelo qual buscam esse tipo de leitura. Tanto homens, quanto
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mulheres veem as personagens, a construgdo da historia e a criatividade dos

escritores, como os elementos mais chamativos:

Sexo

Motivo

Masculino (33)

Os personagens (24)
nstrucao da histdéria (18)
idade dos escritores (13)

Feminino (17)

Os personagens (16)
nstrucao da histdria (12)
vidade dos escritores (7)

CONJUNTO (50)

Os personagens (40)
itrucao da histéria (30)
de dos escritores (20)

Tabela 3 — Sexo e motivo de leitura. Fonte: mangé: um estudo de sua forma ficcional e de sua

recepcao enquanto pratica de letramento literario em Maring4 — Parana

Na sequéncia, interrogados acerca do motivo pelo qual iniciaram o gosto por

animés e mangas, nossos respondentes, em todas as faixas etarias, como mostra a

tabela 4, declararam ter iniciado a pratica ao acaso e interessados, ndo conseguiram

mais parar. Outros fatores, como a influéncia de amigos e a forte presengca no meio

social onde estdo inseridos, também demonstraram-se relevantes.

Idade

Motivos

10a 12 (0)

13a 15 (7)

Comecei de repente, me interessei e ndo parei mais (4)
Outros (2)
A influéncia dos amigos (1)

16 a 18 (15)

Comecei de repente, me interessei e ndo parei mais (10)
A influéncia dos amigos (6)
A forte presenga do género no meio social no qual vivo (2)

19 a 25 (15)

Comecei de repente, me interessei e ndo parei mais (11)
A influéncia dos amigos (3)
A forte presenga do género no meio social no qual vivo (1)

Mais de 26 (13)

Comecei de repente, me interessei e ndo parei mais (9)
A forte presenga do género no meio social no qual vivo (2)
A facilidade de leitura pela internet (1)

CONJUNTO (50) | Comeceide repente, me interessei e nao parei mais (34)

A influéncia dos amigos (10)

A forte presenga do género no m eio social no qual vivo (5)

Tabela 4 — Motivo pelo qual se iniciou a préatica dessas leituras. Fonte: manga: um estudo de sua
forma ficcional e de sua recep¢éo enquanto pratica de letramento literario em Maringa — Parana
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Esse publico, questionado a respeito da frequéncia de leitura dos mangas e
animés, declarou nas duas respostas mais recorrentes fazé-lo praticamente todos os

dias, ou a0 menos 2 vezes por semana, como nos mostra o grafico 11.

Frequéncia_de_leitura

Néo res posta _ 6

Menos de 1 vez por semana 4

1 vez por semana Iﬂ 7

2 vezes por semana ) 20

Praticamente todos os dias 13

Gréfico 11 — Frequéncia de leitura. Fonte: manga: um estudo de sua forma ficcional e de sua
recepcao enquanto pratica de letramento literario em Maringa — Parana

Mesmo praticando essas leituras com frequéncia, esse publico revelou ser

leitor também de outras modalidades, como aponta o grafico seguinte :

Outras_|leituras

Romances de Literatura _ 16

Best sellers, como "Harry Potter, Senhor dos Anéis, A saga Crepusculo”, etc) 19
Gibis nacionais 7

Revistas 1) 16

Jornais 10

Biblia 6

Noticias pelainternet 37
Outros 5

Leio de tudo 14

Gréfico 12 — Outras leituras. Fonte: manga: um estudo de sua forma ficcional e de sua recepgéo
enquanto prética de letramento literario em Maringa — Parana

Ao mesmo tempo em que Ié mangas e assiste animés, nosso leitor estd em
contato com noticias pela internet, best sellers, romances de literatura, revistas, gibis
nacionais, jornais, biblias, dentre outros.

