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0S HEROIS E 0 MANGA: 0 Arquétipo de Superman
em My Hero Academia

Resumo: Este artigo busca estabelecer uma relagdo entre o Superman da
histéria em quadrinhos da DC Comics e o personagem All Might do
manga My Hero Academia, por meio da andlise do arquétipo de heréi. O
objetivo foi encontrar caracteristicas essenciais na construgdo do heroi
japonés como representacdo oriental do Superman. A metodologia
adotada para o estudo do manga foi analise de conteudo, conceituada por
Bardin (2015), como procedimento de analise mais adequada conforme
a temética abordada e o método narrativo de didlogo interior, de Brait
(2011). Com base nos estudos dos arquétipos de herdi, foram encontrados
lacos intrinsecos com os herois famosos dos quadrinhos.

Palavras-chaves: Histérias em Quadrinhos; Manga; My Hero Academia;
Arqueétipos.

THE HEROES AND THE MANGA: The Superman
Archetype In My Hero Acadenmia

ADSIracl:This article seeks to establish a relationship between Superman
from the DC Comics comic book and the character All Might from the
manga My Hero Academia, through the analysis of the hero archetype.
The objective was to find essential characteristics in the construction of
the Japanese hero as an oriental representation of Superman. The
methodology adopted for the study of the manga was content analysis,
conceptualized by Bardin (2015), as the most appropriate analysis
procedure according to the theme addressed and the narrative method of
inner dialogue, by Brait (2011). Based on studies of hero archetypes,
intrinsic ties with famous comic book heroes have been found.

Keywords: Comics; Manga; My Hero Academia; Archetypes.
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1. INTRODUGAQ

O crescimento das editoras de historias em
quadrinhos (HQs) estadunidenses tém influenciado
diretamente o mercado de super-herdis e as demais
producdes culturais relacionadas ao universo
nerd/geek. As diversidades presentes nos espagos
das HQs, cada vez mais, aproximam-se com a
dramaticidade da realidade ao apostarem em
personagens provenientes de diferentes partes do
mundo. Logo, revisitam culturas que ndo s&o
retratadas costumeiramente. Nas salas de cinema e
na televisao, por exemplo, projetam a magnitude e a
fantasia da cultura americana, onde o espetaculo em
cartaz é a vida e a idealizacdo de herois.

Aderindo ao crescimento sem precedentes
de produtos culturais modernos, o Japdo
revolucionou a producgéo nos setores de informaética,
eletrbnica, robotica e nanotecnologia. Com isso, 0
pais viabilizou a mudanca de valores da sociedade
tradicional, aléem de proporcionar a exportacao de
elementos que formam aindustria nipnica:
desenho (estilo manga); origami (dobraduras em
papel); cards (jogos de cartas); Super Sentai ou live-
action e animés; exibicdo de filmes tokusatsu;
concursos de videogames e musicas; e,
principalmente, apresentacdes teatrais e desfile de
cosplay (NETO, 2017).

No palco contemporaneo, o manga My Hero
Academia (Boku no Hero Academia) tem ganhado
destaque global desde a adaptacdo para uma série
de animé, em 2016 — ao apostar no arquétipo de
heréi. A animacdo shonen foi recepcionada
positivamente pelos fas de super-herdis e pela midia
televisiva, visto que buscou inspiracdo em
elementos tirados das historias em
quadrinhos de super-herdis, tais como a estética
criativa e profunda de seus personagens. Sua
premissa € a de um mundo no qual 80% da
populacdo desenvolveu alguma categoria de
superpoder (quirk), e ha escolas preparatérias para
alunos que querem se tornar super-herois.

As semelhancas do manga com o universo
dos quadrinhos de super-herois ocidentais tornam-
se visiveis, ao partilharem do conceito de “simbolo
da paz”. Entre os personagens de My Hero

Academia, os herdis profissionais utilizam seus
superpoderes para proteger a populacdo mundial
de vilBes, desastres naturais, ou qualquer outra
categoria de perigo. Dessa forma, All Might
(Toshinori Yagi) é considerado a representacao
oriental do Superman (Clark Kent). Além disso,
ambos apresentam tracos especificos da jornada e
arquétipo de hero6i, como serd acentuado mais
adiante neste artigo.

Conforme Sato (2007), historicamente, ha
uma identificacdo de elementos herdicos da
mitologia grega em animés de sucesso na
atualidade. A autora aponta ainda que esse “culto
aos deuses” alavancou varios best-sellers no
ocidente e é uma das tradi¢Bes nipdnicas. Logo, o
artigo propde uma analise do personagem All
Might, de My Hero Academia, sob a perspectiva
junguiana dos arquétipos, observando-o como
arquétipo do Superman — super-her6i ficticio de
histéria em quadrinhos estadunidense publicado
pela DC Comics. Buscou-se elencar a contribuicao
do arquétipo na construcao das narrativas do manga;
caracteristicas presentes no personagem; e 0 modo
como ele traz, ao manga, a cultura e a sociedade
japonesa em cena.

2. 03 QUADRINHOS E A JORNADA DO HERDI

As HQs de herdis sdo um dos principais
ramos da industria de entretenimento norte-
americana. Encontram lares em quase todas as
midias sociais e conquistam o0 mundo através das
histérias por uma parcela consideravel de puablico,
primordialmente jovens e adultos (LIMA; LIMA;
BONIFACIO, 2019). Nesse sentido, as editoras se
estabeleceram mundialmente como precursores na
criagdo de multiversos, universos paralelos e/ou
realidades alternativas, para a construcdo da vida de
seus herois, com origens muitas vezes mitologicas e
aventuras épicas repletas de metaforas — uma vez
entendidas pelos leitores, tornam-se muito
relacionaveis, como, por exemplo, as aventuras do
Superman.
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Entende-se por histérias em quadrinhos
(RAMOS, 2012), um sistema de signos e simbolos
que articulam significados. Estes sdo resultantes das
producGes em um mesmo espaco geografico ou no
interior de uma mesma sociedade em contextos
regionais especificos, com seus elementos e
caracteristicas.

Conforme explica Reblin (2011), além de
informar e entreter, a importancia dos quadrinhos se
concentra no poder de representatividade, no grau
de comunicabilidade que o retrato configurado
apresenta e na capacidade hermenéutica do
destinatario. O autor complementa que “as historias
em quadrinhos foram consagrando seu lugar no
mercado, ndo demorou para surgirem quadrinhos
para todas as categorias de gosto: ao lado das
histdrias infantis, havia as histérias de ficcao, (...) e,
claro, os quadrinhos de super-heréis” (REBLIN,
2011, p. 122). Ramos (2012) ressalta que os
quadrinhos estabelecem a aproximagdo com a
realidade:

Os (...) quadrinhos precisam estar sempre muito
bem sintonizados com seu publico leitor para
gue o mecanismo de troca de percepcdes entre
emissor (autor, desenhista) e receptor (leitor)
reflita a realidade e o cotidiano. (...) Eles
assumem também um papel importante como
possiveis formadores de conceitos e opinides,
porque sdo capazes, em sua obra, de empregar
percepgBes e interpretacbes do pensamento
subjetivo. Essas nog¢des, quando em sintonia
com a realidade do leitor, permitem a ele
reforcar conceitos e conhecimentos previamente
adquiridos ou mesmo refletir acerca do que esta
sendo veiculado, podendo entéo expressar o0 seu
acordo ou dissonancia com a realidade retratada
nos quadrinhos (RAMOS, 2012, p. 9).

Ainda segundo Ramos (2012, p. 3), a grande
parte dos leitores desconhece que no universo das
historias em quadrinhos, ha “certo grau de
verossimilhanca, isto €, coeréncia ou semelhanca
entre o texto e a realidade”. Roberto (2017)
complementa:

Nas histérias em quadrinhos, a narrativa é
apreciada pelos leitores devido ao teor fantastico
(diga-se fantasia) que permite viajar entre

possibilidades variadas de entendimento da
relacdo entre individuo e sociedade. Assim, as
histérias em quadrinhos passam pela analise e
discussbes que geram a transmissdo de
conhecimentos, apontam novas dire¢des
importantes do  aspecto  cognitivo e
comportamental (ROBERTO, 2017, p. 74).

Umberto Eco (1932-2016), célebre autor do
livro Apocalipticos e Integrados, contesta que 0s
produtos da midia de massa — nesse caso, as
historias em  quadrinhos —  reproduzem,
acriticamente, a perpetuacdo de uma ideologia
dominante e, por consequéncia, a propria estrutura
social. Eco (2011) reine uma série de ensaios para
integrar o saber académico com 0 universo pop e
apresenta O Mito do Super-Homem, ensaio no qual
0 autor equipara as historias em quadrinhos como
algo homogeneizador com as outras artes e com
intuito de criar cidaddos com visdo critica da
sociedade.

Helal e Messias (2011, p. 95), descrevem
que a produgdo simbolica dos quadrinhos € “um
campo fértil para averiguacbes sobre possiveis
novos rumos da mitologia dos herois e seu papel
social no século XXI”. De maneira geral, a
concepcao ocidental de her6i vem dos modelos
concebidos desde os primordios da humanidade,
inseridos na sociedade como funcdo social de
monomito.

O termo “monomito” ou “jornada do her6i”
foi utilizado pela primeira vez pelo antropélogo,
mitologista e escritor norte-americano Joseph
Campbell, em 1949, no livro O Heroi de Mil Faces.
De acordo Roberto (2017, p. 78), a jornada do heroi
busca debrucar sobre o significado dos herois e
mescla entre 0s conceitos de arquétipo para
dinamizar uma férmula narrativa Unica: a
estruturacdo dos ritos, que “revelou um estudo das
narrativas mitoldgicas e criou o conceito no qual as
estruturas da narrativa do herdi e seus feitos em
historias, lendas e fabulas, sdo arquetipicos de toda
sociedade”.

De acordo com Roberto (2017, p.79),
"aquilo que define o herdi é sua capacidade de auto
sacrificio em nome do bem-estar comum"; assim o
personagem deve passar por transformacoes
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sequenciais até se tornar um herdi. Para ele, as
narrativas de historias podem ser consideradas uma
categoria de releitura da polis contemporanea: "é
mais do que uma simples formula para se narrar
histdrias, porque seus elementos estdo presentes na
sociedade e perduram até os dias de hoje, contados
em livros, filmes, novelas, games e quadrinhos"

(ROBERTO, 2017, p. 79).

3. MANGA: REPRESENTACAO DA SOCIEDADE

Ao abordar o universo de entretenimento
produzido pelo Japdo, Nagado (2011, p.4) aponta
que o manga “vém conquistando admiradores no
mundo ha décadas. Indo além de grupos de
aficionados, a chamada cultura pop japonesa se
infiltrou na midia, extrapolou as fronteiras da
colonia japonesa e criou modas, manias e
influenciou muita gente”. A popularizacdo das
producdes japonesas concedeu grande variedade de
géneros e categorias que se enquadram na realidade
cultural das HQs.

De acordo com Luyten (2011), “mangéd” é o
nome dado para as histérias em quadrinhos de
origem japonesa, que sdo caracterizadas pelo estilo
dos tracos, a representacdo grafica do texto disposta
da direita para a esquerda e sua leitura comega onde
seria o fim de uma convencional HQ ocidental. Para
a autora, 0s mangas abordam varias tematicas e sdo
geralmente classificados em conformidade com o
seu publico-alvo. A partir da classificagdo das
produces, as historias que sdo feitas ao publico
masculino jovem com idades compreendidas entre
0s 10 e os 18 anos séo chamadas de shonen, como
Dragon Ball, Os Cavaleiros do Zodiaco, One Piece
e Naruto, por exemplo. Por outro lado, as historias
que visam entreter o publico feminino entre 0s 10 e
0s 18 anos, sdo chamadas de shoujo, como Sailor
Moon, Sakura Cardcaptor, Colégio Ouran Host
Club e My Little Monster.

E interessante ressaltar que os herois
japoneses apresentam peculiaridades que 0s
distanciam dos ocidentais. Diferente  dos
tradicionais super-herois ocidentais, 0s mangas

japoneses ressaltam valores tradicionais que estdo
intrinsecamente ligados a realidade cotidiana, de
modo que o leitor tem maior identificacdo: a honra,
a sinceridade e a perseveranga (NETO, 2017).

Para Luyten (2011, p.71), “no moderno
mang4, os herdis sdo desenhados a partir do mundo
real”; ou seja, desde o florescimento da produgdo de
mangas até sua difusdo segmentada e amplamente
divulgada no Japdo, na construgdo dos personagens
orientais também é usa a realidade como inspirag&o:
“sao pessoas comuns na aparéncia ¢ de conduta
modesta (...), entretanto, no decorrer do enredo da
histéria, podem realizar coisas fantasticas”
(LUYTEN, 2000, p. 71).

De acordo com Luyten (2011), os mangas
representam um fendmeno de comunicagdo; no
presente, a fazer parte do cotidiano dos jovens do
mundo inteiro. A autora afirma que o Japdo € o pais
onde se consome a maior quantidade de quadrinhos
no mundo e o publico que o consome diariamente o
faz porque se identifica com 0 mesmo.

A identificacdo entre o leitor e 0 herdi provém
também de certas tendéncias do seu
comportamento. Uma caracteristica recorrente é
a do herdi estoico, austero, de carater rigido —
uma heranca direta do comportamento dos
samurais. Sao conhecidas as histérias sobre o
auto sacrificio da classe guerreira no Japdo:
suportavam a dor e se sacrificavam (LUYTEN,
2011, p. 57).

Messias (2011) explica que as producdes
simbolicas de mito e heréi constituem uma
representacdo do imaginario de uma sociedade e, se
tratando de conceitos que precisam ser retificados, é
o de virtude. Em sua analise, “O her6i, numa
analise preliminar, é o representante das virtudes de
uma cultura, ou melhor, o representante da ideia ou
ideal de virtude de uma sociedade™ (p. 4).

Os valores conceituais sdo colocados como
ideais, e incentivam os personagens a lutarem pela
lei e ordem social. Eco (2011) descreve que essa
producdo simbdlica das historias tem como
principal motivacdo manter o status quo da
sociedade e, com outros veiculos de cultura em
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massa, persuade o individuo a valorizar e reafirmar
para si mesmo o modelo atual da sociedade.

Sendo assim, 0s mangas ddo luz as novas
possibilidades de reflexdo, como, a titulo de
exemplo, as narrativas miticas ao se adentrar no
imaginario social. ldentificam-se na credibilidade
dos produtos culturais circulantes na modernidade.
Deste modo, 0 manga Boku no Hero Academia é um
dos modelos classicos mais utilizados na cultura
ocidental para contar historias, através da jornada do
heroi na atualidade.

4. PROCEDIMENTOS DE ANALISE

Produzido pelo estadio japonés Bones,
escrito e ilustrado por Kohei Horikoshi e dirigido
por Kenji Nagasaki, My Hero Academia esta
atualmente em sua quarta temporada no animé. A
série japonesa alcancou nimeros impressionantes: o
manga bateu recorde com mais de 24 milhdes de
unidades vendidas em 2019. A vista disso, o
primeiro filme da franquia “My Hero Academia: 2
Herois - O Filme”, se tornou a segunda maior
bilheteria de um filme na América do Norte. Com
isso, possibilitou a série animada sucesso na
América do Sul e um dos animés mais assistidos no
mundo.

Contemplando suas quatro temporadas
existentes até a data de finalizacdo deste artigo, a
metodologia adotada para o estudo do manga foi de
Analise de Conteldo, procedimento mais adequado,
de acordo com uma tematica abordada, pois ¢ “um
conjunto de técnicas de analise das comunicacoes,
que utiliza procedimentos sistematicos e objectivos
de descricdo do contetdo das mensagens. (...) A
intencdo da andlise de conteudo é a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢des de produgao”
(BARDIN, 2015, p. 38).

Depois de feita a selecdo, foram
selecionados dois capitulos na sua versdo em inglés
ou portugués. Os capitulos foram escolhidos com
base na incidéncia do personagem All Might e seu
desenvolvimento narrativo no manga. Os capitulos
escolhidos foram: Capitulo 0: “O Nascimento de All

Might” e Capitulo 57: “Assassino de Herois Stain —
As Consequéncias”.

5. ALL MIGHT: ARQUETIPO DE SUPERMAN EM BOKU NO HERO
AGADEMIA

Toshinori Yagi, mais conhecido pelo seu
nome de heroi, All Might, € um dos destaques de My
Hero Academia; é o herdéi profissional que recebeu
titulos como o “Simbolo da Paz” € “Pro Hero N° 1.
Nascido sem individualidade, foi escolhido
por Nana Shimura para se tornar o oitavo sucessor
do One for All. Ele ensina Estudos Fundamentais
dos Herdis no Colégio U.A., instituicdo que forma
jovens her6is em uma sociedade composta quase

All Might em sua forma de herdi. Fonte: Boku no Hero
Academia Fandom.

exclusivamente por cidaddos com algum poder.

O design de her6i de All Might ¢é
considerado muito classico e assemelha a um super-

8

Revista Multidisciplinar de EStudos Nerds/Geek, Rio Grande, v.3, 0.3, jan.-jun. 2021.



Revista Multidisciplinar de Estudos

ISSN: 2673-5084

herdi de quadrinhos americano tipico: cabelo loiro
curto com duas franjas que ficam no topo de sua
cabeca, olhos azuis, musculoso; um collant de corpo
completo azul, branco, decorado com um simbolo
vermelho que se parece um Y, luvas e botas
douradas — como pode ser observado na Figura 1.

Apesar de a sua aparéncia conduzir ao
estere6tipo de super-heréis ocidentais, All Might
apresenta comportamentos e a¢cdes que o enquadram
no padrio de “heréi” que autores como Luyten
(2011) e Messias (2011) comentam ser comuns nos
papéis de personagens ficcionais.

Toshinori demonstra uma atitude brilhante,
simpatica e da a entender que pode fazer de tudo
inspirando os outros desta forma,

como, por exemplo, lzuku
Midoriya (Deku) o protagonista &4
da série, que embora tenha W/

nascido sem quirk, se projetou a
jornada, devido ao seu senso de
heroismo nato, tornou-se seu
discipulo e, posteriormente, nono
usuario do One For All, bem
como um dos alunos da Classe 1-
A do Colégio U.A.

A individualidade de All
Might é o One For All, a qual
permite acumular toda a energia
do atual usuério e transferir para
outra pessoa — na animagdo, o
poder é passado de geragdo em
geracdo. O qual concede acesso a
um poder quase ilimitado e
estocado, além de forca sobre-
humana, velocidade, agilidade e
invulnerabilidade.

No decorrer do manga, €
apresentada a verdadeira forma
de Toshinori: um homem
caracteristicas triangulares,
membros longos; possui uma grande cicatriz que
cobre a maior parte do lado esquerdo do peito —
consequéncia de uma batalha com um vildo — e,
geralmente, usa roupas largas para acomodar a

Toshinori Yagi, sua verdadeira forma. Fonte: Boku  Superman,

mudanca de tamanho quando usa sua
Individualidade, conforme visto na Figura 2:

A relacdo de All Might com mitos antigos e
quadrinhos modernos proporciona, por
identificacdo, a possibilidade de realizacdo e
superacdo das adversidades (SOUZA, 2011) e seu
desempenho ao longo da narrativa acompanha a
ascensdo do arquétipo de herdi. Roberto (2017, p.
74) complementa que “a narrativa ¢ apreciada pelos
leitores devido ao teor fantéstico (diga-se fantasia)
que permite viajar entre possibilidades variadas de
entendimento da relacdo entre individuo e
sociedade”.

Para Souza (2011, p. 6), “o arquétipo em si €
um molde psiquico no qual sdo
despejadas as  experiéncias
individuais e coletivas que ali
tomam forma”; ou seja, o herdi
acredita que tem uma missao a
cumprir, assim simboliza que a
pessoa deve domar o cotidiano e
viver na esfera do
extraordinario, perceber um
problema no mundo e sente um
chamado interior para resolver
esse problema. Por esse angulo,
“Superman ¢ um icone do bem e
da justica. Seus valores
representam o melhor da
humanidade e seu conceito é
inspirador” (ROBERTO, 2017,
p. 77).

O reconhecimento do
povo, que leva o heréi a gloria,
também fixa uma imagem
mistificadora, diferenciando-o
dos meros mortais. Conforme
explica Souza (2011, p.4), “o
de certa forma,

representa um ideal a ser
atingido, um estagio superior ao
humano. Clark Kent é apenas
um disfarce”. Dessa forma, ambas as historias
partilham da suspensdo de suas verdadeiras
identidades, porém, a revelagdo da verdadeira forma
de AIl Might entrega mais camadas para o0
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personagem; por outro lado, Superman esconde sua
verdadeira identidade de Clark Kent apenas pelos
oculos.

A construcdo do All Might foi inspirada no
Superman e, COmo 0 personagem norte-americano,
ele é visto como um herdi que adere a um codigo
moral inabalavel, um forte senso de humanitarismo
e justica. Sob outra perspectiva, 0 personagem
japonés € visto como um ser inalcancavel, isto €, um
individuo que estd além dos seres humanos do
universo de My Hero Academia. Durante as
batalhas, a sua mensagem € que qualquer um pode
ser como ele, basta salvar as pessoas com um sorriso
no rosto que vocé ja sera um herdi e a animacao
explora a fundo esse aspecto do heroi.

My Hero Academia € um manga que
constantemente recorre ao sucesso de um heroi para
construcdo do seu vildo-antagonista equivalente —
caracteristica das histérias em quadrinhos. Na
animac&o, o principal inimigo de All Might é o All
For One, que tem como habilidade a capacidade de
roubar outras individualidades, permitindo-lhe
combinar inimeras individualidades para aumentar
consideravelmente seu poder e, assim, ficar cada
vez mais forte. Diante desse cenario, a dindmica
do Superman contra o Lex Luthor reflete, ainda que
inconscientemente, o conceito da jornada do herdi
(ROBERTO, 2017).

O Capitulo 0: “O nascimento de All Might”,
do manga, contempla as 12 etapas da jornada do
her6i de Champbell lembradas por Roberto (2017):
0 mundo comum; o chamado & aventura; recusa do
chamado; encontro com o mentor; a travessia do
primeiro limiar; provas, aliados e inimigos;
aproximacdo da caverna secreta; a provacdo; a
recompensa; 0 caminho de volta; a ressurreicdo; e o
retorno com o elixir. Os dialogos presentes neste
capitulo relatam os eventos de sua origem de forma
a retratar todo o ciclo pelo qual o personagem teria
passado até se tornar o super-herdi n° 1 do Japéo.

Embora tudo indique no personagem a
presenca de caracteristicas do Superman para 0
desenvolvimento narrativo, a introdugdo de Nana
Shimura como sétima usuaria da
individualidade One For All e mentora de All
Might, estimulou a jornada do heroi, o resultado foi

a propria transformacdo do personagem. Ela
acreditava, primordialmente, que um verdadeiro
heréi deveria sorrir, ndo importava o quanto a
situacdo fosse assustadora, pois um verdadeiro heroi
salva ndo so vidas, mas também espiritos. Portanto,
dar um sorriso as pessoas ndo sé assegura apenas ter
suas vidas protegidas, mas também seus coracdes.
Os dialogos no capitulo 57 evidenciam o monélogo
interior que expressa a concepcao de realidade de
Shimura:

“Quando vocé tem que salvar alguém, eles estdao
geralmente em uma situacdo assustadora. Um
verdadeiro herdi salva ndo s as suas vidas, mas
também os seus espiritos (...). Isso € o que
eu acredito. Portanto, ndo importa como as
coisas estdo assustadoras, dar-lhes um sorriso, e
fale a elas: "Eu estou aqui". As pessoas neste
mundo que pode sorrir S0 sempre 0S mais
fortes” — Nana

“Se orgulhe, Toshinori! VVocé ndo é como 0s
outros que nasceram com o0 que tém. Vocé
trabalhou duro para ganhar seu poder!" — Nana

Neste caso, a selecdo das falas de Nana se da
pelo método narrativo de dialogo interior, que,
conforme explica Brait (2011) é uma maneira de
sintetizar o discurso interior e secreto do
personagem; ou seja, conduz 0 personagem por um
mundo que parece estar se criando a sua frente. Para
efeito do estudo dos modos de caracterizagdo do
personagem All Might, apontou-se incidéncia do
arquétipo de her6i (perspectivas do Superman) nas
representacGes no manga de My Hero Academia.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

A cultura japonesa, e oriental na totalidade,
cresceu de um jeito proprio. O estilo manga foi além
de entretenimento massificado e comecgou a ganhar
espaco no ocidente. Com base nos estudos dos
arquetipos de heroi, perceberam-se lagos com herdis
famosos dos quadrinhos, mais precisamente do
Superman em Boku no Hero Academia. No caso de
Toshinori Yagi, a imagem a andlise evidenciou que
ambos compartilham o mesmo arquétipo em
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culturas diferentes e que All Might é a
representacdo oriental do Superman da DC Comics.

O Superman também é um simbolo da paz a
sua maneira, mas All Might possui uma conexao
pura com a populacdo. Assim, gradualmente, ele
conquistou reconhecimento ao criar vinculos
explorando atitudes humanistas, como foi visto em
alguns pontos da analise e que tiveram impactos
significativos no restante da narrativa. Compreender
os universos e confluéncias entre historias em
quadrinhos e mangas elucidam, a sua maneira, para
um novo modelo de representacdo das diversas
culturas formadoras da sociedade contemporanea.
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A GEOPOLITICA POPULAR DE MARCELO D'SALETE
COMO UMA FORMA DE SE PENSAR O CONHEGIMENTO
GEOGRAFICO DECOLONIAL

Resumo: Historia em quadrinhos como ferramenta de analise geografica
ja que, como destaca Yi-Fu Tuan (1990), cada individuo possui e usa sua
imaginag¢do com intuito de realizar algum plano através de um “processo
imaginativo ou criativo” (TUAN, 1990, p. 436). Uso do Giro Decolonial
pelo fato de 0 mesmo trazer uma “reflexdo sobre nossa memoria, nosso
imaginario, nossa subjetividade, nossas formas de existir cotidianas.”
(CRUZ, 2017, p. 25), bem como a geopolitica popular, que entende que
a produc¢do do conhecimento nao se limita apenas a um “ato privilegiado
de interpretagdo académica” (DOODS, 2002, p. 194). Tem por objetivo
demonstrar que as historias em quadrinhos podem contribuir para se
pensar o conhecimento geografico de forma decolonial por meio de uma
perspectiva da geopolitica popular.

Palavras-chaves: Historia em quadrinho; Giro Decolonial; Geografia.

MARCELD DSALETES POPULAR GEOPOLITICS AS A
WAY 10 THINK ABOUT GEOGRAPHICAL KNOWLEDGE
“DECOLONIAL™

ADSIracl: Comics as a geographic analysis tool since, as highlighted by
Yi-Fu Tuan (1990), each individual has and uses their imagination in
order to carry out some plan through an “imaginative or creative process”
(TUAN, 1990, p .436). The Decolonial Gyre is also used because it brings
a "reflection on our memory, our imagination, our subjectivity, our
everyday ways of existing." (CRUZ, 2017, p. 25), as well as popular
geopolitics, which understands that the production of knowledge is not
limited to a “privileged act of academic interpretation” (DOODS, 2002,
p. 194). It aims to demonstrate that comic books can contribute to
thinking geographical knowledge in a decolonial way through a popular
geopolitical perspective.

Keyworas: Story in comic; Decolonial Turn; Geografic.
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1. INTRODUGAD

Ao usar a histéria em quadrinhos como
ferramenta de analise geografica, assume-se, como
destacado por Yi-Fu Tuan (1990), que cada
individuo possui e usa sua imaginacdo com intuito
de realizar algum plano, no qual a capacidade de
organizar os fatos ¢ encarada como um “processo
imaginativo ou criativo” (TUAN, 1990, p. 436),
promovendo, ao mesmo, convidando a um
deslocamento do pré-estabelecido em termos
culturais j& que promove um projeto intelectual-
imaginativo.

Entretanto, como exposto por Dussel (1977),
nos encontramos imersos em um sistema-mundo
articulador de interesses que justificam a dominagao
do outro ndo moderno. Produzindo um
conhecimento que se estrutura através da inter-
relacdo para com a perpetuacdo de praticas e
relagdes de poder coloniais.

Como forma de pensar um conhecimento
geografico exterior a esta inter-relacdo presente no
processo criativo do conhecimento moderno
Ocidental, iremos destacar o Giro Decolonial
(QUIJANO, 2013; MALDONADO-TORRES,
2008), pois, permite uma reflexdo acerca do
desenvolvimento de “outras racionalidades,
culturas, subjetividades e caminhos para o
desenvolvimento da humanidade.” (BARROS,
2019, p. 43).

Posto isso, na primeira secdo buscamos
entender como a visdo de mundo Moderna inter-
relacionadas com as colonialidades citadas
condiciona de maneira direta o desenvolvimento do
conhecimento geografico. No qual, na segunda
secdo, através de um didlogo entre o Giro
Decolonial e a perspectiva critica da geopolitica
popular — que entende que o conhecimento nao se
limita apenas a um “ato privilegiado de
interpretacdo académica” (DOODS, 2002, p. 194) —
trazer uma alternativa de se pensar o conhecimento
geografico decolonial. Para entdo, na terceira sec¢éo,
através da exposi¢do das histérias em quadrinhos
“Cumbe” (2018) & “Angola Jonga” (2017), mostrar
como as mesmas podem contribuir para se pensar o
conhecimento geografico de forma decolonial.

2. DECOLONIALIDADE: UMA CONTRANARRATIVA GEOGRAFICA

Anteriormente a chegada do europeu e da
criacdo da América Latina, a regido “era habitada
por varios povos com lingua, vestuario e costumes
diversos que haviam desenvolvido eficazes sistemas
de comunicacdo e troca de pensamentos e
produtos.” (CECENA, 2006, p. 223). Entretanto,
como destacado por Dussel (1977) — com a chegada
do europeu a partir de 1492 — ha a exportacdo de
suas relacGes de poder e a imposicdo da ideia de
espaco enquanto campo de batalha.

Neste cenario, 0 conhecimento geogréafico
ganha relevancia, pois, serve de suporte para
instauracdo de um poder colonial estabelecedor de
vinculos, pondo-o — para Santos (2017) — a servico
de atores hegemdnicos que estabelecem uma
relacdo de apropriacdo para com as sociedades
rotuladas ndo modernas com objetivo de
condicionar suas acdes, conhecimentos e
posicionamentos no espaco. Relacdo, como
apontado pelo autor, se constitui através da
colonialidade, ou seja, da perpetuacéo das praticas e
relagbes de poder que vé no outro um potencial
exploratério. Destarte, devido a amplitude que
envolve o conceito de colonialidade, destacaremos
nesta secdo a colonialidade do poder (QUIJANO,
2013), saber (BARROS, 2019) e ser (QUIJANO,
2000); por entender que a inter-relagdo das mesmas
contribuem de forma direta na construgdo de um
conhecimento geografico moderno.

A colonialidade do poder, segundo Quijano
(2013), se desenvolve através de préaticas sociais
desenvolvidas por um constructo ideologico
colonial/moderno, cujo, o fenémeno do poder é
caracterizado através da co-presenca da dominacéo,
exploragdo e conflito. Produzindo um saber
(colonialidade do saber) situado em um contexto
que expressa, segundo Barros (2019), um
movimento de centralizacdo e periferizagdo dos
saberes guiado por uma epistemologia de opressédo
criada por pensamentos coloniais referentes a
“experiéncia vivida da colonizag@o e seu impacto na
linguagem.” (MALDONADO-TORRES, 2007,
p. 130 apud BARROS, 2019, p. 40). Para entéo,
condicionar o ser ndo moderno (colonialidade do
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ser) a um processo que “refere-se ao processo pelo
qual o senso comum e a tradicdo sdo marcados por
dindmicas de poder de caracter preferencial:
discriminam  pessoas e tomam por alvo
determinadas comunidades.” (QUIJANO, 2000
apud MALDONADO-TORRES, 2008, p. 96).

Desta maneira, a inter-relacdo dessas
colonialidades para com a producdo do
conhecimento, nos mostra que a colonialidade em
si, ndo vem a ser o produto de um filésofo X, mas
um “produto da modernidade/colonialidade na sua
intima relacdo com a colonialidade do poder, com a
colonialidade do saber e com a propria
colonialidade do ser.” (MALDONADO-TORRES,
2008, p. 89), que assume uma postura critica frente
ao conhecimento produzido através da inter-relacédo
entre a colonialidade do poder, ser e saber. Critica
que tem como principal objetivo contribuir para o
desenvolvimento de “outras racionalidades,
culturas, subjetividades e caminhos para o
desenvolvimento da humanidade.” (BARROS,
2019, p. 43).

Possibilitando, a analise geografica uma
compreensdo das continuidades das formas de
dominacdo como um processo fundamental:

[..] de estruturacdio do sistema-mundo
moderno/colonial, que articula os lugares
periféricos da divisdo internacional do trabalho
com a hierarquia étnico-racial global e com a
inscricdo de migrantes do Terceiro Mundo na
hierarquia étnico-racial das cidades
metropolitanas globais. (GROSFOGUEL, 2008,
p. 126).

Posto isso, como destacado por Ivaldo Lima
(2013), ao se pensar uma alternativa critica para a
construcdo do conhecimento geogréafico, podemos
analisar as formas pelas quais os atores politicos
entendem e praticam a politica em termos espaciais.
Formas que sdo expostas através de conhecimentos
exteriores a realidade imposta pela colonialidade, e,
sdo construidas — como destacado por Sassen (2003)
apud Lima (2013) — através de contranarrativas, ou
seja, discursos construidos com objetivo de buscar
modalidades de representacdo e  praticas
geopoliticas que permitam a aplicacdo de uma

imaginagdo geografica construtora de novas
espacialidades do politico.

No entanto ha de se ter em mente que cada
lugar possui uma especificidade geografica imersa
em significados que definem e informam
entendimentos geograficos sobre 0 mundo (LIMA,
2013). Construidos, como apontado por Cruz
(2017), atraves de particularidades locais historicas
carregadas de reflexdes ‘“‘sobre nossa memoria,
nosso imaginario, nossa subjetividade, nossas
formas de existir cotidianas.” (CRUZ, 2017, p. 25).

Esta  superacdo do  conhecimento,
proporcionard a compreensdo do mundo atraves de
um constante processo dialético que ultrapassa seus
limites, e, se manifesta por meio de um discurso
filos6fico construido pela periferia e oprimidos
manifestador de fendmenos que estabelecem
mundos, que se realizam historicamente de forma a
construir um modo de existéncia social, possuidor
de um horizonte proprio, especifico e alternativo
(DUSSEL, 2016; QUIJANO, 2010). Possuidor de
elementos que expdem visbes de mundo situadas
para além da moderna, e, fazem com que a producéo
do conhecimento geografico seja um processo de
“mutuo enriquecimento filosofico, que exige se
situar  eticamente, reconhecendo todas as
comunidades filosoficas de outras tradicbes com
iguais direitos de argumentagdo.” (DUSSEL, 2016,
p. 173).

3. GEOPOLITICA POPULAR COMO UMA FORMA DE PENSAR 0
CONHEGIMENTO DE GEOGRAFIA DECOLONIAL

Destarte, ndo podemos esquecer de destacar
que o conhecimento geogréafico também se fortalece
através da “relagdo entre cultura popular e politica,
em diversas escalas espaciais” (DOODS, 2010,
p. 114). No qual, suas imagens sdo constantemente
usadas “para ilustrar uma analise geral ou usadas
ocasionalmente  para  esclarecer  questdes
especificas” (DOODS, 2002, p. 171), construindo
uma visdao de mundo que ha de ser “uma forma de
anélise, [...] sensivel ao contexto autoral e ao
impacto do publico, em vez de apenas mais um ato
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privilegiado de  interpretagdo  académica.”

(DOODS, 2002, p. 194).

Esta forma de se pensar o discurso
geopolitico, por meio da geopolitica popular?,
considera “a maneira pela qual as representagdes da
politica mundial circulam na cultura popular.”
(DOODS, 2010, p. 114), desenvolvendo ‘“uma
geopolitica com um discurso localizado dentro de
um nexo de poder e conhecimento.” (DOODS,
2010, p. 114), que permite encarar filmes, historias
em quadrinhos como fontes interpretativas de
“representagdes geograficas e entendimentos da
politica mundial” (DOODS, 2010, p. 114-115), que
“se referem a lugares especificos e a conjuntos
espaciais inter-relacionados e organizados para a
producéo econdmica e a reproducdo social em uma
dada formagao social.” (CAIRO, 2008, p. 203).

Entretanto, € importante destacar que ndo
devemos limitar a contribuicdo da geopolitica
popular no que considera a midia como forma de
entender discursos e projetos de grupos
hegemonicos da sociedade, mas ¢ “necessario
considerar uma variedade de formatos populares —
filmes, histérias em quadrinhos e jornais [...] — ao
analisar a formacdo da reproducdo dessas culturas
geopoliticas.” (HOLLAND, 2012, p. 107-108). Essa
consideracdo se V& como necessaria, pois,
constroem uma visdo de mundo que “perturba as
narrativas dominantes que justificam visGes
hegemonicas e suas politicas resultantes. [...]desafia
leitores e telespectadores a reconsiderar o script

1 Por compreender que a geopolitica popular ¢ um subconjunto
da geopolitica critica, iremos de maneira breve expor 0s outros
subconjuntos que também fazem parte da perspectiva da
geopolitica critica. O primeiro, Geopolitica Formal, tem seu
conhecimento sendo produzido por ‘“visées e doutrinas de
comportamento geopolitico produzidas por “intelectuais do
Estado”, organizados em comunidades estatais ou
interestatais [...] corpos académicos universitarios etc”
(PRECIADO CORONADO ,2010, p.71). Por sua vez, a
Geopolitica Pratica, “se refere as narrativas, discursos
politicos, e praticas diplomaticas exercidas por lideres de
Estado no exercicio e agdo da politica exterior [...]
determinando os distintos codigos geopoliticos que estruturam

dominante de eventos geopoliticos” (HOLLAND,
2012, p. 108).

Logo, a inter-relagdo entre a geopolitica
popular para com o Giro Decolonial no processo de
construcdo do conhecimento geogréfico, permitira
reconhece-lo “ndo apenas da visualidade da
hegemonia, mas também da visualidade da
resisténcia.” (HOLLAND, 2012, p. 108). Expondo
“uma espécie de geopolitica cotidiana que esta
presente em uma variedade de midias.”
(HOLLAND, 2012, p. 109), fazendo com que o
conhecimento geografico seja construido também
“por meio de uma variedade de formas visuais e
textuais.” (HOLLAND, 2012. p. 111).

