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RESUMO

A monografia possui como objetivo, investigar os quadrinhos japoneses
(mangas), em especial, seu papel como fonte de informacéao, cultura e conhecimento,
sob as perspectivas das éreas da Biblioteconomia e Ciéncia da Informacg&o. Além
deste objetivo geral, também é investigado seus usos em contextos académico-
cientificos e a sua importancia. A hipotese é de que, embora a inclusdo de elementos
ou referéncias ao mundo, personagens e acontecimentos reais n0s mangas seja
comumente praticada por seus autores, esta perspectiva ainda é pouco discutida em
aspectos cientificos. A metodologia consistiu em buscas bibliogréaficas em bases de
dados especializadas para as areas da Biblioteconomia e Ciéncia da Informacao, e a
coleta de material referente para a analise do valor dos mangas. Nota-se, diversas
formas que os mangas podem ser utilizados sob este aspecto de transmissor
informacional e sociocultural, reafirmando a necessidade de maior discussédo dos
mangas sob esta perspectiva, dentro dos campos da Biblioteconomia e Ciéncia da
Informacao, pois estas sdo areas que possuem a necessidade de se adequarem aos
diversos tipos de midias existentes. Espera-se que este trabalho possa contribuir
como incentivo para os estudos dos mangas em nos campos citados.

Palavras-chave: Manga. Fonte de Informacao. Cultura. Documento. Conhecimento



ABSTRACT

The monograph aims to investigate japanese comics (manga), in particular, its
role as a source of information, culture and knowledge, from the perspectives of the
areas of Librarianship and Information Science. In addition to this general objective, its
uses in academic-scientific contexts and their importance are also investigated. The
hypothesis is that, although the inclusion of elements or references to the world,
characters and real events in manga is commonly practiced by their authors, this
perspective is still little discussed in scientific aspects. The methodology consisted of
bibliographic searches in specialized databases for the areas of Librarianship and
Information Science, and the collection of material referring to the analysis of the value
of manga. It is noted, several ways that manga can be used under this aspect of
informational and sociocultural transmitter, reaffirming the need for greater discussion
of manga from this perspective, within the fields of Librarianship and Information
Science, as these are areas that have the need to adapt to the different types of
existing media. It is hoped that this work can contribute as an incentive for the studies
of manga in the aforementioned fields.

Keywords: Manga. Source of Information. Culture. Document. Knowledge.
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1. INTRODUCAO

Segundo o site de noticia japonés Natalie, em fevereiro de 2021 e com o
lancamento de seu 98° volume, o manga One Piece, de Eiichiro Oda, ultrapassou o
numero de venda dos quadrinhos do famoso personagem norte-americano Batman?,
atualmente atingindo mais de 500 milh&es de copias vendidas. Torna-se claro, o fato
de que a popularidade e influéncia dos mangés é notoria. Além dos mangas, uma boa
parte das grandes animacdes japonesas, também conhecidas como animes (animés),
sdo baseados nos quadrinhos, portanto ha um mercado muito bem estruturado nos
quadrinhos japoneses. Naturalmente, 0 manga sempre esteve estreitamente
relacionado com a cultura japonesa e a asiética, portanto também pode ser visto como
um produto social, que carrega parte da identidade da cultura nipdnica. Também é
importante realcar que o manga € presente em nosso pais de uma forma especial.
Afinal, o Brasil € a principal col6nia nipdénica fora do Japdo (NAKAMURA, 2018, p. 17).
E por esta razdo, desde sempre possuiu uma relacdo bem proxima com a cultura
japonesa, seja através de sua identidade cultural, ou através das tantas manifestacées
culturais japonesas.

Além da afinidade pessoal com os mangas, ao longo da minha graduacgéo
realizei alguns trabalhos envolvendo a temética dos mangas. Para especificar, nas
seguintes disciplinas: “CBD0244 - Estudo de Usuarios da Informagdo”, com um
trabalho que investigou a distribuicdo e o consumo de animes e mangas em nosso
pais; “CCA0322 - Género, Midia e Educacao”, em um trabalho que apresentou uma
série de personagens de mangas que abordavam as questbes de géneros, de
diversas formas. Além destes, que trabalhavam diretamente com a teméatica dos
mangas, também participei de um trabalho sobre a Gibiteca da biblioteca da
Universidade Federal de S&o Carlos para a disciplina “CBD0277 - Biblioteca com
Funcdo Educativa: a Crianca e o Jovem” e em um trabalho sobre a série de
videogames, animacéo e mangas Pokémon para a disciplina “CBD0284 - Indexac&o:
Teoria e Métodos”, que também tiveram uma relagédo minima, seja com os mangas ou
com histérias em quadrinhos. Apés a realizagdo destes trabalhos pude notar o quéo

interessante é trabalhar com uma tipologia documental ndo tdo definida em nosso

1 site japonés de noticias Natalie: https://natalie.mu/comic/news/414952.
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campo, mas que ainda assim, acaba conversando com diversas das areas da
Biblioteconomia.

Como ja tive a oportunidade de realizar pesquisas sobre a tematica em outras
ocasifes, eu ja tinha uma nocao inicial em respeito ao que se tem produzido em
relacdo a esses elementos da cultura pop japonesa, portanto uma nova abordagem
de pesquisa, anteriormente ndo trabalhada, pode ser elaborada. E a ideia de observar
a forma como os mangas utilizam-se de elementos informacionais e culturais reais, foi
fortemente incentivada através da leitura de algumas obras que realizam diretamente
esse artificio. Porém, ao tentar ndo entrar em méritos relacionados com as préprias
narrativas e para que o escopo do trabalho se mantenha amplo, foi notado que seria
uma boa ideia manter os temas atrelados as discussées em nossa area, e a
verificacdo dos aspectos de informacéo, cultura e conhecimento nos universos dos
mangas, coincidiu com a motivacao ideal para a realizacao deste trabalho.

Com o manga sendo visto como uma manifestagdo cultural transmissora de
informacé&o, cultura e conhecimento, a discussao desenvolvida neste trabalho visa
investigar o modo no qual 0 manga é utilizado como um transmissor de informacéo,
cultura e conhecimento. O trabalho apresenta investigacdes sobre o modo como o
manga é retratado na literatura especializada da area e também no modo como o

manga pode ser utilizado para a transmissao de cultura, informacéo e conhecimento.

2. JUSTIFICATIVA

O fendbmeno do manga, e a sua compreensdao, como um objeto de interesse
para as areas de Biblioteconomia e Ciéncia da Informacdo, presumem a ideia do
manga com uma tipologia Unica de documento da mesma forma que os quadrinhos
também sdo considerados como algo a parte da literatura, visto que, embora
impliguem na leitura, ndo constituem uma forma tradicional de literatura (SANTOS;
VERGUEIRO, 2012). E a compreensdao do manga como um documento,
compreendido como a materializagcdo da informacédo (SIQUEIRA, 2015), também o
coloca em posicdo de interesse para as areas da Biblioteconomia e Ciéncia da
Informacdo. Todos o0s aspectos socioculturais envolvidos e transmitidos nos
quadrinhos nipdnicos, também tornam possiveis que o manga seja considerado como

uma manifestacdo dessa cultura.
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Além disso, ndo é nenhuma novidade, que o Brasil e o Japdo possuam culturas
aproximadas desde o inicio do século XX — fazendo com que o Brasil seja considerado
como “a maior colénia nipénica, fora do Japdo” (CORREA; GOMES, 2012). Essa
proximidade se deve as grandes imigracfes japonesas e seus descendentes, a maior
parte residente do bairro da Liberdade no municipio de Sdo Paulo. Como qualquer
outra imigracéo, ha diversos elementos de identidade cultural que foram trazidos com
os imigrantes. Assim sendo, a culinaria, arquitetura, musica, e algumas tradicoes,
passaram a ser difundidas no pais. O quadrinho japonés era mais um desses
elementos, porém, devido a complicacfes linguisticas, o seu crescimento foi um
pouco mais lento, quando comparado com as animacdes. Porém, quando tais
obstaculos foram superados, os mangas, que eram uma manifestacdo da propria
cultura japonesa - explodiram de popularidade no Brasil, e que devido aos seus tracos
exagerados e a grande carga emocional que as obras possuiam, 0s mangas
conquistaram cada vez mais fas.

Considerando que a Biblioteconomia e a Ciéncia da Informacdo trabalham
diretamente com diversas possibilidades de transmisséo e reproducéo de informacao,
investigar tal aspecto em uma midia bem expressiva e tradicional, como 0s mangas,
acaba por proporcionar uma analise interessante, sobre um potencial que além de ser
pouco explorado, demonstra estar sendo cada vez mais notado pelo publico e
ganhando mais popularidade ao longo dos ultimos anos. Os mangdas, em sua grande
maioria, possuem um papel central, ndo somente no mercado editorial asiatico, mas
também no mercado das animacdes. Uma boa parte das obras animadas mais
populares, sdo baseadas nos mangas, light novels e webcomics (esses outros dois
formatos também foram gerados a partir dos mangas).

Dessa forma, considerar o aspecto informacional, também acaba por se
relacionar na compreensao das possibilidades que o manga oferece. Quando se
verifica a presenca de informacgdes especificas inseridas em uma obra, geralmente, é
pressuposto que o autor tenha realizado diversas pesquisas sobre a teméatica, com o
objetivo de poder retrata-la sem "incoeréncias" e que a sua visédo ndo altere o valor da
obra ou do conhecimento referido e utilizado. Tais cautelas que os mangakas tomam,
podem ser consideradas semelhantes aos cuidados que os bibliotecarios devem
possuir ao realizarem a mediacao cultural e do conhecimento. Além desse aspecto, a
prépria linguagem hibrida que os mangas possuem acabam por oferecer uma

caracteristica Unica a esse tipo de midia — que somada com o fato dos mangas
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possuirem enorme relevancia no Japao, e figurarem entre os maiores produtos de
entretenimento da cultura niponica, torna a sua discussao incrivelmente

enriguecedora.

3. PROBLEMA DE PESQUISA

Desde a popularizagéo da internet, a humanidade saltou para um estado quase
gue cacdtico de compartilhamento informacional - e que por vezes, as informacoes
compartilhadas estédo inter-relacionadas com a cultura e a identidade de diversos
paises. Compreender tais questdes e como se configuram as formas que informacao
esta sendo compartilhada, torna-se necessario para entender tal fenémeno.
Atualmente, a forma como os quadrinhos japoneses alcancam os leitores no restante
do mundo também esta de acordo com os fenbmenos que transformaram a midia e a
comunicacdo. Em sua tese investigativa sobre a mediacdo da cultura pop nipo-
brasileira, Mariany Toriyama Nakamura pontua que a permuta cultural ocorre da
seguinte forma:

As trocas de conteudos simbdlicos sofrem uma profunda mudanca
com as inovagbes tecnoldgicas: as interagcdes interpessoais
presenciais cedem cada vez mais espaco para as interacdes
mediadas e para as interagbes com os conteldos dos meios e dos
aparatos de comunicacéo e informacao. Nesse sentido, a socializagédo
do conhecimento e da informacéo, a partir de processos sociais de
acdo e/ou mediacdo cultural, ganha novos sentidos e
desdobramentos; torna-se um cendrio mais complexo (NAKAMURA,
p. 18).