Em resposta aberta, alguns se declararam leitores assiduos de fanfics, de
charges e tirinhas pela internet. Sendo assim, podemos constatar que o fato de se
ler mangas e animés nao exclui outras praticas de letramento literario. Mais que
iSS0, por ser nosso publico, aqui em questao, constituido em sua maioria de jovens
estudantes, a maior parte de suas leituras abarca noticias pela internet, romances
de literatura, e os romances incluidos na categoria de Best sellers. Os néo
estudantes, por conseguinte, também efetivam suas leituras por meio de noticias

pela internet e ainda revistas e jornais, como demonstra a tabela a seguir:
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Outras _leituras

Profis sdo
Estudante (32) Noticias pela internet (25)
Romances de Literatura (13)
A saga Crepusculo”, etc) (12)
Outros (18) Noticias pela internet (12)
Revistas (9)
Jornais (8)

CONJUNTO (50) | Noticias pelainternet (37)
saga Cre pusculo”, etc) (19)
bmances de Literatura (16)

Tabela 5 — Profissao e outras leituras. Fonte: manga: um estudo de sua forma ficcional e de sua
recepcao enquanto pratica de letramento literario em Maringa — Parana

Assim, notamos, mais uma vez, se tratarem de leitores comuns, que realizam
outros tipos de leitura. Quando solicitados a responderem o que, para eles, seria um
bom leitor, a categoria de resposta mais recorrente foi a de que um bom leitor é
aguele que entende aquilo que Ié. Dos 50 respondentes, 23 optou por essa escolha,
considerando que ndo basta ler rapido, ou ler bons livros, se ndo entende o que se
propds a ler. Oito pessoas afirmaram ser importante a reflexdo sobre a leitura, sete
destacaram a assiduidade para com aquilo que se Ié e seis, a atencdo diante do

texto:

Bom_leitor

Tem agilidade no processo de leitura (1é ra 2
Faz leitura de bons livros 4

Lé com atencgédo f 6

E assiduo ao que 1& (1& sempre) ﬁ 7

Reflete sobre o que 1& 8

Entende aquilo que 1& 23

Grafico 13 — o que caracteriza um bom leitor. Fonte: manga: um estudo de sua forma ficcional e de
sua recepgao enquanto pratica de letramento literario em Maringa — Parana

A pergunta seguinte a essa no questionario, consistia em uma questao
aberta: Vocé se considera um bom leitor? Diante disso, alguns disseram que sim,
justificando entender seus textos. No entanto, muitos afirmaram n&o serem bons
leitores por ndo gostarem de ler obras impressas. Essa resposta nos ajuda a
confirmar a ideia ainda enraizada em nosso meio, reforcada por nossa cultura
grafocéntrica, que confere valor aquilo que esta impresso. Observamos que embora

declarados leitores de noticias, best sellers, fanfics, mesmo que por meio eletrbnico,
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muitos ndo se consideram efetivos leitores, por ndo se tratar de obras impressas e
reconhecidas por seu valor literario.

Todavia, quando instigados a marcarem as categorias de respostas que mais
realizam via internet, eles demonstram-se efetivos leitores, como nos mostra o
gréfico 14. Por meio dele, é possivel verificar que todas as categorias de respostas
foram assinaladas, ou seja, via computador, nossos respondentes leem noticias,

adentram foruns, sites e blogs, leem livros e artigos.

| Textos_online

Noticias _ 47

Artigos 41

Livros ) 43

Sites I Iﬂ 44
Blogs 44
Féruns 46

outro b 2

Gréfico 14 — Textos online. Fonte: mangé: um estudo de sua forma ficcional e de sua recepcao
enquanto prética de letramento literario em Maringa — Parana

Dessa forma, o problema estad ndo na falta de leitura, mas na falta do
reconhecimento do meio onde essa leitura se efetiva cotidianamente. O problema
esté ainda na concepcao de leitura e literatura que veicula em nosso meio.

Observemos a tabela 6, que nos mostra as respostas de nossos leitores,

guando interrogados a respeito do que seria para eles Literatura.
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Freq.
Valores q

Aquilo que gosto de ler.

A arte da escrita que interessa um publico.

A arte de escrevere fazer com que aspessoas viajam sem sair do lugar.

Acesso ao conhecimento.
Dificil definir.
E a arte da escrita que interessa a um publico.

E conhecer outroslugares, outras pessoas e se identificar de alguma forma.

E todo tipo de texto, impresso ou nao.

E uma oportunidade de aumentara criatividade.

Focare entender ashistérias.

Ler.

Literatura é a ficgdo de um pais.

Literatura é a ficgdo que se 1& por prazer e ndo por obrigagao.

Literatura é a imaginacéo de alguém que virou livro.

Literatura é a obra de ficgao.