4. A GEOPOLITICA POPULAR DE “CUMBE” E “ANGOLA JANGA™
GOMO UMA ALTERNATIVA DE SE PENSAR 0 GONHECIMENTO
GEOGRAFICO DECOLONIAL

Ao considerar as historias em quadrinhos,
como uma contranarrativa potente da geopolitica
popular no processo de construgdo do conhecimento
geografico. Assume-se sua importancia como
“produtos culturais de oposicao [...] que influenciam
a percepcdo geopolitica [...] com formatos de
resisténcia.” (HOLLAND, 2012, p.111-112).
Formato que se encontra presente nas obras do
professor e quadrinista Marcelo D’Salete: “Cumbe”
& “Angola Janga” (2017). Sendo a escolha dessas
historias justificadas pelo fato de trazerem consigo

o sistema internacional.” (PRECIADO CORONADO, 2010,
p.71).

2 Entendendo a abrangéncia de significados que envolvem o
conceito de cultura popular, se vé necessario apresenta-lo de
forma a ndo fugir do objetivo do trabalho. Posto isso, podemos
compreendé-la como “aquilo que é elaborado pelas classes
populares e, em particular pela classe trabalhadora, segundo
0 que se faz no polo da dominagdo, ou seja, como repeticao ou
como contestacéo, dependendo das condi¢des histéricas e das
formas de organizagédo populares.” (CHAUI, 2008, p.59).
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uma visdo de mundo — dos negros habitantes dos
quilombos na época do Brasil colonial — que se
encontra exterior a visdo de mundo imposta pelos
colonizadores.

Entretanto, como podemos ver no fragmento
a sequir:

A escraviddo africana cresceu vertiginosamente
na passagem do século XVI para o XVIIl. Na
Capitania de Pernambuco, em 1570, havia 23
engenhos. Em 1583, eram 66 engenhos. Cerca
de 4.000 africanos chegavam por ano trazidos
pelos tumbeiros para Pernambuco na primeira
metade do século XVII. Na segunda metade do
mesmo século, esse numero era de 8.000
pessoas por ano. Muitos morriam na desumana
e infernal travessia. Essas pessoas eram trazidas
dos antigos reinos da atual Angola, da Republica
Democratica do Congo e proximidades. Os
escravizados, tratados como coisas (peca-de-
guiné, félego vivo etc.), trabalhavam, de modo
continuo e extenuante, de 12 a 16 horas por dia.
Muitos morriam com menos de 20 anos.
(D’SALETE, 2017, p. 9).

Em meio a [gifpaddias N

esta realidade brutal,
como destacado por
Marcelo  D’Salete
(2018),  inumeros
escravos fugiam
para localidades
como a Serra da
Barriga, localizada
no atual estado de
Alagoas,

correspondendo no

R 5. uma

‘J:Tf“ A

fortificacGes, que fizeram de estacadas e fossos
para defenderem melhor a grande povoacdo que
al tinham com todas as conveniéncias e
comodidades para seu sustento, porque 0s rios
Ihe davam peixe, 0s matos caca, 0s troncos mel
e as palmeiras ramos com que cobrem as casas,
como também das mesmas folhas fazem panos
para se vestirem, além do sal, azeite e vinho, que
a industria humana soube tirar daquelas
abundantissimas e fertilissimas arvores. Autoria
presumida de Jodo Fernandes Vieira, 1677.
(D’SALETE, 2017, p. 56).

Entretanto, como pode ser visto na figura 3,
esta fuga ndo era facil, pois, junto a vontade de
liberdade do negro escravo havia a proprietaria
vontade do senhor de escravo que contratava
mestres do campo para cacar negros fugidos.
Mestres que na figura 3 sdo representados como
sombras, de quem foge, como texto presente no
fragmento e, que representam os interesses obscuros
dos grupos hegemonicos da época.

Assim sendo, o trabalho escravo era
acompanhado de visdes de mundo que impunham
narrativa
hegemonica,
dada pela inter-
relagOes entre as
colonialidades
citadas na
primeira  secdo,
que limitava seu
agir e pensar na
sociedade da
época. Esta
limitagdo pode

final do século XVI
e inicio do século
XVII, a Capitania Geral de Pernambuco. Quando
fugiam — como pode ser visto através de um
fragmento de autoria presumida de Jodo Fernandes
Vieira no ano de 1677 — eram capazes de criar um
espaco estruturado por uma visao de mundo exterior
e alternativa a visdo de mundo imposta pelo
conhecimento moderno:

Neste Palmares em que assistem o0s negros ha
um lugar, a que chamam o outeiro da Barriga,
que em algum tempo habitaram com

Mestre de Campo. Fonte: D' SALETE, Marcelo, 2017, p. 26).

ser vista na
figura 3, quando
negros fugidos
se questionam da maneira como s&o aprisionados na
visdo de mundo moderna; associando ndo sO a
religido a eles impostas como também a ldgica de
mercado da época a sua situacdo subordinada:

Frente a esta realidade material e simbdlica
imposta pela inter-relacdo entre as colonialidade
do poder, ser & saber; temos a sequéncia de
imagens da figura 3 mostrando que mesmo
subalternizado, o0 negro, possuia uma
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exterioridade esperangosa que o fazia buscar
destemidamente por terras cujas “sementes de
massango, guando e muito mais podem brotar e

florescer” (D’SALETE, 2017, p. 197). Logo, podemos observar que as obras de

Marcelo D’Salete; revelam uma constru¢ao do
conhecimento a qual, de modo algum, pode ser
7y TV considerada neutra. De

maneira implicita ou

NINGUEM AGUENTA nows explicita apresentam-se

AQuL. SOMOS OBRIGADD \ visdes de mundo exteriores &
A CULTUAR O DEUS DO. | - )

PORTUGUESES.. visdo imposta pelo

conhecimento moderno.

NAO PODEMOS TROCAR { Visdes
0 QUE PRODYZIMOS COM O

carregadas  de
simbolos e significados que
podem ser consideradas
contranarrativas, pois,

ANHONGO, j . .~
csmnos cencavos DO trazem consigo uma viséo de

PELOS BRANCOS... -

Uma realidade imposta. Fonte: D'SALETE, Marcelo, 2017, p. 139.

existentes na época do Brasil colonial, 0 Mocambo
Palmares “havia sido um grande acontecimento. Um
dos principais conflitos do século XVII e do Brasil
colonial. Mais do que isso, 0 maior levante escravo
negro da América, comparavel a Revolucdo
Haitiana.” (D’SALETE, 2017, p. 419).

Assim sendo, é importante destacar que 0s
Mocambos ndo se localizavam no espaco de forma
a se isolar do mundo colonizado. Havia, muitas
vezes, como é explicitado nas obras de Marcelo
D’Salete (2017;2018), comunicagdo e trocas entre
0s negros dos mucambos e os colonos, que ndo sé
trocavam mantimentos como também “‘suprimentos
estratégicos para a Serra, como polvora e armas, 0s
negros alevantados podiam ser avisados sobre
futuros ataques dos luso-brasileiros.” (D’SALETE,
2017, p. 420-421).

mundo e de organizagdo
espacial que se distancia dos
preceitos desse
conhecimento. Permitindo-
nos pensar um conhecimento
de geografia que ndo so
“analisa o conjunto de
praticas que criam e
reproduzem uma
homogeneizacdo historico-
espacial.” (PRECIADO
CORONADO, 2010, p. 69).
Como também:

[...] reconhece que existem praticas espaciais
alternativas de conhecimento [...] que desafiam
0 razionamento espacial dominante [...]
[oferecendo] elementos epistemolégicos [...]
que ndao geram s6é wuma busca pela
reinterpretacdo explicita entre espaco e poder,
mas uma demanda pela descoloniza¢do do
pensamento e saberes que envolvem a
compreensdo  do  espaco  (PRECIADO
CORONADO, 2010, p. 70).

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Quando analisadas pela ética da geopolitica
popular, através da inter-relacdo para com as ideias
desenvolvidas pelo Giro Decolonial debatidas na
primeira secdo; as historias em quadrinhos criam
acdes sequenciais inseridas em um tempo-espaco,
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que ganham vida através da inter-relacdo entre a
leitura das sequéncias de imagens e a compreensao
da narrativa, que juntas produzem significados de
forma a representar o sentido de determinado lugar
(GOMES; GOIS, 2008).

ALGUNS SONHAVAM
AINDA EM VOLTAR PRA
TERRA ALEM DO CALUN-

GA, EM MATAMBA.,

ELES CAMINHARAM
MUITAS NOITES
PELO CA .

i)
APESAR DE TUDO,
uM GRUPO FuGiu!
CHEIOS DE GANA.

/ i gia

L
OUTROS SABIAM |
WA serimpossive, |

CHEGARAM Numa [y
TERRA PROTEGIDA, |

MATA REPLETA DE

PALMEIRAS PRA

CONSTRUIR MOCAMBOS.
TERRA ONDE.

" SEMENTES DE %
MASSANGO, GUANDO \
€ mutto mars.. NN 19

PODEM BROTAR
£ FLORESCER...

Sonno. Fonte: D SALETE, Marcelo, 2017, p. 197.

Revelando espacos “em que podemos notar
objetos e seus significados que remetem uma sintese
espacial dos lugares representados, sejam eles
ficcionais ou nao” (MENDONCA,; REIS, 2016,
p. 56). Permitindo, segundo os autores, que se
reconstruam significados diversos reveladores de
cenarios e acdes, que ressignificam lugares
representados. Recriando assim o espaco geografico
como ‘“copias da realidade, uma vez que as
representacdes ndo espelham o mundo, mas o criam
[...] Representagbes, antes de qualquer coisa,
expressam escolhas de principios, de significacdo
propria.” (MENDONCA; REIS, 2016, p. 57-58).

Representacdes que auxiliam na construcao
de significados que sdo capazes de romper com 0
cotidiano “trazendo novas formas de relagdes para
com um espaco, criando um novo sentido para o
mesmo, como também uma logica para o uso de
seus objetos” (MENDONCA; REIS, 2016, p. 58).
Novas formas de relacdo e sentido no espaco, que
puderam ser vistas na historia em quadrinhos “Eles
nos chamavam de inimigos”. Cujo através das
narrativas de George Takei e arte de Harmony
Becker, conceberam um espago com uma dimenséo
que serve de instrumento “tanto de percep¢ao como
de compreensdo do mundo em uma Visdo
tridimensional, e ndo apenas como ilustragdes”
(MENDONCA,; REIS, 2016, p. 64).
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A SEMIOTICA DO SABIO: Uma andlise da
constituigﬁu da jornada de Piccolo em Zragon
Ball 7

Resumo: O presente artigo tem por objetivo analisar a producio semiética
do sabio na personagem Piccolo de Dragon Ball Z. Para alcancar esse
objetivo, recorre-se ao uso da conceituacdo junguiana de arquétipo que,
por sua vez, da suporte ao emprego dos quatro pontos das necessidades
béasicas de constituicdo arquetipica (MARK; PEARSON 2001) sobre 0s
quais se assentam a analise semidtica para compreender a valéncia dos
principais tracos inerentes & formagdo do sabio em Piccolo. Nesse
sentido, retoma-se tanto a metodologia qualitativa quanto as
consideracdes de Soares (2020) para nortear o tragado desta investigacao.
Para tanto, este artigo organiza-se da seguinte forma: em um primeiro
momento, descreve-se e interpreta-se a arquitetura semiética de Piccolo
a luz do funcionamento arquétipo do sabio no que se refere as quatro
fases constituintes da narrativa (PLATAO; FIORIN, 1993).
Posteriormente, com base na relacdo entre 0s quatro pontos das
necessidades basicas de constituicdo arquetipica, investiga-se a
composicdo da narratividade semidtica de Piccolo. Por fim, sdo tecidos
alguns comentarios avaliativos e pesadas as possiveis contribui¢des que
podem ser produto da trajetdria aqui percorrida.

Palavras-chaves: semiética; arquétipo; sabio; Piccolo; Dragon Ball Z.
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THE SEMIOTICS OF THE WISE: An analysis of the
constitution of journey of Piccolo /n Dragon
Ball Z

ADSIracl:This article aims to analyze the semiotic production of the sage
in the character Piccolo from Dragon Ball Z. To achieve this goal, the
Jungian conceptualization of archetype is used, which in turn supports
the four points of basic needs of archetypal constitution (MARK;
PEARSON 2001) on which semiotic analysis is used to understand the
valence of the main traits inherent to the formation of the sage in Piccolo.
In this sense, both the qualitative methodology and the considerations of
Soares (2020) are used to guide the outline of this investigation. To this
end, this article is organized as follows: at first, the semiotic architecture
of Piccolo is described and interpreted in the light of the archetype
functioning of the sage with regard to the four constituent phases of the
narrative (PLATAO; FIORIN, 1993). Subsequently, based on the
relationship between the four points of the basic needs of archetypal
constitution, the composition of Piccolo's semiotic narrativity is
investigated. Finally, some evaluative comments are made and the
possible contributions that may be a product of the trajectory taken here
are weighed.

Keyworas: semiotics; archetype; wise; Piccolo; Dragon Ball Z.
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1. GONSIDERAGOES INICIAIS

No correr dos tempos, o sabio foi visto como
uma figura sutil e influente. Tanto por sua acurada
capacidade de observar ao seu redor o0s
acontecimentos quanto por sua habilidade de prever
0s desastres e antecipar-lhes com a¢des econémicas
e precisas, 0 sabio continua sendo uma figura mitica
que oOra Ou outra encarna personagens marcantes na
literatura, na cinematografia, na animacdo, em
geral, na ficcdo. A forca da construcdo das
caracteristicas da personagem sabia reside
fundamentalmente em um comportamento sereno e
circunspecto, como se pode averiguar em tantos
desse mesmo tipo, Gandalf de “Senhor dos Anéis”
ou Dumbledore de “Harry Potter”. Outro trago
parece compor o tecido conjuntivo do sabio, qual
seja, sua influéncia sobre o heroi, como Merlin faz
a Arthur em as “Brumas de Avalon”.

A partir de uma perspectiva que contempla
esse panorama, Jung, ao compreender os diversos
padrdes de repeticdo na construgdo das personagens
presentes em praticamente todas narrativas, formula
a nogdo psicoldgica de arquétipo segundo a qual as
acOes e suas respectivas implicacdes sdo dirigidas
por uma série de fatores profundamente
correlacionados a uma jornada responsavel por
emoldurar uma personalidade. Acerca da
composicao do arquétipo, Jung afirma:

O arquétipo é um elemento vazio e formal em
si, nada mais sendo do que uma facultas
praeformandi, uma possibilidade dada a priori
da forma da sua representacdo. O que é herdado
ndo sao as ideias, mas as formas, as quais sob
esse aspecto particular correspondem aos
instintos igualmente determinados por sua
forma. Provar a esséncia dos arquétipos em si é
uma possibilidade tdo remota quanto a de provar
a dos instintos, enquanto 0s mesmos ndo sdo
postos em acédo in concreto. [...] O modo pelo
qual, por exemplo, o arquétipo da mae sempre
aparece empiricamente, nunca pode ser
deduzido s6 dele mesmo, mas depende de outros
fatores (JUNG, 2000, p. 91; italicos do autor).

Segundo tal 6tica, o arquétipo parece ser
verificado prioritariamente em relagdio a uma
semiotica necessaria a estruturacdo das narrativas
(TODOROQV, 2006), de outro modo sua observagao
e, consequentemente, seu exame tornam-se
profundamente abstratos, levando a um caminho
para o qual o fim revela-se por meio das ideias de
seu proprio buscador. De maneira diferente dessa
ultima, trazemos e mobilizamos o conceito
junguiano de arquétipo. Assim, com base na visao
do arquétipo como uma variavel comportamental
infundida no  desenvolvimento  psicoldgico
verificavel na semiose constitutiva de personagens,
bem como dos sujeitos, objetivamos investigar a
composi¢cdo semidtica do arquétipo do sdbio no
actante Piccolo do universo de Dragon Ball Z (Akira
Toriyama).

Para  alcangarmos  nosso  objetivo,
recorremos ao uso da conceituagdo junguiana de
arquétipo que, por sua vez, da suporte ao emprego
dos quatro pontos das necessidades basicas de
constituicdo arquetipica (MARK; PEARSON 2001)
sobre 0s quais assentam a analise semidtica para
compreender a valéncia dos principais tracos
inerentes a formacéo do sabio em Piccolo, visando,
com isso, conhecer tanto a interioridade da semiose
presente na narratividade desse actante quanto sua
relacdo performatica com a exterioridade do
inconsciente coletivo existente no arquétipo do
sdbio. Nesse sentido, retomamos tanto a
metodologia qualitativa quanto as consideracdes de
“A semiotica do herdi: a conflagracdo do caminho
ascendente de Son Goku” (SOARES, 2020) para
nortear o tragcado de nossa investigacéo.

Para a consecucdo de nosso objetivo e com
vistas ao melhor delineamento metodologico do
texto, este artigo organiza-se da seguinte forma: em
um primeiro momento, na secdo A semiose
(narrativa) do arquétipo de Piccolo, descrevemos e
interpretamos a arquitetura semidtica de Piccolo a
luz do funcionamento arquétipo do sabio no que se
refere as quatro fases constituintes da narrativa
(PLATAO; FIORIN, 1993). Posteriormente, na
secdo A semiotica das necessidades basicas no sabio
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de Dragon Ball Z, com base na relagédo entre os
quatro pontos das necessidades basicas de
constituicdo arquetipica (MARK; PEARSON,
2001), investigamos a composi¢do da narratividade
semiotica de Piccolo. Por fim, nas consideracGes
finais, tecemos alguns comentarios avaliativos e
pesamos as possiveis contribuicdes que podem ser
produto da trajetoria aqui percorrida.

2. A SEMIOSE (NARRATIVA) DO ARQUETIPO DE PICCOLO

Para entrarmos efetivamente na descricao e
interpretacdo da semiose narrativa do arquétipo do
sébio, ou do velho sabio como designa Jung, e,
assim, em sua analise, temos de ter no horizonte dois
pontos fundamentais que ndo apenas estdo
intersecionados, como também atravessam as
principais vias condutoras deste texto. Um primeiro
ponto diz respeito a representatividade ficcional da
personagem em questédo, Piccolo de Dragon Ball Z,
que é um actante do ponto de vista de uma gramatica
funcional dos casos de acdo que ele desempenha em
seu espaco narrativo. “O conceito de actante deve,
igualmente, ser interpretado no &mbito da gramatica
dos casos em que cada caso pode se considerar
como a representacdo de uma posi¢ao actancial”
(GREIMAS; COURTES, 1989, p. 12-13). Disso
decorre a compreensdo de que Piccolo, por nédo ser
0 protagonista do projeto ficcional de Dragon Ball
Z, ¢ um adjuvante, isto €, “auxiliar positivo quando
esse papel é assumido por um ator diferente do
sujeito do fazer” (GREIMAS; COURTES, 1989, p.
15).

“A actancia do heroi preenche o espaco da
narrativa mesmo com sua auséncia, estabelecendo
sua forca centripeta em relagdo aos demais actantes”

% O universo de Dragon Ball possui uma cronologia paralela as
fases de desenvolvimento de seu protagonista. Grosso modo,
0 inicio da narrativa ocorre na infancia de Son Goku, ou seja,

(SOARES, 2020, p. 116), de modo a fazer com que
0 herdi seja o centro do plano narrativo. No caso do
plano narrativo de Dragon Ball®>, o her6i ¢é
invariavelmente Son Goku. No entanto, como nosso
objeto de investigacdo reside na manifestacdo
semidtica de um ndo protagonista e vamos al¢a-lo a
tal condicdo actancial, miramos Piccolo aqui como
actante da construcdo de um lastro semidtico que
nos leva ao arquétipo do sébio. Porquanto “Sao as
personagens (e o mundo ficticio da cena) que
“absorveram” as palavras do texto e passam a
constitui-las, tornando-se a fonte delas — exatamente
como ocorre na realidade” (CANDIDO, et. al.,
1992, p. 29, aspas dos autores).

Esclarecido esse ponto, o outro se refere ao
fato de que a nogdo junguiana de arquétipo advém
do conceito de inconsciente coletivo. O proprio
Jung descreve este em relagdo aquele da seguinte
forma:

O inconsciente coletivo é uma parte da psique
que pode distinguir-se de um inconsciente
pessoal pelo fato de que ndo deve sua existéncia
a experiéncia pessoal, ndo sendo portanto uma
aquisicdo pessoal. Enquanto o inconsciente
pessoal é constituido essencialmente de
contetidos que j& foram conscientes e no entanto
desapareceram da consciéncia por terem sido
esquecidos ou reprimidos, os contetdos do
inconsciente coletivo nunca estiveram na
consciéncia e portanto ndo foram adquiridos
individualmente, mas devem sua existéncia
apenas a hereditariedade. Enquanto o
inconsciente pessoal consiste em sua maior
parte de complexos, o contetido do inconsciente
coletivo é constituido essencialmente de
arquétipos. O conceito de arquétipo, que
constitui um correlato indispenséavel da ideia do
inconsciente coletivo, indica a existéncia de
determinadas formas na psique, que estdo

Dragon Ball concerne ao intervalo de tempo no qual ele é
crianca. Dragon Ball Z refere-se ao periodo adulto desse
actante.
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presentes em todo tempo e em todo lugar
(JUNG, 2000, p. 53).

Portanto, como podemos observar na
passagem acima, o desenvolvimento da concepcéo
do arquétipo é praticamente simultdneo ao do
inconsciente coletivo, posto que nesse esta contido
0s proprios arquétipos observados em quase todas
as grandes narrativas, como, por exemplo, no mito.
Em outros termos, o0 mito, como uma configuracao
narrativa repetivel na qual se agrupa uma série de
actantes e do qual é possivel extrair semioses
relativamente estaveis para a depreensdo do
funcionamento coletivo, € “um sistema dinamico de
simbolos, arquétipos e esquemas, sistema dinamico
que, sob o impulso de um esquema, tende a compor-
se em narrativa” (DURAND, 2002, p. 63).

Sob este prisma, temos na propria
estruturacdo do arquétipo um trajeto semidtico
pontilhado por semioses distintas, pois, tal como
expoe Jung, os arquétipos “sdo imagens € a0 mesmo
tempo emocdes. S6 podemos falar de um arquétipo
quando estdo presentes esses dois aspectos ao
mesmo tempo” (JUNG, 2013, p. 276, italico do
autor). “Examinando-as mais detalhadamente,
constataremos que elas sdo, de certo modo, o
resultado formado por inimeras experiéncias tipicas
de toda uma genealogia” (JUNG, 2018, p. 82). Tem-
se desse modo que, para analisar a composigdo
semidtica do arquétipo do sabio no actante Piccolo
do universo de Dragon Ball Z, é necessario
compreender que a imagem e a emogao vinculadas
ao sabio sdo produto de uma narrativizagcdo
particularizada em um dado ambiente no qual a
personagem ganha vida e, simultaneamente, recebe
tracos genealdgicos que ultrapassam as fronteiras
textuais, mas que a elas estdo submetidas pela
linguagem.

Considerando tal direcionamento, a imagem
e a emocdo em Piccolo refletem e refratam em
alguma medida as de Son Goku, dado ser esse 0
principal responsavel pela cadéncia narrativa de
Dragon Ball Z. Mesmo Piccolo encarnando o
arquétipo do sabio, tal como a protagonista, também

segue uma jornada de progresso relativamente
universal. Segundo Campbell (2007), que aponta 12
etapas de evolucdo da jornada do heroi, todos (os
sujeitos) perpassam as mesmas trilhas, guardadas as
devidas proporcdes de diferengas, para alcangar as
metas pretendidas na vida. Campbell (2007) elenca
sequencialmente as fases percorridas pelo her6i do
seguinte modo: 1) o0 mundo comum; 2) o chamado
para a aventura; 3) a recusa do chamado; 4) o
encontro com o mentor; 5) a travessia do umbral; 6)
os testes, aliados e inimigos; 7) a aproximagéo do
objetivo; 8) a provacdo maxima; 9) a conquista da
recompensa; 10) o caminho da volta; 11) a
depuracdo; e 12) o retorno transformado.

Com a jornada do her6i no horizonte,
partimos da premissa de que a actancia do arquétipo
do sabio estende-se a consecucdo das etapas
concebidas, conforme os designios das forgas
atuantes no projeto narrativo, e volta-se a
configuracdo na qual a protagonista da narrativa
encontra-se com seu auxiliar. Portanto, o sabio,
percorrida sua propria jornada ou ainda nela em
progressao, encontra-se com o herdi quando esse, No
estdgio que, de acordo com Campbell (2007),
corresponde a 42 (o encontro com 0 mentor) etapa
de seu percurso, depara-se com a necessidade de
apreender  habilidades e/ou  competéncias
fundamentais para o progresso do plano narrativo.
“Nesse ponto, varias historias ja apresentaram um
personagem como Merlin, que ¢ o Mentor do her6i”
(VOGLER, 2006, p. 39). Em outras palavras, “O
Mentor s6 pode ir até um certo ponto com o heroéi.
Mais adiante, o heroi deve ir sozinho ao encontro do
desconhecido” (VOGLER, 2006, p. 39).

Com relagdo a funcionalidade do arquétipo
do sabio como mentor, VVogler a descreve como um
tipo de emanagdo do proprio herdi e, desse modo,
esquematiza-o:
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Figura 1: EMANAGOES DO HEROI (VOGLER, 2006, p. 50).

Como € possivel perceber pela figura acima,
0 her6i é o nicleo do qual emanam as demais
personagens, servindo-lhes como arregimentador de
seus papéis actanciais e dando-lhes forca
perfunctoriamente as suas respectivas gramaticas de
casos. Todavia, como objetivamos investigar a
composi¢cdo semidtica do arquétipo do sdbio no
actante Piccolo pertencente ao projeto ficcional de
Dragon Ball Z, ndo consideramos 0 mentor apenas
como uma funcdo actancial da semidtica do heroi,
mas tambem uma semiose constituida por fatores
que a fazem percorrer uma jornada, sendo
semelhante, proxima a do her6i. Tanto por isso
guanto pela compreensdo de que um projeto
narrativo pode ser mais bem compreendido através
das complementaridades cuja soma das analises de
seus actantes adjacentes produz, enveredamos pela
jornada do her6i para examinar a semiose
(narrativa) do arquétipo do sabio em Piccolo que
pode ser sintetizada, em boa medida, pelo esquema
das quatro fases constituintes da narrativa conforme
Plat&o e Fiorin (1993, p. 57), a saber:

MANIPULACAO — COMPETENCIA —
PERFORMANCE —  SANCAO

Segundo Platdo e Fiorin, “a manipulacao
consiste em um personagem induzir outro a fazer
alguma coisa” (1993, p. 57). No caso de Piccolo,
para percebermos a disposicdo dos elementos
constituintes da manipulacgdo, precisamos regressar,
no universo de Dragon Ball Z, ao momento em que

0s sayajins invadem a Terra e forgam-no a lutar,
tanto contra Raditz (irmé&o biologico de Son Goku)
guanto contra Vegeta e Nappa. Em combate com o
primeiro, a actante principal morre deixando seu
filho, Son Gohan, que passa aos cuidados de Piccolo
para forméa-lo guerreiro. Nessa perspectiva, Piccolo,
depois da fase de manipulagdo, passa ao estagio de
desenvolvimento de competéncia em Gohan por ser
0 mais capaz de fazé-lo. Entdo, “A competéncia
vincula-se ao sujeito que "sofre™ a manipulacéo,
porquanto esse ¢ o actante “protagonista” que deve
adquirir um saber e um poder para agir” (SOARES,
2020, p. 119, aspas do autor, aspas nossas).

Da competéncia que Piccolo desenvolve em
Gohan surge a performance deste, porquanto para
ensinar é necessario saber e, mais do que isso, é
crucial assentar na instrucdo uma boa dose de
carinho e dedicacdo. Assim, Piccolo torna-se o
primeiro mestre de Gohan e esse seu primeiro
discipulo. E importante notar esse acontecimento na
construcdo do projeto narrativo de Dragon Ball Z,
pois enseja justamente uma das caracteristicas
vigentes na composicdo do arquétipo do sabio, isto
é, a capacidade para transmitir seu aprendizado, e,
consequentemente, traceja um elemento importante
da semidtica do sabio em Piccolo. Dito isso, é digno
de nota o fato de que no universo ficcional de
Dragon Ball Z poucos séo dotados da competéncia
de ensinar, dentre eles estdo Mestre Kame e Kaioh
do Norte, ambos sdo mentores de Son Goku. “Ora,
a competéncia implica necessariamente sua
performance” (SOARES, 2020, p. 119).

E importante termos no horizonte que
Piccolo, mesmo encarnando o arquétipo do sabio,
n&o deixa de ser um guerreiro tanto pela complei¢do
de sua casta extraterrestre (namekuseijin) quanto
pelas demandas que a Terra e seus amigos fazem-
Ihe, e, portanto, coloca-se frente aos inimigos com
toda a precaucdo possivel, analisando-0s 0s passos,
para, em seguida, tomar as medidas mais adequadas.
Por isso, o0s célculos que esse actante faz
demonstram sua circunspecdo e sua sabedoria
acumulada para usar quando necessario, entretanto,
ndo deixando de ser um guerreiro, sofre san¢fes no
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combate, como quando, depois de ter muito treinado
Gohan, os dois enfrentam o sayajin Nappa e, por
saber do grande poder latente de seu pupilo e por seu
carinho a ele, sacrifica-se para salva-lo de um
poderoso ataque do inimigo.

Portanto, a san¢do sendo o castigo ou a
recompensa que o her6i deve receber ao final de sua
performance, no caso de Piccolo é justamente o
emprego de um ato heroico que salvaguarda seu
discipulo, valorizando com essa ac¢do sua propria
competéncia na formacdo de um outro guerreiro
mais forte do que ele mesmo. Em funcdo disso,
podemos perceber que a sancdo do sabio parece
diferir ligeiramente da recebida pelo herdi, porque,
diferente da ‘“actancia do her6i que preenche
praticamente todo o0 espaco da narrativa mesmo com
sua auséncia” (SOARES, 2020, p. 116), a sua
constituicdo narrativa o faz uma semiose auxiliar no
plano composicional da narrativa. Portanto, a
estrutura semidtica do arquétipo do sabio em
Piccolo e suas conexdes as outras funciona de tal
modo a promover o encadeamento dos casos em que
cada um pode ser considerado como a representacédo
actancial, mesmo provindo de outros arquétipos que
ndo o do heroi.

A semiose da narrativa do arquétipo de
Piccolo encontra sentido na gramatica dos casos e
de seus encadeamentos para além do nucleo
semidtico da actancia de Son Goku, ainda que dessa
dependa para sua continuidade representacional
como uma célula adjacente na organizagdo
eucarionte do projeto narrativo existente em Dragon
Ball Z. Em conformidade com a actancia de Piccolo,
as fases constituintes da narrativa (PLATAO;
FIORIN, 1993, p. 57) demonstram que ele
concretiza em Gohan, seu aluno, a transformacao
por meio do ensino, possivelmente tanto a sua
quanto a dele. Em outras palavras, “Em sentido
figurado, porém, ¢ o “espirito que ensina”, que o
inicia no sentido da vida, explicando-lhe o0s
segredos, segundo o ensinamento dos antigos. E um
mediador da sabedoria tradicional” (JUNG, 2012, p.
134, aspas do autor). Contudo, existem ainda
elementos a serem apreendidos quanto a quadratura

das necessidades basicas que formatam o jogo
semidtico do arquétipo (MARK; PEARSON, 2001)
do s&bio em Piccolo.

3. A SEMIOTICA DAS NECESSIDADES BASICAS NO SABIO DE
DRAGON BALL Z

Por delinearmos a semiética com um
referencial metodolégico e analitico para
examinarmos a constituicdo da arquetipia do sébio
em Piccolo de Dragon Ball Z, consideramos
absolutamente  salutar alguns apontamentos
significativos sobre essa ciéncia das significacdes.
“Essa por ser a ciéncia geral da significacdo esta
fundamentalmente ligada a filosofia da linguagem,
porém, dessa se afasta quando se tem um objeto
comunicativo a ser investigado” (SOARES, 2020, p.
120). Ora, é crucial a compreensdo de que a
semidtica volta-se para a constituicdo simbolica que
possibilita o0s processos comunicacionais. “O
homem, disse-se, € um animal simbdlico, e nesse
sentido ndo s6 a linguagem verbal mas toda a
cultura, os ritos, as instituicdes, as relagdes sociais,
0 costume, etc., mais ndo sdo do que formas
simbdlicas” (ECO, 1981, p. 97, itdlico do autor).

E desse panorama de compreensdo
simbdlica de organizacdo dos sentidos e de suas
formas de comutagcdo arregimentadas no circuito
social que parte a semidtica para perscrutar 0s
diversos sistemas de signos usados na comunicagao.
Pois, “Conhecer as regras destes signos ¢ conhecer
a sociedade mas é também conhecer o sistema de
determinac@es linguisticas que se constitui como
“esséncia”” (ECO, 1981, p. 147, aspas do autor).
Assim, “procurar a regra dos signos quer dizer
procurar descrever e explicar em termos
socioculturais os fenomenos ditos “espirituais””’
(ECO, 1981, p. 147, aspas do autor). Diante dessa
observacao sobre o campo de atuacdo da semiotica,
podemos afiancd-la como um  exercicio
interpretativo comum praticamente a todas as
ciéncias. “Por estes e por outros motivos, a
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semidtica ndo € apenas uma teoria mas uma pratica
comum. E-0 porque o sistema semantico muda e ela
s6 0 pode descrever parcialmente e em resposta a
acontecimentos comunicativos concretos” (ECO,
1981, p. 172).

E fundamentalmente no texto, em suas
variadas manifestacGes, onde concorre a efetivacao
dos processos comunicativos, tal como a animagao
de Dragon Ball Z (Akira Toriyama). Por isso, é
justificavel a tomada dessa ficcdo e seus
componentes como objeto tanto do emprego da
teoria para sua auditoria quanto da pratica semiotica
para estruturalmente compreendé-la como produto
narrativo de uma organizacdo de semioses,
porquanto “a propria pratica social apenas se pode
exprimir em forma de semiose” (ECO, 1981, p.
172). Nesse ponto de abrangéncia da semidtica, €
interessante observamos que o arquétipo, como uma
estrutura segunda a qual funciona uma gramatica de
atos cadenciados por um projeto narrativo, é antes
de qualguer coisa uma semiose contendo ipseidade
propria cuja referéncia ancora-se um conceito
psicoldgico de carater antropoldgico.

Ao trazermos essas consideragdes, visamos
a semiose aqui pensada como a propria personagem
em questdo que viabiliza, entre outras coisas, a
sondagem e averiguacgéo do encontro entre a forma
global a partir da qual arquétipo do sabio é
produzido e o fundo em especifico segundo o qual a
unidade narrativa de Piccolo é fabricada em
respeito/desrespeito as quatro necessidades basicas
constituintes de tal performance arquetipica
(CAMPBELL, 2007). Consequentemente, no
tocante a interacdo entre os quatro pontos das
necessidades basicas de constituicdo arquetipica
(MARK; PEARSON, 2001), podemos investigar a
narratividade semidtica de Piccolo. Para maior

4 De acordo com Campbell (2007), o mundo comum é o lugar
onde a personagem é mostrada inicialmente, ou seja, é a
primeira etapa na jornada do her6i. Nele é possivel ver como

visibilidade da relacdo dessas quatro nogdes,
disponibilizamos abaixo a seguinte figura:

estabilidade

|

pertenca -= l

#» independéncia

maestria

Figura 2: Necessidades basicas de constituicao arquetipica (MARK;
PEARSON, 2001, p. 28).

“Com excecao da maestria, os demais
"itens" participam do mundo comum® ou seja,
qualquer personagem ou pessoa pode frequentar tais
polos” (SOARES, 2020, p. 122, aspas do autor),
entretanto a maestria pode ser percebida em uma
determinada actancia quando essa desempenha um
papel continuo cuja performance seja decisiva para
a progressédo do projeto narrativo. Assim, observar e
interpretar como certas competéncias pertencentes a
Piccolo, no universo de Dragon Ball Z, e o impacto
delas na cadéncia da progressdo  dos
acontecimentos, referem-se inevitavelmente a
maestria como componente das quatro nocdes
bésicas da constituicdo arquetipica do sdbio nessa
personagem. Pois, “O importante ndo é o que eles
[personagens] querem fazer nem tampouco 0s
sentimentos que os animam, mas suas agdes em si”
(PROPP, 2006, p. 79).

Em se tratando da maestria de Piccolo, que
nada lhe fere a estabilidade de sua estrutura
arquetipica, encontramos seu senso de disciplina
conjugado com seu afastamento constante do grupo
(os guerreiros z), porque desse modo seu

e onde ela vive, com quem se relaciona e como sua vida
poderia ser simples como qualquer outra.
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treinamento ndo apenas se volta para suas
caracteristicas fisicas mas também para suas mais
proeminentes qualidades intelectuais e psiquicas.
Ainda que ndo seja um terragueo, como a maioria
dos companheiros de jornada, Piccolo parece
sempre entender quase tudo o que se passa com 0s
demais, salvo as “coisas do coragdo”, em razdo de
sua raca nao ter nada semelhante as relag6es que néo
sejam de amizade. Por isso, seu distanciamento do
grupo para a meditacdo frequente contorna e
preenche uma das mais singulares caracteristicas do
arquétipo do sabio, o autoconhecimento.

Ha na semiose Piccolo uma disposicéo para
compreender os fendbmenos que o cercam, de
maneira a conseguir muito material para analisar e
buscar as melhores alternativas para todas as
situagdes. Com isso, entendemos que “Nao €, pois,
por natureza, nem contrariando a natureza que as
virtudes se geram em nos. Diga-se, antes, que SOmos
adaptados por natureza a recebé-las e nos tornamos
perfeitos pelo habito” (ARISTOTELES, 2008, p.
40). Pois, ndo € por acaso que esse personagem tem
um profundo laco com Kami-sama, deus da Terra,
sendo dele uma espécie de filho, porquanto seu pai,
Piccolo Daimaoh (actante antagonista em Dragon
Ball), fora a sombra totalmente apartada daquele.
Nesse sentido, Piccolo atinge sua actancia mais
poderosa e mais sabia quando se funde a Kami-sama
por ocasido do aparecimento dos androides nimeros
17 e 18.

A partir do momento no qual Piccolo, que ja
ndo ¢ mais o ‘“descendente” da sombra, pois a
controlara totalmente, tem todo seu potencial
combativo e analitico desenvolvido, a progressédo da
narratividade presente em Dragon Ball Z ganha um
personagem possuidor de um vasto saber (por esse
motivo, ele se torna, com o auxilio de Popo, o tutor
do novo Kami-sama, Dendé). Somado a isso, a

5 E importante salientar que um dia fora da sala do templo
equivale a um ano em seu interior, além de sua gravidade ser
maior em relacdo a outros lugares na Terra.

arquetipia do sabio em Piccolo pode ser verificada
nas diversas vezes que se manifesta sobre um
assunto complexo, como, por exemplo, quando ele
foi um dos responsaveis por organizar a ordem de
entrada na sala do templo® antes do torneio de Cell.
Ele também ensina a danca da fusdo a Goten e
Trunks para que possam enfrentar Majin Boo. Em
razdo dessas consideracdes, segundo o eixo da
necessidade basica da maestria, a constituicdo
arquetipica do sabio em Piccolo vincula-se
intimamente a sua estabilidade.