Entender o potencial informacional das midias emergentes e a prépria forma
como se tém discutido sobre, no campo cientifico, compdem importantes pontos de
interesse para a area da Biblioteconomia e da Ciéncia da Informacdo. Com tais
guestdes em evidéncia, esse trabalho visa abordar as historias em quadrinhos
japonesas, em especial, 0 modo na qual elas podem estar servindo como referencial
para a transmissdo de saberes relacionados com a cultura e identidade japonesa e
dos paises asiaticos.

Em evidéncia, ha a seguinte questao:

— E possivel que os mangas possam ser considerados fonte de informacao,

cultura e conhecimento?
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Essa questao, inicialmente nos leva a considerar os mangas como algo além
de uma leitura de lazer — visdo essa que é comumente associada aos diversos tipos
de desenhos e quadrinhos. Com isso, levanta-se algumas questdes secundarias:

— De qual forma, os mangas apresentam elementos sociais e culturais
relacionados ao mundo real?

— Seria possivel identificar, através dos diversos géneros de mangas, agueles
gue mais costumam possuir elementos associados com a realidade?

— Tendo em vista o potencial dos mangas como transmissores de informacéo,
cultura e conhecimento, este aspecto tem sido explorado e discutido no campo
cientifico?

Assim sendo, acredita-se que o trabalho contribua para a compreensdo da
tematica dentro das areas da Biblioteconomia e Ciéncia da Informacéo, ao oferecer
uma reflexdo em torno do potencial de uso do mangd como um transmissor
informacional, mais precisamente, em relacdo a informacéo, cultura e conhecimento.
Dessa forma, observando o manga através de uma perspectiva mais técnica e
subjetiva, ao incorporar a nocao de informacéo, com 0s elementos reais presentes

nas obras.

4. HIPOTESES

Com tal ideia em vista, pode-se considerar algumas possibilidades:

Inserir elementos da realidade nos seus mangas, € considerado uma pratica
comumente utilizada por alguns mangakas (autores dos mangas) em suas obras, com
intuito de aproximar a obra com o leitor. Diversos dos géneros de mangas praticam
esse paralelo com a realidade, porém de formas diferentes. No geral, essa pratica
acaba por influenciar em diversos aspectos, e busca provocar uma sensacao reflexiva
nos leitores, seja ao atingirem aspectos sensiveis a experiéncia pessoal de cada um,
ou por provocarem criticas ao mundo real. Criticas estas que, podem ser propostas
de formas variadas, podendo ser de um modo exagerado sobre a realidade, ou
informacdes distantes ao senso comum, de culturas e identidades bem especificas.
Todas estas formas estéo, implicam em um enorme cuidado que 0os mangakas devem
tomar ao construir seus enredos e personagens.

De certa forma, a comunidade cientifica antigamente demonstrava, possuir

pouco interesse, em abordar estes aspectos dos mangas. Sendo notada somente nos
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altimos anos, as formas que 0s mangas costumam utilizar elementos reais em suas
obras. Atualmente, o potencial do mangd como transmissor de informacdo é
considerado promissor, fazendo com haja ndo muitos estudos sob esta perspectiva —
embora, geralmente relacionados com o manga em usos especificos, como por
exemplo, de forma pedagogica. Contudo, isso implica na ideia de que os mangas
conseguem ir além daquilo denominado como “literatura de lazer”. Ainda assim, a
guantidade de estudos que abordam essa perspectiva, sem o viés pedagogico, é
considerada escassa atualmente. Mesmo com os efeitos que a internet causou e
facilitou para a popularizagcdo dos mangas.

Ha pouca investigacdo sobre os mangéas, como objeto de estudo geral, sobre o
aspecto de serem fontes transmissoras de informacédo, cultura e conhecimento.
Porém, ainda existem certos documentos que descrevem algo semelhante, mas que
acabam por possuirem alguma obra em especifico como objeto de estudo, tornando-

se estudos de caso, e ndo sobre uma visdo ampla dos mangas.

5. OBJETIVOS

Para este trabalho, a caracterizacdo do objetivo geral esta relacionada
diretamente ao problema de pesquisa. Visando ser uma verificacdo de tal questéo, o

objetivo geral deste trabalho é o seguinte:
5.10bjetivo geral

e Analisar os mangas como fonte transmissora de informacdo, conhecimento e
cultura.
Além de tal objetivo, o trabalho também se prop6s a verificar algumas

especificidades. Os objetivos especificos sdo pontuados a seguir.

5.20bjetivos especificos

— Observar se este aspecto de uso dos mangas esta sendo discutido no campo
cientifico-académico das areas da Biblioteconomia e Ciéncia da Informacéo;

— Verificar qual o potencial dos mangas como transmissores de informacéo,
cultura e conhecimento;

— Demonstrar, através de seus géneros, Como 0S mangas apresentam elementos

sociais e culturais relacionados ao mundo real.
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6. METODOLOGIA

A pesquisa realizada é de carater exploratorio. Visando investigar o manga, sob
o viés da Biblioteconomia e da Ciéncia da Informacédo. Assim, aplicando uma
interpretagdo dos mangas como uma expressao cultural. A construgdo do trabalho foi
realizada através de um levantamento bibliografico na area. O processo de pesquisa
foi elaborado em etapas:

As bases utilizadas foram: Scientific Electronic Library Online (SciELO), Base
de Dados Referenciais de Artigos de Periddicos em Ciéncia da Informagéo (BRAPCI),
Google Scholar, Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes da USP, Web of Science,
EBSCOhost e Scopus.

Os termos foram buscados nos campos dos titulos, resumos ou palavras-
chave. Os termos em portugués foram mangas; histoérias em quadrinhos japonesas;
cultura pop japonesa. E os termos buscados em inglés foram japanese manga;
japanese comic; japanese pop culture.

Além das buscas distintas por cada um dos termos, também foram realizadas
buscas combinadas, a fim de procurar associa¢des entre 0s termos. Os termos e suas
combinacBes foram o0s seguintes: manga x information science; manga X
communication; manga x information.

A segunda etapa consistiu em um levantamento teérico na area, visando reunir
definicbes conceituais sobre termos adequados e um maior aprofundamento em
relacdo aquilo que pode ser definido sobre os mangas, sob a visdo das areas da
Biblioteconomia e Ciéncia da Informacdo. Além disso, também foi procurado
conceitualizar alguns termos importantes para a discussdo elaborada, como:
documento, informacdo, conhecimento e cultura. As bases consultadas para esta
etapa, foram as bases BRAPCI, SciELO e o Dedalus (USP).

Os documentos encontrados com tais buscas, foram filtrados para uma leitura
completa, através da leitura de seus resumos e palavras-chave. Dependendo de seu
conteudo, alguns textos eram lidos e organizados em fichamentos, destacando os
pontos de maior relevancia para o objetivo deste trabalho. Evidenciando trechos que
discutem diretamente os mangas sob a visdo exposta nos objetivos.

O trabalho esta sendo apresentado em tépicos. O primeiro se refere a uma

conceitualizacdo da histéria do manga, e como houve o contato do mangéa com a
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nossa cultura, para que assim possamos compreender a evolu¢cdo do manga em sua
histéria como um todo, e também no Brasil. O segundo discute em respeito a forma
como 0 manga é tratado nas areas da Biblioteconomia e Ciéncia da Informacéo, e
também conta com a definicAo de termos importantes para a analise — sendo
informacao e cultura, e um panorama da producdo académico-cientifica dos mangéas
em escala nacional e internacional. O terceiro tdpico, apresenta alguns exemplos dos
modos em que 0s mangas podem ser utilizados como disseminador de informacao,
cultura e conhecimento. E por fim, ha as consideracdes finais, na qual ha a
demonstracdo da importancia dos estudos sobre os mangéas, em especial, para as
areas da Biblioteconomia e Ciéncia da Informacéo, realcando o grande potencial

desse formato Unico e emergente.

7. CONTEXTUALIZANDO OS MANGAS

Desde a pré-historia, o ser humano realizava registros de seu cotidiano através
de figuras desenhadas nas paredes das cavernas e geralmente, sob uma visao
externa ou em terceira pessoa. Estes registros, hoje nos revelam muitas informacoes
sobre o modo no qual a humanidade vivia no passado, remontando aos seus
costumes, crencas e visées de mundo. Porém, com a descoberta da escrita, uma boa
parte do valor dessas primeiras imagens passou a ser superado pela quantidade
informacional que um signo pode possuir — e embora isso s6 tenha sido compreendido
com a Teoria da Informacédo, o texto, quando em comparacdo com figuras, acaba
apresentando uma precisdo significativa que culmina em maior facilidade na
transferéncia de mensagens do que quando se é utilizado apenas desenhos. Portanto,
as figuras que antes significavam muitas coisas, passaram a ser cada vez mais
aproximadas do campo artistico, campo no qual permanecem até hoje, devido a sua
necessidade interpretativa e a todo o seu subjetivismo intrinseco. Também se é
atribuido a ideia de que os mangas nao apenas serviam como uma forma dos leitores
se distrairem, mas também sempre possuiu um papel social, muito em conta pelo alto
namero de consumidores ao longo de toda a histéria da evolugdo dos quadrinhos
(CARVALHO, 2007, p. 7). Também ¢é notério que, devido ao fato dos japoneses
sempre demonstrarem possuir valores subjetivos quanto as suas expressoes

artisticas, os mangas também estariam fadados a seguir este caminho.
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Um dos tesouros nacionais do Japao, o Choujuu Jinbutsu Giga, mais conhecido
como Choujuu Giga, € uma série de gravuras japonesas caricatas de animais que

foram desenhados em quatro pergaminhos datados em torno dos séculos Xll e XIII.

Figura 1 - Fragmento do Choujuu Giga

Fonte: Templo Kosan-ji?

O Choujuu Giga é considerado uma das primeiras manifestacbes de manga e,
embora sua autoria ndo seja clara, a pessoa que costuma ser responsabilizada pelas
gravuras é Toba Sojo (1053-1140), um monge e importante pintor japonés. Além do
rumor de sua relacdo com o Choujuu Giga, Toba Sojo foi muito conhecido em sua
época por ter desenhado diversas caricaturas de pessoas da elite da nobreza
japonesa. A sua principal caracteristica era a de utilizar animais para fazer criticas aos
comportamentos depravados dos nobres, e o0 seu trabalho era muito marcante pelo
humor. A sua influéncia foi tdo grande, que ao longo do século Xll, as caricaturas
passaram a ser um elemento artistico do cotidiano, resultando em uma onda de
desenhos baseados no trabalho de Sojo, assim replicando cada vez mais sua obra.
Essas caricaturas ganharam o nome de “Toba-e”, e o seu impacto € notado até

2 Templo budista Kézan-ji (& 1L3F), sediado na cidade japonesa de Kyoto. Seu site apresenta
seu maior tesouro, o Choujuu Giga: https://kosanji.com/chojujinbutsugiga/.



https://kosanji.com/chojujinbutsugiga/
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mesmo nos dias atuais. Os Toba-e, acabaram por popularizar cada vez mais o
desenho na cultura asiatica. Reafirmando, novamente, o0 modo no qual os seres

humanos utilizavam-se da criatividade como uma forma de extravasar.

