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SAITA, Karina Benicio. One piece: uma analise dos elementos narrativos na
convergéncia midiatica entre manga e anime. 2022. 126 f. Dissertagao (Mestrado em
Comunicacéao) - Universidade Estadual de Londrina, Londrina, 2022.

RESUMO

Os quadrinhos japoneses e suas versdes animadas, denominados mangas e animes,
sao frutos de uma relagao intercultural com o ocidente e tém cada vez mais atraido
leitores e espectadores de todos os paises, principalmente pela atual facilidade de
acesso dessas narrativas transmidia por aplicativos oficiais para leitura e servigos de
streaming que disponibilizam as versées animadas. Com o olhar voltado para o
movimento que ocorre entre a convergéncia midiatica, a presente pesquisa tem como
propésito investigar o que ocorre com os elementos narrativos do manga de One Piece
quando ele é adaptado para anime, e de que modo se dio essas alteragdes. Utilizando
como metodologia a analise da narrativa torna-se possivel identificar e categorizar as
principais semelhangas e diferengas entre as versdes por meio da divisdo entre macro
e micro estruturas. Observa-se que por mais que a adaptacédo entre elas possua
estruturalmente mais semelhangas que disparidades, algumas modificagbes ou
rearranjos das cenas sao inevitaveis, contudo, ao invés de resultarem em experiéncias
negativas, acabam renovando a série, entretendo os espectadores antigos enquanto
cativam os que decidem acompanhar a narrativa animada pela primeira vez.

Palavras-chave: manga; anime; One Piece; adaptacdo; narrativa transmidia.



SAITA, Karina Benicio. One Piece: an analysis of narratives elements of the media
convergence between manga and anime. 2022. 126 p. Dissertation (Master's Degree
in Communication) - Universidade Estadual de Londrina, Londrina, 2022.

ABSTRACT

The Japanese comics and your animated versions, called manga and anime, result of
an intercultural relationship with the occident, getting more and more attracting readers
and viewers of all countries, mainly due to the current ease of access to this narrative
transmedia by official reading apps and streaming services that make animated
versions available. Looking at the movement that occurs between media convergence,
the purpose of this search is investigating what occur with the narrative elements in
One Piece manga when it is adapted to anime, and how these changes occur. Using
a methodology of narrative analysis will be possible to identify and categorize the main
similarities and differences between the versions through the division between macro
and micro structures. It is observed that due to changes arising from the format used
to tell the same story, as much as the translation between them has structurally more
similarities than disparities, some modifications or rearrangements of the scenes are
inevitable, however, instead of resulting in negative experiences, they end up renewing
the series, entertaining longtime viewers while captivated who decide to follow the
animated narrative for the first time.

Key words: manga; anime; One Piece; adaptation; transmedia storytelling.
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1. INTRODUCAO

O ato de contar, ler e ouvir histérias € bastante antigo e vem se
transformando ao longo dos séculos ao passo em que se desenvolvem novas
maneiras de transmiti-las. O Século XX foi propicio para o surgimento de muitas
tecnologias que viriam a ser utilizadas massivamente na contemporaneidade
para entreter as pessoas, como o cinema, as histérias em quadrinhos, a televiséo,
animacgoes, jogos entre outros. Durante as primeiras décadas do século passado
surge 0 movimento experimental de criar uma interacdo entre essas midias,

resultando assim o que mais tarde viria a ser chamado de narrativas transmidia.

As narrativas transmidia ndo se limitam a contar as mesmas
historias dentro de plataformas diferentes, mas tentam explorar a interacao delas
inseridas em um universo ficticio, fazendo com que o apreciador dessas histérias
movimente-se entre diversas midias para poder disfrutar da obra de maneiras
distintas ao mesmo tempo em que coleta novas informacbes sobre os
personagens e a trama. Mesmo que algumas dessas midias sejam definidas
como principais portas de entrada para aquele universo, como € comum ocorrer
no caso de filmes, jogos ou animacodes da franquia por exemplo, a experiéncia
imersiva deve ser diferente em cada meio ao ponto de nao entediar os fas mais

passionais.

A forma com que essas diferentes midias se interconectaram
para criar cada vez mais universos ficticios ricos através de narrativas
expansivas acabou mudando ndo somente nosso comportamento como
consumidores, mas também terminou refletindo no modo com que nos
relacionamos com outras pessoas, outras culturas e nos distanciamos cada vez
mais do que antes vinha a ser mera representacdo de uma cultura nacional.
Passamos de espectadores para coletores e cacadores de histérias por nicho,
em uma busca incessante por conteudos que mais agradam os gostos pessoais

€ nao mais sujeitos as ofertas midiaticas massivas e padronizadas.

Um desses nichos que surgiram timidamente no inicio da década
de 1960 entre os paises do ocidente por meio da televisdo e acabaram tendo um
crescimento estrondoso na década de 1990, foram as animagdes japonesas, 0s
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klanimes, que na maior parte das vezes sado adaptagcbes de outras obras

impressas de sucesso no Japao, como livros e mangas.