Diante das adversidades, Piccolo age de
modo acintoso para tratar as dificuldades que ele e
seus companheiros enfrentam. Com isso o tragado
do projeto narrativo do espaco semiotico de Dragon
Ball Z ndo apenas ganha dinamicidade inteligente,
bem como as resolugdes dos problemas fazem com
que volte a reinar a estabilidade presente
anteriormente as perturbacgdes. Desse ponto de vista,
0 eixo da estabilidade pode ser percebido tanto
como a vida representada pela semiose em questéo,
Piccolo, quanto pelo efeito de seus atos no
transcorrer dos acontecimentos sobre os quais ele
age. Dito isso, é possivel percebermos a intrinseca
vinculacdo entre a maestria e a estabilidade e como
ambas sdo integrantes das forcas que compdem a
performatividade de Piccolo.

A titulo de exemplo da estabilidade
apresentada por Piccolo, encontramos uma atitude
relativamente calma diante da chegada dos sayajins
a Terra quando ele proprio é capaz de sentir a
presenca de seus oponentes ao detectar poderes
muito maiores do que o seu. Comportamento
semelhante acorre ao deparar-se com Vegeta,
transformado em servo do mago Babidi, porque
Piccolo o vé de pé sangrando e ao lado dele
encontram-se Goten e Trunks que séo golpeados e
deixados inconscientes por Vegeta. A performance
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de Piccolo é a de quem compreende tudo o que se
passa e 0 que esta por vir, dessa maneira mantém a
calma, recolhe os dois garotos desacordados e, ao
olhar com seriedade para Vegeta, entende que deve
afastar-se para que o outro lute com toda as suas
forcas. Por agir com cautela e sempre
racionalmente, Piccolo deixa ver, entre suas
conformacdes semidticas, a estabilidade cuja
propriedade também parece pertencer a outro €ixo
das quatro nocgbes basicas da performance
arquetipica (CAMPBELL, 2007), a saber: a
pertenca.

Quanto a pertenca na composicao semiotica
do arquétipo do sabio em Piccolo, é necessario e
importante ressaltar o fato de que ele possui um
numero bastante reduzido de ligagdes, restringindo-
se ao grupo de guerreiros do qual Goku é o actante
nuclear de arregimentacdo. Portanto, isso corrobora
a propria semiose constitutiva do arquétipo do sabio
em Piccolo. Ora, de acordo com o arquétipo do
sabio, o ser que o ativa em seu desenvolvimento
precisa, para tal ativagdo, estar mais distante e
aparecer quando necessario, como o faz Piccolo. No
entanto, ele mantém uma maior proximidade, quase
paternal, com o seu pupilo sempre lhe dando o
suporte quando necessario, como quando Gohan
precisou fazer um processo seletivo para professor
em uma universidade, ndo havia quem pudesse ficar
com sua filha e Piccolo, mesmo sem experiéncia
para cuidar de um bebé, foi atender prontamente a
demanda de seu discipulo.

E relevante lembrarmos o quanto pelo
menos duas das quatro nogles bésicas da
performance arquetipica fazem parte da vida de
todos os sujeitos, porquanto estabilidade e pertenca,
participando intimamente uma da outra, séo, sem a
menor davida, elementos de formacgéo social. Disso
decorre que

O asseguramento da assisténcia, a aquisi¢éo de
novas propriedades, o desejo de afirmar e
expandir a propria esfera de poder, a defesa das
posses conquistadas — estes sdo impulsos
fundamentais para os individuos, impulsos a
partir dos quais ele pode se associar de modo

conveniente a muitos outros individuos, a seu
gosto (SIMMEL, 2006, p. 41).

Em vista disso, mesmo o s&bio que vive em
maior isolamento precisa estar em contato com a
parte mais significativa do corpo social, como o faz
Piccolo ao integrar a comunidade dos guerreiros de
Dragon Ball Z. Ao contrério do que se poderia fazer
pensar acerca da pertenca reduzida, essa nao da
maior independéncia de agdo a Piccolo, ja que essa
se volta para uma caracteristica narratoldgica
segundo a qual a independéncia actancial na
gramatica dos casos esta sobejamente causada pela
protagonista, de modo que sua performance é
determinante na cadéncia da narrativa. Diante disso,
a gradacao progressiva da semiose arquetipica do
sabio em Piccolo decorre invariavelmente das acGes
representadas ou sofridas por Goku. Portanto,
podemos interpretar a independéncia da tomada de
decisbes de Piccolo relativa e ndo absoluta no jogo
semiotico da narrativa.

Todavia, as iniciativas componentes da
semiose actancial de Piccolo s&o para o projeto
narrativo de Dragon Ball Z fundamentais, porque
sem essas as regularidades necessarias ao
funcionamento paradigmatico da gramatica de casos
estariam absolutamente comprometidas. E sob esse
panorama que se instala a independéncia actante de
uma personagem como Piccolo que nem por isso
deixa de ser decisiva em momentos como quando, a
despeito de qualquer opinido, depois da lida com
Raditz, toma Gohan para ser dele guardido e tutor.
Ou como quando depois de fundir-se com Neil,
namekuseijin, e partir para um confronto com
Freeza; ou quando decide ir s6 para investigar o
desaparecimento de todas as pessoas de uma cidade
inteira e depara-se com Cell antes de suas duas
transformacoes.

Também ndo se pode esquecer que as ideias
de Piccolo sdo performatizadas em conselhos que
demonstram tanto sua sabedoria quanto sua
independéncia de formula-las e dispensa-las aos
seus interessados. Um exemplo da independéncia
conselheira, componente da semiose do arquétipo
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do sabio em Piccolo, situa-se na recomendacdo que
faz a Goku quando esse acaba de sair da sala do
templo junto a Gohan, ambos em sua forma primeira
de super sayajin, dizendo-lhe para voltar ao menos
mais uma vez para treinar antes de enfrentarem Cell
ja totalmente aperfeicoado. A adverténcia, como
todos sabem, foi ignorada, ao passo que suas
consequéncias, por mais que sejam adequadas ao
projeto narrativo em questdo, foram funestas,
levando Goku a morte e Gohan, em momento
critico, a transformac&o em super sayajin 2, 0 Unico
capaz de derrotar o inimigo.

Portanto, como podemos perceber, a
semiose residente na unidade de sentido
configurada por Piccolo desloca-se no plano de agéo
da narrativa de Dragon Ball Z entre os pilares
segmentados pelas necessidades bésicas de
constituicdo do arquétipo (MARK; PEARSON,
2001), sendo esse mais bem desenvolvido pela
relagdo da maestria com uma pertenca mais afastada
do grupo sem prejuizos a independéncia e a
estabilidade de sua constitui¢do actancial.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

Analisamos a composicdo semiética do
arquétipo do sabio no actante Piccolo do universo
de Dragon Ball Z tanto no que se refere as quatro
fases constituintes da narrativa quanto ao que
concerne & relagdo entre os quatro pontos das
necessidades basicas de estruturacdo arquetipica e
verificamos, entre outras coisas, 0 destaque
negativo da pertenca a comunidade ou grupo na
composicdo da semiose de Piccolo. Constatacao
essa que vai ao encontro da propria disposicdo do
arquétipo do sabio, pois esse necessariamente
encontra-se com uma alta frequéncia em isolamento
para fins de contemplacdo da natureza, de estudo e
meditacéo etc.

A investigacdo que  empreendemos
demonstrou o carater conselheiro presente na

actancia de Piccolo, ja que dentre praticamente
todas as personagens do percurso narrativo de
Dragon Ball Z, ele é quem mais dispensou ideias e,
de maneira rapida e dinamica, prestou auxilio
significativo a outros em momentos adversos.
Diante disso, € possivel compreender a
independéncia de sua performance actancial
vinculada a sua representacédo arquetipica de sabio.
Portanto, a prépria gramatica das agdes engendradas
por Piccolo, mesmo ligada a de Goku, delineia uma
jornada singular bastante atrativa para quem pode
olha-la de perto, porquanto conjuga
simultaneamente a aprendizagem e 0 ensino a uma
maneira acurada de portar-se diante das demandas
externas.

O “senhor” Piccolo em suas doses de afeto,
em sua postura serena e em suas precisas
adverténcias ensina-nos que o tutor, o professor ou
mesmo o mestre “Se ele for realmente sabio, ndo vos
convida a entrar na casa de sua sabedoria, mas vos
guia até o limiar de vossa propria mente” (GIBRAN,
2012, p. 73). Tal como ele o fez principalmente a
Gohan, abrindo, diante de todos, caminhos para
fazer o mesmo com outros. Entdo, que seja possivel
extrair um pouco da sabedoria apresentada pela
actancia de Piccolo, que ultrapassou seu desejo de
vinganca e compreendeu sua sombra, que se dobrou
ao terno e amigavel sorriso de Goku, que n&o
abandonou sua circunspeccdo para sempre que
preciso for ajudar o grupo de guerreiros dos quais
faz parte e para o qual se tornou sabio.

Entre os diversos tracos a partir dos quais se
edifica a semiotica do sdbio em Piccolo, a
serenidade, pertencente a estabilidade de sua
organizacdo actancial, diante das dificuldades traz a
tona um elemento que todos podem desenvolver
quando de uma maior proximidade a tal figura
arquetipica, de maneira que o trajeto tematico
percorrido pelo s&bio de Dragon Ball Z também
enseja a aprender a manutencgdo de um estado sereno
nas mais diversas situagdes. A0 mesmo tempo em
que mobiliza a serenidade para criar uma imagem
impassivel, todos sabem que ele esta calculando os
proximos passos a dar, sem deixar de minimizar 0s
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possiveis danos, pensando prospectivamente e
antecipando seus adversarios. Eis o sabio agindo
depois de ter tomado cuidadosamente uma deciséo,
pois dela ndo corre o risco de arrepender-se
tampouco fazer dela meio de projetar sua sombra no
herdi, mas com seus atos mais simples visa garantir
0 bem-estar préprio e o de seu meio, tal como a
todos através de sua pratica ele ensina a fazer.
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WAKANDA PARA SEMPRE: Cinema, Educacao e
Negritude

Resumo: Avancar na qualidade da educacdo brasileira mudaria as
historias de meninas e meninos de todo o pais. Porém, existem histérias
de vida mais perto, como nos espacos escolares onde os discentes
afrodescendentes lutam por vez e voz, respeito, aceitagéo e lugar de fala.
A escola tem por obrigacdo ser um espago de direito, representativo,
democrético, plural e diverso. Com isso, nasceu 0 projeto aqui exposto,
realizado com alunos (as) da rede publica, de 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental dos Anos Finais, com o0 objetivo de trabalhar o filme
Pantera Negra (Black Panther), o primeiro filme de super-herdi negro
dos cinemas, analisando e compreendendo a importancia da
representatividade e empoderamento nas telas e como atingiu
positivamente e elevou a autoestima dos estudantes negros/pretos na
escola.

Palavras-chaves: Pantera Negra; Ensino de Historia; Negritude; Educacéo.

WAKANDA  FOREVER: Clnema, Faucation and
Blackiness

Absirack: Advancing the quality of Brazilian education would change the
stories of girls and boys across the country. However, there are closer
life stories, such as in school spaces where Afro-descendant students
struggle at a time and voice, respect, acceptance and place of speech.
The school has the obligation to be a space of law, representative,
democratic, plural and diverse. With this, the project exposed here was
born, carried out with public school students, from the 6th to the 9th
grade of Elementary School of the Final Years, with the objective of
working on the film Black Panther (Black Panther), the first super movie
- black hero of the cinemas, analyzing and understanding the importance
of representativeness and empowerment on screens and how it reached
positively and raised the self-esteem of black / black students at school.

Keyworas: Black Panther; History teaching; Blackness; Education.
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1. INTRODUGAD

A histdria do cinema surgiu com a invencao
do cinematdgrafo, em 1895, um aparelho que
filmava e projetava as imagens numa superficie.
Desde a sua origem, a palavra filme passou a
designar a encenacdo cinematogréafica gravada
sobre a pelicula. Inicialmente silenciosos, a partir do
fim da década de 1920 os filmes passaram a contar
com o som sincronizado, aumentando o poder de
atracdo do novo meio de comunicagdo, com a
mistura de som e imagem em movimento.

Rapidamente, um novo tipo de midia
conquistava o mundo, adquirindo diferentes formas
de utilizacdo, do entretenimento ao documentario,
passando pela propaganda politica dos governos.
Desde o inicio, a histdria foi objeto de leitura e de
reconstituicdo. J& em 1898, o camera polonés
Boleslas Matuszewski euforicamente anunciava o
valor das fotografias animadas como o testemunho
verdadeiro e inquestionavel da historia. Foi com
base nessa certeza que Matuszewski defendeu a
criacdo de um deposito de cinematografia histérica,
no qual seriam selecionados eventos considerados
relevantes da vida publica e nacional (KORNIS,
1992).

Essa crenca de que o filme de reconstituicdo
historica, seja ele ficcdo ou documentario, é a
representacdo do vivido é altamente questionado
pelos historiadores. O filme é uma fonte em
potencial e, por isso, deve ser objeto de critica e
avaliacdo. Em primeiro lugar é preciso ressaltar que
todo filme, independentemente do seu género €
produto direto do tempo que foi feito. Esse elemento
é fundamental para qualquer andlise historica.

Nos chamados “filmes historicos”, temos
um problema especifico, porque eles podem
misturar livremente realidade e ficcdo. Por ser uma
expressdo artistica, o filme pode se valer da
imaginagdo para produzir “sua” historia. O filme
pode reafirmar clichés, desconstruir ou criar novas
memorias, mesclando realidade e ficcdo sem
grandes transtornos. Assim, o filme, seleciona,
exulta ou esconde elementos do passado sem
precisar justificar-se em termos de comprovagéo.

Com base nessas varias especificidades, o filme
pode ser objeto de reflexdo historiografica? Ou
serve apenas para recuperar certos elementos,
modos de vida, de forma a ilustrar uma dada
experiéncia historica?

Se levarmos em consideragdo que ndo ha
Historia neutra, é possivel afirmar que nenhuma
tentativa de reconstituicdo do vivido serve apenas
como ilustragdo. O filme é um documento histdrico
na medida em que interfere na realidade e reelabora
0 passado conforme as necessidades do seu
presente. Quando se trata de uma reconstituicdo
historica, mesmo que as informaces contidas sejam
contestaveis, os filmes continuam a ser fontes
importantes para se avaliar as visdes de mundo
veiculadas sobre os temas abordados. Assim, como
mantem uma ligacgdo indissolivel com seu momento
de criagéo, o filme revela interesses, jogos de poder
e intencOes do seu momento de elaboracéo.

Pensando nisso, e por trabalharmos em uma
escola de rede pablica do municipio da Lagoa dos
Gatos - PE, a Escola Municipal Cordeiro Filho, com
discentes de 6° a 9° ano do Ensino Fundamental dos
Anos Finais, em que 70% dos alunos séo pardos e
pretos; escolhemos a obra Pantera Negra (Black
Panther), um filme popular de herdi e de aceitacao
massiva, com direcdo de Ryan Coogler, produzido
pela Marvel Studios, no ano de 2018, e por ser o
primeiro filme da histéria do cinema com a maior
estreia de um diretor afro-americano, bem como a
maior de um filme estrelado predominantemente
por atores negros e produzido por mais de 80% por
funcionarios negros.

Elenco do filme Pantera Negra (2018). Fonte:
hitps://comunidadesebrae.com.br/blog/pantera-negra-4-reflexoes-
gssenciais. Acesso: 15 de maio de 2021.
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A escolha do filme se deu através das aulas
de Histodria, objetivando assim a necessidade de se
trabalhar o protagonismo negro e elevar a
autoestima dos alunos pretos e pardos que nao se
sentem representados, quer seja na sala de aula, no
livro didatico, na sociedade ou nas telas de cinema;
e a aplicacdo da Lei n. 10.639/2003 que versa sobre
a insercdo do estudo da Histdria da Africa e cultura
afro-brasileira e as resisténcias que percebemos em
nossa pratica, na abordagem sobre o que se refere ao
continente. Ora por estranheza, desconhecimento e
discriminacdo, em sala de aula observa-se uma
recusa constante, uma negagao por este conteudo e
esse diagnostico é visivel, vindo de professores ou
estudantes.

N&o faz parte do nosso objetivo, nesse
artigo, trabalhar a sinopse do filme ou esmiucar a
obra como um trabalho de critica cinematogréfica,
mas sim, compartilhar o que foi vivenciado em sala
de aula e a forma como abordamos as temaéticas
junto aos alunos. O cenario esta mudando, gracas
aos movimentos negros, indigenas, as acdes
midiaticas, as politicas de agdes afirmativas, entre
outros, que mostram que € possivel e necessario,
contar novas historias, valorizando as narrativas que
0s outros, também querem fazer de si e de seu povo,
e que sejam compreendidas, apreciadas e
difundidas.

Pantera Negra é uma obra cinematografica
de porte imenso, do género de acdo e aventura, e
coloca em primeiro plano, como herdis e heroinas,
pessoas negras, em continente africano, numa trama
que envolve cultura, humor, tecnologia, tensdes,
inteligéncia, romance, ciéncia, dinheiro, saberes
compartilhados, conflitos pessoais e familiares que
sd80 comuns a maioria das pessoas, inclusive a
negras e negros.

2.0 SABER E 0 FAZER HISTOICO EM SALA DE AULA

Nossos adolescentes também detestam a
Historia. Voltam-lhe odio entranhando e dela se
vingam sempre que podem, ou decorando o
minimo de conhecimento que o0 ponto exige ou
se valendo lestamente da cola para passar nos
exames. Demos ampla absolvicdo a juventude.

A Historia como lhes é ensinada é, realmente,
odioso (MENDES, 1935, p 41).

E pensando dessa forma também, que a
historiadora Elza Nadali, iniciava seu texto sobre a
trajetéria do ensino da Histéria no Brasil e
contemplava indagando:

Terdo os estudantes superado a ideia de que a
Historia como € ensinada € realmente odiosa, e
os professores partido para a organizacdo de
outras préaticas pedagogicas mais significativas?
(NADAL, 1992/1993, p. 143).

A interrogacdo suscitada pressupde uma
reflexdo acerca da predominancia, ainda hoje, de
uma metodologia do ensino de Histéria baseada na
repeticdo enfadonha dos contetdos pelos alunos.
Pode-se verificar uma mudanca na forma de pensar
0 ensino de modo geral e o ensino de Histdria em
particular. Essas mudancas estdo sendo mediadas
por um conjunto de fatores que rompem a sala de
aula, estimulando a construgdo e o0
compartilhamento de contetdos por professores e
alunos.

Assim, 0 que se procura € uma préatica
docente distanciada o mais possivel da imagem do
“professor-enciclopédia”, detentor do saber,
buscando a construgdo de um “professor-consultor”,
que contribui para a construcdo do conhecimento de
seus alunos em sala de aula. E na sala de aula que se
realiza um espetaculo cheio de vida e sobressaltos.
Cada aula é unica. Nesse espetaculo a relacdo
pedagdgica &, por esséncia, plural; uma relagcdo que
“o professor fornece a matéria para raciocinar,
ensina a raciocinar, mas, acima de tudo, ensina que
¢ possivel racionar” (SNYDERS, 1995, p. 109).

Ensinar Histéria passa a ser, entdo, dar
condicdes ao aluno para poder participar do
processo de fazer o conhecimento historico, de
construi-lo. O aluno deve entender que o
conhecimento historico ndo € adquirido como um
dom, como comumente ouvimos o0s alunos
afirmarem. O aluno que declara “eu ndo sirvo para
aprender Historia” evidencia a interiorizagdo de
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preconceitos e incapacidades ndo resolvidas. Ele
deve entender que o conhecimento histérico ndo é
uma mercadoria que se compra bem ou mal.

Assim, a aula de Histdria é o espaco em que
um embate é travado diante do prdprio saber: de um
lado, a necessidade de o professor ser o produtor do
saber, de ser participe da producgédo do conhecimento
histdrico, de contribuir, pessoalmente para isso; de
outro, a opcao de se tornar tdo somente eco do que
ja foi dito por outros.

A sala de aula ndo é apenas o espa¢o onde se
transmite informacgGes, mas o espaco onde se
estabelece uma relagdo em que interlocutores
constroem significagOes e sentidos. Trata-se de um
espetaculo impregnado de tensdes, no qual se torna
inseparavel o significado da relagdo entre teoria e
pratica, entre ensino e pesquisa. Na sala de aula,
evidenciam-se, de forma mais explicita, o0s
dilaceramentos da profissdo de professor e 0s
embates da relacdo pedagdgica.

Por fim, é importante destacar que a Histéria
tem uma funcéo didatica de formar uma consciéncia
historica cada vez mais complexa, com a
perspectiva de fornecer elementos para a orientagéo,
interpretacdo do passado, para dentro, construindo
identidades, e para fora, fornecendo sentidos para a
acao na vida prética.

O filme Pantera Negra (Black Panther),
compreendido como um objeto de andlise, traz
consigo aspectos que ultrapassam 0s objetivos de
guem o criou, porque sua producdo esta sempre
inserida numa realidade historica. Sua utilizacéo
como recurso didatico pressupfe um exercicio
critico, no qual professores e alunos deverdo tornar-
se aptos a ler. Considerando esses elementos, o
filme pode ser um poderoso aliado para discusséo
de comportamento, visbes do mundo, valores e
identidades de uma sociedade em um dado
momento historico. Nesse caso aqui exposto, a
representatividade da pelicula e o impacto na
parcela negra/preta do espaco escolar.

3. HISTORIA COM CINEMA: NOVA ABORDAGEM DA EDUCAGAO

Da mesma forma que a primeira geracdo da
Escola dos Annales, o movimento francés que
transformou a historiografia contemporanea, tirou o
foco do documento escrito, das fontes oficiais e
consagradas pela Histéria Tradicional, buscando
novas fontes escritas e ndo escritas como as lendas,
o folclore, as formas de pensar o mundo, associando
a Historia a outras ciéncias, entre elas a Sociologia
e a Antropologia. Marc Ferro (2010), historiador da
terceira geracdo dos Annales, propde a analise do
filme ndo por uma abordagem semioldgica, estética,
ou meramente pela historia do cinema.

A proposta do historiador francés é que o
filme seja concebido como um produto, uma
imagem-objeto (FERRO, 2010), que o pesquisador
o0 analise integrado a sociedade que o produziu, que
0 consumiu e das abordagens histdricas autorizadas
em um dado momento do que propriamente do
periodo que quis mostrar.

Segundo o autor, a recusa do historiador em
olhar para o filme como documento se dava por
diversas razdes: a falta de reconhecimento legitimo
socialmente, a ndo confiabilidade j& que era
considerado

Um truque, uma falsificagéo. O historiador ndo
poderia apoiar-se em documentos desse tipo.
Todos sabem que ele trabalha numa caixa de

3

vidro, “eis minhas referéncias, minhas
hipoteses, minhas provas”. Nao viria ao
pensamento de ninguém que a escolha de seus
documentos, sua reunido, a ordenacdo de seus
argumentos tém igualmente uma montagem, um
trugque, uma falsificacdo (FERRO, 2010, p. 29).

Assim como o historiador, ao trabalhar com
um documento, necessita entender, entre outros
elementos, a linguagem desse documento, no
trabalho com o cinema, é essencial que o professor
tenha um dominio béasico da linguagem
cinematogréfica para poder usufruir junto com seus
alunos 0 maximo das potencialidades do uso do
filme em sala de aula.

A partir da seguinte sequéncia didatica, sera
possivel conhecer e compreender um pouco melhor,
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e analisar criticamente, como trabalhamos o filme
Pantera Negra (Black Panther) na sala de aula com
turmas de 6° ao 9° do Ensino Fundamental dos Anos
Finais, nas aulas de Histéria, e também, analisar
criticamente o papel da linguagem cinematogréafica
na construcdo dos significados da pelicula e o
impacto gerado na elevagdo da autoestima dos
estudantes afrodescendentes.

e Sequéncia didatica:

1. Atividade: Cultura Africana, simbolismos,
negritude e representatividade no filme
Pantera Negra (Black Panther).

2. Objetivos: apresentar o0 cinema como
expressdo artistica, técnica e cultural do
século XXI; possibilitar aos alunos a
experiéncia de assisténcia atenta e critica a
uma producdo cinematografica; desconstruir
a ideia de cinema s6 como entretenimento;
propiciar, aos alunos, a analise do longa-
metragem Pantera Negra como um produto
historicamente construido, apresentando o
diretor do filme como um sujeito e agente
historico que se posiciona em relacdo aos
processos historicos e politicos de sua época;
tratar o filme como fonte documental;
proporcionar o lazer-educativo a alunos na
linha da pobreza extrema.

3. Desenvolvimento:
- Foi feito anteriormente um levantamento
entre os alunos sobre a frequéncia com a
qual eles assistem a filmes e qual o género
de filmes que eles mais gostavam. Assim,
entendemos que nenhum dos alunos tinham
ido ao cinema ainda, por isso montamos uma
sala especial, com recursos préprios do
professor de Historia, José Luiz Xavier
Filho, utilizando projetor, notebook (laptop),
midia fisica do filme, tela de projecéo.
- Foi exposto aos alunos os objetivos do
trabalho, enfatizando a proposta da
utilizacdo do filme como um documento
histérico. Perguntamos sobre o que eles
sabiam sobre a historia do heroi, de onde ele

vinha, qual o continente que ele fazia parte,
sobre suas caracteristicas, e comentarios
gerais sobre a obra.

4. Relatorios cobrados: 1° escrever com suas
proprias palavras a historia contada no filme,
2° pesquisar sobre as origens dos nomes
africanos, 3° caracteristicas dos grupos
étnicos apresentados no filme, principais
costumes, vestimentas e fungdes de cada um,
4° identificar o tempo em que se passa a
narrativa, 5° quais as caracteristicas politicas
e sociais do pais ficticio de Wakanda.

5. Anélise da obra cinematografica: cenarios
(como foram construidos), trilha sonora
(entender a fungdo das musicas africanas e
suas caracteristicas que elevam a negritude e
orgulho do povo negro/preto), narracdo
(qual o papel do narrador).

6. Andlise do tempo presente: entender as
condigdes nas quais o filme foi produzido, o
que estava acontecendo no ano de 2018,
quais os objetivos de se fazer um filme e 0
porqué de empregar um corpo de
trabalhadores para produzir o filme em sua
maioria negra, que tipo de pesquisa foi feita
para produzir a pelicula, qual a repercusséo
da producéo na época e para os dias atuais,
quais as criticas que o filme recebeu pelo
publico e pela midia especializada,
apresentar o posicionamento do diretor do
filme no periodo ou eventos que ele tentou
representar.

7. Observacdo de carater mais eétnico:
observar os trechos nas quais héa referéncia a
democracia e pluralidade étnica, aos
africanos, aos afrodescendentes e como
aplicar a vida pessoal de cada aluno que esta
assistindo.

Embora o filme seja longo (mais de duas
horas), a proposta € que 0s alunos assistam
integralmente, sendo posteriormente selecionados
trechos para analise. Exibindo pausadamente para
algumas passagens que levantem debates étnico-
raciais.
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Proporcionamos uma aula extra para que
cada grupo discutisse e socializasse internamente
suas anotacOes e observacgOes sobre a assisténcia
atenta e a pesquisa extraclasse que foi exigida para
completar o solicitado.  Solicitamos  que
expusessem, discutissem e complementassem suas
anotagbes e pesquisas em grupo. Propomos aos
alunos que organizassem painéis com as
informacdes colhidas e disponibilizamos espacos
para que cada grupo apresentasse suas observacdes
e impressdes do filme.

4. “JOGUE-ME NO OCEANO COM MEUS ANTEPASSADOS QUE
PULARAM DOS NAVIOS, PORQUE SABIAM QUE A MORTE ERA
MELHOR DO QUE A ESCRAVIDAQ”

A frase de abertura dessa secédo é dita pelo
personagem do filme, Erik Killmonger, interpretado
pelo ator Michael B. Jordan. Decidimos usar ela
como abertura pelo impacto das ultimas palavras de
Killmonger no longa, que ressoam muito alem do
universo cinematografico da Marvel, tendo um
grande impacto na comunidade negra e nas
discussOes atuais em um mundo cada vez mais
polarizado.

Pantera Negra foi o primeiro filme solo
sobre o her6i negro da Marvel, criado em 1965.
Mais do que isso, trouxe a questdo da
representativade negra na cultura pop ao centro da
discussdo. A figura do Pantera Negra no filme é
retratada como forma de resisténcia e representacao
para a populacdo negra tanto presente no filme
quanto na vida real, consumindo esse audiovisual.

Grande parte do mérito de Pantera Negra foi
ter trazido para o mainstream a discussdo sobre o
afrofuturismo®. A narrativa afrofuturista esta muito

6 O Afrofuturismo é uma maneira de imaginar futuros
possiveis pelas lentes da cultura negra. E um meio de encorajar
a experimentacao, reimaginar identidades e ativar a libertacéo.
Ele redefine a cultura e as nogBes de negritude, tanto nos dias
atuais quanto para o futuro. Ytasha ressalta producGes como

presente: Wakanda como um pais do continente
africano com uma tecnologia e sociedade bem
desenvolvida, e a sua principal fonte tecnoldgica é o
vibranium, um metal poderoso e resistente, que é
criado somente neste pais e constantemente é
perseguido por diversos vildes e herdis nos
quadrinhos e no filme. O que mais chama a atencéo
na trama é a estética que mistura tecnologia e
africanidade.

Pantera Negra é, constantemente, citado
como um longa representativo sobre a luta
antirracista por especialistas no tema. Tanto no
plano nacional quanto no plano internacional, temos
um historico de esteredtipos degradantes da figura
do negro. Com isto, em 2018, muito recentemente,
a Marvel faz o primeiro filme de um super-heroi
negro, o que é fundamental e muito importante
quando pensamos em termos de representatividade.

E importante considerar que
representatividade, negritude e identidade negra no
espaco escolar, embora estejam relacionadas com a
cor da pele negra e &s leituras que sobre esta recaem
ou lhe sdo impostas, ndo sdo essencialmente de
ordem bioldgica. Elas colocam em dialogo algo
mais profundo que atravessa a historia dos povos
africanos e da diaspora tornando-se um ponto
comum: o fato de terem sido na historia vitimas das
piores tentativas de desumanizagéo e de terem sido
suas culturas ndo apenas objeto de politicas
sistematicas de destruigdo, mas, mais do que isso, de
ter sido simplesmente negada a existéncia dessas
culturas.

Por isso a luta contra o racismo e as
desigualdades raciais, assim como a afirmacdo da
identidade negra, sdo processos complexos,
desafiadores e que precisam ser desenvolvidos de
forma enfética, persistente e contundente. De outro
modo, a identidade negra ndo nasce do simples fato

Matrix, O Livro de Eli, trilogia Blade e os filmes de Will Smith
para mostrar como as narrativas estdo se transformando
guando 0s negros assumem o protagonismo (WOMACK,
2013).
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de tomar consciéncia da diferenga de pigmentacao
entre brancos e negros ou negros e pardos.

A negritude e/ou a identidade negra se
referem a histéria comum que liga de uma maneira
ou de outra todos 0s grupos humanos que o olhar do
mundo ocidental “branco” reuniu sob o nome de
negros.

A negritude ndo se refere somente a cultura dos
povos portadores da pele negra que de fato sdo
todos culturalmente diferentes. Na realidade, o
que esses grupos humanos tém
fundamentalmente em comum ndo é como
parece indicar, o termo Negritude a cor da pele,
mas sim o fato de terem sido na histdria vitimas
das piores tentativas de desumanizacdo e de
terem sido suas culturas ndo apenas objeto de
politicas sistematicas de destruicdo, mas, mais
do que isso, de ter negado sua existéncia
(MUNANGA, 2012, p. 20).

Sendo assim, a negritude torna-se uma
convocacgéo permanente de todos 0s herdeiros dessa
condicdo para que se engajem no combate para
reabilitar os valores de suas civilizagdes destruidas
e suas culturas negadas. Vista desse angulo, para 0s
estudantes negros/pretos cujas plenas revalorizagdo
e aceitacdo da sua heranca africana faz parte do
processo do resgate de sua identidade coletiva, a
negritude faz parte de sua luta para reconstruir
positivamente sua identidade e, por isso, um tem
ainda em atualidade.

Enquanto uma Gnica pessoa continuar a ser
caracterizada e discriminada pela cor da pele escura,
enquanto uma Unica pessoa se obstinar, por causa de
sua diferenca, a lancar sobre outra pessoa um olhar
globalizante que a desumaniza ou a desvaloriza, a
negritude devera ser o instrumento de combate para
garantir a todos o mesmo direito fundamental de
desenvolvimento, a dignidade humana e o respeito
das culturas do mundo. A negritude fornece nesses
tempos de globalizacdo, um dos melhores antidotos
contra as duas maneiras de se perder: por segregacao
cercada pelo particular e por diluicdo no universal.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

O trabalho com o filme na escola pode trazer
momentos de muito prazer e conhecimento para
alunos e professores. O trabalho pedagdgico voltado
para a formacdo da cidadd do aluno no Ensino
Fundamental dos Anos Finais teve com metas eleger
estratégias didaticas que levassem os alunos
negros/pretos a construir valores, habilidades e
atitudes ligadas ao exercicio de sua cidadania,
inclusdo e representatividade da sua cor e a ndo se
sentir inferiorizado.

O cinema ao criar uma narrativa que da voz
as questdes culturais e histéricas dos povos
africanos como é o caso de Pantera Negra, € aqui
entendido ndo apenas como uma representagao
visual comumente, mas sendo uma producéo
politica e estética que pretende trazer a tona uma
reflexdo critica sobre as desigualdades provenientes
dos processos colonizadores. Como podemos
pensa-la no cotidiano da educacdo? Introduzir
reflexdes sobre a importancia da cultura africana é
fundamental, e deve acontecer desde cedo na vida
das criangas e adolescentes, compartilhando
referéncias e aprendizados, os educadores podem
dialogar através de dindmicas interativas, e educar
tendo sempre como fio condutor o de despertar o
pensamento critico com vistas a uma educagao
democrética.

O problema do racismo, longe de ser
meramente intersubjetivo € estrutural, mas €
importante que préaticas pedagogicas sejam inseridas
no cotidiano. H4, dentro das instituicdes ainda uma
resisténcia para trabalhar esses temas, o que
contribui para a invisibilidade da questdo étnico-
racial. No caso brasileiro, em que historicamente as
estruturas se caracterizam pela deficiente
preocupagdo com a tematica, é fundamental que as
instituicbes se atualizem para que, entdo
reajustados, sejam eficazes na luta antirracista.

Dada a realidade do racismo, é essencial
atuar com novas propostas epistémicas, a Escola
deve se preocupar com as relaces de sujeicdes
coloniais que permanecem ap6s o fim da
colonizacdo, penso que referéncias nesse sentido e a
analise de filmes que abordam essa tematica é um
passo assertivo para trabalhar com os alunos. Por
fim, é fundamental destacar que outros campos além
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do espaco escolar se debrucem sobre esta temaética,
enriquecendo e ampliando essa discusséo.

Por isso, pensar em educacgéo e projetos que
a fortifiquem, ja ¢é fortalecer as referéncias
negras/pretas na escola e no imaginario coletivo,
dando visibilidades aos grandes expoentes na
cultura e pensamento nacional e efetivando a Lei
10.639/2003, de ensino da histdria e cultura afro-
brasileira e africana nas redes publicas e particulares
da educagdo. A consciéncia de uma pessoa negra
geralmente acontece, se acontecer, na fase adulta,
apos ela passar por muitos sofrimentos de negagédo
de negritude, de seu cabelo e da sua cor da pele, por
exemplo.

Se realmente queremos construir uma
sociedade igualitaria, € necessario compreender
qual o papel que cada estrutura socioeconémica
desempenha na reproducdo do racismo, a fim de
desenhar estratégias eficazes para 0 seu
enfrentamento. Nesse cenario, 0 combate a
desigualdade racial na educacdo é essencial,
enquanto elemento indispensavel para qualquer
mudanca, de modo que sem uma educacao
efetivamente antirracista ndo é possivel pensar em
uma sociedade igualitaria.

Uma educacéo antirracista, que fale sobre a
histéria afro-brasileira, contribui para, ja nos
primeiros anos de vida, mostrar que a populacéo
negra foi de extrema importancia para acimulo de
desenvolvimento e riquezas no Brasil e no cenario
cultural em relagdo as artes. Para os estudantes
negros/pretos, uma educagdo basica antirracista traz
autoestima e incentivo, e, para 0s brancos,
consciéncia sobre racismo e seus impactos.
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FASGISMO VIRTUAL, 0DIO E... MEMES: Discurso de
0dio e fascismo na /pol/

Resumo: Conhece-se o submundo cibernético dos chans, féruns de
discussdo aberta e andnima, como um epicentro virtual da producéo de
memes, ainda assim € preciso reconhecer também a sua outra faceta: a
fascista e odiosa. Neste artigo, os discursos de 6dio do subférum /pol/
(“politicamente incorreta”) do 4chan sdo analisados com base na
metodologia da Netnografia de Kozinetz. Sera proposta, aqui, uma
reflexdo sobre a instrumentalizagdo do humor realizada pelos usuérios da
/pol/ e como o fenbmeno fascista se adaptou a este ambiente virtual, além
da apresentacdo de dados coletados no 4chan que estabelecam uma
imagem da intensidade de seus discursos fascistas e 0diosos.

Palavras-chaves: 4chan; /pol/; Discurso de 6dio; Odio; Fascismo.
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Virtual fascism, hate, and.. memes: Hate
speech and faseism on /pol/

ADSIact: 1t is known of the cybernetic underworld of the chans,
anonymous and open forums for discussion, as a virtual epicenter of the
production of memes, although there is also a need for reckonizing its
other facet: the fascist and hateful one. In this article, hate speech on
4chan’s subforum /pol/ (“politically incorret”) is analyzed based on the
metodology from Kozinet’s Netnografy. A reflection is to be proposed
on the instrumentalization of humor done by the users of /pol/, and how
the fascist phenomenon has adapted itself to fit into this virtual ambiente,
as well as the presentation of the data collected from 4chan in order to
establish an image of the intensity of its fascist and hateful speeches.

Keyworas: 4chan; /pol/; Hate speech; Hate; Fascism.

Fascisme virtual, odie y... memes: Discurso ge
oaio y 1ascisme én 1a /pol/

Resumen: el suomundo cibernético de los chans, foros de discusion
abierta y andnima, es conocido como un epicentro virtual de la
produccion de memes, pero también es necesario reconocer su otra
faceta: la fascista y odiosa. En este articulo, los discursos de odio del
subforo /pol/ (“politicamente incorrecta”) del 4chan san analizados
utilizando la metodologia de la Netnografia de Kozinetz. Aqui se
propondra una reflexion sobre la instrumentalizacién del humor
realizada por los usuarios de la /pol/ y como el fendmeno fascista se ha
adaptado a este entorno virtual, ademéas de la presentacion de datos
recogidos en el 4chan que estabelezcan una imagen de la intensidad de
su discursos fascistas y 0diosos.