Figura 2 - Exemplo da arte Toba-e, atribuido a Miyagawa Choki

Fonte: The British Museum, século XVII®

Também deve ser mencionado que nao havia apenas obras humoristicas e
caricatas, pois passou a surgir obras mais “sérias”, como no caso dos Ukiyo-e, sendo
produzidos também em madeiras, e ndo apenas em pergaminhos. Este estilo artistico
€ um dos mais influentes, e talvez o que mais conseguiu ser importado para fora, muito
por conta das pinturas mais conhecidas, como a famosa pintura “A grande onda de
Kanagawa” (HOKUSAI, 1831).

3 The British Museum, sediado em Londres:
https://www.britishmuseum.org/collection/object/A 1881-1210-0-562



https://www.britishmuseum.org/collection/object/A_1881-1210-0-562
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Figura 3 - Pintura Kanagawa oki nami ura

1
e | B i

| % Sl

|
i

,-4
F=

Fonte: Museu de Arte Fuji de Toquio®.

Katsushika Hokusai (1797-1858), além de ser um grande mestre pintor do
periodo Edo (1603-1868), também é creditado como o responséavel pela criacdo do
termo manga, por ter sido um dos primeiros a utilizar algo préximo das imagens em
sequéncia que os quadrinhos possuem hoje —embora, seus quadros de suas gravuras
ainda ndo possuissem relagdo uma com o outro. Hokusai é considerado o primeiro a
realizar uma série de publicacdes (que se tornaram 15 volumes) de mangas
(FURUYAMA, 2018, p. 19). A sua publicacédo teve o nome de Hokusai Manga, e é
considerada hoje como uma versao prévia dos mangas.

Em relacdo a construgéo do termo manga, Nakamura utilizando-se de Schodt,
pontua que:

O termo manga (), nos informa Schodt (2012), é composto pelos
ideogramas & (man que significa involuntario ou ‘a despeito de si

mesmo’) e B (que significa imagens) o que resultou na tradugdo para
‘imagens irresponsaveis’ (NAKAMURA, 2018, p. 54).

4 Tokyo Fuji Art Museum, sediado em Toquio: https://www.fujibi.or.jp/en/our-collection/profile-
of-works.html?work id=3628.



https://www.fujibi.or.jp/en/our-collection/profile-of-works.html?work_id=3628
https://www.fujibi.or.jp/en/our-collection/profile-of-works.html?work_id=3628
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Desta forma, pode-se supor que a escolha do termo esteja relacionada a uma
intencdo de imagens despretensiosas. Muito por conta de seu carater satirico, que
inicialmente era a caracteristica mais chamativa.

Em 1861, chega ao Japéo o cartunista britdnico Charles Wirgman (1832-1891),
gue comecga a trabalhar na grande cidade portuaria de Yokohama. Wirgman, que €
considerado responsavel por um dos precursores do manga atual, abre a revista de
guadrinhos conhecida como Japan Punch (figura 4), que circulou de 1862 até 1887.

Figura 4 - Capa da Japan Punch
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Fonte: Bakumatsuya, 1881°

A revista de Wirgman chamava a aten¢do pelo seu carater bem incisivo nas
criticas as figuras politicas e publicas na sociedade japonesa, além da propria ideia
de oriente versus ocidente. Seu estilo critico era baseado na revista londrinense
chamada “Punch”, e seu trabalho foi um sucesso, ja que uma boa parte dos artistas
japoneses passaram a copiar 0 seu estilo, este que ficou conhecido como ponchi-e
(McCARTHY, 2014, p. 15).

Em 1902, aquele considerado como o pai dos mangas, Rakuten Kitazawa
(1876-1955) estreia o seu primeiro trabalho — de titulo Tagosaku to Mokube no Tokyo
Kenbutsu (figura 5) — no suplemento chamado de Jiji Manga, do tradicional jornal
japonés, Jiji Shimpo. Kitazawa é considerado o primeiro a utilizar o conceito manga
como um termo mais préximo ao atual e o seu principal publico era as criancas, desta

forma ele também esta relacionado com as primeiras divisdes de géneros de mangas.

Figura 5 - Tagosaku to Mokub€&é no Tokyo-Kenbutsu, um dos primeiros trabalhos de Kitazawa
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5 Bakumatsuya, site de obras e fotografias raras do Japéo:

https://www.bakumatsuya.com/shop-description.php?1D=1588419507&La=E#here.



https://www.bakumatsuya.com/shop-description.php?ID=1588419507&La=E#here
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Fonte: Chibi no Sekai®

O sucesso de Kitazawa foi estrondoso, ele se tornou o primeiro japonés a ser
contratado por uma editora estrangeira, suas obras foram traduzidas para o chinés e
o inglés, e ele era conhecido por todo o continente asiatico (McCARTHY, 2014, p. 34).
Um outro fato curioso, é de que ele foi o tutor de Ooten Shimokawa (1892-1973), que
€ considerado como o pioneiro dos animes, por ter criado a primeira animacgao
japonesa.

Com o Japao da Era Meiji (1868-1912) aberto para o mundo, a troca de
elementos culturais passou a ser cada vez mais comum e 0 pais progressivamente
mudou e evoluiu em diversos aspectos, a sua arte estava incluida nisso. No caso dos
mangas, pode ser notado que eles amadureceram rapidamente, principalmente nos
aspectos de arte, narrativa e tematica. Embora os mangas tenham comecado com
criticas humoristicas sobre a nobreza, através das caricaturas, foi durante a Era Meiji,
que 0s mangas se consolidaram como algo comum entre as criancas, e as suas
expressdes exageradas foram cada vez mais se tornando carateristica base deste
género literario.

Mas foi em 1946, que aquele considerado como o “Deus dos Mangas” pelos
japoneses, Osamu Tezuka (1926-1989), publicou a sua primeira obra: Ma-chan no
Nikko (O diario de Ma-chan), que narra a historia de um garoto crescendo no Japao

ocupado, durante a segunda guerra mundial.

6 Blog Chibi no Sekai: https://chiibinosekai.wordpress.com/2019/02/13/o-inicio/.



https://chiibinosekai.wordpress.com/2019/02/13/o-inicio/
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Figura 6 - Fragmento de Ma-chan no Nikko (1946)

\

Fonte: Tezuka Osamu’

O comeco da carreira de Tezuka foi um pouco conturbado, devido a razéo de
que desde a década de 1930, os mangas eram vistos como uma perda de tempo e
algo nédo patridtico, pela visdo que o regime imperial-fascista japonés impunha na
sociedade japonesa. Além disso, o préprio Tezuka afirmou que ja chegou a sofrer
agressoes fisicas de autoridades japonesas pelos seus desenhos durante essa época.

Embora Tezuka tenha conseguido publicar as suas histoérias, ele considerava a
maneira tradicional de publicagdo em jornais, como limitadora, em relacdo a seu
préprio processo criativo ao desenvolver os enredos e as personagens (McCARTHY,
2014, p.59). O que ocasionou um notavel crescimento na vontade de fazer histérias
mais longas e emotivas. Assim sendo, um ano apos a publicac&o de sua primeira obra,

Tezuka publica um manga em um formato chamado Tankobon (termo japonés para

7 Website Tezuka Osamu: https://tezukaosamu.net/en/manga/459.html.



https://tezukaosamu.net/en/manga/459.html
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uma obra que é completa e ndo faz parte de uma serializacdo), de titulo Shin
Takarajima (A Nova llha do Tesouro), baseado no famoso romance “A ilha do
Tesouro”. Essa obra de Tezuka foi um enorme sucesso, ele foi de fato lancado a
indUstria e passou a trabalhar em um ritmo muito acelerado. Ao longo de sua vida,
Tezuka revolucionou os quadrinhos japoneses, em boa parte devido as suas ideias
nunca antes vistas, como por exemplo, a incorpora¢do de técnicas do cinema e ao
adicionar onomatopeias (RAMOS, 2018, p. 26).

A influéncia de Tezuka também era percebida no tracado utilizado para o
desenho de suas personagens, as mesmas caracteristicas introduzidas por Tezuka
sdo notadas até mesmo nos mangas atuais, demonstrando novamente a sua

importancia e 0 seu sucesso instantaneo:

Essa revolucdo propiciou mais dinamismo e fluidez a acdo nos
quadrinhos, dando liberdade para Tezuka desenvolver um formato
novo a seus personagens. Eles comecavam a se destacar pelas
formas mais arredondadas e pelas expressdes faciais, 0 que 0s
tornava mais atraentes e estéticos. Osamu Tezuka também inovou na
forma de apresentacdo das paginas dando um novo layout ao manga
(LUYTEN, 2014, p. 4).

Dessa forma, as obras de Tezuka se tornavam Unicas e chamativas devido ao
estilo que suas personagens possuiam, e ao design cada vez mais complexo de

apresentacao das sequéncias.



26

Figura 7 - Capa de Astroboy

Fonte: Tezuka Osamu®

As obras de Tezuka evidenciam a grande evolu¢do que os mangas tiveram ao
longo da historia. Seu personagem mais conhecido, Poderoso Atom (figura 7) —
popularmente conhecido no ocidente como Astro Boy —, ainda serve como influéncia
até os dias atuais. Além disso, Tezuka também foi um dos pioneiros ao desenvolver

um manga com elementos de ficgéo cientifica (Mighty Atom).

8 Website Tezuka Osamu Official: https://tezukaosamu.net/en/character/25.html.



https://tezukaosamu.net/en/character/25.html
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No geral, é senso comum considerar que Tezuka foi o responsavel por tornar o
mangé algo fluido e dinamico, e sua influéncia se demonstra presente tanto nos

mangas, quanto nas animacgodes dos dias atuais.

7.10 mangé no Brasil

No Brasil, os animes fizeram sucesso de uma forma muito mais rapida do que
em relacdo aos mangés. O principal motivo para o crescimento lento da popularidade
dos mangéas se deve pelas dificuldades na tradug¢do. Em contrapartida, para o caso
das animacgdes, as traducdes e a dublagem eram geralmente feitas baseados na
lingua inglesa — idioma no qual foi originalizado o termo anime, baseado em animation
(SILVA NETO; OTONI; GERMANO JUNIOR, 2018, p. 4) — € por tal razdo que muitos
dos termos destes primeiros animes a serem exibidos em nosso pais, foram mantidos
no inglés, como por exemplo, 0 nome da abertura do anime Cavaleiros do Zodiaco,
intitulada de “Pegasus Fantasy” mesmo na sua versdo em portugués.