Em vistas de uma formulagédo conceitual, o manga é a historia
em quadrinhos de origem japonesa geralmente em preto e branco, com sentido
de leitura contrario a ocidental (da direita para esquerda, de cima para baixo). As
publicagdes das historias sdo direcionadas a publicos especificos, organizados
por idade e género. Apesar de também serem uma forma de entretenimento
relativamente barata e de facil acesso, € espantoso observar a quantidade de
titulos produzidos e consumidos anualmente, tornando-se bastante populares

entre os jovens ndo somente no Japdo como no mundo todo.

Um dos principais diferenciais desses quadrinhos em relagao
aos habituais super herdis (Homem-aranha, Batman, Superman) ou tirinhas
(Turma da Monica, Mafalda, Peanuts), vem da mimetizagcdo de ferramentas
utilizadas no cinema, como a simulacdo dos angulos de camera, criando
dinamicidade e ritmo frenético durante a sequéncia de quadros, tornando o
manga uma leitura rapida. Esse aspecto, de certa maneira contribuiu
visualmente para o desenvolvimento dos animes, que contavam com um
material de base deveras ilustrativo e detalhado, propicio para adaptacao
midiatica.

Tanto o manga quanto o anime possibilitaram a exportagéo da
cultura japonesa para o mundo através do entretenimento. Mesmo que muitas
historias se passem em mundos fantasticos, € possivel notar varios tragos
ocidentalizados nessas midias, como o proprio design dos personagens, a

arquitetura ou objetos presentes na obra.

Um dos titulos de manga que tem se destacado nos ultimos anos
€ One Piece, do escritor e desenhista Eiichiro Oda. A obra, com mais de 25 anos
de publicagao, é recordista no Guinness Book pelos feitos de altas vendagens
com cerca de 500 milhdes de copias vendidas em todo o mundo (sendo 416.566
delas somente no Japao), e conta também com uma extensa rede de narrativas
transmidia com adaptagdes para anime, jogos, produtos, entre outros. A
aventura do jovem pirata Luffy com poderes de homem-borracha e sua tripulagéo

pelo mar agitado da Grand Line pelas mais diversas ilhas segue com uma grande
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comunidade de aficionados pelo mundo todo e continua a atrair novos fas

principalmente por meio do mangéa e anime.

No entanto, para que One Piece tenha se tornado uma obra com
tamanha proporcéo e desdobramento em diversas midias, foi necessario que o
seu material fonte, 0 manga, fosse bem recebido primeiramente pelo publico
japonés para assim receber uma versdo animada que pudesse ser transmitida
em outros paises. A importancia da conquista de um lugar dentro de uma revista
de quadrinhos japonesa implica diretamente no sucesso transmidia da obra, e
para isso, € necessario que os leitores se entretenham com as histérias do
comeco ao fim. Neste sentido, sdo utilizadas técnicas narrativas que possibilitam
criar contos envolventes que vao além de um conflito central para desenrolar os

acontecimentos.

No que condiz com o modo de se elaborar uma narrativa
eficiente para mangas, Hirohiko Araki (2015), autor de Jojo Bizarre Adventure
com mais de trinta anos de experiéncia no mercado de quadrinhos japoneses,
revela em seu livro Manga in theory and practice: the craft of creating manga
uma série de elementos narrativos que funcionam como passo a passo
necessarios para criar um quadrinho japonés de sucesso. O autor aborda
algumas ferramentas comuns entre os desenhistas como a estrutura ki-sho-ten-

ketsu, o name' e a criagédo de personagens complexos por exemplo.

O ki-sho-ten-ketsu € muito utilizado para a construgao do
andamento da histéria, ja o name € responsavel pela visualizagdo prévia das
paginas e dialogos antes de o autor trabalhar na versao finalizada dos capitulos.
Sobre os personagens, Araki pde em énfase a complexidade de personagens,
compostos de varias camadas, qualidades e defeitos criveis o suficiente para

que o leitor decida acompanhar sua jornada.

Ha ainda um numero muito pequeno de pesquisas que abordam

sobre o conceito de ki-sho-ten-ketsu, bem como ha caréncia em pesquisas no

' Name: Rascunho semelhante a um storyboard rustico que contém as falas dos personagens e
0 que acontecera na histéria para que o editor possa avaliar o capitulo e possam planejar o
direcionamento da histéria da melhor forma possivel economizando tempo de desenho da pagina
final.
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ambito narrativo que discutam as relacdes entre as adaptacdes de quadrinhos e

animacgao japonesas.