Literatura € ao mesmo tempo trabalho e prazer.

Literatura é fantasia, ou o que me pemite fantasiar.

Literatura é ficgéo.

Literatura é focar-se para entender a histéria.

Literatura é invengdo de grandes histérias.

Literatura é mergulhar nas histérias.

Literatura € mficcdo, mesmo que feita de modo real.

Literatura € um espago de temposonde se vive momentos de felicidade.

Literatura € uma mensagem escrita e publicada.

Literatura sAo as obras do vestibular.

Literatura sAo asas que alguém deu a imaginagéo.

Literatura sdo historias que alguém inventou e que muita gente leu.

Literatura sdo livros de escritoresfamosos.

Literatura sAo obras reconhecidas como literatura.

Literatura sdo oslivros de histdriasfamosas.

Literatura sdo oslivros de histdrias.

Literatura sio os Romances de ficgdo.

Livros, artigos e revistasque contenham informagdes Gteis.

N&o sei explicar.

Para mim Literatura sio ashistérias que gosto de ler.

S&o textos com contetddo, osquaisincorporam qualidades e/ou realidades vividas pelo autor.

Toda obra escrita tanto impressa ou no meio digital, podendo ser obras de entretenimento ou obras cientificas.

Toda obra escrita Toda obra escrita, podendo ser de entretenimento ou obra cientifica.

Todo tipo de midia escrita que consegue transmitir informagdes para o publico, ssmpre exercendo uma determinada fun

Tudo aquilo que se |€ e se tira um proveito disso.

Um livro com uma histéria envolvente, que faga o leitorquererler mais.

Um meio de conhecer outrosmundos através da escrita.

Um meio de sair para outro lugar através dasescritas.

Rlrlkr|krRr|rrRr|Rr|Rr|IRrRr|RrIRr|IRrRr|RPIRr|IRrIRPr|RPR|R|Rr|Rr[Rr|R|IRr|Rr|Rr|R|R|Rr|Rr|RP|R|R|R|Rr|RPR|R|R|~,|N

Uma forma de aumentar a criatividade.
TOTAL 45
Tabela 6 — O que é Literatura ? Fonte: manga: um estudo de sua forma ficcional e de sua recepcao
enquanto pratica de letramento literario em Maringa — Parana

Notemos que as respostas que se tém acerca da Literatura sao
extremamente pessoais. No entanto, tais tentativas de definicdo reconhecem-na
parte enquanto ficcdo, enquanto conhecimento, enquanto obras impressas e
reconhecidas (canone), enquanto objeto de gosto do leitor, enquanto arte. Alguns a

reconhecem como algo dificil de definir, outros a generalizam como o simples fato
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de ler. Muitas das respostas nos instigam a refletir sobre a literatura, assim como o
fazem muitas das grandes e conhecidas defini¢des.

De modo geral, percebemos a existéncia do reconhecimento da literatura por
seu fator estético, construido historicamente, pelo canone, pelas vozes que a
autorizam enquanto tal, ao mesmo tempo em que notamos também o
reconhecimento da literatura enquanto ficcdo, construida de forma menos
hierarquizada, dando espaco, portanto, para a coexisténcia de outros objetos de
leitura.

Pode ser que o publico até saiba dessa disparidade entre literaturas e seus
infinitos conceitos. Mas sera que nosso leitor de mangas/animés estd preocupado
com meras definicbes ou reconhecimento daquilo que ele 1€? Como vimos séo
Varios 0s aspectos que os motivam a realizar tais praticas de leitura. Ele 1é porque é
atraido pela construcdo da histéria e das personagens e ndo porque a academia, ou
outras vozes, reconheceram tais modos como sendo importantes fontes de leitura.