Palabras-/laves: 4chan; /pol/; Discurso de odio; Odio; Fascismo
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1. INTRODUGAD

No dia 06 de janeiro de 2021, na capital dos
EUA, reuniu-se uma gigantesca turba agitada por
um lider politico entorno do Capitélio. Com
sentimentos de revolta, posicionaram-se contra 0s
poderes constituidos da nacdo. E a confusdo foi
instaurada quando a multiddo se langou contra a
sede do parlamento estadunidense, invadindo o
prédio as centenas para evitar com que o resultado
das elei¢cbes presidenciais de 2020 (que deram
vitoria ao democrata Joe Biden) fosse validado pelo
corpo legislativo. A fotografa Evelyn Hockstein, a
servigco do jornal americano The Washington Post,
clicou a seguinte foto (figura 1):

Manifestantes no Capitolio portam bandeiras do pais ficticio
“Kekistan™. Fonte: (HOCKSTEIN, 2021, n.p.).

Notavelmente, podem ser visualizados na
fotografia manifestantes com bandeiras um tanto
desconhecidas em punhos. Afinal, qué sdo elas?
Para saber o significado por tras do estandarte,
precisamos descobrir o submundo virtual da /pol/.

A /pol/, ou politically incorrect, isto &,
“politicamente incorreta”, ¢ uma se¢ao do notdrio

" Anon ¢ a abreviagdo de anonymous (“andnimo”), que ¢ a
referéncia nominal de todos os membros da comunidade de
qualquer chan, jA que as postagens sdo desprovidas de
qualquer identidade (ndo ha login, nomes, assinaturas ou fotos
de perfil). Os usuarios dos chans, portanto, chamam-se uns aos
outros de “anon”.

website 4chan. O 4chan nasceu em 2003, das maos
do programador Christopher Poole. E um férum de
discussdo anénima sobre temas dos mais variados,
incluindo animes, literatura, esportes, musica,
politica e aleatoriedades. O 4chan é o mais
conhecido e acessado dos chans, ou imageboards,
que no geral apresentam o mesmo layout e modo de
funcionamento.

A questdo e que o 4chan, ou melhor, a secéo
onde se discute politica (a /pol/), tornou-se infame
pela proliferacdo de discursos de odio e ideologias
fascistas. Nesta secdo, a presenca de postagens
discriminatorias ou até mesmo incitando violéncia
contra minorias é de todo comum. Aqui pode, ent&o,
ser encontrado um grave problema.

Muito se conhece, por toda a internet, o
4chan como o epicentro da producdo de diversos
memes que viralizam e circulam pelo resto do
mundo virtual. Alguns memes séo despidos de
intengdes politicas e/ou odiosas. Todavia, sua vasta
maioria se apresenta como ofensiva aos seus
inimigos declarados, sejam os judeus, 0s negros, a
esquerda politica, os imigrantes, etc. Por isso, 0s
usuarios da /pol/ assumem para si o titulo de
“politicamente incorretos”.

Ndo pense o leitor que os anons’ sédo
disseminadores do ddio por vias implicitas, ou que
sdo fascistas as escondidas: eles o s&o descarada e
publicamente. A ferramenta do anonimato lhes
opera a favor, ja que ninguém, a principio, tem
responsabilidade pelo que posta. Num chan,
qualquer internauta pode publicar o que bem
entender sem ser conhecido por té-lo feito.

Neonazistas, racistas, antissemitas e demais
celerados do mundo virtual se unem em um antro
supostamente  “livre” para discutir® politica,

8 Num dos posts fixos da /pol/, 1&-se que ela é dedicada a
“discussdo de noticias, eventos mundiais, questdes politicas e
outros topicos relacionados” (ANONIMO, 2017, n.p. apud
4CHAN, 2021, n.p., traducdo minha). E, nisso, 0s
moderadores da se¢do sdo demasiado negligentes com o
conteldo postado, preferindo assumir uma postura
supostamente “aberta” a qualquer tipo de posicao e argumento.
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acontecimentos internacionais e, também, para
compartilhar memes com tal teor. Um dos memes
que viralizou por volta do ano de 2017 (DON, 2021,
n.p.) é a existéncia de uma nacéo ficticia, que seria
lar e abrigo para os kekistanis®, os supostos
“habitantes” da /pol/. N&do ha “Kekistan”
(“Kekistdo”): € meme, é chiste; a bandeira da
recém-inventada da nagdo seria, obviamente, uma
imitacdo da insignia militar da Alemanha Nazista.
Estandarte este que aparece na figura 1. Aquecidos
por discursos virtuais, alguns anons partem para
realizar, na pratica, o que circula nos féruns como
simples retérica ou meme.

Toda vez que um anon parte para uma acéo
concreta e tangivel fora da internet, os meios sdo
violentos e as consequéncias sdo danosas. Para além
do acontecido no Capitolio estadunidense, €
possivel citar os trés atentados terroristas de 2019
vinculados a usuarios do 8chan (outro chan similar):
os de Christchurch®®, os de Poway*! e o de El Paso2.
Estes trés extremistas de direita buscaram realizar
chacinas!® motivados por ideias excludentes,
discriminatorias e  ardentemente  odiosas.
Mobilizaram-se em uma “missdo” para “salvar a
civilizacdo ocidental” dos islamicos, dos judeus, dos
imigrantes mexicanos. Tudo isso é evidenciado
pelos manifestos politicos que eles deixaram
publicados no 8chan antes ou durante os atos
terroristas.

O presente artigo tem por intuito perscrutar
0 conteudo fascista e odioso postado na se¢édo /pol/

O que acontece, poréem, é que pessoas que discordam dos
pensamentos hegemonicos (isto é, fascistas e racistas no
geral), acabam por serem vexadas pelos demais membros, que
exercem uma pressdao em coletivo para que haja, ali, uma
supremacia da extrema-direita.

® “KEK” deriva da alteragio que o jogo World of Warcraft
realiza da expressdo “LOL”. A risada, entdo, ¢ mesclada com
o gentilico "pakistani” (“paquistanés”).

1015 mar. 2019: Brenton Tarrant abriu fogo contra fiéis
muculmanos em duas mesquitas na cidade neozelandesa.

1124 mar. 2019: John Earnest incendiou uma mesquita em
Escondido, nos EUA; 27 abr. 2019: Earnest abriu fogo contra
fiéis judeus em uma sinagoga da cidade americana de Poway.

do website 4chan. Quais sdo os discursos de édio e
os discursos fascistas publicados ali? Como eles
aparecem? Sao eles de fato danosos socialmente?

No livro Netnografia (2014), Robert
Kozinets propde um método homénimo para a
anélise de culturas e comunidades virtuais. E uma
abordagem antropoldgica aproximada da etnografia,
que busca, pelo engajamento pessoal do pesquisador
com o sujeito estudado, compreender uma cultura
ou ambiente social. Assim ancorado, valho-me da
observac&o participante!* do etnégrafo para acessar
e permanecer no 4chan enquanto usuario. Desse
modo € que, antes motivado por curiosidade e, hoje,
por finalidade de pesquisa cientifica, adentro nesses
webespacos com a intengdo de compreender sua
linguagem interna, decodificando suas estruturas e
produzindo uma descricdo tdo complexa quanto
pOSSO.

2. A FUNDAGAO HISTORICA DA /POL/

Sabe-se, historicamente, que a fundacdo da
/pol/ enquanto board® do 4chan remonta a
novembro de 2011. Antes dessa data, muitos anons
se reuniam na board destinada a discussdo do
noticiario para disseminar o 0dio contra minorias.
Diante do problema, a administracdo do website
criou outro subférum: a /pol/, com a intencédo de
ilhar todos os que compartilhavam de perspectivas
odiosas e excludentes. Assim, buscou-se deslocar
todos os racistas e antissemitas do 4chan para um

123 ago. 2019: Patrick Crusius abriu fogo contra pessoas
aleatérias num Walmart da cidade americana, perto da
fronteira com o México.

13 Aqui, € necessario explicar que o significado do termo é
literal. Ndo foram atos no mundo virtual, mas sim ataques
fisicos com arma de fogo contra outras pessoas em 2019.

14 Método comum para a etnografia. O observador insere-se no
meio que deseja analisar, coletando dados mediante a
entrevistas, estatisticas e anotagbes de uma observacdo
interativa no seio da comunidade social escolhida.

15 Cada sec&o dos foruns recebe o nome de board: “tabua”. Ha,
dessa forma, uma board para cada tema a ser discutido.
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canal prdprio destinado a eles. De acordo com a
jornalista Christine Lagorio-Chafkin (2018, p.i.,
traducdo minha), a /pol/ surgiu “para sifonar e
conter 0s comentarios e memes abertamente
xenofobicos e racistas de outras partes do 4chan”.

Até hoje, a administracdo do site €
negligente com o conteudo postado na se¢do, assim
como no resto de todo o férum, afinal, o 6dio, com
0 tempo, ndo conseguiu se manter contido t&o-
somente na /pol/ e irradiou extramuros.

O 8chan também possuia uma secdo
denominada /pol/ até sua queda, quando da
ocorréncia da chacina de Christchurch, em 2019. A
polémica ao redor do website ter motivado os
assassinatos pressionou 0s seus hosts (provedores),
deixando o site fora do ar, que renasceu pouco
tempo depois. Hoje, a /pol/ do 8chan foi substituida
por um subférum absolutamente idéntico, batizado
de /pnd/, ou seja, “politics, news, debate” (“politica,
noticias, debate™).

E comum Anonymous ID:&6g5SPEPRK Thu 18 Feb 2021 20:35:52 No.308736236 View Report

gue 0S usuarios
chamem o 4chan
de “half”
(“metade”),

enquanto que

>>308735762
women are yin and men are yang.

de “infinite apud4PLEBS, 2021, n.p.).

(“infinito”,

devido ao seu simbolo ser o algarismo 8). E faz
sentido dizer que o 4chan é apenas metade do
extremismo do 8chan. Este ultimo surgiu com a
proposta de ser mais permissivo e grave que aquele
(CONWAY; SCRIVENS; MACNAIR, 2019, p.
12). Assim, conteddos banidos de se discutir no
4chan s&o aceitos no 8chan. A rede de ddio é ainda
maior. O antigo provedor do infinite declarou, na
nota de desligamento do website em 2019, que o
forum se tornou uma “fossa de 6dio” e um ambiente
“sem lei” (PRINCE, 2019, n.p.). O proprio design
do 8chan ¢ mais “aberto”, ja que os usuarios t€m o

16 A administragdo do 4chan, por exmeplo, em 2011 proibiu as
referéncias ao desenho My Little Pony (que tinha virado moda

we compliment each other not hate each other.
The battle of the sexes is just more jewish bullshit pushed by (({(hollywood)})

Um usudrio indica que a “batalna dos sexos”, de antagonismo entre feminino e
intitulem o 8chan Masculino, & umaideia empurrada pela agenda “judia™ de Hollywood. Fonte: (ANONIMO, 2021, n.p.

poder de criar suas proprias se¢des dentro do site.
Dessa forma, tem-se o half como mais restrito,
limitado e moderado, devido a sua estrutura e
potencial banimento de certos temas'®, e o infinite
como mais desregrado, condescendente e
desobstruido. Embora ambos tenham, no geral, o
mesmo contedldo memético e odioso e a hegemonia
do fascismo.

3. 0 CONTEUDO: MEMES E RETORICA ODIOSA

Dois pesquisadores da area de Cultura e
Midia da Universidade de Amsterdam, Marc Tuters
e Sal Hagen publicaram em 2020 o artigo
“(((They))) rule: Antagonismo memético e
nebulizacao do outro no 4chan”. Este ¢ um estudo
onde os autores analisam criticamente um meme de
carater antissemita (os “parénteses triplos”), que
circula pela webcomunidade do 4chan. Discute-se,
no texto, como se pode instrumentalizar o humor
para fins da
criacio de um
antagonismo
contra 0S
“inimigos”
idealizados, numa
mentalidade  us
versus them (“eles
contra noés”); e
também de um nebulous other (“outro nebuloso™),
isto é, forma-se uma imagem negativa e abstrata de
um adversario.

O meme do caso, os “parénteses triplos”,
opera de forma simples: tudo que for judeu, ou que
pertence a eles, é rotulado no interior de trés
parénteses. Por exemplo, o titulo do artigo é
“(((They))) rule”, isto ¢, “(((Eles))) governam”. A
intencdo de uma frase como essa é propagar a ideia,

no férum), além de similarmente banir a discussdo da
controvérsia do Gamergate em 2014.

a7
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embasada em conspiracionismo?’, que os judeus sio
a eminéncia-parda regente de todo Estado, da midia,
da educacdo académica, etc. Dessa forma, o
antissemitismo € disseminado na rede atraves da
culpabilizacdo da minoria judaica pelo controle
mal-intencionado do mundo.

Ademais, dentre os conteudos que mais
regularmente

humorada no discurso do 4chan” indica tdo-somente
a “oposicao a um adversario politico”, que, em
questdo, é o judeu. Embora ambos os autores ndo se
valham do termo instrumentalizacdo do humor, é
bom té-lo em mente, pois traz a tona a
problematizacdo do uso indevido e proposital do
humor para uma causa discriminatoria. O anon, sob
essa perspectiva, adota 0 humor como meio para um

fim determinado;

aparecem fim este externo a
dentro do comédia per se. E
espaco dos trés nisso que
parénteses no igger survives proponho que o
4chan, Tuters e humor é
Hagen : instrumentalizado.
apresentam Jes o o Aqui, para intentos
sobrenomes - b % de ataque.

judeus; @ @ ves e can

instituicoes Deve-se
como 0S i i perceber, contudo,
banCOS, a GIBS ME DAT | MUH DIK | CHINP OUT I‘i que nem todo
democracia e a < I p I ‘ | material presente
ciéncia; lideres Um meme ¢ usado de veiculo para disseminar o adio. Na imagem, caracteriza-seonegro NOS  chans  tem
politicos € comonada além de um ladrdo, um estrupador ou um vandalo. (ANONIMO, 2021, n.p. apud 4PLEBS, 2021, Intencao
nagoes; np). humora_da. Pode-
instituicbes da se afirmar, na

midia (como o jornal CNN ou Hollywood); entre
tantos outros (MAURI e outros, 2017, n.p. apud
TUTERS; HAGEN, 2020, p. 2229).

O conceito de instrumentalizagdo do humor
é Util para se entender a producdo dos memes de raiz
intolerante, como é o caso. N&o se trata de simples
e inocente comédia: esses memes servem para a
disseminacdo de discursos de 6dio e para a
perseguicio online de minorias'®. Assim, usa-se do
humor para praticar o ataque. Para Tuters e Hagen
(2020, traducao minha), a “valéncia supostamente

17 A viralizacdo de teorias da conspiragdo nascidas nos chans
é muito corriqueira. Um exemplo claro e recente é a teoria
QAnon, que defende que o ex-presidente americano Donald
Trump, junto com aliados militares, estaria agindo de modo a
frustrar os planos de dominagdo mundial de um circulo oculto
de pedofilos da elite. A QAnon tornou-se um movimento
popular internacionalmente conhecido.

18 A motivagdo por tras do comportamento dos anons pode e
estd sendo mais investigada segundo prismas psico-

realidade, que nesses foruns existe uma biparticao
do conteudo, temos a) o conteldo satirico, dos
memes, da instrumentalizacdo do humor; b) o
contetdo formal, dissertativo e retorico. Ambos séo
portadores dos discursos de édio que ja mencionei
acima. E € claro que a divisdo entre esses dois polos
ndo é algo rigido e intransponivel, ja que, por
exemplo, um meme pode ser um veiculo para
argumentos compartilhaveis durante uma discussao,
enguanto que um texto formal tedrico pode ser

sociolégicos. Bishop (2013) estabelece uma relagdo entre o
troll de internet e o transtorno antissocial. Buckels, Trapnell e
Paulhus (2014) apontam para o “sadismo, a psicopatia e o
maquiavelismo” como a esséncia da trolagem. Nevin (2015)
faz um extenso estudo sobre o que chama de “ciberpsicopatia”.
Tudo isso, creio eu, pode ser usado para explicar 0s porqués
das posturas extremistas e acdes agressivas dos anons.
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carregado de “humor”. O formato é visualizado na
figura 3.

N&o se deve, entdo, resumir os chans a
producéo de piadas. E impossivel desvincular estes
sites da proliferacdo de discursos politicos, da
criacdo de agendas politicas e da proposicdo de
argumentos e ideias ndo irdnicas sobre o mundo.
Aqui, ndo estou falando de memes como
propaganda politica imagética, nem de discursos
subliminares subscritos em frases satiricas, embora
estes sejam parte essencial do conteddo desses
féruns. Refiro-me a retdrica escrita em textos,
criticas, comentarios dissertativos acerca de eventos
e personalidades politicas, bem como a
argumentacdo em pontos e a producdo de textos
mais formais e sérios que jocosos. Nesse tipo de
material também reina o 6dio, a intolerdncia e 0s
principios fascistas.

Para mais, é interessante notar que a fonte de
pesquisa de Tuters e Hagen foi a ferramenta online
4plebs, que arquiva automaticamente todas as
publicacbes de determinadas secBes do 4chan,
incluindo a /pol/ (TUTERS; HAGEN, 2020, p.
2228). Esse arquivo virtual, que funciona desde
novembro de 2013 até o presente, & de acesso
gratuito e facil. A partir dele, é possivel nos
debrucarmos sobre todas as publicagcdes na /pol/
desde o inicio do funcionamento do 4plebs. Munido
dessa ferramenta, foi buscado na plataforma quantas
vezes certos termos discriminatorios foram usados
ao longo do tempo na /pol/ (até 18 de fevereiro de
2021)*°. O resultado esta na seguinte relagio:

19 para tanto, acessei https://archive.4plebs.org/pol/ e realizei
a pesquisa por meio da filtragem de postagens, donde recebi
apenas aquelas que continham as palavras desejadas.

20 Termo pejorativo para pessoas negras.

21 Termo pejorativo para pessoas judias.

22 Termo pejorativo para pessoas mugulmanas.

23 Termo pejorativo para pessoas do Oriente Médio.
24 Termo pejorativo para pessoas homossexuais.

% Termo pejorativo para pessoas do género feminino.

Termo: Quantidade de postagens contendo o
termo

= Nigger(s)®: 8,882,461

= Kike(s)%: 2,953,412

»  Mudslim(s)/Mudslime(s)?: 269,300

= Sandnigger(s)?%: 270,905

» Fag(s)/Faggot(s)?*: 7,696,530

= Whore(s)?: 902,685

TOTAL (das postagens acima): 20,975,293
TOTAL (de todas as postagens ndo filtradas):
284,769,906
(4PLEBS, 2021, n.p.)

A partir deste célculo, pode-se concluir, que
pelo menos 7,36%% de todas as publicaches ja
enviadas por qualquer usuario na /pol/ do 4chan
(desde 29 nov. 2013 até o dia 18 fev. 2021)
continham os termos discriminatorios e o0diosos
citados acima. Na relacdo, apenas foram
consideradas palavras que aparecem mais
comumente no vocabulario de um anon.

Analiso, além disso, uma thread?’ iniciada
em 11 de maio de 2021, intitulada “What do you
think about nazis[?]”, isto é, “O que voc€ pensa
sobre os nazistas[?]” (WHAT, 2021, n.p.). Meu
esforco foi coletar as informagbes presentes nas
respostas dadas pelos anons que participaram desta
thread em especifico. Das 77 replies no total, temos
que apenas 25 usuarios diferentes responderam a
questdo original (acerca dos nazistas). Por outro
lado, parte consideravel, que ndo considero nesses
25, foi o desenrolar de discussdes paralelas ou que
fugiam ao tema inicial. Enfim, foram 36% os que se
expressaram negativamente quanto aos nazistas,

%6 Pode parecer uma porcentagem inexpressiva, mas ha de
considerar que o 4chan é uma imageboard. Ou seja, ali se
compartilham mensagens textuais bem como imagéticas.
Muitas imagens (como a figura 3) contém os termos
discriminatorios e ndo foram contabilizadas nesta anélise.

27 Uma thread (“fio”), no conceito desses foruns, trata-se de
um post inicial (“OP”, “original post”) e as suas subsequentes
respostas. Assim, faz parte de uma mesma thread todo o
contelido desde o primeiro post até o fim do “fio” com o ultimo
comentario. Todo e qualquer comentario faz parte da thread, e
ndo necessariamente sdo exclusivos do autor original.

19



Revista Multidisciplinar de Estudos

ISSN: 2675-3064

enquanto que 64% fizeram o oposto. Ndo se pode
ignorar, contudo, que um thread desta da palco, no
4chan, para as pessoas que discordam dos discursos
hegemonicos. Quero dizer que 0s 36% ndo sdo tdo
expressivos no website todo quanto eles séo neste
thread em particular. Isso porque, sendo que a /pol/
ja é dominada hegemonicamente pelos discursos
fascistas, uma pessoa que concorde com 0s nazistas
tendera a simplesmente ignorar a existéncia deste
thread. Mas um anon que pense diferente acaba se
sentindo desinibido, aqui, para expressar-se
antagonicamente ao ambiente.

Para mais, vale também notar que parte
importante das pessoas que se expressaram contra
0s nazistas ndo o fizeram por serem menos fascistas.
A primeira resposta antinazista foi um meme
inorizando 0s neonazistas, ao que parece provir de
um troll. A 6% e a 71% respostas também sdo
negativas, mas partem igualmente de trolls. Estes
trolls receberam investidas de outros anons, que 0s
chamaram de “kikes”, “niggerfaggots” e “jews”. Ja
outras respostas, como a 222, a 243 a 27% e a 68?, tém
visOes desfavoraveis dos nazistas pois acreditam
que o processo histérico do nacional-socialismo foi
uma conspiracdo para dar vantagem aos judeus. Ou
seja, busca-se pintar Hitler como “marionete” dos
“sionistas”; afinal, no raciocinio, as consequéncias
do Holocausto foram supostamente “favoraveis”
para 0 povo judaico. Outra pessoa, da resposta
numero 26, afirma que os nazistas deveriam ser
“fuzilados assim como os comunistas”, ja que
mancharam a imagem do nacionalismo
internacionalmente. E outros encaram 0 nazismo
como sendo o arruinador da Europa (resposta 37) e
uma ideologia s6 defendida por “retardados inuteis”
(resposta 42). Ndo obstante, o autor deste ultimo
post em outro momento? fala que os britanicos “sao
piores que os pretos [niggers]”.

Outros, como visto nas respostas 1, 73 e 77,
observam como sendo os problemas do Terceiro

28 E verdade que todas as postagens sdo annimas. Porém, na
/pol/, dentro de uma mesma thread (ver nota 21), se um usuario
posta multiplas vezes, o seu ID (cédigo de identificacdo) o
revela. Isto é, pode-se notar que uma mesma pessoa postou
mais de uma vez dentro de uma mesma thread, sendo possivel

Reich trés coisas (respectivamente): 1) o de terem
matado poloneses; 2) o de terem “invadido todo
mundo” e perdido a guerra; 3) o de terem falhado
por criarem inimizade com quase todo o mundo.
Assim é possivel notarmos o que esses USUArios
enxergam de errado no nacional-socialismo: eles o
condenam por razdes que ndo o 6dio e o exterminio.

Enquanto isso, os favoraveis, maioria
indiscutivel, geralmente classificaram os nazistas
como simplesmente “based"?® (resposta 39) ou
mesmo “homens decentes” (resposta 59). Alguns
foram além, respondendo a pergunta original com
“eu gosto de mim mesmo” (resposta 4) ou “eu acho
que eu sou um cara bem legal” (resposta 17).

4. UM FASCISMO VIRTUAL E FRAGMENTADO

Sem sombra de duvidas, no ambiente virtual
da /pol/, enxerga-se uma presenca hegemdnica do
ideario fascista. Os chans, contudo, sdo foruns
virtuais, utilizados por toda sorte de individuos,
velhos ou novos, de todos os cantos do mundo, de
classes sociais abastadas ou ndo. Embora os anons
concordem em uma série de questdes, o ser fascista
para um é diferente do ser fascista para outro. A
principio, os chans sdo foéruns de discussdo, e a
discordancia é a pedra fundamental do seu
funcionamento.

No ano de 1999, o astro musical David
Bowie concedeu uma entrevista ao canal BBC. Nela,
Bowie reflete sobre o que se poderia esperar da
internet, entdo um assunto em voga:

Sempre ha dois, trés, quatro lados para toda
questdo, de modo que a singularidade
desapareceu. E isso, creio eu, produziu um meio
tal como a internet, que absolutamente
estabelece e nos mostra que estamos vivendo em

saber quantos e quais posts sdo de autoria desta mesma pessoa.
Isso s6 vale dentro da thread.

29 Based é uma giria recorrente nestes ambientes virtuais.
Designa algo ou alguém concordavel, razoavel, certo.
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total fragmentacdo. (BOWIE, 2016, ndo
paginado, tradugdo minha).

A /pol/ ilustra essa total fragmentacéo
virtual: nada é Unico. Antes, a/pol/ € uma amalgama
de varios fascistas das diferentes vertentes, sejam
falangistas, neonazistas, seguidores de Oswald
Mosley ou entdo do movimento da alt-right a
americana. Atras de um computador, cada anon € o
lider da propria causa, vai atras das proprias leituras
e arquiteta os proprios argumentos. Ha uma
auséncia de liderancas claras e também uma
liquidacdo do classico “coletivo uniformizado”
fascista (como eram, a titulo de exemplo, os camisas
negras italianos). Ao se analisar esta comunidade
virtual, nota-se que cada um segue sua ideologia de
acordo com sua propria vontade, raramente agindo
de forma  sincronizada e  selecionando
individualmente os objetivos que realiza ou busca
realizar. Os anons partem em uma cruzada que,
embora seja compartilhada com  outros
desconhecidos na internet, tem esséncia pessoal e
independente.

O Unico ponto convergente é o fascismo
basilar ou, como o filésofo Umberto Eco diria, 0
“fascismo eterno”. Entre as diversas manifestagdes
do fascismo, do nacional-socialismo de Hitler até o
integralismo de Plinio Salgado, existem elementos
similares, tipicos de todos 0s movimentos fascistas.
O encontro desses elementos em comum ¢ definido
por Eco como ur-fascismo ou fascismo eterno
(ECO, 1995, p. 5). Dentre essas propriedades, Eco
(1995) cita o culto a tradicdo, a aversao ao diferente,
0 nacionalismo exacerbado, entre outros. E nesse
sentido que, embora nem todos 0s anons admirem
Mussolini, quase a totalidade deles é nacionalista
tanto quanto o Duce. O ur-fascismo é maleavel de
acordo com 0 espago e o tempo, ja que € 0 “minimo
fascista”. Logo, alguém pode ser considerado
fascista por cumprir os “requisitos basicos” mesmo
que nao se ligue a um movimento. E é nesse sentido
que explico o fascismo dos anons com a
terminologia de Eco: nem todos concordam em todo
e qualquer ponto e nem seguem um manifesto

30 QAnon; ver nota 11.

especifico, mas todos se tém por fascistas devido ao
compartilhamento do “minimo fascista”.

Alids, € necessario notar que 0s anons
mesmos se autointitulam fascistas, neonazistas,
“nacionalistas étnicos”, entre outros. Brenton
Tarrant (2019), o assassino xendfobo da Nova
Zelandia, proclama: “me considero um eco-fascista
por natureza”. Ora, ndo sdo todos os fascistas que
buscam uma relagdo “eco” com o meio ambiente, e
isso distancia Tarrant de outros anons que, por
exemplo, tenham uma visdo mais modernizante e
industrialista. No entanto, Tarrant é tdo fascista
quanto a quase totalidade dos usuérios dos chans.

Robert Paxton (2007), embora seja prudente
e evite classificar modelos de “fascistas”
(reduzindo-os aos do Eixo), nos legou uma férmula
para saber identificar fendmenos fascistas. Nela,
inclui-se a “preocupacdo obsessiva com a
decadéncia e a humilhacdo da comunidade”,
observavel quando os anons criam teorias da
conspiragdo  envolvendo elites “cultistas e
pedéfilas”® ou judaicas; o culto & “pureza”, sendo
que na /pol/ sempre esta em voga a purificacdo
¢tnica de nagdes; além de “militantes nacionalistas
engajados” que “repudialm] as liberdades
democraticas e passa[m] a perseguir objetivos de
limpeza étnica” por meio de uma “violéncia
redentora” (PAXTON, 2007, pp. 358-359). Embora
Paxton restrinja o fascismo historicamente, tenho de
assumir uma postura que classifique também o
fascismo nos chans como tal. Afinal, os anons se
valem do ideario dos movimentos tradicionais
(alemdo e italiano) para recriar a sua versao de um
fascismo pessoal, que permanece perseguindo 0s
mesmos objetivos e proferindo as mesmas palavras
de ordem que Hitler e Mussolini.

Nisso tudo, vale entender que os anons da
/pol/ buscam reviver os fascismos de maneira
complexa, assumindo como bandeira as divergentes
aparicbes na historia desses movimentos e
ideologias. Em exemplo, a caracteristica neopaga e
anticristd do nazismo aleméo (ECO, 1995, p. 5) é
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revivida por alguns anons.
Diariamente aparecem
publicacdes e discussdes sobre
a religido crista ser degenerada
e corrompida em sua esséncia,
ou quase sempre ela €
denunciada por ter raizes  YOUREthejew
judaicas (visto no meme da
figura 4). Mas, por outro lado,
existem usuarios que defendem
a cristandade (figura 5) e seu
valor para a construcdo da
civilizagdo ocidental. Estes

I don't care he's a jew

He's my Saviour

fuck you

Cristo (aqui visto como inimigo dos judeus) como
um bastido da sociedade ordenada, isto €, da
sociedade branca. Afinal, como afirma Eco (1995,
traducdo minha), o fascismo ¢ “uma colmeia de
contradi¢oes”.

Meme anticristao aponta para a etnia judaica
de Crsto, ironizando os crstdos que acessam a /b0l/.  mopilizar a web. Os apoiadores

do Gamergate, que teve seu auge
em 2014. O Gamergate consistiu
em determinados coletivos de
usuarios da internet, sobretudo de
gamers, iniciarem uma campanha
de boicote e perseguicdo a
mulheres que quisessem entrar na
industria dos games ou participar
da comunidade gamer. A
controvérsia foi um retrato mais do
que conciso de que internautas,
movidos pelo ddio, sdo capazes de

campanha misdgina
agruparam-se em sites como o 4chan para coordenar
as acgbes, que vitimavam mulheres jornalistas,
desenvolvedoras de jogos, etc. O 4chan foi alvo de
duras criticas na imprensa e na midia devido a estar
sendo negligente com o0s seus membros, que
planejavam livremente estratégias de assédio. Apos
grande pressdo, a administragdo do site baniu as

BEGOME GADOLIG -DDO mencdes ao Gamergate, o que fez

5. AGOES: 0 4AONSMOBILIZADOS

Como observado, temos
um fenémeno virtual do fascismo
nada coeso, mas atomizado. E um
movimento fluido no tocante as
relagBes individuo-coletivo. Mas
iSso ndo quer dizer que, por vezes,
0S anons ndo se unam em um
projeto especifico e
compartilhado. Na verdade, os
anons decidem por propria

Meme cristdo, variante do “Spurdo chans,

com que muitos usuarios,
insatisfeitos com a regulagéo,
migrassem para o 8chan, que se
mostrava mais “aberto” ao conteudo.
A controvérsia € tida como o
“momento em que os trolls da
internet descobriram a maneira de
atuar como um movimento politico”
(VICE, 2019, n.p.).

Para mais, ¢ de todo comum, nos
surgirem  “operations”

consciéncia os seus passos, ndo se SPAre”, convida outros anons a se tornarem  (“operagdes”). O seu conceito ¢
entregando, como foi usual nos catdlicos. Fonte: (ANONIMO, 2021,n.p. apud 4PLEBS, simples: os usuarios se unem em prol

Estados totalitarios (ECO, 1995, p.  2021,n.p.).

3), as vontades de um lider

maximo e inquestionavel. Vez ou outra, se assim o
querem, os usuarios da /pol/ participam de acdes
coordenadas, as quais nos faz lembrar — e com
certeza os faz lembrar — de frontes como a
Sturmabteilung. Como a SA, 0s anons acabam
também por formar uma milicia, um movimento que
atua por meio da violéncia na esfera cibernética e
também no “mundo real”.

A violéncia por meios virtuais geralmente se
da através do cyberbullying e da perseguicdo. Um
grande evento que exemplifica isso foi a polémica

de uma causa e planejam nos sites

como realizar uma determinada
“operagao”, que geralmente carrega tom de
trolagem. Dentre operations conhecidas da /pol/,
pode-se listar a “It’s Okay To Be White” (2016), a
“O-KKK” (2017) e a “Capture The Flag” (2017).

“It’s Okay To Be White” (“Esta tudo bem ser
branco”). Era essa a mensagem que varios cartazes,
distribuidos desde 2016 por espacos publicos dos
Estados Unidos, portavam. A ideia era “alimentar
descontentamento social e levar americanos brancos
para ideologias de extrema-direita” (ROSS, 2017,
n.p.). Levar a publico essa frase era uma estratégia,
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ou melhor, uma prova ITTITTT1

de conceito de que,
segundo 0s anons, 0S
“brancos sao
perseguidos”. O
raciocinio era: se ser
branco ndo é OK, entdo
a sociedade e a midia
vao reagir
negativamente aos
cartazes. Com certeza,
partia-se da suposicao
de uma conspiragdo
contra a raca branca, ao
invés de se reconhecer a
realidade do branco
como individuo
privilegiado. Nao obstante, o plano fez sucesso na
/pol/, e muitos anons aderiram a operacao
imprimindo e colando a mensagem por diversas
areas publicas.

L
e
| o

Em 2017, um usuario publicou a ideia de se
realizar uma outra operacao, intitulando o post de
“Introducing: Operation O-KKK” (“Introduzindo:
Operacdo O-KKK”). Aqui, mistura-se a expressao
“OK”, que ¢ gesticulada pela unido do polegar com
0 indicador e o resto dos dedos em riste, com o
termo KKK (Ku Klux Klan). A intencéo, no caso,
era simplesmente trolar por meio da desinformacgéo:
vincular-se-ia 0 gesto de mao com o ideério
supremacista branco. Deu certo: o gesticular do
“OK” tornou-se um simbolo do white power, de
acordo com a imprensa (SWALES, 2019, ndo
paginado). E a /pol/ adotou para si 0 novo simbolo.
O fascista e anon Brenton Tarrant, quem realizou 0s
ataques terroristas de Christchurch, fez o gesto com
a mao destra durante o seu primeiro julgamento
(figura 6).

Vale também recordar da operagao “Capture
The Flag” (“Pique-bandeira”), que aconteceu ao
longo do ano de 2017. Os anons, dessa vez,

31 No video “he will not divide us BEST TROLL MOMENTS
*” (KRANGZ, 2017), vé-se, por exemplo, um troll repetindo
0 mantra de LaBeouf repetidas vezes com uma entonacao de

Brenton Tarrant faz o Simbolo “0K” com a mao em julgamento. Fonte:
(AL JAZEERA, 2019, n.p.).

procuraram irritar o ator
Shia LaBeouf, que
langou uma campanha
militante contra Trump
denominada “He Will
Not Divide Us” (“Ele
ndo vai nos dividir”).
Ora, se Trump era um
simbolo da nova direita
a sua época, muitos dos
anons o viam com bons
olhos. Portanto, o que
fosse contra o recém-
eleito presidente era
também adversario de
grande parte da /pol/, se
ndo de toda ela.
LaBeouf iniciou sua militancia a partir da instalacdo
de uma camera no Museum of the Moving Image,
em Nova lorque, no dia da inauguracdo de Donald
Trump, a 20 de janeiro de 2017. A campanha
consistia na repeticdo do slogan “ele ndo vai nos
dividir” 24 horas por dia numa transmissao ao vivo
no patio do museu. Muitas pessoas, solidarizando
com a causa do ator, juntaram-se em frente a camera
para protestar, proferindo 0 mantra
incessantemente. A projecdo da duragdo da
campanha era até o encerramento do mandato de
Trump. Mas os trolls dos chans ndo se mantiveram
quietos; antes, buscaram sabotar o projeto de
LaBeouf. Anons passaram a invadir a live-stream
para zombar do ator e da sua iniciativa. Mensagens
pré-Trump, bordbes e imagens meméticas (Figura
7), bem como manifestacGes absurdamente ridiculas
explorando o non-sense®' acabaram promovendo a
faria de LaBeouf (KRANGZ, 2017, n.p.). Ao longo
da campanha, o ator migrou da transmissao ao vivo
do pétio do museu para a transmissdao de uma
bandeira contendo a frase-titulo do projeto
tremulando ao vento de um local remoto.

Os anons ndo se deram por vencidos e,
entdo, procuraram por todos 0s meios encontrar a

voz extremamente estridente. Outro troll aparece, na gravacéo,
berrando de forma infantil enquanto os demais levam “a sério”
a manifestacéo.
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localizacdo da bandeira na chamada operagédo
“Pique-bandeira”. Membros da /pol/ do 4chan e do
8chan se uniram para observar os movimentos do
vento, o angulo da camera e até para triangular o
trajeto de avibes que passavam ao fundo da live-
stream a fim de saber onde estava o estandarte. E o
acharam (H DRONE, 2017a, n.p.), substituindo a
bandeira de LaBeouf por um boné vermelho da
campanha presidencial de Trump, junto com uma
camiseta do meme “KEK” (H DRONE, 2017b,

n.p.).

Embora muitas dessas a¢des coordenadas da
/pol/ possam parecer pura trolagem, devemos
entender todas elas
como prenhes de
mensagens politicas. E
a mesma ideia da
instrumentalizagcdo do
humor, que comentei
sobre anteriormente.
Séo operations
voltadas contra 0s
adversarios  politicos
dos anons e a forma de
atuacdo € a promogdo
de ideias extremistas
ou a violéncia moral
com o0 desejo de
humilhar. Tudo sob a
mascara de slogans aparentemente inocentes, como
“Esta tudo bem ser branco” ou entdo de um suposto
humor que, na realidade, esta voltado para o ataque.