Assim, a presente pesquisa tem como principal objetivo
investigar o que ocorre com os elementos narrativos do manga de One Piece
durante sua adaptagao para a versdo animada, até que ponto os fundamentos
da versao impressa sdo mantidos, mimetizados ou alterados nesse processo.
Supde-se que na convergéncia midiatica entre essas midias sejam mantidos em
parte os fundamentos do manga para que haja minimamente um nivel de
fidelidade do conteudo narrativo da obra méae, mas que estes elementos nao
sejam uma estrutura rigida, possibilitando a alteracédo de alguns trechos e assim

criando espaco para originalidade dos diretores na versao animada.

Devido a pouca divulgacao do sistema de funcionamento de uma
editora de mangas no Japao assim como alguns detalhes a respeito da forma de
consumo dessas midias naquele pais, alguns dos dados apresentados nesta
pesquisa resultam de vivéncias da autora como consumidora e fa desse meio ha
mais de quinze anos, da participagdo em eventos, busca constante em
informagdes oficiais através de entrevistas de diversos mangakas? por videos e
revistas, e também da bagagem adquirida através do intercambio no Japao que
propiciou contato direto com o consumo usual de revistas de mangas semanais.
Além disso, a pesquisadora também conta com alguma experiéncia na criagao

desses quadrinhos e animagdes 2D.

A respeito da metodologia utilizada, buscou-se a articulagcéo da
analise da narrativa de Seymour Chatman (1990) em conjunto dos fundamentos
e elementos do manga apresentados por Hirohiko Araki (2015) para que fosse
possivel estabelecer macro e micro categorias que tivessem relagéo direta com
o quadrinho japonés a principal fonte de origem dessas narrativas transmidia. Ao
mesmo tempo que a organizagcdo dos elementos facilitava a organizacédo da
coleta de dados, tornava possivel observar as mudangas que ocorriam durante

a adaptacao entre as duas midias.

2 Mangaka: termo japonés utilizado para se referir a profissionais que desenham, escrevem e
criam mangas. Os editores e assistentes ndo sao considerados mangakas.
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Ademais, a presente pesquisa se organizara em trés capitulos,

sendo eles: Dos mangas aos animes, do Japado para o mundo, Construcao

Narrativa e por fim Anéalise Narrativa.

No primeiro, sera abordada a contextualizac&o histérica acerca
da criagdo dos mangas e animes no Japao utilizando como principal referéncia
a autora Sonia Luyten (2000; 2005). Em seguida, sera observado o trajeto
dessas produgdes para o exterior por meio da televisdo utilizando a estratégia
de mercado que Marc Steinberg (2012) denomina media-mix. Também sera
realizada neste capitulo uma discuss&o baseada nos conceitos de Henry Jenkins
(2013) e Carlos Scolari (2013) a respeito da convergéncia midiatica, das
narrativas transmidia e das adaptagdes. Por fim, discute-se as relacbes de
cultura e sociabilidade, com base em Stuart Hall (2006), abordando sobre a

mudanc¢a na maneira de acessar o entretenimento.

No capitulo Construcédo narrativa investigam-se semelhangas
técnicas entre a estrutura de mangas e animes, além de maneiras de se
organizar o estudo de narrativas para identificar quais elementos presentes na
elaboragcdo de um manga que podem ser tomados como categorias de analise
durante a coleta de dados. Para isso, parte-se das teorias de Seymour Chatman
(1990) e Hirohiko Araki (2015). O primeiro sugere o uso e definicdo de macro e
micro estruturas para organizar a pesquisa da narrativa e o segundo apresenta
elementos narrativos fundamentais para os mangas, que poderéao ser utilizados
como categorias de analise durante a coleta de dados. Além do conteudo
narrativo, também é apresentada a obra One Piece de Eiichiro Oda com o
resumo do enredo, sua construgdo da convergéncia midiatica, assim como uma

revisao bibliografica sobre o que ja foi pesquisado sobre One Piece.

Em Analise da narrativa sera exposta a metodologia, qualitativa,
descritiva e de natureza exploratéria que permitira realizar uma analise da
narrativa na obra pretendida, utilizando o recurso de descrigdes, imagens,
tabelas, entre outros para refletir acerca dos dados obtidos. Por ultimo, serdao
feitas as Considerac0es finais necessarias para conectar os principais pontos da

pesquisa.
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2. DOS MANGAS AOS ANIMES, DO JAPAO PARA O MUNDO

O mangéa surge no Japao no inicio do século XX, a partir da
chegada das primeiras histérias em quadrinhos vindas principalmente dos
Estados Unidos e da Europa. Em pouco tempo, os desenhos com personagens
de olhos grandes e expressivos, monocromaticos em narrativas que se leem da
direita para a esquerda tornam-se quadrinhos tipicos de uma produgao cultural
japonesa, narrativas essas que vao receber movimento e cor nos animes a partir
da década de 1960, ganhando o mundo. Neste capitulo, sera apresentada uma
breve trajetéria dessas duas midias assim como serao feitas reflexdes acerca
das mediagdes culturais que ocorrem até chegar a delimitacdo do objeto de

pesquisa desta dissertagao: o One Piece.