Ainda nessa questdo entre mangas e animes, é cabivel ressaltar que embora
0S mangas sejam mais populares do que os animes no Japao, iSso ndo ocorre no
restante do mundo. Como pontua Furuyama (2008, p. 24) “no Japao, a producao do
manga sempre foi maior do que a dos animes (desenhos animados japoneses), mas
foi este Ultimo o principal responséavel pelo primeiro contato mais efetivo da producéo
japonesa de entretenimento pelo ocidente”.

A maneira na qual atribuem o primeiro contato dos brasileiros com o manga
esta relacionada com as primeiras imigracées de japoneses em nosso pais, atraves
da embarcacdo Kasato Maru, lancada em 1900 (FURUYAMA, 2008, p. 28). Em
relacdo ao crescimento da popularidade dos mangas em solo brasileiro, € afirmado
gue os primeiros mangas que chegaram no pais possuiam um papel linguistico
essencial:

Porém, foi ap6s a Segunda Guerra que, com a intensificacdo da
imigracdo, houve uma maior popularizacdo do manga. A principio,
além da funcéo de entreter, 0 mangé tinha uma outra funcéo, a de
manter atualizada a lingua dos japoneses que moravam aqui. Girias,
palavras que cairam em desuso, ndo poderiam ter sido aprendidas
aqui sem o uso do manga (FURUYAMA, 2008, p. 28).

Dessa forma, 0 uso do manga estava estritamente ligado a manutencdo da
lingua japonesa para os recém imigrados no pais. Assim fazendo com que o manga

possuisse um valor muito importante para os japoneses recém-chegados no pais.
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Além disso, outro fator associado ao crescimento dos mangas no Brasil, se
deve a popularizacdo que os animes atingiram na década de 1990, proporcionando
um crescimento na expectativa que os proprios brasileiros passaram a ter sobre obras
asiaticas.

Todavia, o boom da histéria em quadrinhos japonesas no Brasil
ocorreu quando o publico brasileiro tomou conhecimento do anime. Na
década de 90, varias animacdes japonesas foram transmitidas na
televisdo brasileira, séries como Cavaleiros do Zodiaco, Shurato,
Sailor Moon, Yu Yu Hakusho, Street fighter e Dragon Ball o que
ocasionou intensa popularidade do anime, acompanhada do desejo de
ler o mangéa dessas obras (RAMOS, 2018, p. 25).

De tal forma, o manga foi consolidando aos poucos a sua base de leitores
brasileiros ou decentes no pais. Principalmente através das primeiras obras a serem
traduzidas ao portugués de forma regular.

Em relacdo as pesquisas sobre 0 manga realizadas no pais, 0s primeiros
estudos sobre o manga sdo mais antigos do que o seu crescimento de popularidade
e datam desde a década de 1970:

Ainda na década de 1970 foi realizada a primeira pesquisa sobre o
manga no Brasil coordenada pela pesquisadora autora Sonia. B.
Luyten. Publicada na revista Quadreca, 6rgao laboratorial da cadeira
de Histérias em Quadrinhos da ECA/USP: “O fantastico e
desconhecido mundo das HQ japonesas”. A ideia de se estudar as
histérias em quadrinhos japonesas surgiu no segundo semestre de
1974 na cadeira de Histdrias em Quadrinhos ministrada na Escola de
Comunicagdes e Artes da USP” (CORREA; GOMES, 2012, p. 502).

Assim, é possivel entender a época em que 0 manga chegava ao nosso pais.
E que, devido a repressdes politicas da ditadura militar brasileira, também era
marginalizado. Curiosamente, 0 mesmo ocorreu com Tezuka e 0s mangas em solo

nipénico, pois tomaram forma durante o periodo do Japao imperial e nacionalista.

7.2A popularizagdo do manga

Segundo Luyten (2000, p. 172 apud CORREA; GOMES, 2012, p. 502), a raz&o
pelo sucesso dos mangas no ocidente esta intrinsecamente ligada a algo que a autora
chama de niponidade — termo que remete as caracteristicas mais intimas da
sociedade japonesa — como seus mitos, ideais e a propria identidade japonesa. Tais

particularidades sempre acabam por provocar a curiosidade do restante do mundo.
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Que enxerga ndo apenas a cultura japonesa, como também a asiatica como um todo,
muito rica.

Vale a pena ressaltar que a distribuicdo destes mangas ocorria principalmente
no bairro da Liberdade, em Sdo Paulo — sendo o bairro com a maior concentracao
niponica de todo o mundo fora do Japdo — que sempre funcionou como um centro de
cultura, tendo em vista que as lojas especializadas realizavam exportacées dos
mangas para outros centros nipénicos no interior do estado de S&o Paulo e no Parana
(CORREA; GOMES, 2012, p. 502).

No ano de 1988, a editora Cedibra publica a obra Kozure Okami (O Lobo
Solitario), escrita por Kazuo Koike, esse foi o primeiro manga a ser trazido para o
Brasil. O manga conta a historia de Ogami Itto, e de seu filho Daigoro. Ogami e Daigoro
sdo os ultimos remanescentes do cla Itto, devido a traicdo que sofreram pelo cla
Yagyu, que inventaram uma farsa para que o Xogum (titulo de imperador japonés)
emitisse uma ordem de seppuku para todos os membros do cla Itto. Kozure Okami é
considerado um classico até hoje, sendo um importante precursor para a publicacao

de outras obras no Brasil.
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Figura 8 - Cena de Kozure Okami

Fonte: Kozure Okami, Volume 1.

Embora O Lobo Solitario tenha sido um marco, segundo Meireles (2003, p.
204), o crescimento de leitores de mangas no pais ja ocorria e crescia razoavelmente,

chegando até mesmo a surgir a primeira associacao:

Por muitos anos, apenas o0 manga Lobo Solitario (Kozure Okami, com
ilustragbes de Kojima Goseki e texto de Koike Kazuo) conseguiu
chegar com certa regularidade aos leitores brasileiros nao-nipénicos.
No entanto, segundo Luyten (2000), o Brasil € um dos pioneiros na
leitura de mangas fora do Japéo, devido a grande coldnia japonesa no
pais. Em 1984 foi criada a primeira associacdo brasileira de mangas,
dando origem a um ndmero sempre crescente de clubes e
associacoes de fds de mangas e animes cujos esfor¢os resultaram no
grande namero de séries hoje traduzidas para o portugués e vendidas
no Brasil (MEIRELES, 2003, p. 204).

Com o tempo o Lobo Solitario foi superado na popularidade outros titulos, que
chegaram depois e se tornaram mais conhecidos, como Dragon Ball Z e One Piece.
Além de publica¢bes serializadas, uma boa parte do crescimento dos mangéas

no Brasil se deve a popularizacdo da internet, pois com o0 surgimento das
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comunidades e féruns na rede, certas praticas entre os fas se tornaram comuns, como
a discussao sobre suas obras favoritas, e a pratica de traducdo através dos scans
(fotografias digitalizadas das paginas dos mangas originais) chamada de scanlation:

As trocas de fas para fas alcancaram outro patamar no cenario digital.
Nas atividades de fansubbing (legendagem de animés) e scanlation
(traduzir e disponibilizar scans de mangés), os fés recirculam
contetidos sem que seja necessario aguardar o interesse de mercado
em importar esses produtos (NAKAMURA, 2018, p. 23).

Assim sendo, a pratica de scanlation possuiu um papel essencial em
popularizar obras, ao considerar que a rapidez de acesso aos novos capitulos
traduzidos por fas era muito maior do que esperar pelas traducfes oficiais das
editoras:

No entanto, a web representa agora um forte local de experimentacao
e inovacdo, onde o fa pode ndo apenas coordenar um fluxo de
atividades, mas criar e colocar em circulagdo suas produgbes. O
advento da internet permitiu que muitas dessas trocas pudessem
acontecer mais rapidamente e alcancar um nimero muito maior de
pessoas (NAKAMURA, 2018, p. 176).

7

Mesmo nos dias atuais, o scanlation é vital e as comunidades ainda s&o
grandes. Embora haja criticas em torno da ténue linha entre a traducdo sem fins
lucrativos realizada pelos fas e compartilhada na internet e a pirataria. De forma geral,
a pirataria costuma ser combatida mais enfaticamente com os animes, através das
plataformas de streaming, do que para os mangas, embora tenha ocorrido sérias
disputas nos dois formatos. Nakamura (2018, p.179) afirma que “No contexto japonés,
a questdo das producdes alternativas (pirataria) bate de frente com o rigido sistema
de propriedade intelectual e direitos autorais existente no pais”. Dessa forma, nota-se
gue o proprio Japao sempre possuiu muito cuidado em relacao a distribuicdo de suas
obras, algo um pouco diferente do que acontece no resto do mundo, que por enxergar
0 manga como algo proveniente de uma industria externa, acaba por ndo possuir essa

relacdo com a distribuicdo das obras.

7.3Breve apresentacdo dos géneros do mangéa

Os mangas, diferentemente dos livros, possuem 0s seus géneros diretamente
relacionados ao publico alvo. Portanto, as caracteristicas dos mangas estdo também
relacionadas com o tipo de publico que esta sendo visado atingir. Porém, é importante

considerar que muitos dos géneros estao ligados a uma determinada idade, e que isso
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nao implica que os leitores tenham de mudar de seus géneros favoritos quando
passarem da idade em questéo.

Os principais géneros dos mangas sao: kodomo, destinada as criancas;
shounen, destinada aos meninos; shoujo, destinada as meninas; seinen, destinada a
jovens adultos; josei, destinada a jovens adultas. Geralmente o publico masculino
detém as obras com maior numero de vendas, enquanto o publico feminino detém
obras mais longinquas.

Sobre o género kodomo: é o género que detém as obras infantis e de caréater
educativo. Doraemon, Pokémon e Digimon sédo exemplos de obras deste género.

Sobre o0 género shonen: é o género que geralmente detém obras sobre
aventuras, acdo e herdis. Porém, acaba sendo um género muito abrangente,
possuindo a maior variedade tematica. Embora seja denotado para jovens meninos,
por conta de sua abrangéncia, acaba também fazendo fama entre todos os outros
publicos. E o género que possui a maior fama no ocidente. One Piece, Cavaleiros do

Zodiaco e Bleach séo exemplos deste género.
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Figura 9 - Capa da revista Weekly Shonen Jump, edicdo 36 e 37.
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Fonte: Jump Database®.

Sobre o género shoujo: € o género que detém obras voltadas para questfes
sensiveis ao publico feminino, como dramas e romances. Acaba sendo popular entre
todas as idades das mulheres. A Rosa de Versailles, Skip Beat e Kimi ni Todoke sao

exemplos do género shoujo.