Na figura 7, pode-se ver um anon, invadindo
atransmissdo do “He Will Not Divide Us”, em 2017.
Apesar de parecer uma brincadeira inocente um
branco simplesmente aparecer com a fantasia da
mascote Mac Tonight, do McDonalds, a visdo que a
/pol/ tem dessa brincadeira é diferente. Para
entender a mensagem aqui subliminar € preciso
conhecer o contexto. A enciclopédia online de
memes Know Your Meme®? tem uma pagina para o

32 Know Your Meme é um website que retine colaboragio livre
para a producdo de artigos sobre memes. O intento €
possibilitar qualquer individuo contribuir, redigindo, para a
enciclopédia a fim de concentrar um conhecimento sobre as

Figura 7: Uma pessoa n@o identificada veste uma mascara do meme racista Moon
Man durante atransmissao original de Shia LaBeouf. Fonte: (KRANGZ, 2017, n.p.).

meme em questdo, batizado de Moon Man
(IDREAMABOUTCHEESE, 2021, n.p.). Trata-se
de um emprego diferente do original da mascote da
rede de fast-food: no meme, o tom é explicitamente
racista. Usa-se a imagem de Mac Tonight, que
lembra a indumentaria da Ku Klux Klan, como um
plano de fundo para a divulgacao de parddias de rap
com versos ofensivos a negros. Os videos originais
das montagens, é claro, foram excluidos pelo
YouTube, como se pode ver ao longo da publicacéo
do artigo sobre 0 Moon Man na Know Your Meme
(2021, n.p.).

Por fim, para além das acdes coordenadas
que ja&  mencionei,
também ¢é importante
recordar-nos das acoes
individuais de
determinados anons na
“vida real”. Ja citados
anteriormente, durante o
ano de 2019 foram trés
ataques terroristas
solitarios por mados de
anons. E  sempre
necessario se recordar
que os chans ndo séo tao-
somente discussoes
abstratas acompanhadas
de memes e
cyberbullying. Falar de chan e de /pol/ também é
falar de sangue: estdo na responsabilidade dos anons
pelo menos 75 mortes e 66 feridos®®. De pequenas
criangas até idosos, todos absolutamente inocentes e
indefesos; vitimados por jovens radicalizados por
websites que, embora sejam declaradamente
epicentros de 6dio e fascismo, ainda permanecem na
internet de modo livre, irregulado e, quando muito,
monitorado por autoridades.

origens e significado de tantos memes quanto for possivel.
Acessivel no endereco https://knowyourmeme.com/.
33 Vitimas somadas dos ataques de Christchurch, Poway e El
Paso.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

Nas palavras de 1999 de Bowie (2016), que
profetizaram as consequéncias da popularizacédo da
internet, ouvimos do rockstar que “o potencial do
que a internet vai fazer com a sociedade, tanto bem
quanto mal, ¢ inimaginavel”. E inimaginavel
guantos avancos, para bem, a internet nos legou,
desde 0 acesso a documentos e noticias até a
mobilizacdo da Primavera Arabe, no inicio da
década de 2010. Contudo, ha que se notar também o
lado ruim, entristecedor e assustador da internet,
que nos proporcionou a radicalizacdo de individuos
para ideologias de extrema-direita, e que 0s incitou
a cometerem assassinatos em massa. No seu
manifesto, The Great Replacement (2019), Brenton
Tarrant responde a questdo “de onde vocé
recebeu/pesquisou/desenvolveu suas crengas?” com
a breve afirmacdo: “[da] internet, é claro. Vocé ndo
ird encontrar a verdade em mais nenhum lugar”.

Temos, portanto, que a internet é complexa.
Mas o gue mais quero chamar a atencao é para o seu
potencial enquanto arma e catalisadora de agOes
danosas para a sociedade. Nesse sentido é que,
pondero, a internet poderia ter mais regulagdo por
parte dos o6rgdos de autoridade. Afinal, foi em um
chan que o massacre de Suzano foi gestado e pré-
anunciado (SIQUEIRA; GUIMARAES, 2019,

n.p.).

O controle de féruns como estes deve se
tornar pauta de qualquer plano de governo que
assuma a promessa de seguranca contra o
terrorismo, bem como dos poderes que iniciam — ou
deveriam iniciar — campanhas contra o0
cyberbullying. Também ¢ indubitavel que as
democracias de 2021 devem realizar um esforco
contra a proliferacdo do fascismo e do neonazismo,
que infelizmente encontram muita liberdade de
presenca nas redes.

N&o obstante, hd um perigo que se deve ter
em consideracdo quando assunto do controle
governamental da internet é tocado. O Estado ndo
deve ter o papel de reprimir a expressao livre dos
seus cidaddos nas redes, abusando de uma policia
politica que opera de acordo com a ideologia do
partido dominante. Deve-se, na verdade, conter
determinados conteddos que sejam extremistas em

sua natureza. N&o se trata de banir a expressdo dos
adversarios politicos, mas sim de obstruir a
radicalizacdo de individuos para ideologias de
principios desumanizantes e assassinos.
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Uma analise sobre Situagao juridica das
a L "

esferas do dragao na obra “Dragon Ball” de
AKira Torlyama, sob a otica do ordenamento
juridico patrio

Resumo: Com viés ensaistico, partindo do método hipotético indutivo, o
presente artigo tem como objetivo estabelecer um paralelo entre ficgdo e
o ordenamento juridico patrio, analisando com isso, a obra “Dragon Ball”
criada e idealizada pelo mangaka japonés, Akira Toriyama. O
mangéa/anime conta a histéria do jovem Goku e seus amigos, na busca
pelas denominadas esferas do dragéo. Na obra ficcional, estes artefatos
misticos, foram criados pelo Deus da Terra, chamado de Kami Sama, e
quando reunidas, as sete esferas possibilitam ao seu portador um desejo
que devera ser realizado por uma entidade denominada, Shenlong. Posto
isso, cabe a indagacgdo: como tais objetos deveriam ser classificados na
seara juridica? Sendo assim, busca-se com a presente pesquisa, uma
analise contextualizada das esferas do dragdo junto ao ordenamento
juridico brasileiro, atribuindo a elas uma classificacdo, segundo a
Constituicdo Federal e consequentemente os entraves relativos ao seu

dominio, bem como as relagdes internacionais que poderiam surgir, a
partir desta interpretacao.

Palavras-chaves: Dominio; Dragon Ball; Recursos Minerais; Tratados
Internacionais.
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CONSIDERAGOES INICIAIS

Dragon Ball é uma franquia criada pelo
autor e desenhista japonés Akira Toriyama, sendo
publicada originalmente em manga na revista
japonesa Weekly Shonen Jump, entre os anos de
1984 a 1995. Devido ao seu grande sucesso, logo
foram lancadas adaptacfes, como, animes, jogos e
até uma versdo hollywoodiano, em filme, estilo live
action.

Em anime, onde o sucesso foi mais
estrondoso, a historia da série € dividida em Dragon
Ball, Dragon Ball Z e Dragon Ball Super, existindo
também histdrias paralelas que ndo fazem parte do
chamado “candne” da franquia, que sdo os filmes
(OVAS), Dragon Ball GT e Dragon Ball Heroes,
além de uma versdo remasterizada de Dragon Ball
Z denominada Dragon Bal KAL.

A franquia conta a histdria de um guerreiro
chamado Kakarotto, de uma raca alienigena
denominada, sayajin, que foi enviado ao planeta
Terra ainda bebé, para que pudesse exterminar todos
individuos que aqui habitavam e assim, vendé-lo ao
imperador do mal, Freeza. Ocorre que ao chegar ao
planeta, a nave de Kakarotto é encontrada pelo
humano chamado Son Gohan, que sensibilizado
com a situacdo resolve criar sozinho o bebé
alienigena.

Kakarotto, que logo foi batizado por Son
Gohan com o nome de Goku, ainda na infancia era
considerado muito nervoso e violento, caracteristica
esta inerente & sua raca. Ocorre que durante um
passeio, em um momento de ira e descontrole, Goku
acaba caindo dos bracos de Gohan, em um
desfiladeiro abaixo, ocasido em que bate
bruscamente sua cabe¢a em uma rocha. Apds o
incidente, Gohan nota a mudanca de perfil na
crianga, uma vez que Goku torna-se extremamente
amavel.

Son Gohan, que era mestre em artes
marciais, foi ensinando aos poucos Goku, ocasiao
em que pode perceber a visivel evolugdo e a forca
de seu discipulo quando ainda era muito jovem. Mas
infelizmente, um incidente em uma noite de lua

cheia acaba matando Son Gohan, deixando Goku
sozinho pelo mundo.

E neste momento que surge em sua vida,
uma jovem humana e cientista, chamada Bulma, que
resolveu iniciar uma jornada em busca de um
artefato mistico chamado “Esferas do Dragdo”. E a
partir dai que a aventura de Goku e Bulma, em busca
da tal esferas, tem inicio, ocasido em que
encontrardo muitos amigos e VAarios inimigos pelo
caminho.

Diante do exposto, busca-se a partir de uma
analise metodoldgica, partindo do método indutivo,
relacionar a obra ficticia com o ordenamento
juridico pétrio, passando por uma analise
bibliografica e documental, considerando autores
classicos do Direito Constitucional e Internacional,
além da legislagdo vigente, com o intuito de
informar e entreter.

1. Relevancia da cultura nerd/geek na formacao do
individuo

Para falar sobre cultura é necessario
considerar a organizacao social, ao que se refere a
forma pela qual os grupos sociais se estruturam,
politica e economicamente, verificando de que
forma os individuos praticam acGes por meio do
comportamento que sdo definidas como a contento
do meio social que participam.

Geertz  (1978) atravées de analise
antropoldgica a partir da cultura, politica, religido e
costumes sociais, percebe que a estrutura da
organizacdo social é a cultura. Sendo assim,
verificou a cultura, como sendo um sistema de
organizagdo e controle da sociedade. Segundo o
autor, a cultura estabelece um padrdo de
comportamento que passa de geragdo em geracao e
estes comportamentos, que sdo designados através
da cultura, estabelecem o controle social. Porém a
cultura é em partes, responsavel por nortear e
controlar o comportamento do individuo em
sociedade.

Para o autor, participar de uma determinada
cultura é assumir posi¢coes formuladas pelo préprio
homem, percebendo os motivos, fins e meios que
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justificam tal comportamento ou posicionamento.
Afirma ainda que, para a etnociéncia, a cultura é
composta de estruturas psicolégicas, por meio das
quais, os individuos ou grupos de individuos guiam
seu comportamento.

Contudo, na perspectiva de compreender as
acbes do individuo em sociedade, é necessario
verificar como o0s individuos adotam seu
comportamento e assumem regras € conceitos,
sendo assim, percebe-se a cultura como sendo uma
das principais formas de moldar o comportamento
humano e tornar perceptivel a compreensdo de suas
acoes.

Para melhor compreensdo do objetivo
proposto pelo presente artigo, convém destacar a
importancia da cultura na formacdo do individuo,
em especial, no caso em tela, pela cultura nerd/geek.

Corroborando para este entendimento, a
doutrina juridica explica a origem e o
desenvolvimento relativo ao termo nerd/geek, da
seguinte forma:

Destacamos que a denominacdo nerd ficou
conhecida quando foi usada para denominar
jovens pouco populares da high school
estadunidense. (MATQOS, 2011). Porém, a
primeira significagdo do termo nerd teria
mudado com o tempo e, neste inicio de século
XXI, teria ganho um significado mais positivo
em funco do lugar privilegiado que vém
recebendo as tecnologias virtuais e digitais.
Juntamente com essa possivel mudanca de
significado, o termo nerd foi associado a outro
termo — geek — para referir as pessoas
interessadas em tecnologia buscando escapar da
conotacdo pejorativa inicial. (BICCA, et. al.,
2013, p. 88)

Nota-se que no passado, a sociedade apenas
utilizava o termo nerd, e de uma forma bem
diferente da qual se observa nos dias de hoje, uma
vez que por muitas vezes era atribuido a pessoa, com
um tom mais pejorativo. Inicialmente excluidos pela
sociedade, os nerds passam a se unir pelos hobbys e
gostos que possuem em comum e aos poucos,
costumam ganhar um certo destaque, sendo que a
partir dos anos 2000, é que 0 movimento passa a
ganhar uma maior notoriedade. Sobre essa uniéo,
destaca-se:

Neste contexto surgiram grupos culturais
juvenis cujos integrantes tém sido referidos
como nerd/geek. Integrantes desses grupos tém
escrito blogs onde relatam de que o
pertencimento de grupo passa pelo uso de
artefatos  tecnoldgicos, pelas formas de
apropriacdo de saberes (académicos ou ndo) e
pelas formas de se divertir com filmes de ficcdo
cientifica, histérias em quadrinho, seriados de
TV, jogos, entre outros artefatos culturais. O que
estaria se processando diz respeito a
constituicdo de comunidades juvenis que se
assemelham a tribos (MAFFESOLI, 2010), ou
seja, agrupamentos espontaneos e sazonais,
baseados no prazer de estar junto e nos lagos
afetivos. (BICCA, et. al., 2013, p. 89)

Este agrupamento nerd/geek vai ganhando
forma e se tornando cada vez mais coeso, € cCom isso
vao ganhando uma maior notoriedade, sendo que o
climax desta trajetoria surge a partir da internet, e
consequentemente as redes sociais, onde passam a
se reunir, produzindo conteddos proprios e
divulgando mundo a fora.

Tais considera¢cBes nos indicam ser relevante
abordar, em uma pesquisa na area da Educacéo,
articulada aos Estudos Culturais na sua vertente
pos-moderna e pos-estruturalista, 0 modo como
tem se processado a constituicdo de identidades
nerd/geek a partir de blogs escritos em lingua
portuguesa e postados na Internet a partir dos
anos 2000. Indicamos que essa pode ser uma das
formas como as pessoas podem estar
aprendendo a viver em um mundo altamente
tecnoldgico, com seus mais diferentes aspectos
ligados de alguma forma as tecnologias digitais
e virtuais ou da informacéo e da comunicagéo, o
qual vem se configurando desde a metade do
século XX. (BICCA, et. al., 2013, p. 89)

Neste sentido, percebe-se que as culturas se
diversificam entre si, determinando valores e
comportamentos diferenciados entre grupos sociais,
portanto € perceptivel que as diferencas culturais,
ocasionam o distinto comportamento entre um
grupo social e outro.

Reitera-se que ndo existe ser humano em
estagio de natureza, que nao tenha algum tipo de
cultura, e todas em particular de acordo com suas
formas culturais, porém, os seres humanos se
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tornam diferentes porque se posicionam dentro das
diferentes linhas culturais existentes.

2. SOBRE AS ESFERAS DO DRAGAO

As esferas do dragéo, ou dragon ball’s, sdo
artefatos misticos que fazem parte do universo
ficticio e que dao origem ao titulo da obra de Akira
Toriyama, denominada Dragon Ball.

Na historia, as esferas do dragdo da Terra,
sdo um total de sete bolas cristalinas, de cor
alaranjada, onde cada uma delas possui algumas
estrelas vermelhas em seu interior, variando em
quantidade, entre 0 numero de um a sete. Estes
artefatos foram criados por Kami Sama, o Deus da
Terra, que € da raca alienigena, denominada
namekuseijin.

A lenda diz que, quem reunir as sete esferas
do dragdo, podera invocar a criatura mistica, o
dragdo chamado Shenlong que pode realizar
qualquer desejo desde que este ndo exceda o poder
de seu criador. Dentre os varios desejos realizados
na serie, temos como por exemplo, a possibilidade
de reviver pessoas. Posteriormente, a série nos
apresenta esferas do dragdo ainda mais poderosas
como as do préoprio Planeta Namekusei em Dragon
Ball Z e mais recente, as Super Esferas do Dragéo
em Dragon Ball Super, sendo que estas poderiam
realizar quaisquer desejos.

3. ANALISE JURIDICA DA SITUAGAO DAS ESFERAS DO DRAGAD
NO ORDENAMENTO JURIDICO PATRIO

Diante do exposto, partindo da premissa de
que se estas esferas do dragéo da franquia Dragon
Ball realmente existissem no Planeta Terra, como
elas deveriam ser enquadradas em nossoO
ordenamento juridico patrio?

Inicialmente, convém  destacar  que
conforme apresentado no topico anterior, na referida
obra, as esferas do dragdo foram criadas pelo entdo
Deus da Terra, chamado Kami Sama. Desta forma,
por ser uma obra de Deus, poderiamos equipara-las

a outros bens inerentes a natureza do planeta, e por
ser uma esfera de cristal, poderiamos considera-las,
como minerais, gemas, ou pedras preciosas.

O decreto n.° 62.934 de 1968, denominado
Codigo de Mineracdo, define jazida, sua
classificacdo, bem como onde pode ser localizada

Art. 6° Considera-se jazida tdda massa
individualizada de substancia mineral ou fossil
de valor econdmico, aflorando a superficie ou
existente no interior da terra; considera-se mina
a jazida em lavra, ainda que suspensa.

Art. 7° Classificam-se as jazidas, para efeito
déste Regulamento, em 8 (oito) classes:

Classe | - jazidas de substancias minerais
metaliferas;
Classe Il - jazidas de substincias minerais de

emprégo imediato na construcdo civil;
Classe Il1 - jazidas de fertilizantes;

Classe IV - jazidas de combustiveis fdsseis
solidos;

Classe V - jazidas de rochas betuminosas e
pirobetuminosas;

Classe VI - jazidas de gemas e pedras
ornamentais;

Classe VII - jazidas de minerais industriais, ndo
incluidas nas classes precedentes;

Classe VIII - jazidas de 4guas minerais.

Ressalta-se que conforme interpretacdo do
artigo acima, jazida deve ser entendida como toda
massa individualizada de substancia mineral,
mesmo que encontrada na superficie do solo. Desta
forma, considerando as esferas do dragdo como um
mineral, tem-se que a Constituicdo Federal relata
ainda que:

Art. 176. As jazidas, em lavra ou ndo, e demais
recursos minerais e os potenciais de energia
hidraulica constituem propriedade distinta da do
solo, para efeito de exploracio ou
aproveitamento, e pertencem a Unido, garantida
ao concessionario a propriedade do produto da
lavra.
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Ainda sobre a titularidade dos bens relativos
a propriedade mineral, é entendimento do STF:

O sistema de direito constitucional positivo
vigente no Brasil — fiel a tradicdo republicana
iniciada com a Constituicdo de 1934 instituiu
verdadeira separacdo juridica entre a
propriedade do solo e a propriedade mineral
(que incide sobre as jazidas, em lavra ou ndo, e
demais recursos minerais existentes no imével)
e atribuiu, a Unido Federal, a titularidade da
propriedade mineral, para o especifico efeito de
exploragdo econdmica e/ou de aproveitamento
industrial. A propriedade mineral submete-se ao
regime de dominialidade pdblica. Os bens que a
compdem qualificam-se como bens publicos
dominiais, achando-se constitucionalmente
integrados ao patrimonio da Unido Federal. [RE
140.254 AgR, rel. min. Celso de Mello, j. 5-12-
1995, 18 T, DJ de 6-6-1997.]

Neste mesmo diapasdo a doutrina costuma
trazer:

(...) o dominio publico abrange ndo s6 os bens
das pessoas juridicas de direito publico interno
como também os demais bens que, por sua
utilidade coletiva, merecem a protecdo do Poder
Publico, tais como as aguas, as jazidas, as
florestas, a fauna, o espaco aéreo e 0S
importantes para o patrimdnio histérico e
artistico nacional. Observando tal sentido,
verificam-se 0s bens que sdo de interesse da
sociedade, e, por isso, o Estado deve protegé-los
e regulamentar seu uso. (MARINELA, 2016, p.
855)

Por mais que haja uma restricdo desta
natureza, o fato é que o art. 176 encontra-se em
perfeita consonancia com direito a propriedade
garantido também pela Constituicdo Federal, uma
vez que o Estado poderd intervir na propriedade
privada, sempre quando necessario para atender o
interesse da coletividade.

Desta forma, o direito a propriedade
garantido pela Constituicdo Federal em seu artigo
5°, oportuniza ao seu detentor os direitos de usar,
gozar e dispor da coisa, e, inclusive, o direito de
reavé-la do poder de quem quer que injustamente a
possua ou detenha, conforme estabelece o artigo
1.228 do Cddigo Civil, entretanto, os limites desta

propriedade s&o restringidos, inicialmente, em
relacdo a utilidade de sua destinacéo:

Art. 1.229. A propriedade do solo abrange a do
espago aéreo e subsolo correspondentes, em
altura e profundidade Uteis ao seu exercicio, ndo
podendo o proprietario opor-se a atividades que
sejam realizadas, por terceiros, a uma altura ou
profundidade tais, que ndo tenha ele interesse
legitimo em impedi-las.

Neste mesmo diapaséo, o Codigo Civil ainda
reitera sobre uma possivel restricdo, ainda que na
area util do subsolo “Art. 1.230. A propriedade do
solo ndo abrange as jazidas, minas e demais recursos
minerais, 0s potenciais de energia hidraulica, os
monumentos arqueoldgicos e outros bens referidos
por leis especiais”.

Nota-se que, mesmo que nao fosse possivel
enquadrar as esferas do dragdo como recursos
minerais, o fato é que, o art. 1.230 autorizaria a
extensdo desta interpretacdo a bens semelhantes,
desde que regulamentados por lei especial. Em
outras palavras, se nao fossem consideradas
minerais propriamente ditos, poderiam ser por
equiparacdo, desde que uma legislacédo fosse criada
nesse sentido.

Ao analisar ambos dispositivos legais,
observa-se que o direito do proprietario do solo, ndo
¢ absoluto, uma vez que o Estado restringira essa
titularidade em relacdo ao espago aéreo e subsolo
respectivos, em especial quando encontrada fonte de
recursos minerais e afins.

No que tange aos direitos inerentes a lavra,
mencionados art. 176 da Magna Carta, temos que

8§ 1° A pesquisa e a lavra de recursos minerais e
0 aproveitamento dos potenciais a que se refere
0 "caput" deste artigo somente poderdo ser
efetuados mediante autorizacdo ou concesséo da
Unido, no interesse nacional, por brasileiros ou
empresa constituida sob as leis brasileiras e que
tenha sua sede e administracéo no Pais, na forma
da lei, que estabelecerd as condices especificas
guando essas atividades se desenvolverem em
faixa de fronteira ou terras indigenas.
(Redagdo dada pela Emenda Constitucional n° 6,
de 1995)
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§ 2° E assegurada participacio ao
proprietario do solo nos resultados da
lavra, na forma e no valor que dispuser
a lei.

O Decreto-Lei n.° 227, de 1967, por sua vez,
conceitua lavra:

Art. 36 - Entende-se por lavra, o conjunto de
operagbes  coordenadas  objetivando 0
aproveitamento industrial da jazida, desde a
extracdo de substancias minerais Uteis que
contiver, até o beneficiamento das mesmas.

Outrossim, a atividade de lavra a qual se
refere o artigo 176 da Carta Magna deve ser
considerada como uma atividade de utilidade
publica, podendo, inclusive, a propriedade ser
desapropriada por este motivo, conforme estabelece
a letra “f” do artigo 5° do Decreto Lei 3.365/1941,
que dispbe o seguinte:

Art. 5° Consideram-se casos de utilidade
publica:

f) o aproveitamento industrial das minas e das
jazidas minerais, das 4guas e da energia
hidraulica;

N&o obstante a isso, tem-se que, por ser
detentora dos direitos sobre 0s produtos
relacionados as jazidas, a Unido podera realizar a
exploracdo de recursos minerais, bem como
desapropriar a propriedade, mediante pagamento de
indenizacdo, ou ainda, autorizar que terceiros fagam
esta exploragdo, por intermédio de uma autorizagdo
OuU concessdo, mesmo que sem o consentimento do
proprietario. Em outras palavras, diante da situacao
hipotética de que uma esfera do dragdo fosse
encontrada em uma propriedade, ainda que
particular, esta seria de dominio publico.

3 Texto Original: “Politicamente, la Tierra tiene una
Monarquia Constitucional en todo el planeta. Se divide en 43
regiones, dirigidas por un Rey. También hay un gran ejército

4. UMA ANALISE SOBRE AS ESFERAS DO DRAGAO EM RELAGAO
AS NORMAS DE DIREITO INTERNACIONAL

No universo ficticio de Dragon Ball o
planeta Terra possui uma realidade totalmente
diferente da que conhecemos, uma vez que 0 mundo
é dividido em regides, cada um com suas respectivas
capitais, entretanto, tendo um governante geral, no

caso um Rei.
Politicamente, a Terra possui uma Monarquia
Constitucional em todo o planeta. Se dividindo
em 43 regides, dirigidas por um Rei. Também
h& um grande exército militar que defende as
ameagcas existentes no planeta Terra.3*

Como forma de ilustrar a informacéo acima,
segue abaixo um mapa do planeta Terra no Universo
de Dragon Ball

Fioura 1:  Planeta Terra em Dragon  Ball.  Fonte:
https://i.pinima.com/originals/3e/74/20/ 374207718936 03ch 197663618
ee0e.jp. Acesso em 04ago. 2021.

Nesta perspectiva, torna-se evidente que, no
universo de Dragon Ball a discussdo sobre o
dominio relativo as esferas do dragdo seria bem

militar que defiende las amenazas que se encuentran en la
Tierra”. Disponivel em:
http://es.dragonball.wikia.com/wiki/Tierra
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mais tranquila, afinal ao considerar todas regides do
planeta sob um regime de uma Monarquia,
estariamos diante de um poder centralizado no Rei.
Em ambito mundial, sendo, portanto, mais facil de
estabelecer o dominio sobre eventuais bens
publicos.

N&o obstante a isso, em nossa realidade, o
planeta Terra seria dividido em continentes, e
consequentemente em paises, onde cada um destes
possuiria sua prépria autonomia politica, juridica e
econdmica, ou como bem apresentado na definigdo
de Estado trazida por Portela (2015, p. 168-169)

O estudo do Estado (...) parte também do exame
de seus trés elementos essenciais (...) O
territério, o povo e o governo soberano (...) O
governo soberano, também chamado de “poder
soberano”, ¢ a autoridade maior que exerce o
poder politico do Estado (...) a soberania é o
atributo do poder estatal que confere a este
poder o carater de superioridade frente a outros
nucleos de poder que atuam dentro do Estado,
como as familias e as empresas (...)

Ainda sobre esta relagdo de Governo
Soberano, Mazzuoli (2015, p. 483-490) defende a
ideia relativa a capacidade em manter relagfes com
0s demais Estados

(...) De acordo com a definicdo de Estado que
acabamos de colocar, ficam postos em evidéncia
0s quatro elementos constitutivos do Estado:
povo, territdrio, governo e finalidade. Além
destes elementos, pode-se também incluir a
capacidade para manter relacbes com os demais
Estados... (...) O conceito de governo autbnomo
e independente induz a ideia de Estado
soberano, que é aquele (...) que ndo reconhece
nenhum poder superior (...)

Nesse sentido, cada um dos Estados possui
sua prépria soberania, considerando tanto
internamente, em relagdo aos demais poderes
existentes naquela determinada sociedade, como
também no &mbito internacional, uma vez que, em
via de regra, por meios pacificos, outro Estado nao
poderd intervir em sua soberania.

Desta forma, diferente do universo de
Dragon Ball, onde o Rei poderia determinar a
soberania sobre todos territérios do planeta, na
nossa realidade, as soberanias entre todos Estados

deveriam ser respeitadas. Em outras palavras, se
cada uma das setes esferas do dragdo, fossem
encontradas em paises diferentes, cada um destes
poderia declarar o dominio sobre elas, devendo ser
observada para tal, a legislacdo pertinente de cada
um dos referidos Estados.

9. A ONU E 03 TRATADOS DE DIREITO INTERNACIONAL, NA
PACIFICAGAO DE EVENTUAIS CONFLITOS OCASIONADOS PELA
BUSCA DAS ESFERAS DO DRAGAQ

Conforme a linha de raciocinio exposta
acima, admitindo, portanto, a existéncia em nossa
realidade de artefatos misticos, como as esferas do
dragdo, e por consequéncia o seu dominio pelo
Estado em que ela for encontrada, estamos diante de
um eventual conflito de ordem internacional, uma
vez que cada pais poderia declarar o dominio sobre
cada uma das esferas encontradas em seu territorio.
Tornando-se impossivel a reunido das sete esferas
pela mesma pessoa.

Diante do conflito de normas e interesses
entre os Estados, caberia o posicionamento de um
0rgdo internacional autbnomo e soberano, que
pudesse mediar da forma mais isonémica possivel,
essa relacdo juridica. E é desta forma que, dentre as
organizacOes internacionais, a que melhor se
enquadraria  hoje, nesta situacdo, seria a
Organizacao das NacGes Unidas, a ONU.

Sobre a relevancia e origem das
organizac0es internacionais Aciolly, Silva e Casella
(2010, p. 414) relatam que estas “sdo o resultado do
aumento das relacbes internacionais e da
necessidade de cooperagdo entre Estados”. Dentre
as principais organizac6es a ONU é a que melhor se
enquadraria na solucéo de conflitos desta natureza.

Sobre sua origem, Malheiro (2014, p. 98)
destaca:

A Organizac8o das Nac¢des Unidas foi precedida
pela Liga das Nag®es (...), criada pelo Tratado
de Versalhes, em 28 de julho de 1919, logo
depois, portanto, da Primeira Grande Guerra
Mundial (....). Com sede em Genebra, em vista
da neutralidade suica, o principal objetivo da
Liga das Nacles era garantir a seguranca
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mundial e prevenir um novo conflito global, o
gue acabou nédo acontecendo, motivo pelo qual
foi desmantelada, em 18 de abril de 1946.

Ainda sobre seu surgimento, Malheiro
(2014, p. 99) destaca

A Organizacdo das Nacgdes Unidas foi
idealizada na vigéncia da Segunda Grande
Guerra Mundial e concebida depois de
complexas negociagGes. Apos a ratificacdo da
Carta da ONU por dois ter¢os do 50 Estados
representados na Conferéncia e a Pol6nia, ela
entrou em vigor em 24 de outubro de 1945,
fazendo surgir a Organizacao de cunho politico.
Criada dentro da légica de um direito
internacional.

Hoje com 193 Estados membros, a ONU tem
como principais finalidades, a promocdo do
pacifismo, a defesa dos direitos humanos, bem
como estimular o desenvolvimento econdmico-
social dos Estados. (MALHEIRO, 2014, p. 99)

Diante desta proposta, deve-se considerar
que, a existéncia de artefatos misticos como esferas
do dragdo em nossa realidade, geraria uma cobica
muito grande entre a populacao, mas principalmente
entre os diversos paises da Terra, uma vez que
haveria uma grande probabilidade que nenhum
destes abriria méo da titularidade sobre o dominio
do bem, o que consequentemente, poderia gerar
conflitos de natureza bélica, e quem sabe até uma
Terceira Guerra Mundial.

Neste sentido, diante da possibilidade da
existéncia de um conflito de propor¢des épicas entre
nacdes, surge a necessidade da atuacdo efetiva da
ONU, como instituicdo internacional mediadora
destes conflitos, buscando a preservacdo da paz e
solucionando a lide de forma mais imparcial
possivel.

Para que estes eventuais conflitos sejam
solucionados da melhor forma possivel, o ideal seria
que os Estados membros da ONU, chegassem a um
acordo sobre estes eventuais conflitos de interesses
sobre a titularidade do dominio sobre as esferas do
dragéo, por intermédio de um tratado internacional,
em que todos fossem signatarios. Nesse sentido, a
Carta das Nacdes Unidas define o objetivo de
“estabelecer condigdes sob as quais a justica e 0

respeito as obrigacOes decorrentes de tratados e de
outras fontes do direito internacional possam ser
mantidos”.

Ainda sobre os tratados internacionais, a
Constituigdo Federal brasileira, traz em seu art. 5°,
8§3°, 0 seguinte trecho:

§ 3° Os tratados e convengdes internacionais
sobre direitos humanos que forem aprovados,
em cada Casa do Congresso Nacional, em dois
turnos, por trés quintos dos votos dos
respectivos membros, serdo equivalentes as
emendas constitucionais.

Neste diapasdo, nota-se que ao se equiparar
0s tratados internacionais com  emendas
constitucionais, o constituinte brasileiro coloca os
referidos tratados no mesmo patamar da
Constituicdo Federal, portanto, desta forma
nenhuma legislacao poderia contraria-la.

Por fim, diante de um conflito aparente de
interesses entre nacdes, 0s paises membros da ONU
deveriam se reunir para elaborar e discutir um
tratado internacional sobre o dominio e o uso das
esferas do dragdo, sendo que 0 mais correto seria
declarar tais artefatos como um patriménio da
humanidade, algo proximo ao que a UNESCO faz,
entretanto, com uma caracteristica especial, ou seja,
a de que nenhum pais signatario, poderia declarar
propriedade sobre elas.

CONSIDERAGOES FINAIS

No mangé/anime Dragon Ball, de autoria de
Akira Toriyama, o leitor é apresentado a um
conjunto de sete artefatos misticos, denominados
como “esferas do dragdao”. Essas esferas, que foram
criadas pelo Deus da Terra, chamado Kami Sama,
quando reunidas invocam um poderoso dragdo, de
nome Shenlong, que seria capaz de realizar quase
todos desejos mundanos.

Do ponto de vista juridico e pedagdgico, as
esferas do dragdo podem ser estudadas segundo
interpretacdo do ordenamento juridico patrio,
devendo inicialmente considera-las quanto a sua
materialidade no mundo real, e desta forma, como
deveriam ser enquadradas juridicamente.
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Quanto a natureza da sua propriedade fisica,
as esferas do dragdo seriam uma espécie de esfera
de cristal alaranjado, podendo ser enquadrado,
portanto, como uma espécie de mineral. Desta
forma, sendo considerado como um minério, a
propriedade destas seriam da Unido, segundo
interpretacdo da Constituicdo e das legislagdes
especificas.

Em outras palavras, por serem de
propriedade da Unido, mesmo que as esferas fossem
encontradas sobre o solo, ou até mesmo no subsolo
de uma propriedade particular, ainda assim, o
dominio seria publico.

Este dilema sobre o dominio publico das
esferas do dragdo, ganharia uma discussdo ainda
maior, tendo em vistas as relagfes internacionais
entre paises. Afinal, diferente da ficgdo onde tém-se
que o Planeta Terra, embora dividido em regides,
estaria sob o controle de um governante geral, no
planeta Terra de nossa realidade, cada pais seria um
Estado soberano e autbnomo, com suas respectivas
legislagdes proprias.

Desta forma, diante da existéncia de um
conflito de interesses entre nagdes, 0 mais correto
seria a manifestacdo de alguma organizacéo
internacional, que mediasse esta discussao,
propondo solucdes que seriam de interesse de todos.
Dentre as varias organizagdes internacionais, a que
melhor se enquadraria neste caso, seria a ONU.

Desta discussdo que aconteceria na sede da
ONU, os Estados membros deveriam chegar a um
acordo em comum, criando um tratado
internacional, em que todos deveriam ser
signatarios, estabelecendo que as esferas do dragéo,
independentemente de onde forem encontradas,
deveriam ser consideradas como patrimbnio da
humanidade, sendo que nenhum Estado poderia
declarar dominio sobre elas. Desta forma,
possibilitariam que todo e qualquer interessado que
se empenhasse em realizar a busca por elas, tivesse
seu desejo realizado.

Ou ainda fosse estabelecido um acordo de
cooperacdo entre nacbes, onde todos os Estados
uniriam esforcos para realizar a localizagéo das sete
esferas e os desejos fossem realizados, para atender

as necessidades do planeta, como restruturacéo e
preservacdo do meio ambiente, inibir a pratica de
guerras e conflitos, ou até mesmo extirpar de vez a
miséria e a fome no mundo.
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0 JOGO COMO APRENDIZADO: Serious Games para
0 ensino de jornalismo

Resumo: O presente estudo disserta sobre a integracdo estratégica de
serious games no ensino de jornalismo. Questiona-se, entdo, “quais as
(possiveis) contribuicbes dos serious games para 0 processo de
aprendizagem de jornalistas em formag&o?”. Para chegar a resposta deste
guestionamento, este estudo tem como objetivo apresentar o jogo Global
Conflicts, em suas versdes Palestine, Latin America e The World, além
de seus contributos educacionais. Pautado em uma metodologia
bibliografica e exploratoria, este artigo elenca os principais teéricos da
tematica serious games, newsgames e, por fim, interage com 0s jogos
supracitados com o proposito de alcancar o objetivo tracado
anteriormente. Evidenciou-se que as novas praticas pedagdgicas com
jogos no ensino de Jornalismo podem permitir que os alunos despertem,
em si, o carater curioso para que aprendam construindo, reconhegam suas
habilidades e competéncias ao longo do processo de aprendizagem que é
construido por meio da narrativa dos jogos.

Palavras-chaves: Jogos na Educacgdo; Serious Games; Global Conflicts;
Ensino de jornalismo.

THE GAME AS LEARNING: Serious Games for
Journalism teaching

Absirack: This study discusses the strategic integration of serious games
in journalism teaching. One wonders, then, "what are the (possible)
contributions of serious games to the learning process of journalists in
training?". To answer this question, this study aims to present the game
Global Conflicts, in its versions Palestine, Latin America and The World,
as well as its educational contributions. Based on a bibliographic and
exploratory methodology, this article lists the main theorists of the theme
serious games, newsgames and, finally, interacts with the games
mentioned above with the purpose of achieving the previously outlined
objective. It was pointed out that the new pedagogical practices with
games in the teaching of Journalism can allow students to awaken in
themselves the curious character so that they learn by building, recognize
their skills and competencies throughout the learning process that is built
through the narrative of the games.

Keywords: Games in Education; Serious Games; Global Conflicts;
Journalism teaching.
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1. LOADING GAME (INTRODUGAO)

Desde os primeiros estudos a respeito dos
jogos, o seu conceito estd relacionado a “Uma
competicdo fisica ou mental, interpretada de acordo
com regras especificas, com o objetivo de divertir
ou recompensar os participantes” (OLIVEIRA,
2013, p.16). Eles entrelagaram a sociedade e s&o
considerados um dos ramos que mais ascendem na
industria do entretenimento nos dias atuais.

Para Severgnini (2016), os jogos digitais
permaneceram por muito tempo na casa de Seus
usuarios e hoje conquistaram um espago importante
dentro das instituicbes de ensino. Com 0 advento
dos serious games, a narrativa dos jogos passou a
apresentar uma abordagem mais educativa,
unificando o ensino e a diversdo em propostas
ludosoficas, pautadas na sabedoria pedagogica dos
jogos.

Na area do jornalismo, 0s serious games
recebem o nome de newsgames, por utilizarem a
jogabilidade para abordar conteddos noticiosos
relevantes do cotidiano e “introduzir fatos
importantes em narrativas que fazem do jogador um
participante do fato noticioso, seja ele investigativo,
histéorico ou factual” (PEREIRA; ROSARIO;
MONTEIRO, 2019, p. 281).

Por isso, este artigo disserta sobre a
integracdo estratégica de serious games no ensino de
jornalismo. Com o intuito de responder ao
questionamento “quais as (possiveis) contribuicdes
dos serious games para o processo de aprendizagem
de jornalistas em formagao?”, este estudo possui
como objetivo apresentar o jogo Global Conflicts,
em suas versOes Palestine, Latin America e The
World, bem como os seus contributos educacionais.