Por volta do século XVI, durante o denominado Periodo Edo
(1603-1867) o Japao havia fechado suas portas para o exterior por conta da
politica interna denominada shogunato que ocorria no pais, resultando no
distanciamento das inovacdes e influéncias ocidentais por quase dois séculos.
Isso levou ao fortalecimento da cultura local e da constru¢cdo de uma identidade
japonesa onde a definicdo de cddigos e regras de conduta, a gastronomia,
vestimenta, criacao dos sistemas de escrita hiragana e katakana, as pinturas no

estilo ukiyo-e, bem como o teatro kabuki por exemplo acabou se desenvolvendo.

Mais tarde, com o enfraquecimento das politicas regidas pelo
comando dos senhores feudais do shogunato, junto a pressdo externa dos
demais paises ocorre a reabertura dos portos e com isso 0s japoneses voltam a
ter contato com a tecnologia, com os avangos na medicina e as principais
tendéncias artisticas. Apesar de estarem encantados pelas novidades vindas
principalmente dos Estados Unidos e da Europa, a populagcdo ainda se
encontrava resistente e seletiva a incorporar novos padrdées apresentados,

sendo este movimento um reflexo do longo periodo de isolamento do pais.

No entanto, o interesse pelas revistas de comédia e
posteriormente pelas histérias em quadrinhos surgiu em pouquissimo tempo,
afinal era a primeira vez que o0s nipbnicos experenciavam narrativas

decompostas em imagens sucessivas e isso lhes despertou curiosidade. Porém,
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a tendéncia de consumir quadrinhos ocidentais ndo durou muito tempo. Segundo

Sonia Bibe Luyten (2000) isso ocorreu porque os leitores tinham dificuldade em
se relacionar com esses quadrinhos, mesmo quando traduzidos para o seu
idioma. A diferenga entre vivéncias fez com que os artistas japoneses tomassem
iniciativa para produzir suas proprias historias, utilizando as técnicas narrativas

observadas.

Por ser uma forma de entretenimento relativamente barata de
produzir e consumir, os quadrinhos japoneses, batizados como mangas por
Rakuten Kitazawa um dos principais quadrinistas em meados de 1910,
rapidamente se popularizaram. As primeiras historias eram voltadas para os
leitores adultos, mas em pouco tempo surgiu um nicho especifico voltado para
criangas, como explica Luyten (2000):

Nos anos 30, no Japao, os quadrinhos para adultos e criangas ja estao
nitidamente separados. Uns e outros se desenvolvem e
simultaneamente formam autores préprios a cada segmento, tendéncia

esta diferente de modo geral, da do Ocidente, onde ndo existe uma
separacgao tao grande entre os leitores. (LUYTEN, p.116)

Da mesma forma que ocorre com a segmentacao de historias
pela idade, surgiram cada vez mais divisbes especificas ao se filtrarem as
histérias pelo género literario (aventura, comédia, suspense, etc.) e em publico
alvo feminino ou masculino. Assim da-se inicio as classificagdes shounen
(histérias voltadas para meninos até 15 anos), shoujo (histérias voltadas a
meninas até 15 anos), seinen (para os homens jovens e adultos e contém mais
violéncia explicita do que no shounen) e jousei (para jovens mulheres e
geralmente trata de assuntos mais sérios sobre relacionamentos amorosos ou

sobre questdes filoséficas acerca do cotidiano) por exemplo.

Anos mais tarde, com o fim da Segunda Guerra, a economia do
pais estava arrasada e mesmo neste cenario no qual geralmente as producdes
de entretenimento ficam em segundo plano, os mangas conseguiram se manter
populares gragas as livrarias de empréstimos, os kashinbon-ya que cobravam
cerca de dez ienes por dois dias de aluguel do material, além do surgimento dos

akabon, livros vermelhos com mangas voltados para o publico infantil impressos
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em papéis grosseiros por pequenas editoras que estavam em busca de um

mercado de nicho.

Os mangéas nao somente proporcionavam entretenimento para

a populagao, mas serviam também como forma de escapismo da realidade. Ao

ler um mangd, o leitor era transportado para dentro do universo da obra,

independente do estilo ou narrativas apresentadas. Esta caracteristica se

mantém atualmente, muito embora com uma nova necessidade. Se nos periodos

de guerras e crises econdmicas serviam como forma de distrair a mente dos

demais problemas, contemporaneamente servem muitas vezes como forma de

extravasar sentimentos e emogdes reprimidas inconscientemente, sejam estes

reflexos dos comportamentos rigidos da sociedade japonesa ou ndo, como
afirma Luyten (2000):

[...] o cidaddo japonés tem amplas opgdes para dirigir seus sonhos, em

razdo dos inumeros tipos de revistas. Vivenciando na fantasia o que

ndo pode concretamente realizar na realidade, o leitor encontra no

manga um meio comportado de canalizar e extravasar suas emogodes.
(LUYTEN, 2000, p. 223)

Além da fungado social, e também de entretenimento, com o
passar dos anos os mangas foram adquirindo caracteristicas proprias que os
distinguissem de suas primeiras inspira¢gdes ocidentais: seu sentido de leitura
oriental, da direita para a esquerda e a predominancia da monocromia por conta
dos custos de impressao sao algumas das mais notaveis em relagdo ao formato
da midia. De forma semelhante, o design de personagens, apesar de variar de
desenhista para desenhista acabaram recebendo convencbes bastante

destacaveis.