Sendo assim, por meio dessa breve observacdo dos dados dessa pesquisa
foi possivel ter uma visdo geral de quem é o leitor de mangas/animés. Sao leitores,
espectadores e internautas, como colocou Canclini (2008), atraidos pela diversidade
dos temas, pela criatividade do escritor, pela construcao da historia e caracteristicas
das personagens. Sdo assiduos em suas praticas de leitura, leem gratuitamente,
pelo prazer que o modo os proporciona. Sao leitores de todos 0s sexos e de varias
idades, mas em sua maioria, COmo provou essa amostra, sdo jovens do sexo
masculino, figurando uma identidade leitora interessada em aventuras, em lutas, em
temas que envolvem a sexualidade, a afetividade, a amizade, o humor. Sdo, acima
de tudo, um publico que cresce a cada dia, que figuram a identidade leitora do nosso
pais, que se modifica e se renova conforme se inovam 0s meios e as tecnologias e

gue merece ser considerada e reconhecida.
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CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho ora realizado teve como objetivo geral compreender como o
manga se constitui enquanto forma ficcional e como se configura enquanto pratica
de letramento literario. Para tanto, como objetivos especificos, propusemo-nos a
apresentar o conceito de letramento, demonstrar 0s principais pressupostos
adotados pela abordagem sociolégica de literatura apresentados por Escarpit
(1969), discutir o conceito de letramento literario, apresentar os principais aspectos
das teorias acerca da multimodalidade, cultura e cibercultura como delineiam Hall
(2006) Lévy (1999) e Canclini (2008), estudar as principais caracteristicas formais
dos mangas e animés auxiliados pelos estudos de Eisner (1989) e McCloud (2000,
2006, 2008). Finalmente, o estudo contribuiu para investigar as praticas de leitura
efetivadas por leitores de manga, por meio da aplicacdo de um questionario que nos
proporcionou delinearmos um perfil desse leitor, especificamente na cidade de
Maringa, no Parana.

No primeiro capitulo, procuramos enfatizar haver uma gama de conceitos e
definicbes sobre literatura que continuamente se constroem. Uma pluralidade de
enfoques que mudam a partir da perspectiva de quem enuncia. No entanto, mesmo
em face de varios conceitos acerca do que vem a ser a Literatura € importante
deixar claro, que as vozes responsaveis pela literalizagdo sdo nitidamente
institucionalizadas, estdo relacionadas a questdo do poder, instauradas em um
processo de escolhas e exclusdes de obras.

Todavia, € importante aceitar coexistirem junto ao suporte impresso, outros
suportes para o literario como as fitas, discos, CDs, CD ROMs, videos, DVDs, aos
quais, hoje, poder-se-ia acrescentar, os softwares de jogos eletronicos, Bluerays,
tablets, sites, homepages, hipertextos, e-books etc. Tudo isso pode ser considerado
suporte para o literario, por portar textos, pelos quais o leitor entra em contato com o
universo ficcional.

Tal abordagem nos atenta a perceber a necessidade de se compreender o
conceito de letramento literario para além do texto, e da relagdo do leitor com ele,
especificamente durante o ato de leitura. Procuramos destacar outros conceitos,
menos parciais em relacdo a Literatura, que levam em consideracdo seu carater
ficcional, a participacdo do leitor e sua relacdo com a obra, feita gratuitamente, sem

obrigacao e, por prazer.
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Procuramos relacionar tais reflexdes aos conceitos de Letramento,
explicitando-os no segundo capitulo deste trabalho, por meio do qual foi possivel
demonstrar conceitos e problematiza-los, relacionando-os a Literatura, enquanto
ficcdo. Pensando nos aspectos sobre educacédo literaria, especificamente sobre o
letramento literario, passamos a caracterizar o manga enquanto uma modalidade de
escrita ficcional presente no impresso e no ciberespaco, a fim de caracterizar sua
leitura como pratica de letramento literario presente em nosso meio.

Nesse sentido, se justifica a presenca do capitulo terceiro, a respeito da
literatura e das multimodalidades. Observamos que o leitor de mangas é um leitor
multimodal, que entra em contato com o escrito, o visual, as animag¢des (no caso dos
animés) e o texto em tela.

Esses leitores sdo, ao mesmo tempo, leitores, espectadores, internautas,
como primeiro reconheceu Canclini (2008). Baixam as séries pela internet, leem por
meio de websites, entram em foruns e discutem, assistem e seguem os episédios,
leem os mangas em tela e impressos. Em cada midia que navegam, necessitam de
tecnologias diferentes para lidarem com cada meio, com as tecnologias
desenvolvidas para cada midia e assim o fazem.