Figura 10 - Capa da revista Margaret, edigdo 200821 (outubro, 2008)
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9 Wiki Jump Database: https://jump.fandom.com/wiki/Weekly Shonen Jump Issue 36-
37, 2022.
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Fonte: Shojo Manga Wiki*°

Sobre 0 género seinen e josei: sdo0 0s géneros voltados ao publico adulto,
portanto, suas tramas sao consideravelmente mais maduras e abordam aspectos
mais profundos e de forma critica. Além disso, uma boa parte desses géneros utiliza-
se bastante da violéncia e do horror, visando provocar sensagdes unicas nos leitores.
O seinen e o josei ndo sdo tao populares quanto o shonen e o shoujo, porém detém
uma quantidade razoavel de obras consideradas classicas e iconicas. Além disso, por
ter um publico considerado como “mais exigente” suas tramas tendem a ser mais bem
construidas. Por exemplo: Berserk e Monster como seinens e Chihayafuru e Usagi
Drop como joseis.

Também hé& diversos outros subgéneros e tematicas, alguns chegando até
mesmo a determinar o estilo de escrita de alguns mangakas, que optam por se
especializar em certos tipos de obras. Os mais populares sdo: mangas de slice of life
(histérias sobre o cotidiano), mangas histéricos e os mangas eroticos, como ecchi,
yaoi e yuri. Muitos titulos destes subgéneros ndo chegam a serem publicados
oficialmente no ocidente — ou se chegam, somente ap0s varios anos desde a
publicacdo japonesa, como é o caso do manga Aku no Hana (figura 11), de Shuzu
Oshimi. Aku no Hana, traduzido como As Flores do Mal, por ter relagdo com a obra
de Charles Baudelaire, foi finalizado em 2014 e teve a sua primeira edicdo em
portugués publicada em margco de 2022 pela editora New Pop. Por conta dessa
demora, a forma mais acessivel para a propagacao de tais obras acaba sendo

geralmente a internet e a traducédo baseada nos scans feitos por fas.

10 Shojo Manga Wiki: https://shojo.fandom.com/wiki/Margaret.



https://shojo.fandom.com/wiki/Margaret

Figura 11 - Capa do primeiro e Unico volume publicado aqui no Brasil de Aku no Hana
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Porém, h& certos mangas que demoram para engrenar no quesito de
popularidade, como é o caso do manga Kimetsu no Yaiba — atualmente detentor da
maior bilheteria mundial de um anime pelo seu filme langado em 2021 (Demon Slayer:
Mugen Train) — famosa obra, que estava passando por um periodo conturbado, na
gual estava sendo cogitado o cancelamento da publicacédo por parte de sua editora a
Shueisha (a maior editora do Japéo), devido ao baixo numero vendas. Porém, com a
animacdo realizada pelo estudio ufotable, a popularidade de Kimetsu explodiu
mundialmente, e como o lancamento da animacdo é realizado por temporada, a
ansiedade em conhecer o resto da histéria impactou notoriamente os fas, trazendo
um publico consideravel para o0 manga, que se tornou um dos maiores sucessos dos
altimos anos.

Por fim, a variedade tematica dos mangas se demonstra notavelmente alta, e
h& uma infinidade consideravel de temas, e que devido ao ritmo acelerado de trabalho
da maioria dos mangakas, a quantidade de mangas sempre € altissima. Além disso,
a criatividade japonesa somada a enorme sensibilidade que os mangakas possuem
no desenvolvimento de suas tramas e personagens propicia obras ricas e
envolventes, e 0s géneros de mangas também podem ser vistos como uma
demonstracao de estilo de trama ou de traco, do que apenas como um delimitador de

aspecto da obra.

11 Editora New Pop: https://www.lojanewpop.com.br/akunohana01.
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8. CONCEITUALIZANDO O PAPEL DO MANGA NAS AREAS DA
BIBLIOTECONOMIA E CIENCIA DA INFORMACAO

A Biblioteconomia e a Ciéncia da Informacédo séo areas que possuem objetos
de estudo bem similares e dialogam entre si frequentemente. Porém, a evolucao de
ambas as areas demonstrou que o desenvolvimento delas, suas finalidades e suas
atuacOes sao distintas. Embora a figura do bibliotecario e a do profissional da
informacédo sejam constantemente relacionadas, seria incorreto considera-las como
sinGnimos.

Em relacdo aos objetivos, Silva (2008, pag. 15) aponta que a Biblioteconomia
€, essencialmente, uma disciplina voltada para a formacdo profissional do
bibliotecario, enquanto a Ciéncia da Informacdo se constitui como um campo do
conhecimento, principalmente voltado para a realizacdo da pesquisa.

Essa ideia de relacionar o profissional da Ciéncia da Informagdo com a
pesquisa, resulta da propria evolucdo do campo, ja que a Cl, passou por constantes
mudancas em relacdo a sua identidade. Em especial, Borko (1968, p. 5) define a
atuacao do profissional da informacdo — que na época, era chamado de cientista da
informagao —, como as seguintes:

Os cientistas da informacdo podem trabalhar como pesquisadores,
educadores ou especialistas no campo da Ciéncia da Informag&o; isto
é, eles podem fazer pesquisa, direcionando o desenvolvimento de
novas técnicas de manipulacao da informacao; podem ensinar Ciéncia
da Informacéo; e podem aplicar as teorias e as técnicas da Ciéncia da
Informacao para criar, modificar e melhorar sistemas de manipulacéo
da informagéo. (BORKO, 1968, p. 5)

Com isso, temos a percepcao de que, enquanto o profissional da informacéo
trabalha com a organizacdo e manipulacdo da informacdo, envolta ao meio
académico-cientifico, o bibliotecario, se propde a atuar principalmente no acesso do
usuario a informagao, nos chamados “dispositivos de informagao” (que sao os
diversos tipos de bibliotecas, de museus e de arquivos)

Quando se leva em consideracdo que, a informacdo, desde sempre, €
transmitida de indmeras formas e sob diversas finalidades, podemos realizar um

dialogo direto entre aqueles que investigam o modo como a informagéo € manipulada,
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e agueles que discutem o modo como a informacdo € utilizada/apropriada. E ao
relacionarmos estas questdes ao caso do manga, nota-se que a Biblioteconomia pode
discutir desde a identidade dos mangas e as suas questfes técnicas, até a sua
mediacdo e seus valores socioculturais para os leitores. Enquanto a Ciéncia da
Informacéo, pode colaborar para o entendimento epistemoldgico das relacdes entre a
informacéao, cultura e conhecimento nesse tipo de formato néo tradicional. Também é
possivel, em ambas as areas, discutir a forma como a informacao/conhecimento &

gerada e apropriada a partir dos mangas.

8.10 conceito de documento

O documento, é visto pela biblioteconomia como um de seus principais objetos,
e pela Ciéncia da Informacdo como uma manifestacéo fisica daquilo que a interessa.
Segundo Johanna Smit, tradicionalmente, o documento era inicialmente conceituado
da seguinte forma:

O documento € definido como resultante de uma inscrigdo em um
suporte, com énfase na inscricdo textual em um suporte papel. Essa
definicdo associa o conceito de documento & nogdo de registro, mas
é insuficiente diante dos documentos produzidos por tecnologia digital
e que atualizam antigas confusbes entre documentos e ndao-
documentos. (SMIT, 2008, p. 11)

E valido considerar que sob a visdo inicial a respeito deste conceito, nédo
apenas o suporte fisico de um documento era delimitado, como também a sua propria
funcao, assim ocasionando em uma enorme desconsideracdo dos diversos tipos de
formatos e registros. Porém, ap6s o surgimento e a normalizacdo dos novos tipos de
midias, o documento passou a ter uma fun¢do mais ampla, comecando a abandonar
0 Sseu Viés positivista:

No inicio do século 20 a fungdo do documento era correntemente
relacionada a expresséo do conhecimento humano, o que tornava o
documento uma fonte de um conhecimento fixado materialmente,
suscetivel de ser usado para referéncia ou estudo, ou ainda como um
argumento de autoridade (SMIT, 2008, p. 12)

Ao longo do século XX, diversas outras correntes surgiram e trabalharam o
conceito do documento de formas diferentes. Mas, a sua definicdo classica mais aceita
€ proposta no manifesto O que € documentacdo? por Suzanne Briet, publicado

[{ P4

originalmente em 1951: “é todo indicio concreto ou simbdlico, conservado ou

registrado, com a finalidade de representar, reconstituir ou provar um fenémeno fisico
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ou intelectual®. Tal definicdo, exemplifica os limites/necessidades que um material
precisa possuir para que seja considerado um documento e o ja insere proximo a ideia
de conhecimento, também relacionada com a informacgéo. Para ilustrar, Briet expde

alguns exemplos:

Quadro 1 - O que é um documento, segundo Suzanne Briet

Objeto Documento? Torna-se
documento se:

Estrela Nao For uma
fotografia de
estrela

Uma pedra Nao Estiver em um
museu

Um animal Nao Estiver em um
zoologico

Fonte: Briet (2005, p. 10)

Desta forma, Briet inova, pois rejeita completamente a necessidade de registro
verbal que os documentos possuiam sob aquela ética positivista da época, como
pontua Sylvie Fayet-Scribe, em seu texto!? sobre Suzanne Briet:

Ao apresentar uma definicdo de documento por meio de exemplos
concretos e vivos, Suzanne Briet procura rejeitar a visao tradicional em
gue o documento é assimilado a um texto e a uma prova que sustenta
um fato. Ela abandona a hipétese positivista em que o documento,
matéria valida e viva da ciéncia, serve de quadro de referéncia para
uma construcdo ordenada e presa a um momento dado. Ela deixa
atras de si o documento que estabelece a verdade definitiva segundo
0 método mais rigoroso possivel. (FAYET-SCRIBE, 2016, p. 59)

Como hoje em dia, ha diversos tipos de documentos, manifestados de diversas
formas, considera-se que a definicdo de Briet € que mais se aproxima de embarcar
tudo aquilo que um documento pode ser, de um método eficiente.

Considerando o conceito do documento, 0 manga, ao inserir informagdes
ligadas a histdria e ao mundo real, embora, ainda sob o pretexto de entreter o leitor,

pode ser considerado como uma forma de documento. Com o exemplo abaixo (figura

12 O texto referenciado foi publicado como anexo no livro “O que é a Documentagao” (2016),
traduzido por Maria de Nazareth Rocha Furtado.
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12), nota-se como um manga pode apresentar informacdes precisas, implicando no
estudo minucioso por parte do mangaka, além disso, essa representacao artistica das
informacdes, acaba incorporando tantos os valores de um documento informativo (por

conta da informacdo transmitida) como os de uma obra artistica.