Em um primeiro momento sao perceptiveis certas caracteristicas
visuais convencionadas como os olhos grandes e expressivos dos personagens,
os cabelos coloridos e estilizados, veias saltadas e gotas gigantes utilizadas para
intensificar visualmente as emocgdes deles. No entanto, mais do que o estilo
artistico, os mangas apresentam caracteristicas narrativas que os diferem dos

titulos de outros paises.

Segundo o autor de mangas, Hirohiko Araki (2015, p.11)

referéncia por sua obra Jojo Bizarre Adventure, os quadrinhos japoneses sdo um
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meio desenvolvido através da amalgama de diferentes campos como literatura,

arte, cinema, estudos sociais e ciéncias. Além da inferéncia com campos
distintos, os mangas costumam seguir a construcdo narrativa diferentes das
convencionais Jornada do heroi e Construgdo em trés atos (inicio, meio e fim)
bastante comuns por aqui. A principal estrutura utilizada é o ki-sho-ten-ketsu
(inicio/desenvolvimento/climax/conclusao) que ainda nao é muito discutida em
outros paises devido principalmente a escassez de materiais que abordem essa

estrutura que ndo estejam em japonés.

Segundo Araki (2015), essa estrutura narrativa do ki-sho-ten-
ketsu permite que haja uma sequéncia légica de construgcdo da histéria ao
mesmo tempo que permite criar uma infinidade de variagbes e situagdes sem
parecer repetitivo para o leitor. Em adi¢ao a estrutura narrativa peculiar, o foco
na construg¢ao de personagens empaticos, juntamente com a dindamica de leitura
sugerida a partir de ilustragdes que simulam movimentos de camera quadro a
quadro, sao elementos que levaram os mangas a se destacarem no campo das

narrativas sequenciais.

Pelo fato de o manga ser na grande maioria das vezes o material
original que recebera adaptacédo em anime, € necessario que haja uma boa
execugao dos fundamentos (que segundo Araki sdo a arte, a historia,
personagens, ambientacio e temas) juntamente da estrutura no ki-sho-ten-ketsu,
de modo que o mangaka (autor de mangas) consiga criar uma conexao do leitor
com a obra através da geragdo de uma experiéncia extremamente imersiva,
utilizando as ferramentas que tem disponiveis. A importancia na construcao
dessa imersao na histéria € tamanha que se torna essencial para a continuagao

e sucesso da obra.

Uma das maneiras visuais e perceptiveis utilizadas para
aproximar o leitor da historia é pelo uso da imagem estereotipada, que segundo
Will Eisner (2013, p.21) garante a atencédo e retencao do leitor pela clareza de
ideia. Ao valer-se de imagens comuns as experiéncias armazenadas na memoria
do consumidor, tem-se uma associacdo e identificagdo mais rapidas pois

funcionam como um atalho, tornando a conexao com a histéria mais simples.
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Tendo isso em mente, ndo é dificil entender porque em muitos

mangas os elementos presentes nas histdrias ndo sao exclusivos a tradicional
cultura nipbnica. Para maior identificacao recorre-se a imagem de personagens
fisicamente distintos dos japoneses como também vestimentas e ambientagdes
inspiradas em paises do ocidente. Essa busca por criar uma sensag¢ao de “nao
nacionalidade”, advinda da palavra japonesa mukokuseki demonstra uma
relagao intercultural entre leitores de diversos paises com essas obras bem como
estabelece um alto nivel de identificagdo desses consumidores com o conteudo.
E esse processo é intensificado a medida em que a narrativa vai se desdobrando
em diversas midias como o anime, que sera transmitido mais tarde pelo mundo

todo pelos servigos de streaming.

2.1 OS PRIMEIROS ANIMES E SUAS TRANSFORMACOES

Concomitantemente ao surgimento dos quadrinhos no pais,
ocorre a chegada dos primeiros filmes de animagao americanos no Japao como
Gertie the dinosaur de Winsor McCay e Branca de Neve e o0s sete andes de Walt
Disney. Assim como ocorreu com os quadrinhos, as animagbdes também
despertaram o interesse dos japoneses, e isso 0s instigava a aprender como
desenvolver suas préoprias animagdes baseados nas técnicas ocidentais, mesmo
desconhecendo os principios da animacao, as folhas de acetato e as cameras

de multiplos planos que eram comuns aos americanos.