O que Jenkins (2008, p. 235) afirma, fica-nos aqui evidente, pois a cada dia,
0s consumidores estdo utilizando novas tecnologias midiaticas para se envolverem
com o conteudo dos velhos meios de comunicagao, “encarando a internet como um
veiculo para aclGes coletivas — solucdes de problemas, deliberacdo publica e
criatividade alternativa”.

Notamos que varias midias contribuem para a formacao de uma identidade
leitora, que por vezes se encontram nos grandes festivais e concursos de mangas e
animés, ora se reune em pontos especificos de leitura, como a livraria em questao,
utilizada para aplicacdo dos questionarios, ora se encontram em foruns, blogs,
websites e redes sociais. Leem, discutem os textos, criam e recriam, cOmo 0 caso
das fanfics, legendam gratuitamente como os fansubs, ou seja, buscam de alguma
forma o relacionamento interpessoal, ocasionado pela ficgdo, pela leitura realizada
gratuitamente, que possibilita o compartiihamento de experiéncias vividas e uma
busca inovadora por outras leituras.

O quarto capitulo, por sua vez, nos permitiu explorar as técnicas narrativas e

0s codigos das imagens nos mangas e animés, procurando compreendé-los
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enquanto um modo particular de ficcdo, com caracteristicas peculiares que merecem
um estudo proprio.

Tudo isso nos levou a perceber que, se hoje a leitura vem sendo feita com a
mediacao de uma tela de computador, em quadrinhos, animacdes, jogos eletrénicos,
etc., isso nao significa que ela seja menos eficaz: sdo outros modos, outras
tecnologias, outras préticas de letramento, diferentes, mas da mesma forma,
presentes em nossa sociedade.

O leitor de manga, neste caso, se adapta e se aperfeicoa diariamente, seja
para entender e adaptar-se a elementos de outra cultura, outra lingua, seja para
entender e adaptar-se as caracteristicas especificas desta forma ficcional particular
gue abarca desenhos, 0s recursos de imagem, a maneira oriental de ler.

Da mesma forma que o leitor de Literatura, com letra mailscula, também
precisa adaptar-se e aperfeicoar-se para entender os textos considerados como tal,
com suas caracteristicas peculiares e teorias especificas do modo a serem
aplicadas.

Partimos do principio da diferenca e ndo da valoracdo entre as formas
ficcionais, uma em detrimento da outra. Sabe-se existir uma voz legitimada,
responsavel por diferenciar a literatura em parédmetros de valoracdo. No entanto,
essa voz nao impede que o leitor “passeie pelos bosques da ficcdo” relembrando
Eco (1999), caminhe pelos varios meios, onde os outros modos circulam sem que o
leitor faca entre eles distin¢cdes de valor.

Por fim, no ultimo capitulo da pesquisa, foi possivel, por meio de nossa
amostra, identificar o perfil do nosso leitor de manga e espectador de animés.
Diferentemente de outras leituras que figuram mulheres em quantidade maior do que
homens, o universo dos mangas e animés foi agui composto pela leitura masculina,
jovens, estudantes, que moram com suas familias e possuem rendas entre 3 e 10
salarios minimos. S&o jovens inseridos no meio eletrbnico, que realizam suas
leituras via computador, na tela. Sao leitores de noticias, de best sellers, de
romances, de diversos géneros textuais, que se interessam pela leitura de mangas e
animés devido a construcéo de suas histérias, a caracterizacdo das personagens, a
variedade dos temas propostos, as imagens, 0s ensinamentos. Enfim, sdo leitores
responsaveis por configurar a identidade leitora do nosso pais, merecedores,

portanto, de reconhecimento.
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Diante disso, uma possivel conclusdo de nossa parte, enquanto educadores,
deve surgir da aceitacdo de que os letramentos, ou seja, as praticas sociais que
utilizam a escrita enquanto sistema simbdlico, para fins especificos e com objetivos
especificos, sdo historicamente situadas, mudando de acordo com o tempo e,
principalmente, de acordo com as tecnologias. Novas praticas instigam novos textos,
com novos escritores e leitores, e por isso, novos estudos, novos olhares que as
investiguem e reconhecam como fundamentais para a constru¢do de uma identidade
leitora no pais e no mundo, como se provou ser o caso dos mangas.