O manuscrito traz em sua bibliografia os
principais tedricos da tematica ‘“‘serious games”
(jogos sérios, jogos de ensino ou jogos
educacionais) e “newsgames” (jogos jornalisticos).
Em uma perspectiva exploratoria, o estudo interage
com 0s jogos supracitados com o propdsito de
alcancar o objetivo tracado anteriormente.

2. SERIOUS GAMES

Os serious games, também denominados (e
traduzidos para o0 portugués) como jogos SErios,
jogos de ensino ou jogos educacionais, sdo jogos
computacionais, aplicagcbes de simulacdo e
tecnologias desenvolvidas com base em principios
do game design, quando “[...] a educagdo - em seu
sentido amplo e nas suas mais variadas formas - é 0
objetivo principal, ao invés de entretenimento”
(MICHAEL,; CHEN, 2015, p. 17).

Apesar do termo “serious games” ter se
popularizado nos ultimos anos, e entendido como
fruto dos jogos digitais, esse modelo de ludicidade
foi utilizado pela primeira vez em 1968. De acordo
com Abt (2017), a terminologia estava relacionada
aos jogos de cartas, tabuleiro ou a qualquer tipo de
jogo desenvolvido com o intuito de ensinar, treinar,
promover h&bitos ou mudanca de carater pessoal ou
educacional.

O nascimento dos serious games por meio
das tecnologias digitais desenrolou-se em 1980, nos
Estados Unidos da América, com a construcdo de
simuladores  produzidos para uso  militar
(OLIVEIRA, 2013). Naquela época, 0s serious
games eram integrados nas Forcas Armadas para
simular situacdes criticas, envolvendo certos riscos,
tomada de decisdo e desenvolvimento de
habilidades para fins especificos.

Severgnini (2016, p. 12) ressalta que, apesar
dos sérios games ndo serem concebidos com foco
nos elementos entretenimento, prazer ou diversao,
“nao significa que os serious games ndo sao
interessantes, prazerosos e divertidos; a diferenca é
que eles possuem outro propésito, uma motivagdo
ulterior”. Desta forma, os serious games estao
relacionados, impreterivelmente, aos elementos
seriedade, ensino e aprendizagem.

Apesar da jogabilidade combinar elementos
da didatica para levar informacdes aos seus
utilizadores, Pouza e Camera (2019) salientam que
0S serious games exigem algum tipo de
conhecimento prévio. Os autores relatam, ainda, que
0S serious games possuem trés categorias: a
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conscientizagdo, a assimilagcdo de conhecimentos e
a pratica simulada.

A vista disso, a0 mesmo tempo que
proporcionam  atividades que estimulam a
construcdo (ou reforgo) de conceitos, oS serious
games podem, paralelamente, estimular funcdes
psicomotoras. Maia (2017) reforca que o principal
objetivo de um jogo sério € verificar se o0 seu
utilizador possui algum conhecimento acerca do
assunto abordado, tal qual se possui a capacidade de
identificar ou indicar solugdes para o problema
proposto.

Monteiro (2021) avalia que 0s serious games
tém a capacidade de envolver e cativar a atencédo de
seus utilizadores por longos periodos de tempo. E,
partindo desse principio, 0s serious games podem
despertar a curiosidade e o engajamento dos
jogadores, aumentando o interesse pelos estudos e
tornando a aprendizagem mais motivacional,
interativa e desafiadora.

Savi e Ulbricht (2018) apontam que
motivacdo e facilitagdo sdos os dois beneficios
principais elementos dos serious games na
aprendizagem:

e Motivacao - O jogo, além de divertir
e entreter os alunos, pode estimular o
aprendizado por meio dos ambientes
dos jogos, que sdo interativos e
repletos de desafios, curiosidades e
fantasias.

e Facilitacdo - Para além de poder
facilitar a aquisicdo dos conteldos,
0s jogos tém potencial de auxiliar no
desenvolvimento de outras
habilidades  importantes, como
resolucdo de problemas, tomada de
decisbes, pensamento estratégico,
trabalho em grupo, socializagéo,
coordenagdo motora entre outros.

Em sintese, a atividade ludica é capaz de
aprimorar habilidades e competéncias educacionais,
que despontam por intermédio dos desafios. “Todos
os alunos querem sempre vencer e, desta forma, o
esforco e a determinacdo ficam mais estimulados.

Além de agir mais rapidamente, o aluno (agora
jogador) desafia os seus préprios limites e
capacidades” (MONTEIRO, 2021, p. 244).

3. NEWSGAMES

No campo do jornalismo, 0s serious games
sdo chamados de newsgames ou de jogos
jornalisticos. Eles “trabalham a informac¢do em
formatos ludicos de comunicacao, direcionando aos
jogadores de videogame a informacéo que interessa
a eles e proporcionando elevado grau de
engajamento de forma participativa e colaborativa”
(ACADROLLI; OLIVEIRA, 2016, p. 117).

Esse tipo de jogo sério no jornalismo é de
carater informativo e possibilita a transmissao de
um fato por meio de um ambiente digital imersivo,
interativo e participativo. Segundo Pereira, Rosario
e Monteiro (2019), os newsgames utilizam a
linguagem dos jogos para o desenvolvimento da
narrativa jornalistica.

Apesar de se tratar de jogos, 0S hewsgames
ttm como objetivo principal informar/educar
(MEDEIROS; STEIN, 2012). O seu diferencial esta
no modo como a narrativa jornalistica é apresentada
ao publico. Nos newsgames, o jogador interage
diretamente com a informagdo por meio de
diferentes linguagens multimidias e hipertextuais.

A hipertextualidade nos jogos trata-se da
convergéncia unificada entre linguagem escrita,
oral, sonora e outras, numa Unica plataforma, nas
quais imagens, videos, sons, animagoes,
infogréficos, musicas, etc., tenham também a
capacidade de gerar, transmitir conhecimento e
acrescentar novos significados (MONTEIRO,
2021).

Como afirma Acadrolli e Oliveira (2016, p.
117), “o jogador aprende qualquer tipo de
conhecimento através de janelas, sons, imagens e
animacdo. No mundo da convergéncia das midias, o
consumidor de informagdes € seduzido por diversos
suportes mididticos”. Esse tipo de pratica de ensino
é sempre caracterizado como atividade ludica, em
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que se busca aprimorar habilidades, como a
flexibilidade cognitiva.

A flexibilidade cognitiva pode ser definida
como a “[...] capacidade que o sujeito desenvolve
de, perante uma situacdo nova, reestruturar o
conhecimento para a solucionar.” (CARVALHO;
PINTO; MONTEIRO, 2012, p. 1). Ela permite
ainda o desenvolvimento de um cérebro mais ativo,
agil e multiplo, capaz de executar inimeras agoes.

Segundo Bourscheid (2017, p. 156-157), os
newsgames podem ser divididos em seis categorias
com subcategorias:

e Newsgames de atualidade (Editorial
games, Tabloid games e reportage
games): Possui proximidade
temporal ao fato noticiado.

e Newsgames infografico (Infografico
explicativo e Infogréfico
exploratdrio): Utiliza infogréaficos
podendo ser interativo e jogavel.

e Newsgames documentario: Relata
fatos histéricos e atuais sob a
proposta documental.

e Newsgames de raciocinio: Feito a
partir da adaptacdo de jogos de
raciocinio como jogos de tabuleiros.
Exige conhecimento prévio do
jogador sobre o fato para resolucdo
do jogo.

e Newsgames de letramento: Aborda
as praticas da producdo jornalistica.

e Newsgames de comunidade: Permite
a formacdo de comunidades
colaborativas entre os jogadores.

Em linhas gerais, no que tange as
caracteristicas dos newsgames, eles possuem dois
formatos: Desdobramentos Conceituais,
newsgames por acdo e newsgames por associacao; e
Ambiguidade Conceitual, referéncia ao fato
jornalistico ou entretenimento (BOURSCHEID,
2017).

Na aprendizagem pelos newsgames, o0 aluno
é 0 personagem principal e 0 maior responsavel pelo

processo de aprendizagem. Sendo assim, o objetivo
desse novo modelo de ensino é incentivar que a
comunidade académica desenvolva a capacidade de
absorcdo de conteldos de maneira autdbnoma e
participativa (MONTEIRO, 2021).

A. START GAME: GLOBAL CONFLICTS

O universo dos serious games € repleto de
desafios especificamente desenvolvidos para a
educacdo. Neste estudo é apresentado o serious
game Global Conflicts (disponivel no site
https://school.seriousgames.net/), em suas versoes
Palestine, Latin America e The World, produzidos
pela empresa Serious Games Interactive para
simular a rotina vivenciada pelos jornalistas em seu
ambiente de trabalho.

A escolha pelos jogos aqui explorados
justifica-se pela sua principal caracteristica: “jogos
de simulagao”. Salienta-se que, em relacdo a outros
jogos disponiveis na web, de facil uso e muitos
gratuitos, estes jogos simulam aspectos reais da
profissdo de jornalista, que pedagogicamente se
apresentam favoraveis a promocdo de momentos
motivacionais e lddicos ao longo do processo
formativo.

Uma outra justificativa para a escolha deste
serious game esta fundamentada no fato do Global
Conflicts permitir aos seus jogadores explorar e
aprender sobre os diferentes conflitos existentes ao
redor do mundo. Na jogabilidade, o usuario é
convidado a perceber o mundo através dos olhos de
um jornalista que esté tentando apurar 0 maximo de
informacdes possiveis para publicar a sua matéria.

Destaca-se, ainda, que o Global Conflicts é
detentor de diferentes titulos e prémio da British
Educational Training and Technology Show, a
maior feira e congresso de educacéo e tecnologia do
mundo. O evento retne, ha mais de 36 anos, em
Londres, milhares de profissionais da educagéo e
empresas de tecnologia educacional para
compartilhar suas visdes objetivando melhorar a
educacdo em sala de aula.

1
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4.1 Global Conflicts: Palestine

Os profissionais freelancers sdo comuns
em todas as areas e setores do mundo do trabalho.
No Jornalismo ndo € diferente. No campo da
Comunicacao, eles
sdo considerados
profissionais
multitarefas e se
destacam pelo
potencial de executar
diferentes  funcdes
que existem na esfera |

jornalistica.

Os
freelancers sdo
capazes de i

fotografar, produzir a
pauta, apurar as
informacdes, buscar
as fontes, realizar as
entrevistas, escrever
a matéria e realizar a
edicdo. Também cabe
a este profissional
vender as reportagens
desenvolvidas para
os  veiculos de
imprensa, sejam eles
da midia impressa,
audiovisual ou digital.

Habitualmente, o campo de trabalho desses
profissionais € 0 mesmo daqueles que séao
contratados por meio da Consolidacédo das Leis do
Trabalho. O jogo Global Conflicts: Palestine é uma
simulacdo que apresenta aspectos reais do trabalho
de um jornalista freelancer em uma area de extremo
conflito.

O jogo se passa em um ambiente 3D, em
que é realizada uma apuracdo jornalistica na
Palestina. Segundo o Global Conflicts (2021), o
objetivo do jogo € a escrita de um artigo sobre o
conflito vivido, a fim de que este seja divulgado em
uma publicacdo impressa.

PALESTINE

P A AP
Global Conflicts: Palestine. Fonte: Global Conflicts (2021).

Desta forma, o usuério vai atuar como
jornalista freelancer em um cenério de conflitos de
cunho religioso e tera como fungédo apurar os dados,
obter a confianca das fontes, escrever a matéria e,
além disso, ter responsabilidade com o texto
publicado (GLOBAL CONFLICTS,
2021).

As Unicas armas que o
jornalista freelancer tera no jogo sdo
uma caneta, um bloco de anotagdes e
0 seu raciocinio logico para superar 0s
obstaculos presentes na trama. Para
alcancar o objetivo do Global
Conflicts: Palestine, o usuério teré de
apurar as informacGes contidas nos
didlogos presentes no decorrer das
etapas do jogo.

O Global Conflicts (2021)
permite aos Seus usuarios obter
informacdes a partir da confianga dos
personagens envolvidos em algum
lado do conflito: palestinos ou
israelitas. O jogo possibilita, ainda,
que o jornalista freelancer tome
partido de algum lado para, deste
modo, conseguir detalnes mais

. SN .-"' .
“ .~ tendenciosos.

4.2 Global Conflicts: Latin America

Nesta versdo do Global Conflicts, a
América Latina é retratada como uma das
localidades mais turbulentas, pobres e violentas do
mundo, no qual a sua populacéo enfrenta uma série
de diferentes problemas socioculturais que vao
desde a violéncia politica, passando pela corrupgéo,
até a escravidao moderna.

No jogo, 0s wusuarios atuam como
jornalistas em busca de detalhes sobre os fatos que
rodeiam uma regido conflituosa em que muitos
outros profissionais, incluindo os da comunicacéo,
fingem ndo ver o que realmente. Segundo o Global
Conflicts (2021), o serious game visa formar
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jogadores criticos e reflexivos em busca de uma
experiéncia que desafia sua compreensao do mundo
em uma regiao onde os politicos e a policia sdo mais
temidos do que confiaveis.

Em Latin America, 0 usuério assume o
papel de um jornalista investigativo em missao nos
paises Bolivia, Guatemala e México, onde a vida da
populacdo € ameacada por violagbes dos direitos
humanos, trabalho escravo por causa de dividas,
corrupgdo na politica, tradfico humano, além de
poluicdo do ar e degradagdo do meio ambiente
(GLOBAL CONFLICTS, 2021).

®
LATIN AMERICA

Global Conflicts: Latin America. Fonte: Global Gonflicts

(2021).
Para criacdo das etapas do jogo, a Serious
Games Interactive realizou pesquisas sobre o0s
paises latino-americanos que ainda tém historias
sombrias de genocidio, corrupgdo generalizada e
exploracdo sistematica da populacdo indigena.
Esses fatos histéricos fazem parte do enredo que

permeia a jogabilidade de Global Conflicts: Latin
America.

O jogo leva o jornalista (principal
personagem do serious games) a reunir informacdes
a serem usadas em entrevistas de confronto com
pessoas (chefdes) envolvidas diretamente nos
conflitos. Para tanto, o jogador experimenta
diferentes situacBes extraidas da vida real e
desenvolve uma reflexdo acerca das condicGes
precarias e desumanas que milhdes de pessoas da
América Latina vivem,

A narrativa coloca o jornalista em confronto
com donos de terras que lucram com a escravidao;
policiais e funcionarios publicos corruptos; homens
envolvidos em genocidio; milicianos e empresarios
que colocam o lucro antes dos direitos dos
trabalhadores e do meio ambiente. Nenhum deles
deseja falar sobre os detalhes de suas agOes, mas a
funcdo do jornalista freelancer € identificar,
desequilibrar e noticiar ao publico a verdade sobre
esses fatos.

As etapas do Latin America finalizam
quando o jogador recebe uma classificacdo para
mostrar como ele se saiu bem na coleta de
informacdes e usando isso para forcar as pessoas a
obterem confissGes para a construcdo da noticia
(GLOBAL CONFLICTS, 2021).

4.3 Global Conflicts: The World

A versdo The World do Global Conflicts
exibe uma série de indagagdes que coloca o jogador,
agora no papel de jornalista freelancer, no meio de
diferentes conflitos em todo o mundo, desde
questBes relacionadas a guerra até os direitos
humanos (GLOBAL CONFLICTS, 2021).

As diferentes atribuicdes desta versdo do
serious game néo colocam os jogadores apenas em
uma situacao dificil como jornalista, mas também o
desafiam como ser humano com a experiéncia, 0
conhecimento e a compreensdo de como a vida é
diferente ao redor do mundo.

Entre as missdes do Global Conflicts: The
World estdo a Guerra do Afeganistdo, que teve

A
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inicio em 1979. Inicialmente era um conflito entre a
Unido Soviética e os afegdos, e mais tarde, 0s
Estados Unidos da América se envolvem na
contenda. O jogo simula essa guerra, que perdura até
os dias atuais, travada entre os Estados Unidos e
aliados, contra o regime taliba.

As etapas trazem também em sua narrativa
uma reflex&@o acerca das criangas-soldado, menores
que estdo ativamente envolvidos em guerras e
outros conflitos armados. Este tipo de violagdo
contra as criancas existe principalmente na Africa e
em paises em guerra civil, onde ndo h& organizagédo
legal para os exercitos.

(;u»n.&y’& ONFLICTS
The World

Global Conflicts: The World. Fonte: Global Conflicts (2021).

Vale ressaltar que, assim como na vida real,
0 jogo retrata as criangas-soldado em contextos que
ndo se restringe somente a cenarios de guerra. O
Global Conflicts (2021) também descreve a
existéncia das criancas-soldado no  crime

organizado e, principalmente, em territorios de
narcotréfico.

O serious game Global Conflicts: The World
traz ainda questdes-problema acerca de postos de
controle (bases fixas que dao suporte a atuacdo do
crime organizado), operagdes militares e fabricas.

9 GLOBAL CONFLICTS NO ENSINO DE JORNALISMO

Sugere-se que 0 serious game supracitado
seja utilizado em algumas disciplinas introdutérias
do curso de Jornalismo, como atividade
motivacional para despertar, de forma ludica, a
atencdo, o interesse e a percepcao dos alunos pelas
praticas jornalisticas que podem surgir ao longo do
seu processo formativo, aspectos dos serious games
para uma aprendizagem significativa (MICHAEL;
CHEN, 2015).

A sugestdo acima justifica-se porque a
proposta apresentada neste artigo vai apenas ao
encontro dos contributos pedagdgicos de jogos que
simulam alguns aspectos da profissdo do jornalista
e o curso de Jornalismo, como todo, exige uma
formacdo complexa e aprofundada, pautada em
diferentes habilidades e competéncias educacionais
e do mundo do trabalho.

Em Global Conflicts, o jogador é levado a
conhecer de perto uma série de questdes-problemas
que estdo ocorrendo em todo o mundo,
especificamente em 14 missbes, abrangendo trés
versdes: Palestine, Latin America e The World. No
entanto, esses problemas estdo longe de ser o dia a
dia que os jogadores tradicionalmente testemunham
em sua “vida real”.

Além de interagir com pessoas que Sdo
afetadas diretamente pelos conflitos propostos no
serious game, o jogador é convidado a navegar em
um mundo cadtico virtual, no qual ndo existe uma
verdade Unica. Os jogos desafiam a forma como o
usuario percebe os conflitos e a sociedade, ao
mesmo tempo que O encoraja a analisar e se
relacionar com questdes internacionais, como 0

1
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preconceito da midia, globalizacdo, corrupgéo,
democracia, terrorismo e direitos humanos.

O Global Conflicts trata-se de um jogo de
Role Playing Game (conhecido popularmente como
RPG), em que seu usudrio precisa descobrir como
obter a melhor histéria para produzir a sua noticia.
Nele, o jogador encontra e entrevista diferentes
fontes para obter as melhores informagodes. Todavia,
as fontes e as suas falam devem (ou né&o) atender aos
principios éticos do jornal para o qual o jogador esta
trabalhando.

Quanto a tipologia, o0 serious game
apresentado &€ um enlace entre 0s Qéneros
“narratologia” e “ludologia”, uma vez que ele se
destaca pela historia contada, levando em
consideragdo o personagem, 0 ambiente e a acdo
(PINHEIRO; BRANCO, 2006), e também pela
jogabilidade e entretenimento que promove.

Isso significa que, apesar da narrativa ter a
sua grande importancia dentro do jogo, a interagédo
e a jogabilidade sdo elementos presentes e
marcantes ao longo das historias. Desta forma, os
géneros “narratologia” e “ludologia” se entrelagam
para compor um processo pedagdgico ao qual 0s
jogos podem ser integrados (SATO; CARDOSO,
2008).

O serious game ¢ tipo “simulagdo”, dado que
é muito fiel ao real e simula a realizacdo de
diferentes atividades jornalisticas conforme sao
executadas no dia a dia desses profissionais. Ele
também possui peculiaridades do tipo “estratégia”,
uma vez que exige comando de determinados
elementos para atingir certos objetivos dentro do
jogo (FULLERTON; SWAIN; HOFFMAN, 2004).

No que se refere a plataforma, o jogo
indicado neste manuscrito € destinado ao ambiente
“web” e, por isso, ¢ arquitetado para se jogar on-line
em qualquer navegador de internet (PINHEIRO;
BRANCO, 2006). Quanto a sua finalidade, Bates
(2001) classifica o jogo como “educativo/sério”,
visto que foi criado com o objetivo de agregar valor
ao processo ensino-aprendizagem de algum
conteldo, sendo, neste caso especifico, a um
processo ou técnica jornalistica.

Tendo como base os estudos de Sato e
Cardoso (2008), o “modos de jogo™ do serious game
utilizado neste estudo ¢ do tipo “single player”,
destinados a um Unico jogador

As versdbes do Global Conflicts foram
exploradas a fim de se verificar as possiveis
contribuicdes das narrativas dos jogos para O
processo formativo de alunos de Jornalismo.
Primeiramente, analisou-se as verses do serious
game a partir do seu objetivo de aprendizagem:

o Global Conflicts: Palestine -
Aprender sobre o conflito israelense-
palestino sob diferentes perspectivas.

o Global Conflicts: Latin America -
Aprender sobre as lutas da América Latina
sobre direitos humanos e democracia.

o Global Conflicts: The World -
Aprender sobre os conflitos em todo o
mundo: trabalho infantil, paises em conflito
com a guerra, criangas-soldado e muito
mais.

Percebeu-se que o serious game pode inserir
os alunos em um cenério que, apesar de virtual, é
compativel com as atividades realizadas no dia a dia
do profissional jornalista, tendo como foco a
simulacdo, também peculiaridade dos newsgames
(ACADROLLI; OLIVEIRA, 2016).

Esta caracteristica vai ao encontro do que é
solicitado pelas Diretrizes Curriculares Nacionais
para o ensino de Jornalismo (BRASIL, 2013), que
preconiza a utilizacdo de estratégias didaticas que
enfoquem a participacdo ativa e simulada dos
alunos. E, dessa forma, a simulagdo presente no
Global Conflicts da aos usuarios a oportunidade de
experimentar os resultados de suas a¢fes que podem
mudar de acordo com as escolhas realizadas ao
longo do tempo.

Além disso, um outro detalhe a ser frisado,
que também se relaciona com as Diretrizes
(BRASIL, 2013), é a contextualizacdo dos jogos,
que se fundamenta em situacGes, oportunidades e
dificuldades reais, equivalentes aquelas que sédo
encontradas no cotidiano dos jornalistas. Segundo
Monteiro (2021), por meio da simulagdo 0s
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contelidos sdo absorvidos de maneira autbnoma,
interativa, motivacional e, a0 mesmo tempo, com
seriedade.

Assim sendo, levando em consideracdo a
analise feita até este 0 momento, o Global Conflicts
é destacado como um serious game voltado a
transmissao de conteudos e finalidades educacionais
especificas, como a atividade profissional de um
jornalista freelancer. Cabe ao jogador explorar o
ambiente para compreender conceitos e, entéo,
resolver os problemas propostos (OLIVEIRA,
2013).

Para auxiliar os jogadores, o Global
Conflicts disponibiliza um suporte hipertextual para
fins educacional, que abrange links de enciclopédia,
pastas com fontes primarias, videos e manuais de
contextualizacdo dos personagens e dos conflitos
existentes nas versdes Palestine, Latin America e
The World.

Segundo Monteiro (2021), o suporte com
caracteristica hipertextual assume um importante
papel de elemento paratextual na narrativa, ou seja,
oferece informacdes adicionais para melhor
compreensdo do jogo, suas etapas e personagens.

O Global Conflicts abre novas perspectivas
para o trabalho do jornalista. Sua narrativa fala
sobre a pratica do jornalismo freelance em regides
conflituosas; os interesses econdémicos, politicos e
religiosos envolvidos em uma apuragdo e
divulgacdo jornalistica; e a apuragdo da noticia,
destacando o elo entre jornalismo e investigacao.

Para o Global Conflicts (2021), o encanto
pelo jogo estd na forma como 0s eventos se
apresentam e nas estratégias utilizadas pelo
jornalista freelancer para escrever a matéria. A titulo
de exemplo, em uma das etapas, 0 jogador tera um
namero limitado de fontes e podera escolher,
durante a entrevista, se vai inserir aquela fala na
construcdo da noticia.

A forma como o0 jogo retrata a realidade
vivida por muitos jornalistas em seus ambientes de
trabalno impde aos alunos a resolugdo de
problemas, a tomada de decisdes e 0o pensamento
estratégico, conforme preconiza as Diretrizes
Curriculares (BRASIL, 2013) e o Modelo

Curricular para o ensino do Jornalismo da Unesco
(UNESCO, 2010).

O Global Conflicts possui multiplas
alternativas para trilhar a trama e, por isso,
possibilita aos seus usuarios usufruirem de
diferentes finais, cada um baseado nas trajetorias
escolhidas. Essa caracteristica vai ao encontro dos
estudos de Savi e Ulbricht (2018) sobre a nédo-
linearidade na promocdo de uma jogabilidade mais
interativa e personalizada.

Em um estudo extenso sobre o Global
Conflicts, Kampf e Cubadar (2014, p.13)
descobriram que os “... participantes que jogaram o
serious game, ao contrario daqueles que ndo o
jogaram, mudaram para uma perspectiva mais
imparcial, sendo capazes de olhar para o conflito
dos pontos de vista israelense e palestino
imediatamente ap0s a intervencdo no jogo, e
manteve essa perspectiva mesmo um ano apoés a
participacdo nesta intervengao”.

Nessa afirmativa, tém-se 0s serious games
como instrumento de desenvolvimento de
habilidades e competéncias educacionais do século
XXI, como a comunicagdo, a criticidade, a
criatividade e a colaboracdo (SEVERGNINI, 2016).

Para o ensino de jornalismo, Monteiro
(2021) ressalta que a abordagem empregada pelo
Global Conflicts, em suas versdes Palestine, Latin
America e The World, é potencialmente benéfica na
motivacdo do aluno aos estudos. Esta abordagem
pode ser utilizada, inclusive, para despertar no aluno
habilidades operacionais e comportamentais
necessarias ao profissional do jornalismo.

Observou-se também que o serious game
estudado neste artigo pode atuar como ferramenta
avaliativa, visto que suas etapas simulam situacdes
criticas que envolvem algum tipo de risco, tomada
de decisdes e que, para avangar nas fases, torna-se
necessario algum tipo de conhecimento prévio sobre
a tematica debatida em uma das versdes do jogo.

Il
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6. FINISH GAME (CONSIDERAGOES FINAIS)

Neste estudo foi possivel compreender o
conceito de serious games, os beneficios de sua
integracdo na aprendizagem e a sua relacdo
interdisciplinar com o0s newsgames. Também se
apresentou a sugestdo de integrar estrategicamente
e pedagogicamente o jogo Global Conflicts, em suas
versOes Palestine, Latin America e The World.

A partir da indagacdo “quais as (possiveis)
contribuigdes dos serious games para 0 processo de
aprendizagem de jornalistas em formagao?”,
constatou-se que essas novas praticas pedagogicas
com jogos no ensino de Jornalismo podem permitir
que os alunos despertem, em si, 0 carater curioso
para que aprendam construindo e que reconhecam
as suas habilidades e competéncias naquilo que
produzem.

Percebeu-se, ainda, que 0s serious games, a
exemplo do que foi utilizado neste artigo, facilitam
e motivam a descoberta de novos conhecimentos ao
longo do processo de aprendizagem. Isso ndo quer
dizer que os livros e as aulas tradicionais néo
possuem o seu valor, pelo contrario, as teorias
elencadas no referencial teérico reforcam que os
jogos podem servir como complemento para
assimilacdo de uma determinada temaética.

A simulacdo proposta pelo jogo explorado
nesta pesquisa busca facilitar a compreensédo de
questdes-problema que sdo complexas, necessitam
das narrativas dos games para serem melhor
interpretadas e ndo costumam ser representadas de
forma interativa nos livros. Diante disso, concebe-
se 0S serious games como um novo modelo de
ensinar e aprender na atualidade.

Evidenciou-se, neste artigo, apenas alguns
apontamentos de cunho tedrico-exploratorio, a fim
de apresentar o jogo Global Conflicts, em suas
versdes Palestine, Latin America e The World, além
de seus contributos educacionais. Espera-se, entdo,
a realizacdo de novas investigacbes acerca da
utilizacdo pratica e estratégica dos serious games
supracitados no processo de aprendizagem de
jornalistas em formacao.
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GENERO E SEXUALIDADE NAS HISTORIAS EM
QUADRINHOS: 0 relato de uma experiéncia
docente e discente

Resumo: O presente trabalho tem por objetivo trazer o relato da
experiéncia docente e discente da disciplina ofertada no Instituto Federal
Sul-rio-grandense de Pelotas (IFSul), junto ao curso de Bacharelado em
Design, intitulado: Género e sexualidade nas historias em quadrinhos. A
disciplina buscou promover uma intensa discussdo a respeito da
representacdo de género e sexualidade nas histdrias em quadrinhos ao
longo de seus anos de publicacdo, assim como prop6s promover o
entendimento de como essa midia reforcou alguns pré-conceitos
fomentados pela sociedade de suas épocas de producgdo, assim como,
igualmente, buscou promover alguns rompimentos com (certos)
paradigmas construidos ao longo da historia. Tendo como base textos e
historias em quadrinhos selecionados, a disciplina atentou em promover
0 desenvolvimento do discernimento critico acerca dos estereétipos
manifestos ao longo da historia das histérias em quadrinhos e munir o
estudante de um conhecimento histérico/filos6fico que o instigava
refletir, questionar e analisar esse cenario, assim como o0 induziu a
entender, um pouco mais, sobre essa midia e como ela veio abordando os
diferentes géneros e o espectro da sexualidade.

Palavras-chaves: Género; Sexualidade; Historia em Quadrinhos.

GENDER AND SEXUALITY IN THE COMIC BOOKS: The
[8port of teaching and stuaent experience

ADSIract: The present research bring the report of a teaching and student
experience of the discipline offered at the Instituto Federal Sul-rio-
grandense de Pelotas (IFSul), binded with the Bachelor's degree in
Design, entitled: Gender and sexuality in comic books. The discipline
tried to promote an intense discussion about the representation of gender
and sexuality in comic books in the years of publication, as well as
proposed to promote the understanding of how this media reinforced
some prejudices fostered by society in their production times, thus as,
equally, it sought to promote some breaks with (certain) paradigms built
throughout history. Based on selected texts and comic books, the
discipline sought to promote the development of critical discernment
about the stereotypes manifested throughout the history of comics and
provide the student with a historical/philosophical knowledge that urged
them to reflect, question and analyze this scenario, as well as induced
him to understand, a little more, about this media and how it has been
approaching the different genders and the spectrum of sexuality.

Keyworas: Gender; Sexuality; Comic Book.
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1. CONSIDERAGOES INICIAIS

O presente trabalho pretende expor o
conjunto de experiéncias desenvolvidas, tanto no
que tange o papel docente, quanto discente, ao longo
da disciplina intitulada: Género e sexualidade nas
historias em quadrinhos, ofertada no primeiro
semestre do ano de 2018, no curso de Bacharelado
em Design do Instituto Federal Sul riograndense de
Pelotas. A disciplina foi ministrado pelo professor
Artur Rodrigo Itaqui Lopes Filho e teve como
propdsito promover um espaco para a discussao
sobre a representacdo, tanto de género, quanto da
sexualidade no cenario das histérias em quadrinhos,
buscando, a partir da leitura de textos (e de historias
em quadrinhos), entender como a cultura da midia
veio abordando esses temas ao longo de seu
desenvolvimento histérico. Em um sentido geral, a
disciplina teve um carater historiografico,
resgatando, junto ao desenvolvimento da historia
das historias em quadrinhos, algumas das (muitas)
abordagens e atribuicdes dadas & grupos de género
distintos, assim como as diversas expressdes da
sexualidade ao longo do desenrolar temporal.

Como uma disciplina voltada para a
graduacdo, fora estimulado a promocdo de um
ambiente fértil para discussbes a respeito da
representacdo de género e da sexualidade nas
histérias em quadrinhos (ao longo de seus anos de
publicagdo). Com isso, se buscou promover um
maior entendimento de como essa midia tem
reforcado pré-conceitos e, a0 mesmo tempo,
rompido com paradigmas construidos ao longo do
desenrolar temporal, assim como foi buscado
ressaltar 0s aspectos contextuais, 0s quais
imprimiram caracteristicas distintas na promocéo da
representacdo de género e da sexualidade em suas
muitas producdes. Tendo como base textos e
histérias em quadrinhos selecionados, a disciplina
pretendeu promover o desenvolvimento do
discernimento critico acerca dos esteredtipos
manifestos ao longo da histéria das histérias em
quadrinhos e munir o estudante de um
conhecimento historico/filosofico que o permitisse
refletir, questionar e analisar esse cenario, assim
como entender, um pouco mais, sobre essa midia e

como ela vem abordando os diferentes géneros e 0s
aspectos da sexualidade.

Em um ambito formal, as aulas foram
ministradas a partir dos seguintes procedimentos:
exposicoes orais e dialogadas; discussdes sobre 0s
conteldos a partir de textos, historias em quadrinhos
selecionados, filmes e imagens. Enquanto avaliacédo
da disciplina, houveram dois momentos distintos,
mas igualmente complementares: 1) A leitura
interpretativa de uma personagem das HQs,
escolhida livremente pelos estudantes, onde cada
um buscou apresentar a historia que circundava a
criacdo e a producdo da personagem, sua origem
ficcional e aspectos (percebidos) que compunham
seu imaginario, tais como tracos psicoldgicos,
conduta social, conduta sexual e outros mais. 2) Por
fim, como proposta de trabalho final da disciplina,
foi proposto a criagdo de um personagem que viesse
romper com o0s esteredtipos de género e/ou
sexualidade apresentados pelas HQs ao longo de sua
histdria. O projeto visou a escrita de um concept que
descrevesse as  caracteristicas  fisicas do
personagem, caracteristicas psicolégicas, objetivos,
motivag0es e a contextualizagdo de seu universo de
origem. Juntamente foi pedido a entrega de um
esboco da personagem, sendo necessario justificar
as escolhas estéticas atribuidas a sua criagao.

Assim, a disciplina discorreu seguindo o
seguinte cronograma:

Aula | Apresentacdo da disciplina, da proposta
01 de trabalho e debate acerca da questdo: o
gue sdo as historias em quadrinhos?
Aula | Entre apocalipticos e integrados — uma
02 postura acerca da producdo midiatica
(leitura do texto Apocalipticos e
Integrados de Umberto Eco).

Aula | Arquétipos e Esteredtipos: o0 que
03 alimenta a criacdo? — uma maneira de
pensar a cultura da midia (leitura do
texto o Heroi de Mil Faces de Joseph

Campbell).
Aula | O imaginario e suas representaces —
04 introdugdo ao conceito de imaginario e
como ele se manifesta no cenario das
8
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representacbes midiaticas (leitura do
texto Narrativas Gréficas de Will

Eisner).
Aula | As mulheres nas Histérias em
05 Quadrinhos e 0 cenéario pré-Wonder
Woman.
Aula | A segunda guerra mundial: um cenario
06 para o protagonismo masculino? (leitura

do texto She can do it! de Mark Fertig).

Aula | Entdo surge a Wonder Woman e o
07 discurso de liberdade e igualdade
transcende a logica do soldado (leitura
do texto A histéria secreta da Mulher-
Maravilha de Jill Lepore).

Aula | Apresentacdo do primeiro trabalho
08

Aula | Fredric Wertham e a Sedugdo dos
09 Inocentes — o temor acerca da influéncia
das histérias em quadrinhos (leitura do
texto Escola para o Crime de Fredrich

Wertham).
Aula | O Comic Code Authority — Millie, the
10 model, Lois Lane e Batgirl como

herdeiras do Macarthismo (Leitura do
texto Marvel Comics — a histéria secreta
de Sean Howe).

Aula | Entdo Stan Lee cria o Homem Aranha e
11 as historias em quadrinhos se tornam
mais intimas e vicerais.

Aula | E os X-Men falam sobre um mundo que
12 teme o "diferente” (leitura do texto X-
Men e a filosofia de Willian Irwin).

Aula | Enfim a sexualidade entra em cena com
13 Crepax e Manara - esteredtipos

3 Personagem ficticia do universo estadunidense, vinculada a
editora Marvel Comics e criada no ano de 2013.

36 personagem ficticia do universo estadunidense, vinculada a
editora Marvel Comics, criada no ano de 1964.

reforcados ou livre expressdo de uma
intimidade exposta?

Aula | V- for vendeta — a distopia de uma
14 sociedade conservadora?

Aula | Rompendo paradigmas com Adéo
15 Iturrusgarai e Laerte.

Aula | Alan Scott, Estrela Polar, Colossus,
16 Constatine, Batwoman e muito mais -
entdo a  sexualidade deixa o
underground.

Aula | Apresentacdo dos projetos finais
17

Aula | Apresentacdo dos projetos finais
18

Aula | Término da disciplina
19

Como resultado da primeira atividade, os
estudantes apresentaram leituras instigantes de
personagens diversos do universo das HQs como
Kamala Khan®®, Feiticeira Escarlate®®, Oscar®’ e
outros mais. E como trabalho final da disciplina, a
criatividade permitiu com que eles criassem
personagens que abordaram, de maneiras diversas,
muitos dos paradigmas vigentes referentes ao
género e a sexualidade. Uma drag queen com o
poder de influenciar o humor das pessoas, curando
doencas e buscando transformar o mundo; uma mae
com o peso avantajado, super-forte, impenetravel e
que todos os dias comete pequenos (grandes) atos
de heroismo cotidiano; um personagem sem
memoria que narra as suas experiéncias, buscando
descobrir sua prépria identidade, discorre em um
longo processo de mergulho em questdes
existencialistas, intimas e extemamente densas; séo
alguns exemplos dos muitos personagens

37 Personagem ficticia do universo japonés, originalmente
publicada como protagonista do mangé intitulado: Rosa de
Versalhes (Versailes no Bara), no ano de 1979.
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desenvolvidos pelos estudantes ao longo dessa
disciplina. Para fins de objetividade em um artigo
(limitado), passaremos a abordar 0 movimento que
estimulou o desenvolvimento da disciplina, a
fundamentacdo tedrica que embasou a mesma,
assim como apresentaremos, ao termino do mesmo,
um dos muitos trabalhos finais, para fins de
exposicdo dos resultados consequentes dos estudos
desenvolvidos.