Desenhistas que se interessavam por esta nova forma de arte,
como Seitaro Kitayama, comegaram a animar fabulas infantis como A luta entre
0 caranguejo e o macaco (Saru to kani no kaissen) em 1913 e O menino péssego
(Momotarou) de 1918 realizados em papel e nanquim. Existiram ainda
animacgoes de recortes e outras técnicas experimentais além da adaptacao de
contos mais dramaticos como A teia da aranha (Kumo no ito) de Ryuunosuke
Akutagawa para provar que a animagao ndo era uma arte necessariamente
cobmica. Com o decorrer dos anos, as evolugdes tecnologicas permitiram a

inclusdo de novos materiais, além de cores e sons nas animacoes.

Durante principalmente a Segunda Guerra Mundial, o forte

militarismo no Jap&o acabou intervindo em muitas obras artisticas, tanto em
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mangéas quanto nas animagdes e por conta disso, os artistas que nao apoiavam

a propaganda politica na época podiam ser presos, exilados ou jogados no
ostracismo. Apesar de sofrer com a limitagdo na liberdade de expresséo,
Cristiane Sato (2005, p.31) explica que para aqueles que seguiam os propositos
militares ganhavam em evolugdo técnicas gragas ao dinheiro injetado pelo
governo. No entanto, com a derrota do pais e a quebra da economia, boa parte

dessas produgdes foram queimadas.

No periodo pos guerra gragas a chegada das primeiras
televisdes no Japao, as animagdes persistiram dentro do ramo das propagandas.
No entanto, vale ressaltar que até entdo ndao havia uma conexao direta entre
manga e anime. As primeiras tradugdes intersemidticas entre ambas midias
comegam a receber maior enfoque por volta de 1963 gragas as contribui¢des do
Deus do manga4, o artista Osamu Tezuka que comecgou a adaptar suas histérias
para televisao, sendo a primeira delas Astroboy (Tetsuwan Atomu) que chegou
a ter 52 episodios e foi um dos primeiros a ser exportado para o ocidente, o que
significava ndo apenas lucro e reconhecimento para o autor japonés, mas
também um abrir portas para apresentar sua cultura e arte a outros paises como
pontua Sato (2005):

[...] é inegavel que por meio da animacédo difundiram-se
internacionalmente aspectos de valores e referéncias culturais
japoneses, assim como o cinema hollywoodiano serviu de difusor dos
valores, do estilo de vida e da estética norte-americanos. [...] No inicio
dos anos 60, a televisédo estava se popularizando nos lares japoneses
e Tezuka vislumbrou um mercado ilimitado para animag¢do em larga
escala, mas para tornar seu projeto viavel aplicou o conceito de limited

Animation fazendo o minimo de desenhos possiveis por segundo.
(SATO, p. 29-34)

Na pratica, a animacgao limitada consistia em repetir cenarios,
reutilizar ou espelhar movimentos semelhantes como a corrida ou o andar de um
personagem e principalmente diminuir a quantidade de frames que seriam
desenhados, tornando assim os 24 frames por segundo em 8 ou 12 dependendo
da complexidade das cenas. Mesmo que alguns animadores japoneses como o
famoso diretor Hayao Miyazaki ndo concordassem com essas medidas por

perder a fluidez da animagéo, era inegavel que isso havia possibilitado uma
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economia maior dos custos e tempo de producéo, sendo uma revolugido dentro

desse mercado.

2.2 DAS CRISES NASCEM NOVAS ESTRATEGIAS DE MERCADO

Com o sucesso do anime de Tezuka tanto no pais de origem
quanto no exterior, algumas empresas fabricantes de doces na década de 60
resolveram apostar em estratégias de marketing que haviam aprendido com os
Estados Unidos e comegaram a estampar Astroboy e os demais personagens
nas embalagens. O resultado, segundo Marc Steinberg (2012) foi o incrivel
aumento no numero de vendas dos doces, o que impulsionou boa parte do
mercado a comegar a apostar nessa estratégia. Ao transportarem os
personagens de um manga ou de um anime para compor diversos produtos isso
criava um elo emocional que no minimo incentivava o consumidor a experimentar

0 produto.

O marketing japonés viu nessas producdes a oportunidade de
convergir midiaticamente ampliando o seu alcance e prolongando a vida util
desses titulos através da estratégia denominada media-mix (STEINBERG, 2012).
Esta estratégia de transportar personagens de midias distintas como o manga e
o0 anime para outros produtos foi bastante utilizada no Japao, que se tornou
referéncia nessa pratica. Entretanto, o autor explica que existe um
balanceamento entre o personagem, a propriedade intelectual e verificar se este
movimento € rentavel ou nao.