Se as falas de um sujeito se inscrevem na histéria e na vida préatica, esta
dissertacdo enquanto discurso exerce dupla fungcdo: ao mesmo tempo que discute
um tema (0s mangas), permite que, ao ser objeto de pesquisa institucional, portanto
alocada dentro de uma cultura que tem seu valor reconhecido - porque de natureza
académica — se coloquem o manga também na ordem de um discurso passivel de
estudos dentro de um campo: embora nao seja literatura, preenche junto a seus
leitores 0s mesmos requisitos que o0 texto literario exerceu soberanamente e
exclusivamente por algum tempo e no qual ele ndo é mais exclusivo: o do
entretenimento, da fantasia e, porque nao dizer, do estético, fazendo leitores e se

constituindo, portanto, como letramento literério, como se procurou mostrar.
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ANEXO 1

Pesquisa mangd animé
Chatubre 20101
(uestionario

1. Sexodos leitores
O L Masculine O 2 Feminino

13, Ol € aproximadamente a renda mens al s omando Lodas as
pessoas gque vivern em sua casa?

O L De até 1 salirio nuinirmes
O 2 De 1 a2 salirios minimos
O A De 3 a5 saldrios minimos

2. Como v se considera?

O | Branco'a O 2 Pardofa O 3 Pretofa

O 4 Amarelo O 5 Indigena O 4 De6a 10 salinos mnimos
3. Qual g sua religido? g :* ;{Lf‘;"'h ::L:t:t’;ﬂiﬂ“ i
O L Catdlica O 2 Protestante ou Evangélica *
O 3Afpiita O 4 Semreligito | 14. Vot se considera leitor de mangs?
O 5 Ouira

O L 8im O 2 Nao

4. 5e "oulbra' es peciligue: 15, Vioci assiste oo ji as sistiu ani més?

O LSim O 2 Nao

16, Caso seja leitor de mangd, com qual fregqoiéneia o laz?

5. Qmal asua idade? O | Menos de | vez por semana
O Ll l2 O 213als O A lGals O 21 vez por semana
O 4 [9a25 O 5 Mais de 26 O 32 veres por semEna
O 4. Praticamente todos o3 dias
6. Qmal asua escolaridade?
O L1 a4 séne O 2 5 a & série 17, O que lhe atrai mais ?

O 3 Ensino Médio O 1. A construgéo da histdria

[0 2 Os personagens

O 3 A cnatividade dos escritores

[0 4. As imagens

O 5 Ousode uma ane ripida e Agil

O & Fnquadramenios ousados

O 7. 0s tenmas variados

O & Os ensinanentos

O 9 A sequéncia emcapiuks

O 10 A praticidade na leitum

O 11. O Feil acesso & keium

[ 12. A camacterizagio dos personagens
Voof pode morar diversey casey (8 no wdxime L

O 4 Fnsino Superior

. T. Qmal a s ocupagfo?
O L Estudanie O 2 Outros

8. Se "outros" especillgoe:

[0, Qual 0sen estado civil?
O L Solteinya Q 2 Casadafa O 3 Vidvoda
O 4 Divorciadofa Q5 Outro

[10.5e "outro” defina:

18, Qrunis 05 géncros de mangd qoe mais lhe inleres sam?

O 1. Shouwjs
11. Onde ¢ como vood mora ainalmente? O 2 Shounen
O | Emcasa ou apariamento, com minha fandlia O A Seinen
2 2 Emcasa ou apariamento, sogEnho L 4 Josei
O 3 Emguarto ou cdmodo algado, s osinhe O 5 Fechi
O 4 Emhabitagio coletival: hotel, pensicnato, repdablica O & Hentai
O 5 Outra situagio O 7. Outros

L] & Mio conhego esses nomes

. 12, 5¢ "owtra siuacio’ especiligque:

Voo pode mamrar diversay casey {4 no mdxima i

19, 8¢ "outros " escreva:

. 20, Conhece oulras pessoas que WEm o mes mo gos Lo por ess as
leiturss de mangds e'on animis?