Figura 12 e 13 - Assembleia dos Estados Gerais no mangé Innocent Rouge
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Fonte: Innocent Rouge, capitulo 46, paginas 1-2, volume 7

Um exemplo em que se pode notar como Innocent e Innocent Rougel?® se
relaciona com a realidade, € através da pintura original (figura 14) na qual um de seus
painéis (nome referente aos quadros que compdem uma pagina em um mangas) foi
baseado. Demonstrando uma enorme precisdo na retratacdo artistica que o autor
teve, ao retratar a mesma cena da pintura em sua obra. A pintura referida é atribuida

aos pintores francés do século XVIII, Stanislas Helman e Charles Monnet.

13 Mangas de Sakamoto Shinichi, publicados de 2013 até 2015 e de 2015 até 2020,
respectivamente. As obras sdo mangas histéricos e suas narrativas sao envoltas sob os
acontecimentos reais da Revolugdo Francesa no final do século XVIII.
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Figura 14 - Etats généraux de Helman e Monnet

Fonte: Gallica, Bibliothéque Nationale De France!*

Um outro aspecto que pode ser comentado, € de que com a representagédo de
acontecimentos reais nos mangas, as obras passam a se relacionar diretamente com
as nocdes de identidade e cultura, através da possibilidade de realizacdo de releituras
ou de representacdes de elementos veridicos. Por este motivo, um outro aspecto que
pode ser discutido, é sobre a forma como certos grupos e culturas séo representados
nos mangas. Em especial, a figura 15 demonstra a representacdo dos costumes dos
Ainus, um povo indigena japonés, que antigamente ocupava uma boa parte da ilha
Honshu — a principal ilha do Japdo — mas, ao longo do século XIX, tiveram a sua

morada reduzida para a ilha de Hokkaido (regido extremo-norte do Japao).

14 Gallica, biblioteca  digital da  Biblioteca  Nacional da  Franca:
https://gallica.bnf.fr/ark:/12148/btv1b69426650/.
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Figura 15 - Exemplo da explicac@o de elementos culturais da Tribo Ainu no manga Golden
Kamuy
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Fonte: Golden Kamuy, capitulo 5, paginas 14, volume 1.

Estes curiosos detalhes, que sé&o apresentados sem adicionar muito ao enredo,
acabam por demonstrar o estudo profundo da linguagem, cultura e das tradi¢cdes do
povo Ainu, por parte de Satoru Noda, o criador de Golden Kamuy. A
representatividade e o realismo de como as culturas podem ser representadas nos
mangéas, acabam colocando-os em uma categoria notoéria, quanto em relagdo ao seu
potencial como manifestacdes culturais e informacionais.

Retornando a discussdo em torno de sua configuragdo como documento, 0S
aspectos em relacdo ao seu valor como literatura, juntamente aos quadrinhos,
refletem os problemas, ainda recorrentes, ao tentar definir este tipo de formato. O seu
modo de apresentacdo em quadros sequenciais e a utilizacdo de imagens e texto para
a transmissdo da mensagem, fazem com que os quadrinhos utilizem a imaginacdo do
leitor de uma forma diferente, quanto em comparagéo aos textos tradicionais. Mas, de
certa forma, os quadrinhos nao diferem tanto dos textos, quanto em relacdo a sua
capacidade de transmissdo de informacéo e cultura, de variacdo de tematica e de
causar reflexées no leitor.

No geral, apesar dos mangas serem um tipo extremamente versatil, e que esta
sendo discutido com maior frequéncia ao longo dos ultimos anos, 0s mangas ainda
nao possuem uma identidade definida, quanto em relacdo a sua tipologia documental.

Por isso, ainda ha a duvidas sobre em qual tipologia 0 mangéa deveria ser inserido.

8.2Diferencgas entre informagéo, cultura e conhecimento

No inicio da area, na década de 1960, o conceito de informacéo para a Ciéncia
da Informacdo girava apenas em torno de informacao cientifica. Segundo Mostafa
(2012, p. 95), a razado para isso se deve ao fato de que: “[...] a ciéncia da informacao
dos anos sessenta era uma ciéncia da comunicacdo cientifica, vale dizer, dos
processos de comunicagao na ciéncia“. Dessa forma, o profissional da Informacao
acabava trabalhando somente com a informagéao cientifica, com isso era imposto na
propria ideia de informacdo, uma nocdo pejorativa. Assim desvalorizando
parcialmente, a validade e a importancia da informacdo em seus diversos outros

contextos.
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Porém, ao longo do tempo, essa nog¢ao conceitual, junto com a propria nog¢ao
do profissional da informacédo foram mudando ao longo do tempo. E embora a area
da Ciéncia da Informacdo também possua o proposito de formar profissionais da
informacéo, a relacdo entre o campo de conhecimento e a formacao do profissional
da informagdo costumava gerar um enorme dilema para a area, por conta da alta
complexidade de definigdo que o termo “informag&o” exige. Mas, de maneira geral,
Smit e Barreto (2002) pontuam que a informacao pode ser compreendida como:

Informacéo - estruturas simbolicamente significantes, codificadas de
forma socialmente decodificAvel e registradas (para garantir
permanéncia no tempo e portabilidade no espaco) e que apresentam
a competéncia de gerar conhecimento para o individuo e para o seu
meio. (SMIT; BARRETO, In: VALENTIM, 2002, p. 21)

Dessa forma, a informacao passa a ser considerada, no contexto da area, como
um conhecimento (significativo) registrado. Assim podendo ser discutida como objeto
da area da Ciéncia da Informacdo. Além disso, a no¢do de conhecimento esta
intrinsecamente ligada com a de informacgéo e por consequéncia, a da linguagem. O
conhecimento é a parte abstrata, enquanto a linguagem é utilizada para codificar o
conhecimento, transformando-o em informacao.

E notavel que a atribuicdo da necessidade de que o conhecimento seja
socializavel, acaba por possibilitar a compreensao de valores, em especial, o valor do
manga como um produto cultural e uma possivel fonte de informacao.

Em relacdo ao conceito de cultura. Segundo o dicionéario de lingua portuguesa
Priberam, etimologicamente, a palavra cultura descende do latim culturae, que
significa cultivar algo. Atualmente, o termo €& definido como o “conjunto de
conhecimentos de uma pessoa ou grupo”. Embora essa definicdo também apareca de
forma semelhante em outros dicionarios, a reflexao sobre a no¢éo de cultura € muito
complexa.

Na obra A cultura e seu contrario, Teixeira Coelho descreve que a cultura,
costumava ser definida como uma “totalidade”, logrando a ideia de que tudo pode ser
considerado cultura. Teixeira descreve que essa visdo nao € nova: “A visdo da cultura
como sendo tudo e o todo € uma proposta do lluminismo do século 18 anterior a
Revolugdo Francesa, para o qual cultura era a soma dos saberes acumulados e
transmitidos” (COELHO, 2008, p. 17).

Porém, ha diversas razGes que foram percebidas nos estudos sobre a cultura

que evidenciaram problemas com essa tentativa generalizadora de tratar a cultura.
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Enxergando problemas de acordo com essa visdao, Teixeira Coelho, opta por
considerar um estado mais etnoldégico do termo, semelhante a proposta do

antropologo britanico, Edward Burnett Tylor, de que cultura é:

Nessa linha de argumentacao, o antropologo britanico Edward Burnett
Tylor (1832-1917) propbés em 1871, em seu livro Primitive Culture, a
primeira definicdo do conceito etnolégico de cultura, ao dizer que
cultura, ou civilizacdo, no sentido etnolégico mais amplo do termo, é
esse todo complexo que compreende 0 conhecimento, as crencgas, a
arte, a moral, o direito, os costumes e outras capacidades ou atitudes
adquiridas pelo homem enquanto membro da sociedade. Em outras
palavras, tudo. Tudo que € humano. (COELHO, 2008, p. 17)

Essa proposta de Edward Burnett, acaba por demonstrar a grande amplitude
de pensamento que ja deveria se ter quando se pensava em conceitualizar cultura no
final do século XIX. Considerando essa amplitude, a evolucdo dos estudos sobre
cultura e também as suas diversas formas de manifestac6es na atualidade, pode-se
considerar o manga como um produto cultural, ao ponto que ele pode conter e difundir
culturas, em suas diversas formas.

Além de seu papel como disseminador cultural, o mangad também é
considerado uma importante manifestacdo artistica, mesmo fora do Japdo. Pois,
segundo Amaro Xavier Braga Junior, todas as histérias em quadrinhos sao
classificadas pela Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacédo, Ciéncia e a
Cultura (UNESCO) como um tipo de arte, pertencente ao seu ranking de artes (ranking
esse gque segue uma ordem temporal ao longo do desenvolvimento humano):

A Ultima a entrar na lista, foram as histérias em quadrinhos, ocupando
a nona posicdo. As Artes Sequenciais sdo reconhecidas, portanto,
como uma manifestacdo artistica, em forma de quadros, ou
sequéncias, que narram através de textos e/ou imagens, um conjunto
de valores da época e local onde séo produzidos. (BRAGA JUNIOR,
2005, p. 21)

Com isso, 0 manga vai além de seu valor estético e artistico para a sociedade
japonesa, e acaba sendo incluido em um contexto mais geral, juntamente com varias

outras manifestacdes artisticas sequenciais do ocidente.

8.3A producdo cientifica sobre mangés no Brasil

A Universidade de S&o Paulo é considerada uma pioneira no campo dos
quadrinhos no Brasil. Isso pode ser notado através da disciplina “Editoracdo das

Histérias em Quadrinhos” para os alunos do curso de Editoracdo da Escola de
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ComunicagOes e Artes e outros interessados. Essa disciplina ininterrupta — que foi
criada em 1972 pela docente Sénia Luyten — € considerada como a pioneira em
disciplinas académicas sobre quadrinhos, e a primeira sobre a temética a ser incluida
na grade curricular de um curso (LUYTEN, 2013, p. 48).

Além da inclusédo da temética na formacgé&o dos alunos, a USP também possui
0 Nucleo de Pesquisas de Historias em Quadrinhos da Escola de Comunicacdes e
Artes da Universidade de S&o Paulo, sendo um dos primeiros acervos académicos
especializados nas histérias em quadrinhos, juntamente ao acervo de quadrinhos na
biblioteca do Centro Universitario de Ensino Superior de S&o Caetano. (VERGUEIRO,
2005, p. 4).

Passando para o campo dos mangas, ha um exemplo interessante, que € o
caso da Casa de Cultura Japonesa da Faculdade de Filosofia, Letras e Ciéncias
Humanas da Universidade de Sao Paulo (CCJ - FFLCH - USP). Localizada no campus
Butantd, € resultado de uma parceria entre Brasil e Japdo. A Casa de Cultura
Japonesa realiza eventuais oficinas sobre os mangas e também toma parte no
incentivo a producdo académica da universidade sobre os mangas. Além disso, o
acervo conta diretamente com a colaboracao de instituicdes japonesas para 0 seu
desenvolvimento, e recebeu em 2017 e 2018, por parte da Universidade Meiji de
Téquio, um nimero generoso de doagbes de mangas®®. Embora, os mangas da Casa
de Cultura Japonesa sejam utilizados majoritariamente como uma forma de praticar o
idioma japonés pelos alunos do Centro de Estudos Japoneses (CEJAP), ainda € uma
forma de disseminar essas obras, em um contexto semelhante ao consumo de mangéa
dos primeiros imigrantes japoneses no Brasil, no século passado.