O merchandising de personagens, com certeza, depende da
infraestrutura legal das leis de propriedade intelectual e suas
instituicbes de aplicagdo para a acumulagéo de capital, mas também
depende da construgdo de uma infra-estrutura do desejo que funciona

através da dupla logica de atragdo e difusdo. (STEINBERG, 2012, p.45,
tradugdo nossa)?

8 Character merchandising to be sure, relies on the legal infrastructure of intellectual property
laws and its institutions of enforcement for the accumulation of capital, but it is equally reliant on
the construction of an infrastructure of desire that works through the double logic of attraction and
diffusion. (Steinberg, 2012, p. 45)
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No caso de Osamu Tezuka, além de possuir os direitos da

propriedade intelectual dos personagens ele era também o dono do estudio de
animacao que produzia os animes. No entanto, administrar toda a extenséo e
desdobramento em diversos produtos de uma série, além das questdes legais,
econdmicas e criativas de uma obra exigiu encontrar solugdes que articulassem
tudo isso. Por isso, a estratégia media-mix, criada pela editora Kadogawa e
impulsionada na mesma época que Astroboy, foi a que melhor se adaptou ao
mercado japonés da época e que serviu de modelo para muitas outras empresas
mais tarde.
[...] Esta estratégia envolve producao de filmes baseada em trabalhos
dos maiores novelistas publicados pela Kadogawa, langando a trilha
sonora desses filmes, e republicando todas as novelas do escritor
(frequentemente com novas capas inspiradas nos filmes ou usando
fotos de produgéo cinematografica) ao lado de uma massiva campanha

de publicidade de todos os trés. (STEINBERG, 2012, p.150, tradugao
nossa) 4

No inicio, a editora Kadogawa tinha como foco principal trabalhar
com livros e novelas, mas com o tempo acabou acrescentando a publicagao de
mangas e atualmente € uma das maiores empresas editoriais do Japao tendo
como principais rivais a Shueisha e a Shogakugan. Quando no passado
investiram em estender a vida util das obras mais famosas em midias distintas,
essas empresas ja iniciaram um modelo de convergéncia midiatica que cada vez
mais foi se expandindo. Além disso, incluiram as taticas do media-mix sobre os
personagens das obras, a fim de cativar o publico alvo tal como ocorrera com

Astroboy.

Mesmo que cada uma dessas empresas possua diversas
revistas com publicos alvo distintos, o sistema de selecdo das obras que
receberam o tratamento media-mix é bastante semelhante: um autor apresenta
uma historia auto conclusiva e original para a revista pretendida (seja através de

entrevistas presenciais com os editores ou por meio de concursos), e este pode

4[...] This strategy involved producing films based on the works of the major novelists published
by Kadogawa, releasing the sound tracks of these films, and republishing all the writer’s novels
(often with new covers inspired by the films or using film production stills) alongside a massive
publicity campaign for all three. (STEINBERG, p.150)
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receber a oportunidade de ganhar um espago na publicacdo

semanal/quinzenal/mensal na revista pretendida (no caso temos a Shounen
Jump, Gangan Magazine ou Weekly Shounen Sunday para citar algumas) que
costuma compilar obras de outros autores, mas que possuem um publico alvo
semelhante. No caso da Shounen Jump, é ela a responsavel por publicar obras

como One Piece, Dragon Ball, Naruto ou HunterxHunter, por exemplo.

Para que a histdria seja continuada e tenha mais capitulos n&o
basta o esforgo do mangak4, seus assistentes e editores: é preciso que o publico
tenha uma boa aceitagdo. Dentro dessas publicagdes geralmente acompanha
um cartdo no formato de enquete em que se pede ao leitor que escolha os trés
titulos que mais Ihe agradaram. Concomitantemente ocorre alguma promogéao
ou sorteio de prémios diversos, desde pastas a consoles de video games, o que
impulsiona os leitores a participarem ainda mais das enquetes. Apos isso, esse
cartdo € enviado pelos correios, ocorre a coleta de dados e sua posterior
avaliagcdo. Algo semelhante acontece com as pesquisas de popularidade dos
personagens de uma histdéria que sdo ranqueados em primeiro, segundo,

terceiro lugares, além das demais posicoes.

As obras que possuem baixa popularidade por semanas
consecutivas correm o risco de serem canceladas. No entanto, as que possuem
algum sucesso ganham uma versao exclusiva, o tankobon que se assemelha a
um livreto com uma média de 200 paginas entre 4 a 6 capitulos por volume. Se
a popularidade do titulo se mantiver ha grandes chances de quando atingir algo
em torno de 6 tankobon (o equivalente a um esfor¢o de dois anos de publicagéo

continua em uma revista semanal) receber uma adaptagao animada.