O L Sim O 2 Nao
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21, Queais 05 molivos gque o levaram a ler mangiis?
7 1. A influéneia dos anigos
¥ 2 A fore presenga do género no meio social no qual vivo
[ 3 Comecei dermrepente, me interes sei e nio parei nmis
[ 4 A facilidade de kitura pela intemet
[ 5 Ouiros

Vool pode marcar diversas ceves (2 no mdvimeo )

22.5¢ "ootors " delina:z

23. Vool Taz outros tipos de leitnra? Cas o lach, es peciligoe:

[ I. Romances de Literatura

[ 2 Best sellers, como "Harry Potter, Senhor dos Anéis, A
saga Creplisculo”, elc)

[ 3 Gibis nacionais

[ 4. Revisias

[ 5 Jornais

O & Biblia

[ 7. Moticias pela internet

O & Outros

Vool pode marcar diversas ceres (4 ne mdvimo L

. 24, 8¢ "ootros " especillque:

25, Para vocod, pm bom leitor ¢ sooele goe: (Enomere de 1 a6)
O LLLE comatengio
& 2 Temagilidade no processo de keitura (1 rdpido’
O A Hassiduo ao que 1& (8 sempre)
O 4. Reflete sobre o que B
O 5 Entende aquils que 1B
O 6 Faz leitum de bons liveos

26. Vool se considera wm bom leitor? Por quié?

27. Como vocl escolhe o gqoe vai ler?
O 1. Pelos terms que me mieressam
[ 2 Pelo tanenho dos texos
[ 3 Pela curinsidade despenada no il
[ 4 Pela recomendagio de alguém

O 5 Pelo lugar onde se encontra o lexto (sies de
preferineia, livros, ee)
Vool pode marcar diversas cevas (2 no mdvimeo )

| 28, Fim quais lugares vocé mais 187

O 1. Emcasa
[0 2 Ma escola
[ 2 Mo trabalo

O 4 Fm locais especificos para leitura, como hibliotecas e
livrarias

Yook pode marmar diverses caszy (2 no sdxima .

- 29, Em upral periodo do dia vool madis 1867

1 Pela rranhi

O 2 Durante a tarde

O 3 A noite

O 4 Apenas nos finais de semana

0, Ched o principal meio gque voof atiliza para ler?
O L Inpresso (liveos, revistas, ete) O 2. Conputador
O 3 Outros

3. Se "ootros " delina?

. 32, Com gue Trequéne ia voc uliliza o compulador para

leilurses?
O L Werias veses pordia O 2 Ao menos unm vez por dia
O 3 As vems O 4 Muneca utilis

- 33, Enumere as alividades abaixo de | a6, de acordo com o gue

yooi 1E na intermet:
O L Moticias O 2 Anigos O 3. Livros O 4 Siles
O 5 Bkes O 6Fmns O 7 0uo

| 34. 5¢ "outro" defina:

35, Como & s e i notimi dace com oo meio digial?
O L Seiutilizar todas as fungdes disponiveis

O 2 Utilizo raznavelmente, porém, lenho algunss
dificuldades

& 3 Tenho bastante dificuldade

Ji. Ovgue € lileratnra para yool?
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APENDICE 1

Light duvida do funcionamento do caderno, mas néo deixa de acreditar.

O Shinigami Ryuk aparece e se apresenta.

Light ja havia escrito nomes no caderno.

Os dois comecam a conversar e Light tem algumas de suas davidas esclarecidas.
Quem vé o caderno consegue ver e ouvir o shinigami.

Os humanos que usam o caderno experimentam o sofrimento.

Light escreveu os nomes porque estava entediado.

Light comeca a se interrogar. Se as pessoas morrerem ele serd um assassino? Mas,
e se escrever nomes de pessoas que meregcam morrer?

Light v& um criminoso pela TV e escreve seu nome.

Em 40 segundos este criminoso morre de parada cardiaca.

Light sai para ir a escola e comeca a achar que todos mereciam morrer.

Light presencia uma cena de Takuo Shibutaku — assediando uma garota.

Escreve o nome no caderno, seguindo da justificativa “morte por acidente”.

O acidente acontece, Light passa mal com a certeza do funcionamento do caderno.
Light resiste mentalmente para conseguir mudar o mundo.

Continua escrevendo nomes de criminosos.

Percebe que se ndo especificar a morte, ela acontece por parada cardiaca.

Light quer se tornar o deus do novo mundo, formado s6 por pessoas boas.

A INTERPOL (Policia criminal) se organiza, assustada com o numero de vitimas por
parada cardiaca.