2. COMO SURGIU A DISCIPLINA - GENERO E SEXUALIDADE

A disciplina em questdo surgiu, enquanto
ideia, quando cursando a disciplina Género e
sexualidade, ministrada pela professora Carolina
Kesser®, junto ao Programa de Pés-Graduacdo em
Historia da Universidade Federal de Pelotas. Na
disciplina, muito se debatia acerca da leitura que
diversos grupos sociais, ao longo do tempo,
promoviam acerca de géneros distintos, assim como
dos aspectos da sexualidade atrelados a esses
mesmos grupos, tal como, no ocidente, 0
entendimento de que a mulher deve ser recatada e
manter sua virgindade para um futuro desfrute de
Seu consorte e, em oposi¢do, a compreensao, muito
difundida, de que o homem, por sua vez, deveria
apresentar uma sexualidade ativa, assim como um
papel de dominancia. Dentre as muitas abordagens
trabalhadas pela disciplina, um texto nos despertou
um consideravel interesse: Género: uma categoria
atil de andlise historica (1995), da historiadora
estadunidense Joan Scott*°,

A autora, em seu trabalho, ressalta a
importancia de se estudar o género enquanto
categoria a ser concebida pelos estudos da
historiografia, visto fato de a propria concepcdo das
categorias  classicas binarias (masculino e

38 professora e pesquisadora vinculada a Universidade Federal
de Pelotas, pos-doutora em arqueologia.

39 Importante historiadora estadunidense, nascida no ano de
1941.

feminino), trazerem consigo um imaginario
singular, o qual influencia a propria documentagédo
historica produzida em contexto diversos. Vejamos
as palavras da autora:

Na sua utilizacdo mais recente, o termo
“género” parece ter feito sua aparigdo inicial
entre as feministas americanas, que queriam
enfatizar o carater fundamentalmente social das
distincBes baseadas no sexo. A palavra indicava
uma rejeicdo do determinismo bioldgico
implicito no uso de termos como “sexo” ou
“diferenca sexual”. O termo “género” enfatizava
igualmente o aspecto relacional das definices
normativas da feminilidade. Adquelas que
estavam preocupadas pelo fato de que a
producéo de estudos sobre mulheres se centrava
nas mulheres de maneira demasiado estreita e
separada utilizaram o termo “género” para
introduzir uma nogdo relacional em nosso
vocabulario analitico. (SCOTT, 1995, p.72).

Em continuidade a sua exposicdo, a autora
referencia o trabalho de Natalie Davis*°, buscando
ressaltar a necessidade de se avaliar 0 género como
uma categoria distintiva, o qual carrega em si um
vasto conjunto de caracteristicas atribuidas a este,
sempre em acordo com o contexto de sua elaboracgéo
e sustento. Em outras palavras, para a autora, a
categoria de género deve ser entendida em sua
especificidade, desassociando deste todo o conjunto
de atribuigbes, muitas vezes preconceituosos, 0S
quais imputam uma espécie de natureza implicita a
composi¢do dos muitos géneros. Em acordo com
Scott, atrelado ao papel social — muitas vezes
alimentado por culturas diversas que, por sua vez,
imputam a grupos distintos um papel determinado —
temos um vasto codigo de condutas atrelados ao
papel de género em meio a contextos diversos e que
acabam por implicar em préaticas de representacéo
de grupos por deveras tendenciosas, 0 que pode vir

40 Historiadora canadense-estadunidense, nascida no ano de
1928 e protagonista nos estudos de género no &mbito dos
estudos historiogréaficos.
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a influenciar no juizo e no modo em que passaremos
a conceber o outro.

Como um eco (referencial) presente na
abordagem de Joan Scott, a obra O segundo sexo
(2009), de Simone de Beauvoir*, escrita,
originalmente no ano de 1945, ressalta a mesma
preocupacao e, igualmente, reforca 0 mesmo alerta
dado por Scott. Para Beauvoir a ideia de mulher,
assim como de homem, decorrem de uma
construcdo social, a qual atribui a duas formas
bioldgicas distintas (que se baseia na formacao
fisica dos corpos, em estrito, a posse de um pénis ou
vagina), uma determinada conduta social
diretamente, associada a uma espécie de natureza
implicita a essa condi¢cdo. Acompanhemos as
palavras de Beauvoir:

Ninguém nasce mulher: torna-se mulher.
Nenhum  destino  bioldgico,  psiquico,
econdmico define a forma que a fémea humana
assume no seio da sociedade; é o conjunto da
civilizagdo que elabora esse produto
intermediario entre 0 macho e o castrado, que
qualificam de feminino. Somente a mediac&o de
outrem pode constituir um individuo como um
Outro. (BEAUVOIR, 2009, p.235)

Conforme as palavras da autora, ninguém
nasce mulher: torna-se mulher, o que significa que,
0 género feminino, em sintese, corresponderia a um
conjunto de ideias imputadas a um determinado
grupo, que nesse caso, corresponderia aquelas que,
segunda a autora, seriam as castradas, isto é, aquelas
que estariam em oposi¢do ao macho, portanto, o
responsavel pela determinacdo do conjunto de
valores atribuidos ao outro. Por outro lado,
poderiamos expandir a propria definicdo de
Beauvoir e universalizar tal espectro, entendendo
que toda construcdo de género, tanto aquela
atribuida ao feminino, quanto aquela atribuida ao
masculino, constituem um processo de atribuicdo ao
outro do que, em tese, deveria conferir a sua propria

41 Filésofa francesa, protagonista nos estudos de género, da
sexualidade e um dos expoentes da corrente de pensamento
existencialista francés.

natureza. Corroborando com a posicao de Beauvoir,
no que tange o feminino, o masculino seria o
determinante das atribuicbes que, por sua vez,
colocariam a mulher como dotada de uma posi¢ao
social de inferioridade ao masculino; por
consequéncia (e expandindo a perspectiva da
autora), o masculino atribuiria a si uma armadilha, a
qual instigaria ao proprio homem uma (necessaria)
conduta ideal, condicionando, muitas vezes de
maneira violenta, 0s muitos sujeitos que se
encontraria nessa categoria, a submissao aquilo que
conferiria o papel de um (verdadeiro) homem.

Frente as discussdes promovidas, o insight
para a disciplina se fez enaltecer enquanto questéo:
como o processo de construcdo de género, assim
como de sexualidade ¢ manifestado na cultura da
midia, em especifico, como é explorado tais
concepgdes no cenario das histérias em
quadrinhos? Em resumo, como as representacoes
do masculino e do feminino nos apresentam, mesmo
que em eco, a concepcdo de um determinado
contexto acerca do géneros distintos, assim como de
sua sexualidade?

3. UMA METODOLOGIA DE ANALISE DE REPRESENTAGOES
HISTORICAS

Frente aos questionamentos despertados,
passamos a entender que toda concepc¢éo valorativa
construida (e sustentada) acerca do outro (entendido
como um simbolo do diferente), passa por um
processo de estereotipacdo, o qual estabelece, a
esse, um padrdo que, por sua vez, permite o
desenvolvimento de um modus operandi
confortavel (claro, para aquele que promove a
estereotipacdo). Desse modo, aquele que promove a
estereotipacdo do outro se aloca em uma posicdo
estrutural/basal, no sentido de ser ele a
representacdo de um padrdo fundacional e, por

8
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consequéncia, 0 outro, passa a ser considerado sua
face degenerada ou, em outras palavras, aquilo que
foge ao padrdo estabelecido. Assim, a atribuicdo de
padrdes
determinantes na
concepcdo  do
outro
(estereotipacéo),
acaba por passar,
do mesmo modo,
por um processo
de juizo
valorativo, 0 ATLETA
qual julga o outro
e estabelece, ao
mesmo  tempo,
um modelo
representacional. Por fim, tal modelo acaba por
balizar as muitas manifestagdes contextuais,
possiveis de serem observados ao longo do
desenrolar temporal: seja em piadas, programas de
televisdo, radio, cinema, mausicas, pinturas,
esculturas, obras literarias e, inclusive, historias em
quadrinhos.

Em se tratando das questdes de género e da
sexualidade, o esteredtipo se faz enaltecer e, nos
parece evidente, quando passamos a observar a
producéo das historias em quadrinhos de uma época
e encontramos personagens heterossexuais se
tornando mais comuns que outras diversas
manifestagdes de sexualidade existentes; homens
esbeltos, fortes, conquistadores, dominantes,
aventureiros serem mais comuns que mulheres com
tais caracteristicas; e, em oposicdo, mulheres
extremamente sensuais, que almejam um parceiro
amoroso, ingénuas e raramente protagonistas serem
comuns em muitas produgdes. Esse processo, nos
permite conceber o contexto como o lugar donde
interpretagfes  (valorativas) sdo concebidas,
manifestas enquanto representacdo, toda vez que

42 Importante referéncia nos estudos das historias em
quadrinhos, nascido no ano de 1917, com data de falecimento
no ano de 2005.

LADRA

alguém (ou algum grupo) desenvolve uma producéo
qualquer (LOPES FILHO, 2019).

)
o BANQUEIRO MAE  MULHER

FATAL APROVEITADOR

Figura 1: Padrdes de referéncia de esteregtipos. Fonte: EISNER, Will. Narrativas graficas. Sao Paulo: Veneta, 2005. p.23.

Corroborando com nossa perspectiva, Will
Eisner*?, ressalta que os esteredtipos compdem o
imaginario de contextos diversos, sendo
alimentados por crencas, valores, ideologias e
demais concepg¢Oes subjetivas, formando padrdes
que, muitas vezes, influenciam e determinam a
producdo de uma época. Conforme o autor escreve
em sua obra Narrativas Graficas (2005):

A arte dos quadrinhos lida com reproducdes
facilmente reconheciveis da conduta humana.
Seus desenhos sdo o reflexo no espelho, e
dependem de experiéncias armazenadas na
memoria do leitor para que ele consiga
visualizar ou processar rapidamente uma idéia.
Isso torna necessaria a simplificagdo de imagens
transformando-as em simbolos que se repetem.
Logo, esterettipos. (EISNER, 2005, p.21).

Em se tratando do universo das historias em
quadrinhos, 0s esteredtipos nos auxiliam no
entendimento de situages, ainda que, muitos
desses, se encontrem embebidos em um conjunto de
valores preconceituosos e depreciativos do outro.

Independente disso, nos € possivel entender
que o0s esteredtipos acabam, muitas vezes,

8
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fomentando nossas concepcBes  particulares,
alimentando nosso  particular  conjunto  de
representacdes e, igualmente, nos munindo de um
arcabouco conceitual, o qual nos permite
reconhecer, na imagem apresentada, mesmo que
estereotipada (e, muitas vezes, preconceituosa), um
padrdo, que quando reproduzido a exaustdo, incuti
no imaginario de uma época, uma ideia de verdade
inerente, isto &, substituindo (muitas vezes) a
sutileza da subjetividade particular, por um padréo
universal.

Com isso, ndo nos é surpresa encontrar um
conjunto de mulheres padronizadas e, igualmente,
homens padronizados, reproduzindo uma estética e
um vasto conjunto de condutas igualmente
padronizadas, em acordo com o contexto de sua
producéo. Assim, nos caberia apenas estabelecer um
processo metodoldgico de analise para ser aplicado
na leitura das historias em quadrinhos, a fim de
observar como o género e a sexualidade passaram a
ser representados enquanto esteredtipos de
contextos diversos.

Desenvolvemos, portanto, uma
metodologia para analise de representacbes
contextuais, a qual compreende dois grandes
pontos:

1) Compreensdo do  contexto, que
compreende a imersdo no universo que
compde da producgdo, sendo necessario duas
abordagens distintas:

1.1)  Histérico contextual, o qual exige
um trabalho de pesquisa, a fim de ter
uma aproximacdo do cenario
politico, social, econémico,
ideoldgico, religioso, cultural e
valorativo do complexo que
compunha o cenario de producéo de
um determinado lugar ou época.
Esse ponto de aproximacdo, nos
oferta um maior entendimento do
universo, no qual a producdo fora
concebida;

1.2)  Historico de producéo, o qual, por
sua vez, exige um trabalho de

pesquisa que objetiva compreender o
espaco concreto da produgéo,
composto por autores envolvidos no
processo de criacdo, mercado e sua
influéncia na producéo, assim como
outras variantes que podem ter vindo

a influenciar, direta ou
indiretamente, a producdo a ser
analisada.

2) Processo de analise, que, basicamente,
consiste em uma etapa de leitura da
producdo em questdo, com o objetivo de
conhecer e reconhecer o conjunto de valores
manifestados nas representacbes que a
compde. Para tanto, existem trés momentos
para o desenvolvimento dessa etapa:

2.1) Entendimento  sensivel, que
consiste na leitura livre da produgéo.
Momento em que hipdteses sdo
erigidas e concepcdes ajuizadas sao
apontadas, claro, respeitando o0s
pontos que compde a etapa anterior;

2.2) Entendimento formal, o qual exige
uma leitura um tanto técnica da cena
representada, do texto analisado ou
de uma imagem em especifico.
Momento em que o detalhamento e o
destrinchamento de minucias se faz
importante, para que deles, indicios
sejam resgatados, nos dando um
caminho para a compreensdo dos
valores intrinsecos a representacdo
(que, muitas vezes, sdo condizentes
com aquilo previamente levantados
na etapa 01);

2.3) Entendimento critico, onde, por
fim, é aplicado um conjunto de
questionamentos que versardo com
aspectos estéticos/cosméticos, assim
como ideologicos/valorativos
manifestados no conjunto de
representacbes que compbe a
producéo.

Munidos de tais concepcdes e de um modelo
metodoldgico aplicivel, passamos a observar a
histéria das histérias em quadrinhos e promover
diversas leituras acerca das muitas produgfes que
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compde esse vasto universo. Aos poucos, fomos nos
aproximando de edigOes distintas, produzidas por
editoras (igualmente)
distintas e percebemos que,
em  periodos  diversos,
decisdes editoriais acabavam
por instigar a manutencdo de

aspectos fisicos e M I L LI E

THE MODEL ™

psicoldgicos, 0s  quais aren
representavam, por sua vez,
caracteristicas classicas do
feminino, tanto quanto do
masculino. A fragilidade, a
sensualidade e a ingenuidade
atribuida em repeticdo ao
feminino, er contraposta a
coragem, a forca e a
sapiéncia  atribuida  ao
protagonismo masculino,
sem mencionar a permanente
exploragéo de uma
heterossexualidade
estereotipada, a qual
insinuava, em repeticdo, uma
necessaria ligacdo (sexual),
quase que natural entre o
masculino e o feminino.
Vejamos o exemplo utilizado
em sala de aula:

No periodo posterior Ving, $/d..

ao término da Segunda

Guerra Mundial®®, por exemplo, a cultura das
historias em quadrinhos estadunidenses deixaram de
explorar o cenario de guerra, em contraponto,
historias que reforcavam um (ideal) american way
of life, clamavam por um retorno a um periodo de
paz. Assim, muitas producgdes passaram a reforcar
narrativas que exploravam 0 universo do
entretenimento baseado na exposicdo de uma

43 Posterior ao ano de 1945.

4 Tradugdo livre dos autores acerca da frase: “Smedley! Are
you quite shure your mind is on your work?”.

SMEDLEY/ ARE YOU QUITE
SURE YOUR MI
YOUR WORK 222

sociedade padrdo, onde homens e mulheres
apresentavam condutas ideais, condizentes com
uma sociedade imaginada
(LAWRENCE; JEWET,
2002). Observem a Figura 2:

Diante dessa imagem,
podemos iniciar com uma
descricdo  formal,  que
consiste na capa da revista
Millie the model, histéria em
quadrinhos voltada para o
publico feminino infanto-
juvenil da editora Marvel
Comics. A edicao de numero
17, de abril de 1948, traz a
imagem da jovem modelo
(Millie), posando para que
um pintor (Smedley), que,
por sua vez, aparentemente
se encontra focado em fazer
uma pintura da personagem
protagonista. Em tom de
piada, o pintor (Smedley),
denota um grande interesse
(sexual ou amoroso) pela
modelo, reforcado pelos
coracBes em seu entorno, 0

ND 15 ON

(com seu pincel) o rapaz ao

lado da tela de pintura.
Reforcando sua ndo-atencdo no ato de pintar, o
rapaz pintado pelo pintor (Smedley), o interpela
questionando: “Smedley! VVocé tem certeza que sua
mente estd no seu trabalho?”**. Em resposta, 0
pintor (Smedley) afirma, com o rosto aparentando
um demasiado encanto (sexual ou amoroso) pela
protagonista, dizendo: “E como!”*®.

4 Tradugfo livre dos autores acerca da frase: “And how!”.
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Expandindo o campo de observacdo para um
aspecto informal, apenas
essa imagem ja nos seria o
suficiente para pensarmos
na construcdo das figuras,
tanto do feminino, quanto
do masculino, ao menos no
que tange o0 contexto
estadunidense da década de
1948. Essa capa, destaca o

(CAPTAIN 6

COMICS

a fala de seu parceiro (Bucky), clama ao heroi

(Capitéo América):
“Capitdo, nao! Para... por
favor, Capitdo, ndo me

abandone depois de todos
esses anos! Ela ndo é boa
para vocé Capitdo, isso tudo
¢ uma armadilha!™,
Aparentando desdém ao
seu companheiro (Bucky),

papel de objeto de desejo
exercido pela mulher que,
ao exercer seu oficio de
modelo, desconcentra o
pintor, o qual, por sua vez,
desvia a atencdo de seu
trabalhno para atender a
desejos amorosos/sexuais,
quase que de imediato. Essa
capa acaba por reforcar o
estere6tipo de  homem
sexualmente ativo e de
mulher enquanto objeto de
adoracgéo/conquista.

ICAP, DON'T/ STOP.., PLEASE))
CAP, DON'T WALK OUT ON

N&o estranho, a capa
da edicdo de nimero 65 da
revista Captain America,
histéria em quadrinhos de
super-herais, voltada para o
publico masculino infanto-
juvenil, de janeiro de 1948,
igualmente, reforca valores similares aos
apresentados na capa da revista Millie the model, do
mesmo ano. Vejamos a imagem:

THE STARTLING CLIMAX

$/.

Na capa em questdo, o heroi protagonista
(Capitdo Ameérica) é colocado empurrando seu
parceiro de combate ao crime (Bucky), ao mesmo
tempo em que passeia com uma moga. Em destaque,

46 Tradugdo livre dos autores acerca da frase: “Cap, don’t!
Stop... please, cap, don’t walk out on me after all these years!
She’s not good for you, cap... It’s all a trap!”.

VOW TO COMBAT CRIME 2 DON'T
OF.

"WHEN FRIENDS TURN FOES "

BEAT IT, SMALL FRY/ YOU'VE CRAMPED
MY STYLE FOR TOO ‘M ON MY

OWN FROM NOW ON/

WHAT YOU SAY ABOUT MY
GAL, TOO, SEE 2

' -
o

! TURN UPON HIS OWN }
BUODY AND TO_FORGET MIS SWORN

MISS

Figura 3: Gapa de Captain America #65, 1948. Fonte: Read Comic Online,

0 her6i (Capitdo Ameérica)
responde, aparentando
virilidade em seu discurso
ao dizer: “Cai fora,
pequeno! Vocé estragou
meu estilo por muito
tempo! Estou por minha
conta de agora em diante! E
cuidado com o que vocé diz
sobre minha  garota,
também, viu?*’.

LONG/ T
AND WATCH OUT

HAW/ THE GREAT
CAPTAIN AMERICA
TRAPPED BY A

Ressaltando um
desequilibrio  emocional
por parte da personagem
protagonista (Capitao
Ameérica), a capa apresenta
a mulher (que no caso é
uma vild), como o objeto de
desvio de conduta de uma
personagem que possui um
histérico de patriotismo e,
igualmente, de companheirismo com seu aliado
mais préximo, Bucky, o qual, por sua vez, acaba por
ser desdenhado, visto o fato de, agora, o Capitdo
América estar acompanhado de alguém, como ele
mesmo anuncia, a sua garota. Atentando em mostrar
a mulher como a causadora do rompimento de uma
amizade entre o Capitdo América e seu (mais fiel)
aliado, a capa destaca o papel da mulher, mais uma
vez, como aquela que causa um desvio de conduta

47 Traducdo livre dos autores acerca da frase: “Beat it, small
fry! you've cramped my style for too long! I'm on my own from
now on! And watch out what you say about my gal, too, see?”.
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do homem que, em contrapartida, é apresentado
como alguém que perde toda sua centralidade
quando diante do objeto de sua paixao ou desejo.

Esses sdo alguns dos muitos exemplos
possiveis de serem abordados em anos distinto de
publicacdes de historias em quadrinhos ao longo de
seu vasto periodo de publicacdes. Poderiamos
expandir as andlises, abordando a estética, assim
como a cosmeética atrelada as representacdes do
homem e da mulher nessas
mesmas capas apresentadas,
0s musculos, as expressdes
faciais, as curvas, as
maquiagens, os olhares, os
seios e mais, e frente a tudo
ISSO questionar: por que

"NINGUEM SABE

3. ROMPENDO COM PARADIGMAS: 0 RESULTADO DE MUITA
DISCUSSAD

Com isso, chegamos ao projeto final da disciplina:
tentar produzir uma personagem que viesse romper
com os paradigmas dos esteredtipos (comuns),
observados ao longo da histéria das historias em

quadrinhos. Dentre 0s muitos personagens
apresentados, buscaremos expor uma personagem, a
qual ilustra, enquanto
sintese, o resultado da

disciplina proposta.

@) projeto foi
desenvolvido pela estudante
Adriana Silva da Silva, a

qual teve, enquanto

dessas __ escolhas A POR inspiracdo, algumas das
representacionais? muitas postagens
Enquanto disciplina, QUE O OUTRO PASSOU motivacionais, comumente

fora abordado um vasto encontradas nas  redes

conjunto de imagens de anos
distintos da vasta historia das
histrias em quadrinhos,
sempre buscando instigar nos

NINGUEM SABE
AS LY7TAS
QUE O OUTRO LUTOU

sOciais que, por sua vez,
ressaltam a particularidade
do sentimento vivido e a
inviabilidade de um pleno

alunos, um olhar que entendimento  deste  por
remetesse ao contexto de A M E M A I S parte do outro.

suas producoes, p_ermltlndo JULGUE MENOS* Em sua
com que o entendimento de apresentacio Adriana
uma €poca, assim como~de WARCELA TALS trouxe alguns exemplos,
suas respec}lvas cONCepgoes (ELE ME éﬁU)OU] como a apresentado na
acerca do género e da propria Figura 4:

sexualidade, fossem '

acessados e, com isso, as A postagem em

historias em  quadrinhos
fossem compreendidas como
manifestacdes
representacionais.  Assim,
chegamos ao entendimento
das historias em quadrinhos
como um conjunto de
estere6tipos que ilustram, a sua maneira, o contexto
de sua producao.

Marcela Tais.

Figura 4: Postagem de parte da masica Ame Mais, Julgue Menos de

Fonte:nttps://www.facebook.com/501014499915149/ photos/a. 5010264
66580619/1536730996343489/ ?type-3&theater

questdo, trata de parte da
musica Ame Mais, Julgue
Menos da artista Marcela
Tais e ressalta, em tom de
afirmacdo, a particularidade
de um sentimento. O trecho
aponta que a dor e as lutas
vividas por alguém ndo podem ser compreendidas,
em sua profundidade, por ninguém, denotando que
tais emocdes carregam consigo uma experiéncia
Unica e indivisivel. Em uma espécie de clamor, a
postagem ressalta, ao fim, para que amemos mais e
julguemos menos, num sentido de alerta, como que
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criando um sinénimo entre 0 amor e a compaixao,
contrapondo ao julgamento, aqui, aparentemente,
compreendido como algo negativo. Em sintese,
poderiamos afirmar que a postagem usada como
exemplo reforca a particularidade da vivéncia,
criando um distanciamento entre 0 eu e 0 outro,
cabendo ao outro apenas vislumbrar as emocdes
alheias, ter compaixdo ou condenar, mas nunca
compreender em profundidade tal vivéncia.

Tendo tal premissa como ponto de partida,
Alison foi criada, personagem britanica que passara
por uma situacdo traumatica e que iniciara sua
histéria com um total desconhecimento sobre si. Em
sua apresentacdo, Adriana escreveu:

Alison n3o sabe ao certo como tudo comecou, a Unica certeza € que seu
nome havia sido dado por uma enfermeira que ja nao fazia mais parte da
equipe do hospital.

Encontrada inconsciente em um beco na cidade em Chelmsford, cidade no
condado de Essex.

Permaneceu em como durante 19 meses e alguns dias e, quando acordou,
tudo que havia 3 sua frente era um grande muro branco.

Sem saber quem era, como era, do que gostava, com quem se relacionava,
Alison parte para uma busca de si, da sua histéria.

Sem ter para onde ir, Alison parte em busca do seu passado, ao mesmo
tempo que constrdi seu futuro.

Figura 5: Recorte de slide de Adriana Silva da Silva sobre Alison. Fonte:
Acervo Pessoal

Tratando de uma personagem que nao possui
nenhum conhecimento sobre seu passado, incluindo
gostos, desejos, anseios e mais, foi buscado destacar
a experimentacdo como fio condutor de sua
narrativa. Desse modo, a personagem, por ndo se
conhecer, teria nas experiéncias vividas, a partir do
momento de seu despertar, um mergulho, por
deveras revelador, no universo (misterioso) de sua
propria particularidade. Em outras palavras, a
personagem teria, na experimentacao, um universo
de descobertas.

Dando destaque para a experimentacdo, a
narrativa de suas histdrias versariam, sempre, com
situacdes donde a personagem tivesse de lidar com
situagdes diversas, das mais simples as mais

complexas, sem recorrer a um imaginario moral pre-
estabelecido, isto é, sem uma estrutura basal que
viesse dar suporte a suas avaliacbes morais. Nesse
sentido, a historia discorreria de acordo com o
conjunto de aprendizados que Alison acumularia
sobre si mesmo, em decorréncia de suas (muitas)
possiveis experiéncias.

Outro fator crucial a ser destacado acerca da
personagem € que a narrativa se daria (sempre) em
primeira pessoa, nunca revelando a forma fisica da
personagem. Com isso, 0 leitor das historias em
quadrinhos ndo teriam uma ideia clara acerca de
padrdes de género, tdo pouco uma expectativa pré-
construida relativa a sua sexualidade. Assim,
Alison, por se configurar um mistério (inclusive
para si mesmo), provocaria, em sua narrativa, um
constante debate acerca de como concebemos
determinadas condutas enquanto caracteristicas
inerentes (ou atribuidas) a géneros distintos,
inclusive no que tange a sexualidade. Em sua
apresentagédo, Adriana destacou:

Despida dos costumes e habitos que constroem um género, Alison passa a
construir-se a partir de um processo de experimentacdo da vida.

Assim, a narrativa assume a postura ndo de medir a personagem pela sua
representacdo, mas pelas atitudes, escolhas, vivéncias, trazendo 3 superficie
problematizacdes comuns, invalidando questionamentos como: o que um
homem ou mulher faria nesta situacdo, mas sim, o que uma pessoa faria.

Figura 6: Recorte de slide de Adriana Silva da Silva sobre Alison. Fonte:
Acervo Pessoal

Rompendo paradigmas e despertando
reflexdes, Alison instigaria o leitor a refletir sobre
sua propria fundamentagdo moral, a qual ajuiza
condutas em acordo com padrdes de género e exige,
tanto quanto condena (em dada medida) a conduta
sexual de muitos ao apontar estar em acordo ou ndo
com este ou aquele género. Enfim, Alison
proporcionaria, enquanto proposta, um constante
estado de reflexdo sobre si mesmo, algo que seria
vivido pela personagem, em sua narrativa e,
igualmente, vivido pelo leitor ao se deparar com
(alguns de) seus (muitos)  pré-conceitos
fundacionais.
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3. CONSIDERAGOES FINAIS

Enquanto conclusdo, a disciplina trouxe
resultados positivos, tantos aos estudantes quanto ao
professor. As discussdes que foram desenroladas
nas muitas aulas ministradas forma instigantes e nos
levaram a enxergar a producdo das histérias em
quadrinhos como um universo de representacdes (de
seus  respectivos  contextos de  producdo)
extremamente rico, 0s quais nos levaram a ter um
vislumbre, ainda que genérico, acerca do periodo de
suas producles, sobretudo, sobre o imaginario
construido historicamente acerca do género e da
sexualidade.

Infelizmente, com os limites de um artigo,
ndo foi possivel explorar as peculiaridades das
producdes analisadas e de seus respectivos
contextos. lgualmente, tivemos de limitar a
aplicacdo do processo metodolégico a um Gnico (e
breve) exemplo de comparacdo, deixando de
aprofundar um grande numero de trabalhos que
foram analisados. Por fim, o trabalho da Adriana
Silva da Silva foi um do muitos trabalhos finais que
exploraram a diversidade, buscando romper com
padrdes estabelecidos de género e sexualidade na
contemporaneidade e, pelo mesmo motivo de
limites de escrita, tivemos de optar em néo
apresentar outros dos muitos trabalhos interessantes
que foram desenvolvidos.

Por fim, a disciplina nos despertou reflexdes
instigantes de como, em cada periodo distinto da
historia, o géneros e a sexualidade era representado
e, igualmente, explorado. Através da disciplina,
entendemos que as muitas personagens que compde
a historia das historias em quadrinhos ecoam
determinadas concepcOes acerca da conduta ideal
referente aquilo que consiste ser um homem e uma
mulher, assim como introduz um determinado juizo
acerca dessas mesmas condutas, no sentido de
ovacionar e, igualmente, condenar posicoes
entendida por corresponderem a uma (verdadeira)
mulher e, também, aquelas referentes a um
(verdadeiro) homem, sobretudo, quando se tratando
da conduta sexual e sua livre manifestacéo.
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Neon Genesis Evangelion e a ressignificacao do
tecno-orientalismo pela sociedade japonesa

Resumo: Este trabalho objetiva analisar o anime Neon Genesis
Evangelion, a luz do conceito de Tecno-orientalismo, concebido pelos
autores David Morley e Kevin Robins. O anime, lancado na década de
90, marcou a industria otaku no Japao e ao redor do mundo, tornando-se
um classico e proporcionando debates intensos acerca de qual seria sua
“mensagem real” e a construcdo de significados transpassados pela obra.
Tendo em vista que o discurso tecno-orientalista coloca o Japdo na
posicdo de pais tecnoldgico e robotizado, todavia, tirando também a
humanidade dos japoneses, escolheu-se como objeto de analise o
presente anime por sua profunda abordagem dos aspectos psicoldgicos
dos personagens, destacando o sentimento no relacionamento humano-
maquina. Assim, pretende-se demonstrar como a comunidade niponica
apodera-se deste conceito, muitas vezes utilizado em obras que
reproduzem um discurso preconceituoso e estereotipado, e 0 reescreve,
trazendo uma nova perspectiva a determinadas obras de fic¢do cientifica.
Destarte, justifica-se este artigo pela necessidade de entender o debate
em relagéo a animacao de Hideaki Anno e enriquecer a discussao sobre
0 tecno-orientalismo no Brasil.

Palavras-chaves: Tecno-Orientalismo; Neon Genesis Evangelion; Ficgdo
Cientifica.
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Neon  Genesis  Fvangelion  and  1eching-
OITENtalism 1esignification by /ananese sociely

ADSIracl:-This paper aims to analyze the anime Neon Genesis Evangelion,
considering the concept of Techno-Orientalism, conceived by authors
David Morley and Kevin Robins. Released in the 90's, Neon Genesis
Evangelion marked the otaku industry in Japan and around the world,
becoming a classic and providing intense debates regarding what would
be its “real message” and the construction of meanings in its plot. Neon
Genesis Evangelion was chosen as the object of analysis for its deep
approach to the psychological aspects of the characters, highlighting the
feeling in the human-machine relationship, contrasting with the techno-
orientalist discourse, which places Japan in the position of a
technological and robotic country, whose people would be dehumanized.
Therefore, it is intended to demonstrate how the Japanese community
seized this concept, often used to reproduce a prejudiced and stereotyped
speech, and rewrite it, bringing a new perspective to certain science-
fiction works. Thus, this article is justified by the necessity to understand
the debate regarding Hideaki Anno's animation and to enrich the
discussion on techno-orientalism in Brazil.

Keyworas-Techno- orientalism; Neon Genesis Evangelion; Science
Fiction.
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1. INTRODUGAO

Em 1978, Edward Said populariza o termo
orientalismo em seu livro Orientalismo: O Oriente
como invengdo do Ocidente. A obra de Said trabalha
com o recorte do Oriente Médio, mas foi essencial
para o surgimento de novos estudos voltados para
toda a Asia, abrindo portas para novos conceitos e
novas pesquisas que focaram na particularidade de
outras regides. Em seu livro, 0 autor alega que o
estudioso europeu, ao entrar em contato com o
Oriente Médio, cria o Orientalismo para estabelecer
a diferenca e a superioridade europeia, a partir de
um discurso binario repleto de preconceitos e
estere6tipos em relacdo ao outro, que seria exatico e
estatico. Esse olhar acerca do “oriental” ¢ antigo,
todavia permanece até os dias atuais sendo reiterado
e fortalecido nas midias, como pode-se notar nos
discursos racistas produzidos contra pessoas
asiaticas durante a pandemia de COVID-19.

Além disso, perdura também com o
fendmeno do tecno-orientalismo — um termo
cunhado por David Morley e Kevin Robins no
artigo Techno-orientalism: Japan Panic (1995) —,
que € um discurso que coloca o Japdo como um local
hiper tecnoldgico e avancado industrialmente,
enxergando os avancgos tecnoldgicos como fatores
intrinsecos e essenciais da identidade niponica. Isto
ocorre no ambito politico e nas producdes culturais,
como o cinema e literatura, principalmente no
género ficcdo cientifica e nas producdes
provenientes dos Estados Unidos e da Europa.*®
Como afirmam os autores Morley e Robins, isso é
fruto de uma reacdo das poténcias hegemonicas
perante uma possivel ameaca de disputa de poder

48 Producdes célebres tais como Blade Runner (1982), Ghost
in the Shell (1985), Akira (1988), sdo exemplos de narrativas
que exploram um imaginério tecnoldgico ao referenciar
elementos do Oriente, tal como menciona a autora Alba G.
Torrents (2017) em sua obra "El anime como dispostitivo
pensante: cuerpo, tecnologia e identidad".

politico e econémico. O tecno-orientalismo nédo era
um esforgo consciente, assim como, inicialmente, o
Orientalismo, sendo algo internalizado no
imaginario ocidental e que, ocasionalmente, aparece
de forma até sutil. Sendo assim, costuma reforcar
uma visdo de um futuro asiatico que seria negativo,
terrivel e perigoso, corroborando na cristalizacdo de
um estere6tipo, por vezes racista, da pessoa asiatica
como mecanica, perigosa e sem sentimentos.

Entretanto, o Tecno-Orientalismo ndo é
inerentemente  preconceituoso, haja vista a
existéncia de obras, em especial as japonesas, que se
apoderam do conceito e o reescrevem, dando novas
cores a ficcdo cientifica, principalmente dentro dos
animes. Por isso, antes de continuar, ¢
imprescindivel entendermos os termos ‘otaku’ e
‘anime’. Como afirma Mizuko Ito (2012, p.11), o
termo otaku desafia uma definicéo fixa. No Japéo,
surgido por volta de 1980, o termo evocava uma
imagem marginalizada de uma subcultura na qual
uma pessoa, indiferente a sociedade em que vive, se
isola dentro de sua casa, vivendo fora da realidade.
Entretanto, a palavra expandiu internacionalmente e
para alguns sugere a ideia de "uma sensibilidade
pos-moderna expressa pelo conhecimento arcano da
cultura pop e cibernética, além da notavel fluéncia
tecnoldgica” (ITO, 2012, p. 11, tradugio nossa)®.
Para este trabalho, podemos tomar como definicdo
do termo ‘otaku’ o que afirma Hiroki Azuma: "E um
termo geral que faz referéncia as pessoas envolvidas
com formas de subcultura fortemente ligadas a
anime, videogames, computadores, ficcdo
cientifica, filmes com efeitos especiais, figuras de
acdo e assim por diante."” (2009, p. 3, traducdo
nossa)>’. Ja o termo anime serd considerado neste

49«3 postmodern sensibility expressed through arcane
knowledge of pop and cyber culture and striking technological
fluency”

S0 «jt is a general term referring to those who indulge in forms
of subculture strongly linked to anime, video games,
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trabalno  enquanto  recurso  técnico  do
entretenimento japonés que opera como imagem-
movimento, de acordo com um enredo e uma
narrativa, baseados ou ndo em manga, conforme
definem os trabalhos de Torrents (2017, p. 205-
321).

Na década de 90, foi lancada Neon Genesis
Evangelion, animacdo com direcdo de Hideaki
Anno, que marcou a industria otaku no Japéo e ao
redor do mundo. A narrativa segue Shinji Ikari,
adolescente de 14 anos que é convocado para pilotar
um rob6 gigante, denominado EVA, para salvar o
mundo, que se encontra num cenario distdpico
apocaliptico. A obra tem proporcionado, através das
décadas, debates intensos em relacdo a mensagem e
a construgdo de significados transpassados pela
animacéo.

Neste trabalho, pretende-se refletir como a
complexidade dos personagens do anime
Evangelion quebra com os moldes negativos do
tecno-orientalismo, se utilizando deste fendmeno
sem 0 mesmo peso pejorativo que esta presente em
diversas obras ocidentais. Para isso, € preciso
compreender como 0 conceito de apropriacdo
cultural e o Orientalismo, debatido inicialmente por
Said e explorado também por outros autores, se
assimilam ao entendimento de Tecno-orientalismo.

2. APROPRIAGAO CULTURAL E O TECNO-ORIENTALISMO

O debate sobre apropriacdo cultural tem se
expandido com o passar dos anos, adquirindo forca
a cada novo acontecimento social que o coloque no

computers, science fiction, special-effects films, anime
figurines, and so on.”

51 Thomas é cientista de dados e possui doutorado em
economia. Atua como professor na instituicdo de ensino
superior Insper e no programa de mestrado do instituto de
Direito Publico IDP-SP. Gerencia, ainda, um blog pessoal

centro da questdo. No entanto, além do termo ser
relativamente  recente dentro da literatura
académica, ele ndo surgiu nos moldes de
significacdo que conhecemos atualmente (CONTI,
2017)°!, o que pode surpreender algumas pessoas.
Ndo é o foco deste trabalho aprofundar nas
definicbes e posicionamentos sobre apropriacdo
cultural, mas sim contextualizar brevemente a
evolucéo do conceito.

O termo apropriacdo cultural é de origem
inglesa e sua primeira referéncia surge na década de
1960, onde é citado frequentemente em um artigo de
Pierre Bourdieu®’. No entanto, o termo é usado
como referéncia a “competéncia necessaria para
perceber a arte” (CONTI, 2017). Somente no fim da
década de 1980 que nomes como Daniel Sherman,
Gillian Bottomley e S. P. Mohanty usariam a
expressdo com significado semelhante ao da
contemporaneidade, como a definicdo de Rodney
William (2019, p. 29-30) na qual “apropriacdo
cultural € um mecanismo de opressdo por meio do
qual um grupo dominante se apodera de uma cultura
inferiorizada, esvaziando de significados suas
producdes, costumes, tradicdes e demais
elementos.”