A literatura demonstra que os aspectos sobre o papel do manga e o modo como
a informacéo é transmitida ndo costumam ser objeto de estudo. Embora haja casos
raros — como o Trabalho de Concluséo de Curso'® de Luan Felipe de Oliveira Lédo —
0 que costuma ser notado mais comumente, € de que os Unicos trabalhos que se
aproximam de analisar o manga como um transmissor de informacéo, cultura e de

conhecimento, sdo os estudos que discutem o manga com fungéo educativa. Em tais

15 segundo o Jornal da USP: https://jornal.usp.br/cultura/biblioteca-da-usp-recebe-2-mil-
mangas-de-universidade-japonesa/.

16 Trabalho intitulado de: “Manga: as histérias em quadrinhos que servem como fonte de
informacao acerca da mitologia japonesa”. Na monografia, o autor realiza uma investigagcao sobre o
modo como 0s mangas podem retratar elementos mitoldgicos japoneses, em especial, analisando
quatro obras.



https://jornal.usp.br/cultura/biblioteca-da-usp-recebe-2-mil-mangas-de-universidade-japonesa/
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casos, o pretexto de utilizacdo dos mangéas acaba sendo incentivado e demonstrado
como util, principalmente na educacéo de criangas.

Outro fato curioso, é que mesmo para o campo dos animes, ocorre a mesma
coisa, com um adicional para os estudos da lingua japonesa, que aparentam serem
mais presentes na literatura referente aos animes do que na de mangas. Invertendo
os valores, ja que o manga, em sua origem no pais, era imprescindivel para a
manutencao do idioma dos imigrantes.

Sob a producéo cientifica no pais, pode ser notada uma consideravel presenca
de algumas revistas que abordam os mangas de forma recorrente. O maior exemplo
que pode ser notado, foi 0 caso da revista vinculada a Universidade Federal do
Sergipe: Revista Cajueiro: Ciéncia da Informacédo e Cultura da Leitura. Embora seja
consideravelmente nova, possui frequentes publicacdes que envolvem os mangas,
quadrinhos e cultura pop asiatica. Além dela, também foi possivel verificar a presenca

dos mangas nas revistas de estudos de cultura orientais.

8.4 A producado cientifica internacional de mangas

Referente & producéo cientifica sobre os mangas e em escala internacional. E
notado que o crescimento de artigos e resenhas (os dois maiores tipos de documentos
encontrados) comeca a se dar a partir da segunda metade da década de 90, tendo o
seu pico proximo ao ano de 2010. Os assuntos possuem uma Vvariedade
consideravelmente maior, como por exemplo: aspectos especificos de certas obras,
contextos de consumo e de producdo de mangas nos respectivos paises, analises
multidisciplinares, andlises de géneros especificos dos mangas, estudos sobre o
desenho dos mangas, e etc.

No portal da Busca Integrada USP, a busca em inglés, pelo termo “japanese
comics”, resultou em 27.652 documentos de 1996 até 2022. Sendo 12.702
documentos encontrados no periodo de 1996 até 2009, e 14.950 documentos
encontrados a partir de 2010 até 2022. Para fins comparativos, a pesquisa pelo termo
“anime” veio a resultar em 48.887 documentos, durante o mesmo periodo e em inglés.

Dessa forma pode-se perceber que ha uma tendéncia maior na publicacado
sobre os animes, do que sobre os mangas. E em comparativo com as publicacdes
brasileiras, nota-se que ha maior desenvolvimento teérico e uma maior amplitude nas

publicacdes tematicas sobre os mangas no meio cientifico internacional.
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No portal de buscas EBSCOhost, para o caso dos mangas, ha a etiqueta de
assunto manga (art), facilitando consideravelmente a recuperacao da tematica.

Internacionalmente, a cultura pop japonesa passa a Ser um pouco mais
discutida, porém ainda é incomum as abordagens sobre a tematica dos mangas.
Embora, haja alguns casos de analises especificas, como sdo exemplos os estudos
de Nobuko Anan, que aborda o manga Rose of Versailles (publicado como A Rosa de
Versalhes no Brasil pela editora JBC) de Riyoko Ikeda sob a perspectiva do consumo
feminino de mangas no Japéao.

Com os apontamentos de Brienza (2009), nota-se, que houve dificuldade em
definir o que era manga em outros paises, até o final dos anos 90, pois 0 manga era
considerado um pequeno grupo dentro do campo dos quadrinhos tradicionais. E isso
difere do que acontecia da forma como o préprio Japao trata 0s mangas, pois eles
chegam, até mesmo, a serem considerados como livros.

Dentre os conteudos voltados aos mangas, também foram encontrados
materiais que focam em discutir e apresentar obras que possam ser interessantes
para a composicédo do acervo de uma biblioteca. Como é o caso do breve artigo!’ de
Jillian Rudes, que realiza apontamentos sobre a inclusdo e o valor dos mangas para
a colecdo de uma biblioteca. Mais especificamente, também ha o caso da biblioteca
da Universidade Estadual de Ohio, nos Estados Unidos, que elaboraram uma politica
para o desenvolvimento de colecdo de mangas?é.

O assunto do manga, inicialmente desperta algumas ideias para tais areas em
torno do incentivo a leitura, de sua mediacdo e do consumo. Entretanto, considerar o
mangad como uma fonte de informacdo ndo é algo usual para as éareas da
Biblioteconomia e da Ciéncia da Informacao, pela razdo de que o mangéa raramente
costuma ser discutido em torno deste aspecto especifico, até mesmo em outras areas.

A literatura encontrada ao pesquisar sobre os mangas em bases de dados
especializadas, demonstra que a grande maioria de pesquisadores costumam optar
por realizar discussdes sobre certos mangas especificos e suas caracteristicas, ou

mesmo, realizando comparag¢des sobre 0s mangas com outros tipos de formatos.

17 Intitulado ““A School Librarian’s Journey through Manga Collection Development” e escrito
de uma forma didatica, Julien pontua a sua prépria experiéncia ao incluir mangas na biblioteca em que
atua, na cidade norte-americana de Nova York.

1BA politica estd em acesso-aberto: https://library.osu.edu/site/manga/manga-collection-
development-policy/.
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Mas, de forma geral, para as areas da Ciéncia da Informacgéo e Biblioteconomia, 0s
estudos de casos sobre mangas séo o tipo de producdo mais recorrente.

Em relacdo a pesquisa e sobre a tematica do mangd, nota-se que 0S
quadrinhos japoneses ainda nao sao tratados como um objeto de estudo, e muito
menos sustentam uma linha de pesquisa nas areas da Biblioteconomia e Ciéncia da
Informacédo. Diferentemente, as histérias em quadrinhos, em geral, também né&o
demonstram sustentar uma linha de pesquisa, porém ao menos, € demonstrado que
elas sdo discutidas sob um pretexto multidisciplinar, envolvendo areas como a
literatura, infoeducacao e a editoracéo.

Para se ter em consideragao, na base de dados especializada em Ciéncia da
Informacado BRAPCI, os resultados das buscas foram esses:

- Busca simples pelo termo “quadrinhos” resultou em 51 documentos;
- Busca simples pelo termo “manga” resultou em 7 documentos;
- Busca simples pelo termo “anime” resultou em 5 documentos.

Assim pode ser notada a grande diferenca na frequéncia em que esses trés

objetos séo discutidos nas areas da Biblioteconomia e da Ciéncia da Informacéao,

também em ambito nacional.

9. OS MANGAS COMO TRANSMISSORES DE INFORMACAO, CULTURA E
CONHECIMENTO

Por conta do contexto satirico na qual o manga estava inserido em suas
origens, desde o comec¢o, 0 manga estava diretamente relacionado com o cotidiano
da sociedade japonesa, através das figuras politicas da época. Considerando isso, e
posteriormente a evolucdo dos novos géneros de mangdas que surgiram, nota-se que
0s manga — diferentemente dos mundos ficticios da maioria dos quadrinhos — tendiam
desde o seu surgimento a realizar interlocu¢cdes com a vida real japonesa. A evolucao
do manga e o desenvolvimento do modo de escrita do mang4, potencializaram essa
caracteristica. Ao ponto de que h& mangas que fazem com frequéncia, a

representacéo de acontecimentos reais, com intuito de nutrir fins narrativos.
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Figura 16 - Exemplo de acontecimento real sendo retratado no manga Golden Kamuy
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Fonte: Golden Kamuy, capitulo 165, pagina 4, volume 17.°

Tudo isso, somado com o alto nivel de complexidade no desenvolvimento das
personagens e a alta sensibilidade dos mangakas, configuram o manga como um
produto cultural facilmente relacionavel com figuras e acontecimentos reais, de uma
forma Unico, ja que é possivel explorar as figuras e 0s acontecimentos sobre os mais

diversos pretextos e tons de discurso.

19 Representacdo da Batalha de Port Arthur, um dos primeiros conflitos entre a guerra Russo-
Japonesa em 1904.
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Figura 17 - Representacdo de um personagem baseado em figuras reais dos varios
exeércitos de guerrilha do século XX na América do Sul no manga One Piece
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Fonte: One Piece, capitulo 702, pagina 1, volume 71

Também é notado, em algumas obras, referéncias a figuras famosas da cultura
pop mundial. Tais referéncias podem ser realizadas com nomes, caracteristicas ou
mesmo na criacdo dos personagens. Servindo como uma forma de homenagem que
0 mangaka realiza para seus idolos (RAMOS, 2018, p. 37-38), um exemplo notorio
disso pode ser visualizado na figura 18, também do manga One Piece, j& que por
possuir um numero altissimo de personagens, € compreensivel que o autor (Eiichiro

Oda) realize referéncias as figuras reais para a construcao das personagens da obra.
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Figura 18 - Referéncias visuais de figuras expressivas na cultura pop, transpostas no manga
One Piece
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Fonte: Ramos, (2018, p. 38)%

Costuma ser frequente em mangas que abordam pessoas ou acontecimentos
reais, fazerem releituras criativas e criticas sobre as figuras e 0s acontecimentos que
existiram em questdo. No caso de figuras reais, os mangakas se empenham em
realizar interpretacdes criativas e empolgantes sobre tais figuras. Na tentativa de
impressionar o leitor, ao propor uma versao que, provavelmente, nunca foi vista pelo

leitor em outros tipos de midias.