A Policia faz dedugdes, junta pistas e recorrem a “L”, um detetive muito experiente,
para solucionar o caso.

“L” ja esta sabendo de tudo e atuando nas investigacgdes.

Watari € o unico a fazer contato com “L”, que ndo mostra seu rosto e se apenas
comunica virtualmente, para evitar que sua identidade seja conhecida.

Pessoas comentam o caso, por meio de inimeras paginas na internet.

Kira (origem de Killer) € o nome dado ao criminoso justiceiro.

Surge um noticiario na TV, Lind L. Taylor, aparece dizendo ser o “L”.

Light, rapidamente, escreve o0 nome no caderno, e L. Taylor morre.

Kira cai na armadilha, L. Taylor era apenas um criminoso sentenciado de morte.

Somente a voz de “L” aparece pedindo para que Kira o mate.
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O noticiario fora transmitido somente em Kanto, no Japéao.

Sabiam onde encontrar o criminoso.

Instaura-se o duelo psicolégico entre “L” e “Kira —Light”. Quem ¢é a justica?

Volta ao mundo dos Shinigamis.

Light conversa com Ryuk e pretende ndo desistir.

Sayuri, sua irma, interrompe a conversa.

Light, desesperado, esconde o caderno.

A menina pede ajuda com a licdo da escola.

As investigagbes seguem.

Matsuda, pai de Light, é o diretor da policia, convoca os funcionarios e pede uniédo
no caso Kira.

No jantar em familia, o pai se mostra exausto com esse caso.

Light € um orgulho para a familia, nos estudos.

Em casa, Matsuda revela a suspeita de ser Kira um estudante.

Light pede para néo ser incomodado em seu quarto.

Light avanca mais usando o Death Note, apenas temendo que alguém veja o
caderno, e, assim, possa ver o shinigami.

“L” conclui que Kira tem meios para receber informagdes da policia.

Conclui, também, ser Kira um estudante, capaz de manipular a hora da morte de
suas vitimas.

Light sai as compras de itens para fazer um esconderijo para o caderno.

Light faz planos para que a policia desconfie de “L” e vice-versa.

Funcionérios da central de investigac6es pedem demissao.

Light explica o esconderijo a Ryuk, um fundo falso na gaveta, que faz com que o
caderno pegue fogo antes de ser visto.

Ryuk revela a Light ndo ser aliado de ninguém e |lhe conta sobre o poder do olho de
um shinigami, que enxerga o nome e o tempo total de vida dos humanos.

Explica o porqué de um shinigami ndo morrer nunca, por se apropriar de metade do
tempo de vida do humano, cujo nome escrever no Death Note.

Explica, ainda, que o olho do ser humano pode ser transformado em um olho de
shinigami desde que em troca seja dada a metade do tempo de sobrevida do
humano.

Mesmo sendo uma proposta tentadora Light ndo aceita, dizendo preferir viver

bastante nesse mundo melhor que esta construindo.
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Light faz planos e testes para descobrir 0 que necessita sobre a pessoa que esta Ihe
seguindo. Kira mostra, com isso, poder controlar também os atos que antecedem a
morte.
Light/ Kira *°realiza o plano para descobrir quem o segue.
Convida uma garota para um passeio no sdbado de manha e no 6nibus tudo se
realiza.
O investigador senta-se no banco atras de Light.
Entra um sequestrador (ja registrado no caderno e entdo preparado para morrer)
que faz ameacgas.
Light consegue descobrir o nome do investigador: Raye Pember.
Faz com que o bandido veja um pedaco do Caderno e pense estar tendo
alucinacoes.
Totalmente transtornado desce do 6nibus e é atropelado. Tudo conforme os planos
de Light.

Dessa forma termina a trama do primeiro volume de Death Note, repleta de
detalhes por meio dos quais o leitor € convidado a entrar na historia, formar sua
opinido e investigar, junto com o0s agentes, as pistas que levam as revelacdes dos

mistérios.

' vale ressaltar novamente que Light e Kira sdo a mesma pessoa. O nome muda de acordo com a perspectiva de quem fala.
As pessoas que ndo sabem a identidade daquele que mata os criminosos utilizam o nome Kira, para referirem-se aquele que o
leitor sabe ser Light (ou Raito, na origem japonesa).