O trabalho de Mohanty (1989), que busca
analisar antropologia e politica pelo campo cultural,
também investiga a linguagem no contexto da
colonizagdo. Esse estudo exerceu forte influéncia
em autores pds-colonialistas da época (Conti, 2017),
como Edward Said, intelectual palestino e critico
literario que, em 1978, elaborou o conceito de
Orientalismo em sua obra mais marcante, na qual
analisa os discursos de culturas dominantes sobre 0s

desde 2013 onde compartilha suas préprias pesquisas e divulga
informacdo cientifica.

%2 Vide BOURDIEU, Pierre. Eléments pour une théorie
sociologique de la perception artistique. Editeur non
identifié, 1968.
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paises “da parte leste do globo” (sic) e suas
implicacOes. Segundo Morais et al. (2021)°3:

Em sua andlise, Said detalha como o discurso europeu
do século XIX criou um lugar imaginario, chamado
Oriente, para encaixar todos os paises da parte leste
do globo e estereotipa-los como barbaros, exoticos e
inferiores. 1sso permitia que a Europa se colocasse no
mundo como a cultura oposta, ou seja, civilizada e
superior. Para sustentar seu argumento e comprovar a
amplitude do orientalismo, Said n&o se deteve apenas
na analise de discursos politicos, mas incluiu obras
literarias e culturais, evidenciando que a criagdo de
uma visao distorcida do “oriente” tinha relagao direta
com os interesses colonialistas europeus. (MORAIS
etal., 2021)

E importante salientar que a obra de Said é
focada em sua experiéncia pessoal como palestino
e, consequentemente, sua analise se concentra no
Oriente Médio, e ndo no leste asiatico, o qual é
amplamento discutido por outros autores como
Nakagawa (1992), Befu (2001) e Nishihara, (2005).
No entanto, a ideologia do
Orientalismo nos mostra
como a cultura européia
construiu uma relacdo
sociopolitica que opera
pela logica dualista do

Sujeito-Outro, marcado
por um senso de
superioridade e
dominacao historica.

Essas relagdes discursivas
de poder também estdo
presentes em  diversos
paises asiaticos para além
do Oriente Médio e, em
razdo disso, a obra de Said

serve de ponto de partida PMures. FONte: DOminio PUbico

58 Artigo produzido para o Instituto de Estudos da Asia,
vinculado a UFPE, pelo grupo de Estudos de Linguagem,
Identidade e Cultura (ELIC) da Curadoria Assuntos de Japéo.

Figura 1: Pintura /ne Snake chermer (1870) de Jean-Léon Gerdmdo, que
estampou a capa do livro de Edward Said, € referéncia sobre orientaliSmoem  autoritaria, fria e impessoal,

para futuros estudos que, além de refletirem
criticamente sobre seu trabalho, investigaram essa
dindmica orientalista e eurocéntrica nas diferentes
particularidades de cada pais.

E nesse contexto que desponta o Tecno-
orientalismo, termo estabelecido por David Morley
e Kevin Robins em 1995, que descreve o fenémeno
de considerar os avan¢os econdmicos, industriais e
tecnologicos como inerentes a sociedade japonesa e,
atraves dessa construcdo, promove o estere6tipo de
um pais desumanizado, robético e ameacador. No
momento em que 0 Japdo ndo mais assume um papel
de impassibilidade e adquire destaque no cenario
mundial, a promog¢do de um discurso tecno-
orientalista reducionista da sua cultura ganha
impulso em produgdes americanas e européias
como resposta a uma ameaca ao seu lugar de Sujeito
dominante mundial. De acordo com Morais et al.
(2021):

Na década de 80, o Japdo
passou a existir dentro do
inconsciente politico e cultural
como uma figura de perigo, ao
questionar os principios da
modernidade ocidental. Na
concepcao do Ocidente, o Japdo
deveria ser pré ou ndo moderno,
nunca ultrapassando-o. Nesse
sentido, as tecnologias se
tornam cada vez mais
estruturadas nos  discursos
racistas. Agora, as tecnologias
passam a ser sindnimos da
identidade e etnia japonesa.
Essa associacédo cria
esteredtipos de uma cultura

semelhante a uma maquina.
(...)Nesse sentido, o imaginario

%
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ocidental trabalha para consolidar velhas
mistificacdes e esteredtipos orientalistas: eles
sdo barbaros e nos somos civilizados, eles séo
robds e nds permanecemos humanos.

No Brasil, as discussdes sobre apropriagao
cultural séo recentes, datando de 2004 (CONTI,
2017). Partindo da ideia de que a nocgdo de
orientalismo e tecno-orientalismo se alimenta desse
conceito, ndo é de se estranhar que estudos
brasileiros voltados para a investigacdo das
representacOes e implicagOes da visdo orientalista e
tecno-orientalista nos discursos praticos sociais
ainda séo poucos em comparacao aos desenvolvidos
em outros paises, dando margem para o surgimento
de mais pesquisas nesse campo de investigacéao.

3. AS REPRESENTAGOES TECNO-ORIENTALISTAS NA CULTURA
POP

3.1 0 TECNO-ORIENTALISMO NAS PRODUGOES GULTURAIS
OCIDENTAIS

Os discursos tecno-orientalistas  sdo
disseminados através dos meios de comunicacdo de
massa, principalmente, atraves das obras de ficgdo
cientifica do sub-género cyberpunk (MENDEZ,
2009; SATO, 2004). O imaginario tecnol6gico
sobre o Leste Asiatico influenciou escritores de
ficcdo e diretores de Hollywood, que
desenvolveram narrativas que centralizam a
imagem do futuro na Asia — sobretudo no Jap&o
(MCKAY, 2017). Esses produtos culturais vao
refletir as ansiedades ocidentais da época, sendo

5 Autora brasileira de livros de ficcdo cientifica, também
geodgrafa e mestre em Paleontologia pela Universidade de S&o
Paulo, Sybylla se dedica a escrita de artigos de opinido no site
Momentum Saga, que versam sobre as midias de
entretenimento no ramo da ficgéo.

5 “E] eslogan de “alta tecnologia y baja vida” sintetiza los
rasgos mas conspicuos del mundo cyberpunk en donde “(...)

retratadas através de um futuro distopico
orientalizado (PAEZ, 2019). O cyberpunk ¢
caracterizado por um ambiente altamente
tecnolégico, controlado por um sistema dominador
— que apresenta-se na forma de governos, empresas
ou religides (SYBYLLA, 2012)**. As sociedades
passam por um processo de degradacdo, estando a
margem de uma convulsdo social, e as paisagens
urbanas sao devoradas pelo cinza dos arranha-céus,
onde a natureza é quase inexistente (SYBYLLA,
2012; PAEZ, 2019). O corpo humano também n&o
escapa das mudancas, sendo modificado ao integrar
componentes eletrbnicos e digitais, elevando as
capacidades corporais e transcendendo o plano
fisico ao ‘“virtualizar, controlar, transferir, etc.”
(PAEZ, 2019, p. 108).

O slogan “alta tecnologia e pouca vida” sintetiza as
caracteristicas mais marcantes do mundo cyberpunk
onde “(...) a tecnologia atingiu um ritmo febril (...). O
tema principal é a transformacéo do ser humano sob
os efeitos negativos da tecnologia, expressando-se
por meio de locais urbanos hipertecnolégicos com
alta degradacéo ambiental. (NUNEZ e OCARANZA,
2015, p. 49, tradugio nossa)®.

la tecnologia ha alcanzado un ritmo febril (...). El tema
principal es la transformacién de los humanos bajo los efectos
negativos de la tecnologia, expresando mediante
localizaciones  urbanas  hiper-tecnolégicas con  alta
degradacion ambiental (...)”
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O futuro
cyberpunk é
marcado pelo
processo de

mecanizacdo do
ser humano e do
ambiente ao seu
redor. Nessa
narrativa, 0
protagonista tem :
como objetivo Floura 2 A cidade

orientalizada

dateia tecnoldgica

sem perder sua esséncia — identidade. Por
consequéncia, um dos guestionamentos recorrentes
no género é sobre o que nos torna humanos. Alguns
dos aspectos abordados dentro dessa questdo sao:
inteligéncia artificial, dependéncia tecnoldgica,
experiéncias reais e virtuais, e entender como “(...)
as fronteiras entre humano e maquina, real e virtual,
Outro e 0 Mesmo™® estdo sendo redesenhadas”
(PARK, 2004, p.71).

Nesse contexto, emergem duas obras
consideradas fundamentais no género cyberpunk: o
livro Neuromancer (1984), do autor William Gibson
e Blade Runner (1982), do diretor Ridley Scott
(MCNEILL, 2019). Em suas narrativas, as cidades
transmitem um aspecto visual de diversas capitais
asiaticas - principalmente de Toquio, que
desempenham um papel proeminente na construcao
visual desses universos (PARK, 2004). Segundo
Mitsuhiro (1989), essas obras combinam uma
imagem futurista do Japdo contemporaneo, que
contrasta com imagens anacronicas do pais —
samurais e gueixas, que ainda circulam no
imaginario popular Ocidental. Essa visdo sobre o

%6 Categorias antropoldgicas, exploradas por autores tais como
Lévi-Strauss e Simone de Beauvoir, que encara a percepcao
do ser humano enquanto participante do mundo e como
diferente daqueles que ndo sdo compreendidos em si mesmo.

filme  Blade  Runner
sobreviver dentro Fonte: Blade Runner (1982), diregao de Ridley Scott. 1h 57m

pais € reciclada em
inimeras obras. Sendo
assim LaBare (2000,
p.24) observa que a
imagética do Japdo
torna-se “onipresente na
contemporaneidade da
ficcdo cientifica”.

O conjunto de
sinais visuais criado por
Neuromancer e Blade
Runner tornou-se o0
simbolo mais marcante do género. A paisagem
urbana, em ambas narrativas, é formada por um
conjunto de sinais orientalizados. A iconografia da
cidade é marcada por enormes arranha-céus,
letreiros neon com ideogramas, propagandas,
aglomeracdo urbana, pobreza, multiculturalismo,
alta tecnologia e distincdo muito forte das classes
sociais. S80 metropoles descentralizadas, onde o
individuo nunca se orienta (THACKARA, 1989).
Essa visdo sobre Téquio permanece uma constante
no imaginario ocidental sobre o futuro, sendo
incessantemente retrabalhada em filmes, jogos e
publicidade (MCNEILL, 2009, p. 89-91):

A

(1982,

A cidade pds-moderna da ficgdo cientifica,
embora compartilhe alguns dos atributos do
espago globalizado, transnacional e sem
fronteiras da poés-modernidade, exaltada na
nogédo de "ciberespaco”, permanece racializada
e marcada (...) pela histéria, expondo o grau em
gue as concep¢des ocidentais de pos-
modernidade sdo construidas sobre fantasias - e
ansiedades - continuas sobre o Oriente. (YU,
2008, p. 46, tradugdo nossa)®’.

57 «“The postmodern city of science fiction, while sharing some
of the attributes of the globalized, transnational, borderless
space of postmodernity apotheosized in the notion of
“cyberspace,” remains racialized and marked (...) by history,
exposing the degree to which Western conceptions of
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Nas narrativas cyberpunk ocidentais, outros
dois elementos com reflexos tecno-orientalistas se
destacam: o protagonista e o antagonista. O
protagonista é geralmente um homem, quase sempre
jovem e branco, que depende dos equipamentos
japoneses para modificar seu corpo ou acessar 0
ciberespaco (PARK, 2004; YUN, 2008). A falta de
autodeterminagdo e controle sobre si e sobre o
ambiente em que vive reflete 0 medo da hegemonia
econdmica japonesa e de uma “colonizacao reversa”
(YU, 2008, p. 46). A cidade orientalizada também
retrata essa ansiedade. O filme Blade Runner, por
exemplo, passa-se em uma Los Angeles
multicultural dominada por signos orientais. Nesse
sentido, “(...) o ciberespago — ao contrario da
paisagem fisica — pode ser conquistado e
submetido: entrar no ciberespaco é analogo a abrir
o Oriente” (CHUN, 2003, p. 14). Assim como o
Orientalismo criou estere6tipos e fantasias sobre a
cultura e povos de lingua &rabe, a ficcdo cyberpunk
e o ciberespaco projetam uma fantasia tecnoldgica
da Asia para o Ocidente (CHUN, 2003).

O antagonista € comumente apresentado
através do papel do androide. De acordo com Young
(2014), 0 medo do desconhecido — o Outro — se
manifesta através da figura dos androides, que
podem ser lidos como significantes das mudancas
tecnologicas e culturais. Alem disso, os androides
sdo criados para cumprir uma funcdo trabalhista
nessas sociedades e sua situacdo é paralela a
escraviddo. Apesar de termos mais semelhangas do
que diferencas, durante o desenvolvimento
narrativo, somos constantemente lembrados da
inferioridade e da falta de empatia dos androides. O
papel dos androides, em histérias como Blade
Runner, sdo uma analogia as minorias e ao
preconceito racial (YOUNG, 2014, p. 15-17).

postmodernity are build upon continuing fantasies of—and
anxieties about—the Orient.”

Apesar dos esteredtipos estarem mudando
nos ultimos anos, o tecno-orientalismo permanece
presente nas narrativas ficcionais contemporaneas,
principalmente através dos aspectos visuais (PARK,
2004). O estilo utilizado continua, ainda, a ressoar
em toda a ficcdo cientifica ocidental, tendo um
grande impacto sobre as producdes -culturais
japonesas.

3.2. A RESSIGNIFICAGAO DO TECNO-ORIENTALISMO NO JAPAQ

Na década de 1980, as narrativas cyberpunk
transformaram o significado de “escrever fic¢ao
cientifica”, agora, passa-se a “escrever o Japao”
(SATO, 2004, p. 345). A introducdo do cyberpunk
ocidental — especificamente o estadunidense,
atraves de obras como Neuromancer e Blade
Runner, “mudou a visdo japonesa da cultura
japonesa (...) Ou seja, o cyberpunk americano
permitiu ao Japdo encontrar-se no futuro do
Ocidente” (SATO, 2004, p. 340). Esse fascinio
atraiu os olhos do publico ocidental para o pais. O
Japdo, entdo, remodela sua imagem para criar uma
nova marca cultural através dos animes.

A exportacdo e a criacdo da cultura enquanto
produto, como bem assinala Méndez (2009, p. 41),
impulsionam a propagagdo do imaginario acerca
dos habitos e das formas do ser social japonés nos
moldes do orientalismo moderno, a saber suas
relacdes interpessoais, seu modo de trabalho, dentre
outros aspectos. Apesar disso, — ou mesmo em
razdo disso —, abre-se margem para o Japao impor-
se em postura ativa frente ao discurso tecno-
orientalista, — levando em conta o seu célebre
historico na criacdo da identidade japonesa através
da adaptacdo de discursos sociais externos
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(HENSHALL, 2008) —. Sendo assim, proporciona-
se a expansdo de um novo discurso para esse ramo
do entretenimento.

Ao se falar em discurso, especialmente no
que concerne a ideais tecno-orientalistas, mobiliza-
se também uma articulagdo, ou mesmo uma
desconstrucdo, de um vocabulario proprio para o
ramo de entretenimento. A insercdo dessa
linguagem tecno-orientalista na producéo de sentido
realiza a conex@o que provocou o sucesso de tais
produtos culturais: a conexdo entre o publico e o
objeto, a saber, entre o publico otaku e o prdprio
anime (TORRENTS, 2017, p. 220). Essa relacdo é
realgada ao se mencionar as novas formas de
discurso orientalista, na medida que a animacdo
serve como ferramenta de reafirmacdo de um ideal
imagético japonés, tanto como serve como
modulacdo critica desse imaginario japonés e da
realidade japonesa que esse tipo discurso pretende
comunicar (MENDEZ, 2009, p. 42). Toshiya Ueno
(1996)%, a0 debrucar-se acerca do anime enquanto
aparato ideoldgico, reivindica tal papel:

Em certo sentido, Japanimation (lembrar que
esse tempo tem que ir em italico) é um aparato
ideoldgico a0 mesmo tempo que € também
(virtualmente?) um armamento de critica. Por
gue as paisagens asidticas estimulam a
imaginagcdo cyberpunk? Certamente seria
possivel reduzir o problema a influéncia do
filme "Blade Runner". Mas deve-se considerar
que a Japanimation (italico) ilustrou a mutacao
do proprio capitalismo global ao se apropriar da
ilusio da Asia ou do Japdo. (UENO, 1996,
online, traducio nossa)®®.

%8 Toshiya Ueno, sociologo japonés e professor de teoria
critica, filosofia e estudos culturais no Departamento de
Estudos Transculturais na Universidade de Wako, Toquio.

%9 “In certain sense, Japanimation is an ideological apparatus
at the same time that it is also (virtually?) an armament of
criticism. Why do Asian landscapes excite the cyberpunk

A. NEON GENSEIS EVANGELION (1993-1996) - A TECNOLOGIA
DO ANIME E A CRITICA DA TECNOLOGIA

Apds a vivéncia apocaliptica do periodo pos
2% Guerra Mundial, com o bombardeio de
Hiroshima e Nagasaki, novos contornos da ciéncia
para a formacdo cultural e social do Japdo ganharam
forma em matéria de ficcdo. Consciente da
habilidade criativo-tecnoldgica que possuia, e do
desenvolvimento  técnico e industrial que
conquistou, a tecnologia e a ciéncia foram unidas
pela criacdo de narrativas de modernizacao do pais
e na construcdo de um imaginario de futuro que
aflorava sobretudo nas manifestacdes artisticas, tais
CoOmo 0 género de animacao japonesa anime.

Pela complexa e variada discursividade que
0 género transpassa, e pela diversidade de temas
abordados em tais animac0es, 0 processo de criacdo
de narrativas foi gradativamente tomando uma
identidade propria da expressividade japonesa.
Diante disso, integra-se esse género de animacgéo no
préprio comunicar da cultura e da vivéncia
japonesas, de tal modo que, ao incorporar também o
espirito historico em que se situa, falar da linguagem
tecnologica veiculada por meio do anime torna-se
ainda mais complexo na medida em que ele é, ao
mesmo tempo, o instrumento e o0 objeto de sua
critica. Volta-se, entdo, os olhares a um dos
representantes icénicos de tal discurso: a obra Neon
Genesis Evangelion — ou, como popularmente
chamado, apenas Evangelion —, de Anno Hideaki,
transmitido pela primeira vez no Japdo em 4 de
outubro de 1995, e com seu “Gltimo” capitulo
televisionado em 27 de marco de 1996, o qual, pela

imagination? Certainly it would be possible to reduce the
problem to the influence of the film "Blade Runner". But it
should be considered that Japanimation has illustrated the
mutation of global capitalism itself by appropriating the
illusion of Asia or Japan.”
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prépria recepcao do publico, proporcionou, e ainda
proporciona, acalorados debates acerca da
mensagem e construcdo de  significado
transpassados por um anime.

Apesar disso, antes de se analisar o objetivo
do discurso do anime, pensa-se, sobretudo, no
publico consumidor dessa midia: o otaku, haja vista
que, ao se tratar de um langcamento imagético de
novas impressoes acerca do papel da animacao, essa
producdo também encara expressdes pouco
convencionais na cristalizacdo de sua proposta
narrativa. Afora discussdes acerca do valor que o
otaku, individual e coletivamente considerado,
carrega no Japao, certo é que ganhou holofotes no
estrear de Evangelion, na medida em que seu
sucesso foi sendo reconhecido cada vez mais no
exterior, ou, mais proprlamente no “Ocidente”.
Justamente por £5gs s
tal impacto, a
voz do publico
otaku  ganhou
mais influéncia
na discusséo das
narrativas  das

animag0es
japonesas — e
mesmo nos
produtos

derivados de tais
servigos, como
videogames —
na medida que
reivindicava

para si um lugar

de fala  mals " yo ideaki Anno e Kazuya Tsurumai. n3om

%0 De acordo com Hiroki Azuma (2009, p. 6), a cultura otaku
pode ser dividida em trés geracdes: a primeira, que se originou
em meados da década de 1960, publico de animes como Space
Battleship Yamato (1974) e Mobile Suit Gundam (1979); a
segunda, formada por aqueles nascidos por volta dos anos

apropriado para o debate de tais temas (AZUMA,
2009, p. 5-6).

Habituado a enredos de animes como
“Tonari no Totoro” (1988) e “Kiki’s delivery
service” (1989), a chamada Terceira Geracdo da
cultura otaku®®, pablico alvo de Evangelion,
deparou-se, a primeira vista, com a seguinte
narrativa: Shinji lkari, adolescente de 14 anos, é
convocado para pilotar um robd gigante, cujo
modelo é denominado como EVA, a fim de salvar o
mundo de criaturas enormes e ameacadoras,
denominadas “Anjos”. Acompanhado por duas
outras colegas, Ayanami Rei e Asuka Langley,
também jovens pilotas de robds gigantes, e
supervisionado por sua mentora Misato Katsuragi,
enfrenta questdes aparentemente triviais para uma
realidade futurlstlca inserida num universo no qual

- robds  gigantes
s80 necessarios
para a protecao
da sociedade.

No
entanto, pelo
desenrolar  da
histéria, vé-se
que tal proposta
escapa do enredo

convencional
dos animes. Fato
é que, ao longo
dos 26 episddios
& da trama, a
animagao de

Fioura 2 Nean Genesis Fvangelion(1995), por Anno Hideaki Fonte: e fnd of Frangelion(1997), diregdo  ficcdo cientifica

flexiona 0
publico  otaku,

1970, que aproveitaram a cultura otaku produzida pela geracéo
precedente; e, por fim, a terceira geragdo, que consiste
naqueles nascidos ao longo da década de 1980, grupo esse que
foi publico principal do “boom” de Neon Genesis Evangelion.
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bem como, o espectador geral, a uma atitude
diferente frente ao cenario pré e pds-apocaliptico
que foi sendo construido no mundo de Evangelion.
a tecnologia ganha diferentes papéis na construgédo
do enredo de Evangelion quando comparada a
animes que preservam 0 recurso tecnolégico e a
ideia de progresso advinda desse como um ponto
fixo na narrativa. E o caso, por exemplo, de Mobile
Suit Gundam (1979), franquia de animacao japonesa
que se utiliza de elementos classicos da ficgdo
cientifica como exposicdo da narrativa ao
espectador.

Além de suscitar papel essencial na
composicdo da histéria e da personalidade dos
personagens, a linguagem utilizada por Evangelion
propde, partindo dos instrumentos tecnoldgicos da
narrativa, uma dindmica e um didlogo entre
espectador e animacdo na formatacdo da prépria
coesdo narrativa e da cronologia de acontecimentos
dentro da série — concatenagdo esta que, valido
destacar, mostra-se bem distante da
obviedade (COGNACQ, 2020)%. Logo nos
primeiros episodios da trama, o enfrentamento do
protagonista, Shinji, com o EVA que lhe ¢
designado, perpassa 0 questionamento da
humanidade da prépria maquina, e da unidade entre
humano e robd, dos medos, angustias e anseios que
0 personagem pode sentir quando robd e humano
tornam-se um sé. Hideaki apropria-se da logica
mecanizante tecno-orientalista em prol do
surgimento de tracos de esperanca, de humanidade,
agora advindos da tecnologia (BOUNTHAVY,
2017, p. 6), provocando uma mudanca de reacdo do

1 Amaél Cognacg, académico em Estudos Asiaticos pela The
Tokyo University, nos fornece, em seu artigo de opinido, uma
visdo acerca da relagdo conflituosa do publico otaku e Neon
Genesis Evangelion e os recursos psicoldgicos que sdo
mobilizados na narrativa dos personagens da trama,
personagens 0s quais passeiam entre sentimentos de esperanca

publico, ao fazé-lo refletir sobre suas proprias
emocades.

A quebra de expectativa com o desenrolar da
trama evoca uma reflexdo para além dos préprios
personagens e mesmo do proprio mundo de
Evangelion, tal como propde Azuma (1996), de
forma que aquele que assiste tende a tomar ciéncia
de respostas que 0s proprios protagonistas se
propem durante a historia. Quando Shinji, em
dialogo consigo mesmo, indaga “Por que piloto o
EVA?” “Por que ndo posso fugir?”, ou mesmo “Nao
vou fugir”, pde a propria existéncia em ponto de
reflexdo do publico que o assiste: Por que a
personagem se comporta da maneira que se
comporta? Quais fatores da narrativa o afetam?
Quais elementos ndo estdo acessiveis ao publico?

A saida da zona de conforto que Neon
Genesis Evangelion proporciona entdo, até o final
de seu enredo — ou ao menos, até o seu “primeiro”
final —, chega ao questionamento da propria
representacdo da humanidade conflituosamente
exibida em Evangelion, dos limites do
reconhecimento do Outro enquanto parte de si
mesmo, dialogos esses bastante enfrentados pelo
pensamento dialético e pela psicanalise®?. Nesse
sentido, alcanga-se ruptura narrativa a tal ponto que
a historia em si, e a explicagdo dessa, sdo relegadas
ao segundo plano de importancia na obra, inclusive
em seu auge final (COGNACAQ, 2020; TORRENTS,
2017, p. 127), trazendo para consideravel parte do
grupo espectador profundo sentimento de
frustracdo, a ponto de afetar, inclusive, a agéncia de
seu criador, Anno Hideaki, na formatagdo e

e medo, provocados também por elementos tecnologicos que
participam do cenério e da histéria da animac&o.

62 Obras como “A fenomenologia do espirito” (1807), de
Georg Wilhelm Friedrich Hegel, e autores como Lacan, bem
incitam tais questdes.
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reformatacdo dos eventos dentro da animacao
(BOUNTHAVY, 2017, p. 5)%.

Essa inversdo estética do esteredtipo do
anime de rob6s mecha®, funciona, entdo, como
novo recurso ficcional para critica de seu publico
otaku, adaptado a finais tragicamente infelizes ou
felizmente positivos. Hideaki Anno se utiliza, entdo,
do impulso tecnoldgico pouco esmiucado — ao
menos quanto aos seus significados — em
Evangelion como recurso ficcional para situa-lo em
uma zona cinza, livre de especula¢des simplesmente
otimistas ou pessimistas, mas abertas a exploracao e
ao redesenho de elementos tradicionais deste género
de animagdo (AZUMA, 2009, p. 37,
BOUNTHAVY, 2017, p. 5). Seguindo por tal linha,
da mesma forma que Hideaki prop6s-se, no
confeccionar da ficcdo, a exercer uma critica ao seu
proprio publico, desgarra-se a obra de seu proprio
criador ao passo que suas intencOes sdo, dentre
outros fatores, o que torna a narrativa da animacao
uma midia de tdo impactante sucesso. Ou talvez seja
precisamente tal reacdo que o seu criador
intencionava ao dirigir tais provocagdes ao publico
(COGNACQ, 2020).

Curiosamente, a reproducdo imagética de
cenarios esculpidores do ideal tecno-orientalista no
Ocidente também foi um fator que influenciou a
tomada de interesse pela animacao, e 0 seu excesso,
no alto desenvolvimento do enredo de Evangelion,

83 Nesse quesito, interessante também mencionar o famoso
anime Tetsuwan Atomu (1963), mais conhecido como Astro
Boy, inspirado em mangd homdnimo, que, ao langar proposta
narrativa de ‘tecnologizagdo’ do corpo, inovou mediante a
articulacdo de um modelo de narrativa voltado ao publico
masculino, enfatizado pelo género mecha. O anime se assimila
a animacdo comentada neste trabalho ao passo que também
perpassou por transformacdes e relangamentos de sua historia.
Comumente caracterizado como um dos primeiros animes a se
aventurar no ramo da ficgdo cientifica, tematicas que enlagam
as questes como a teleologia da acdo humana frente a
tecnologia sdo provocadas pela animagdo. Seu manga, tal
como Torrents (2017, p. 193) aponta, impulsiona tais

tornou-se um dos elementos-chave para o
entendimento de que a narrativa ndo teria mais
propriamente, em seus mais variados aspectos, um
“fim tradicional”, isto ¢é, um desfecho das
probleméaticas nas quais 0S personagens se
envolvem. Lamarre (2006, p. 378) pontua tal
questdo no sentido de que essa estrutura narrativa se
estende, inclusive, para a histéria e para as
personagens que a compdem: a relacdo de Shinji
com seu pai, 0 enfrentamento de Shinji frente a seus
desejos, a clareza na definicdo do relacionamento
entre os personagens, at¢é mesmo o futuro do
planeta, ameacado por um iminente apocalipse, sdo
todos elementos da narrativa do anime que instigam
a adaptacdo do publico a escassez de
informacGes.Sendo assim, a tecnologia é trabalhada
na animacdo através do excesso e da escassez dos
detalhes apresentados.

A tecnologia adentra o psicologico dos
personagens, que compdem o método narrativo da
animac¢ao, ¢ desconstroi nogoes de “comeco” e
“fim” que se alongam e se confundem durante toda
a obra em seus mais variados aspectos. 1sso pode ser
constatado, de inicio, pelo fato de que a animagao
suspendeu a narra¢do do cendrio, focando-se na
resolugdo dos sentimentos dos personagens, por
exemplo, pela aceitagdo da morte da made, por
Shinji. Portanto, atravessaram-se outros ideais de
“fim” de uma histdria, posto que a problematica de

discuss@es - inclusive, de forma mais direta - em seu préprio
inicio, ao questionar “Why humans create robots? Why do
humans make machines do human work?”. Atualmente, a
filmografia do anime explora ‘geragdes’ e ‘reboots’ da historia
original, j& formatando projetos de novas animacdes tais como
o0 recente Astro Boy Reboot (2015).

64 Anime mecha, aquele caracterizado pela inser¢io de robds
gigantes na narrativa, controlados por pilotos ou ndo, comuns
em propostas de animes de ficcdo cientifica. Sdo exemplos do
género os animes Super Dimension Fortress Macross e
Tengen Toppa Gurren Lagann.
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Evangelion nédo foi de todo solucionada, a saber, a
destruicdo da humanidade, o funcionamento da
organizacdo NERV, o paradeiro de personagens
durante a destruicdo da cidade, entre outras questdes
postas no climax da obra que ndo obtiveram um
desfecho 6bvio.

Ao longo de toda a sua obra, Anno Hideaki
difere das expectativas de seu publico, tal como
elabora, de certa forma, um desfoque das lutas
criadas na narrativa, contrariando o esperado de
animes do género mecha, cujas batalhas séo
habitualmente repletas de acdo, e usualmente
ocupam o centro da trama. Em Evangelion, porém,
elas se mostram curtas e relegadas ao plano de
fundo. O foco é dado ao sofrimento dos pilotos
envolvidos numa relacdo simbidtica com seus
EVAs, em que o robd representa uma figura
materna®, com a qual o piloto se funde como se,
literalmente, voltasse ao ventre de sua mde. Essa
imagem oferece um contraponto ao tipico robo de
animes, nos quais a maquina é muitas vezes
construida por uma figura paterna, assumindo o
lugar do pai (GOMARASCA, 2002;
BOUNTHAVY, 2017, p. 6). A verdadeira trama de
Evangelion desenvolve-se através da epopeia de
Shinji e consiste na sua jornada para aceitar e
compreender suas insegurancas, sua sexualidade e
como tudo isso impacta na sua relagdo com aqueles
ao seu redor.

Além disso, Anno — intencionalmente ou
ndo — subverte a implicagdo tecno-orientalista
presente nas producdes de ficcdo cientifica pds
década de 70. Em vez de robotizar humanos, ele nos
entrega 0 EVA, que ndo € uma maquina, mas um ser

5 “En effet, les pilotes sont tous des enfants d’environ

quatorze ans dont les méres ont fusionné avec un EVA ou
travaillé sur ces créatures avant de mourir dans des
circonstances dramatiques.”(BOUNTHAVY, 2017).

8 Christian Ingo Lenz Dunker é um psicanalista brasileiro,
professor titular do Instituto de Psicologia da Universidade de

humano sintético cuja casca de metal externa serve
como uma gaiola, ndo como protecdo. Em vez de
dominar um objeto mecanico, o piloto é absorvido
por uma entidade organica fora de controle
(BOUNTHAVY, 2017, p. 6). O mundo futuristico
frio e automatizado, que vé na tecnologia a Unica
salvacdo da humanidade frente ao apocalipse
iminente, é apenas a paisagem para trabalhar as
representacfes postas pelos personagens, espelhos
dos telespectadores. E entregue ao publico um
protagonista nada herdico, humanizado pelo seu
sofrimento ao ponto de ndo ser instrumentalizado —
um her6i que ndo se realiza como ferramenta de
justica -, Shijin reflete a geragédo japonesa dos anos
noventa, guiada pela tecnologia e marcada pelos
medos e insegurancas de um futuro incerto frente a
estagnacao econémica (BOUNTHAVY, 2017, p. 7).

A exploracédo de tal abordagem psicoldgica
e reflexiva chega ao seu apice no Gltimo capitulo da
trama: um verdadeiro processo de dissecamento
psicoldgico se da por Asuka, Shinji e Misato —
personagem cuja sobrevivéncia €& mesmo
questionada nesse ponto — perpassando Sseus
traumas de infancia e as representacbes mentais
daqueles que lhe sdo importantes. Entdo, temos a
culminagéo da obra com o0 momento em que Shinji
aceita viver e se amar, assim dando a todos a
oportunidade para lutarem e também viverem.
Dunker (2021)%® v& na culminacdo do
amadurecimento de Shinji, nas cenas finais do
episddio 26, a representacio do “fim da
adolescéncia”, um reflexo das vivéncias enfrentadas
no processo de tornar-se adulto. Contudo, a ndo
culminacdo da trama em um desfecho bélico e
sangrento, tampouco em um encerramento que traz

S&o Paulo. Tornou-se conhecido do publico ndo académico
por sua atividade, como colunista e articulista, nas revistas
Mente & Cérebro, Cult e Brasileiros. Além de possuir um
canal no youtube “Desejo em Cena”, voltado ao grande
publico onde discute psicanalise e suas relagbes com a vida
social, arte e politica.
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a tona a logica binaria maniqueista de “bem”
ultrapassando o “mal”, com o suporte do elemento
tecnologico na guinada herdica dos personagens,
causou, para grande parte da comunidade de fas,
grande senso de incompletude do anime em sua
narrativa. Em outras palavras, ndo lhes foi dado nem
um final trdgico, nem um glorioso. Apesar disso,
Cognacq (2020) diz:
Ao oferecer um final tdo complicado, Anno
sadisticamente forga a audiéncia a passar o tempo
assistindo, pensando, falando sobre ele. Esse tempo
dedicado ao anime é o que ancora a historia em sua

audiéncia (COGNACQ, 2020, online, traducéo
nossa)®’.

A representacdo da humanidade na
animacdo alcanca aspectos que iam além da
estrutura propria dos personagens. Supostos
monstros, criaturas e seres artificialmente criados
assumem um carater humano pela relacdo que
delineiam no meio social que convivem. A
tecnologia integra a humanidade do personagem,
mas esse ndo limita sua experiéncia a ela; o
personagem desamarra-se dos botdes e controles de
maquina que o impdem a agir, 0 que Se suscita,
entdo, a sua propria agéncia perante 0 mundo
“tecno”. O que nos leva a pensar sobre a afirmacao
da obra de Hideaki ser uma critica a propria
comunidade otaku, pela qual, segundo Azuma
(1996), Anno possuiria pouco aprego por tratarem-
se de pessoas reclusas em seus mundos imaginarios,
dai Bounthavy (2017) afirmar:

Nessa perspectiva, Shinji € uma representacdo do
otaku prostrado em seu universo ficticio,
especialmente quando declara no episédio 26 que ele
pode escolher viver em mundo sem EVA
(BOUNTHAVY, 2017, online, tradugdo nossa)®.

67 «By offering such a complicated final, Anno sadistically
forces the audience to spend time watching, thinking, talking
about it. Such time devoted to the anime series anchors the
story into its audience.”

A obra,entdo, tem seu valor e significancia
pela intencdo do autor ou pela interpretacdo do
receptor? Ela se inaugura em seu potencial critico
ao publico, mas ainda oferece muito mais questdes
acerca da relacio homem-tecnologia —
principalmente pelas lentes ocidentais com que se
enxerga o “Oriente” —, que mesmo a intensa
narrativa psicologica presente em Evangelion
inicialmente oferece. Ao fim, a certeza que se extrai
é que, de fato, Neon Genesis Evangelion possui hoje
uma dimensdo muito maior que seu tamanho
original, e que, tornou-se um classico do género.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

No atual contexto pandémico, em face dos
discursos de oOdio contra a comunidade asiatica,
consideramos relevante apresentar as bases que
impulsionam acBes racistas e que passam
despercebidas aos olhos do senso comum, assim
como apresentar de que forma a propria sociedade
japonesa ressignifica essas bases de forma a
modelar sua identidade para 0 mundo. Nao é mais
uma cultura eurocéntrica ou estadunidense
definindo quem € o Japdo, e sim o Japdo
readquirindo sua voz para Sse posicionar como
sujeito enunciativo de si.

Assim como a mensagem orientalista e
tecno-orientalista busca ter o maximo de alcance
pelos meios de comunicacdo de massa, a réplica
nipénica se utiliza dos mesmos instrumentos para se
apresentar ao mundo. Entende-se que o anime,
enguanto género de animacdo japonesa, € um dos
produtos culturais japoneses de maior difuséo
internacional e, portanto, uma das melhores formas

68 «“Dans cette perspective, Shinji est une représentation de cet
otaku prostré dans son univers fictif, notamment lorsqu’il
déclare dans ['épisode 26 qu’il peut choisir de vivre dans un
monde sans EVA.”
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de ressignificacdo e exposicdo de sua identidade.
Neon Genesis Evangelion é um exemplo da
retomada da visdo tecno-orientalista com a voz ativa
da cultura japonesa nos padrées de ficcdo cientifica
trabalhados na obra.

Ao tratar do assunto ficcdo cientifica dando
tamanha profundidade na andlise dos personagens
do anime Evangelion, o autor transpde as barreiras
da tecnologia pelo encanto, pela ciéncia e pelas
lutas. Assim, este torna-se um dos diferenciais de
sua obra frente as producgfes ocidentais: ainda que
utilize de aspectos comuns do tecno-orientalismo, a
reapropriacdo do autor traz uma nova perspectiva,
uma nova cor ao tema. Em vez de fortalecer a visao
da comunidade japonesa — e asidtica no geral,
como ocorre por vezes em determinadas producdes
— como fria, distante e essencialmente robotica,
Hideaki forga o publico a ver e sentir a angustia, o
dilema e as dificuldades de seus personagens
vivenciados e mediados pela alta tecnologia que os
cerca. Assim, esses personagens enfrentam um
mundo distdpico repleto de tribulagbes. A obra tem
um rico trabalho de personagem, restituindo a
humanidade que tanto se tentou apagar da existéncia
e da imagem japonesa.

N&o se pretende entrar em uma posicao de
julgamento ou censura de qualquer tipo sobre as
obras ficcionais ja existentes, incluindo as citadas
neste trabalho, mas sim, incentivar uma reflexao
critica sobre os discursos que as permeiam e ampliar
0 debate sobre a importancia de compreender um
povo e uma cultura pela sua prépria voz.
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