20 Imagem retirada de One Piece Wiki:
https://onepiece.fandom.com/f/p/3100000000000157313.
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Figura 19 - Exemplo da representagéo de uma rede social de Maria Antonieta, Rainha
Consorte Francesa do século XVIII, no manga Innocent Rouge
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Fonte: Innocent Rouge, capitulo 24, pagina 12, volume 4

Uma outra pratica interessante, que costuma ser frequente em algumas obras,
€ a utilizacdo de notas explicativas por parte dos proprios mangakas, apontando
alguns esclarecimentos sobre suas mencdes ou escolhas. Esse artificio, bem comum
nos textos tradicionais, quando utilizado nos mangas, demonstram a necessidade de
explicagdo que os autores sentiram ao apresentar algum elemento, em especial, para

0s gque desconheciam a respeito daquilo que foi mencionado. Vale a pena comentar
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também, que h& notas de tradutores para 0s mangas que ndo estdo em japonés,

geralmente essas notas implicam em informacdes sobre a traducdo das scans.
Figura 20 - Exemplo de nota explicativa no canto da pagina, no manga Monster
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No exemplo acima, a obra Monster?! de Naoki Urasawa apresenta duas figuras
reais, ambas séo explicadas para os desconhecedores e relembradas para os que ja
conheciam. Além disso, elas estédo sendo relacionadas por conta do contexto da obra,
gue nesse momento especifico, era o0 de uma investigacao psicologica de criminoso.

Frequentemente, o uso dos mangas como transmissores de conhecimento e
informacéo, costuma ser somente atrelado por aqueles que utilizam o manga com um
viés pedagogico. Justamente, pelos mangas servirem como uma forma mais acessivel
de expor um contetdo/conhecimento para os leitores de idades mais novas — Tais
ideias sdo demonstradas nos estudos de Victor Hugo de Oliveira Henrique?? e de
Raquel Fiori e Mara Elisangela Jappe Goi?3. Outro exemplo é o caso da obra Dr. Stone
de Inagaki Riichiro e ilustrada pelo artista coreano Boichi. Essa obra € frequentemente
utilizada de forma pedagogica, muito por conta de ela ser utilizada para “ilustrar melhor
a popularizagédo da Ciéncia como forma de aprendizagem significativa” (FIORI; GOl,
2020, p. 4).

21 Seinen ambientado na Alemanha Oriental, em 1986. Possui como protagonista um
neurocirurgiéo japonés que busca uma forma de parar os crimes de um dos seus ex-pacientes.

22 Intitulado: “Contribuicdes da Franquia Pokemon Para o Ensino de Biologia™
https://pleiade.uniamerica.br/index.php/pleiade/article/view/543.

23 |ntitulado: “Estudo da Quimica por meio da cultura digital do anime Dr. Stone: uma proposta
pedagégica”: https://rsdjournal.org/index.php/rsd/article/view/30110.
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Figura 21 - Exemplo de explicag¢éo ludica sobre processos quimicos no mangéa Dr. Stone
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Fonte: Dr. Stone, capitulo 4, pagina 10, volume 1

Porém, limitar o valor do manga como fonte de informacédo apenas para esse
publico, seria desconsiderar uma parte consideravel de todo o seu potencial.

Embora a utilizacdo dos mangas como ferramentas para a educacéo tenha se
demonstrado uma alternativa criativa e até mesmo mais amigavel, os temas que
podem ser discutidos nos mangas vao muito além de temas pedagdgicos. Os mangas
podem acabar apresentando saberes novos para os leitores de todas as idades e
também podem realizar criticas, em aspectos mais complexos do que apenas nas

obras utilizadas sob um pretexto educativo.
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Figura 22 e 23 - Dilema do ex-guerreiro viking Thorfinn, que tenta deixar o seu passado de
batalhas para tras, retratado no manga Vinland Saga
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Fonte: Vinland Saga, capitulo 68, pagina 19 e 25, volume 10%

Além de contextos realistas e mensagens profundas, os mangas também
podem trabalhar questdes mais complexas e delicadas. Tentando sensibilizar
profundamente o seu leitor. E por conta da natureza imagética dos mangas, a
utilizacdo de momentos com cargas emocionais fortes, como € o caso da Figura 24,
acaba sendo frequentemente utilizada nos mangas, seja nas obras para os jovens ou

para as obras destinadas aos adultos.

24 Vinland Saga, feito por Makoto Yukimura, é ambientado na conquista das llhas Britanicas
pelos dinamarqueses no século XI. O protagonista Thorfinn, rendncia a vida de guerreiro, se tornando
colonizador e pacifista, em especial, da regido de Vinlandia.



Figura 24 - Uma despedida em Oyasumi Punpun
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Fonte: Oyasumi Punpun (Boa noite Punpun), capitulo 67, pagina 10, volume 6

Semelhante a enorme variedade de tematica, o propdsito que os mangakas
atribuem a seus mangas também pode ser diverso, seja com o autor tentando apenas
entreter o leitor ou com uma tentativa de causar reflexdes sobre questdes mais
profundas. E isso, somado com a visao introspectiva e dramética que a sociedade
japonesa possui, torna os mangakas sensibilizados e dedicados em compreender 0s
aspectos que mais podem dialogar com o publico-leitor. A Figura 25 exibe uma
demonstracao atrelada a difusdo de cultura, que no caso, € a introspeccao dos

japoneses sobre a vida.
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Figura 25 - Cena introspectiva do samurai Miyamoto Musashi, no mangéa Vagabond?®

Fonte: Vagabond, capitulo 301, pagina 33, volume 34
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Além disso, o0s proprios mangads e 0s animes, sdo consideravelmente
conhecidos por suas auséncias de filtros. Diferentemente da maioria dos quadrinhos
e animacdes ocidentais, que tendem a censurar as partes agressivas de suas obras,
visando aumentar o publico alvo. Enquanto isso, 0s mangas costumam apresentar
realismo em relacdo a violéncia historica, geralmente de um modo impactante e

dramatico.

Figura 26 - Cena que exibe crime de guerra no Periodo dos Estados Combatentes (anterior
a unificacdo da China) no manga Kingdom?®

Fonte: Kingdom, capitulo 481, volume 44, pagina 12

Outro aspecto abordado nos mangas, € o proprio comportamento da sociedade

japonesa. Frequentemente seus estigmas e tabus sdo apresentados nos mangas sob

25 Seinen escrito por Takehiko Inoue. Baseado na vida do famoso samurai Miyamoto Musashi,
utilizando da obra Musashi, de Eiji Yoshikawa, como referéncia.

26 Seinen escrito por Yasuhisa Hara. Ambientado no periodo anterior a primeira Unificacdo da
China, pela dinastia Qin, ao longo do século V a. C. Hara frequentemente utiliza a obra Zhan Guo Ce
(Anais dos Estados Combatentes) em sua obra.
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um olhar critico, acentuando e tentando causar reflexdo, em todos os leitores, porém,
principalmente nos leitores japoneses. A raz&o para isso se deve ao fato de que o
manga € visto como um produto da cultura nipénica. Sonia Luyten (2012 apud
RAMOS, 2018, pag. 12) utilizando o seu conceito de “niponidade”, afirma que a
popularidade de um manga esta diretamente relacionada com o grau de “niponidade”
que a obra em questao possui. A razdo para isto, € pelo fato de que os mangakas
buscam representar certos comportamentos da sociedade japonesa, visando criar um
vinculo de identificacdo com seus leitores japoneses. Além disso, Ramos (2018, pag.
12) também pontua que os mangas, servem como uma forma de escape para os
leitores japoneses, semelhante a uma atividade recreativa.

A autocritica que os mangakas fazem sobre a sociedade japonesa, acaba
sendo impactante para os leitores que convivem com 0S mesmos tabus e ideais
conservadores da sociedade japonesa. Trazer essas questdes a tona, utilizando o
universo dos mangas, resulta na fomentacao de discussdes criticas sobre os tabus e
dogmas da sociedade asiatica (figura 27), possibilitando que as obras possam ser
utilizadas como ferramentas para certos grupos ou para certas discussdes

especificas.



Figura 27 - Abordagem critica sobre o papel dos géneros em One Piece
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Fonte: One Piece, capitulo 5, pagina 13, volume 1

Uma outra perspectiva importante € sobre o tipo de fonte na qual o manga pode
ser inserido, quando levado em consideracdo seus aspectos de transmissdo de
informacédo, cultura e conhecimento. Segundo Subramanyam (1980 apud Weitzel,
2006), as trés fontes existentes sdo: a fonte priméria (onde a informacdo € gerada
pelo autor), a fonte secundaria (derivam das fontes primarias, portanto seu contetdo
€ remete a uma outra obra) e as fontes terciarias (representacdes organizadas das
diversas fontes primarias e secundarias).

Com isso em mente, é evidente que para 0s mangas que utilizam de outras
obras para as referéncias, seja para a composicao de personagens, seja para o
desenvolvimento de acontecimentos narrativos ou para a ambientacdo tematica do
universo do manga. Desta forma, torna-se coerente considerar que esses mangas

possam ser considerados como fontes secundérias de informagéo.

10. CONSIDERACOES FINAIS

O assunto do manga, inicialmente desperta algumas ideias para tais areas em
torno do incentivo a leitura, de sua mediacdo e seu consumo. Entretanto, considerar
0o manga como uma fonte de informacdo ndo € algo usual para as areas da
Biblioteconomia e Ciéncia da Informacao, pela razdo de que o manga raramente
costuma ser discutido em torno deste aspecto especifico, até mesmo em outras areas.

A literatura encontrada ao pesquisar sobre os mangas em bases de dados
especializadas, demonstra que o0s pesquisadores costumam optar por realizar
discussbes sobre certos mangas especificos e suas caracteristicas, ou mesmo,
realizando compara¢des sobre os mangas com outros tipos de formatos. Mas, de
forma geral, para as areas da Ciéncia da Informacado e Biblioteconomia, os estudos
de casos sobre mangas séo o tipo de producéo mais recorrente.

Em relacdo a pesquisa e sobre a tematica do manga, nota-se que 0S
guadrinhos japoneses ainda ndo sao tratados como um objeto de estudo, e muito
menos sustentam uma linha de pesquisa nas areas da Biblioteconomia e Ciéncia da
Informacdo. Para fins comparativos, as histérias em quadrinhos, também néao

demonstram sustentar uma linha de pesquisa, porém ao menos, € demonstrado que
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elas sdo discutidas sob um pretexto multidisciplinar, envolvendo areas como a
literatura, infoeducacao e a editoracéo.

Por tais razbes, compreender a importancia dos mangas como fontes de
informacéo, cultura e conhecimento torna-se mais necessaria ainda, para as areas da
Biblioteconomia e Ciéncia da Informacéo, que possuem a constante necessidade de
estarem se reinventando e acompanhando o volatil sistema das midias emergentes e
também, os fenbmenos socioculturais modernos. Espera-se que este trabalho possa

servir como um incentivo em torno desta perspectiva.
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