Esta € a maneira mais convencional de um mangéa ganhar uma
versao em anime, onde se percebe a preferéncia em adaptar uma histéria que
ja seja popular com personagens carismaticos, diminuindo os riscos de nao
vender produtos o suficiente para compensar o investimento. Vale lembrar, no
entanto, que mesmo antes de possuir um anime, um manga famoso ja recebe
propostas de produtos para a venda, como pelucias, botons, pastas em L,

bonecos, entre outros.
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Apesar de nem sempre um manga ser obrigatoriamente

adaptado para anime, é inegavel que as animagdes tenham sido as primeiras
midias dentro do media-mix a serem exportadas para fora do Japao através
principalmente da televisao, que teve um importante papel durante a metade do
século XX e inicio dos anos 2000. Foi gragas a esse movimento que essas
narrativas comegaram a se popularizar, fazendo surgir fas de distintas
nacionalidades, que comecgaram a se interessar por esses desenhos animados
tdo peculiares. Portanto, observar como ocorreu o inicio da recepg¢ao dessas
historias vindas do outro lado do mundo através de sua transmissdo pela
televisdo e de como as mudancgas da época influenciaram para tal, pode nortear
o modo com que se lida com diferentes meios para disfrutar de narrativas

expansivas na contemporaneidade.

2.3 MUDANGCAS NA FORMA DE SE CONSUMIR HISTORIAS

Na antiguidade, as histérias eram transmitidas principalmente
pela oralidade e pela escrita. Novas formas de se transmitir essas narrativas,
foram surgindo ao longo do tempo e, em especial a partir do século XX, por conta
da quantidade de tecnologias que despontaram como reflexo das mudancgas

sociais, culturais e politicas.

Um dos principais destaques midiaticos da Modernidade foi a
televisado. De fato, esse meio néo se popularizou instantaneamente, levaram-se
algumas décadas para que a televisdo chegasse aos lares das pessoas,
principalmente por conta dos pregos. Para Raymond Williams (2006), no entanto,
os motivos de se adquirir um desses aparelhos era fortemente ligado a um

aspecto social.

[...] a maioria das pessoas se adapta a esse meio visual inferior [se
comparado ao cinema] em um tipo incomum de preferéncia por uma
tecnologia imediata, inferior, por causa do complexo social,
especialmente aquele do lar privatizadol...]. A radiodifusdo [como a
televisao por exemplo] em contrapartida, oferecem um consumo social:
musica, noticias, entretenimento, esporte. As vantagens dessa entrada
geral no lar ultrapassaram, e muito, as vantagens tecnoldgicas da
transmissao visual e da recepgado do cinema, que eram restritas em
ofertas de obras especificas e segmentadas. (WILLIAMS,2006, p.40)
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Assim como menciona Williams (2006), apesar do cinema

possuir maior qualidade de audio e video, a televisdo comega a se tornar uma
tecnologia mais interessante por conta do reflexo das mudangas sociais, da
praticidade e do conforto de se ter um desses aparelhos em casa. Neste caso, a
remediacao® entre cinema e tv, ocorreu de maneira bastante natural, sem muita
resisténcia dos consumidores, devido principalmente as diferentes finalidades: o
cinema era sinbnimo de entretenimento; a televisdo, informacgao, status e

também entretenimento.

Vale ressaltar, no entanto, que ndo eram apenas as novas
midias que surgiam neste periodo que buscavam seu espacgo, conectando-se
com espectadores diversos sem causar resisténcia ou total estranheza. Muitos
conteudos, histérias e programas vindos de paises distintos tinham a mesma
preocupagao ao tentar se encaixar no perfil da grade televisiva norte americana,

que acabou se tornando o principal modelo ocidental.

Em meados da década de 60, ja era possivel encontrar na grade
da programacao ocidental os animes em tv aberta, o que mostra que as
emissoras ja possuiam algum interesse em transmitir materiais diferentes para
0 publico. Os primeiros animes a fazerem sucesso no ocidente como Astroboy
tinham a preocupagdo em comum com alguns estudios americanos de animagao,
como a UPA, Hanna-Barbera entre outros, em contar histérias utilizando
reaproveitamento de cenas e diminuindo o nimero de frames® da animacéao pela

metade para reduzir custos.

Os animes, no entanto, apresentavam alguns aspectos
diferentes das animacgdes ocidentais, que segundo Susan Napier (2005) faziam
com que o espectador acompanhasse todos os episddios para compreender o
andamento da historia.

[...] Os aspectos distintivos do anime que vao desde a narrativa e
caracterizacdo ao género e estilos visuais — sdo os elementos que

inicialmente capturam a atencdo do espectador ocidental (e para
alguns espectadores estas podem ser os principais pontos de atragéo),

5 Remediagédo: termo utilizado por Jay D. Bolter e Richard Grustin (2000, p.47-58) para se referir
as mudangas causadas pelas midias e 0 modo com que sao recebidas pelas pessoas

6 Frame: quadros utilizados para compor uma animacgado. Convencionalmente, sao utilizados 24
quadros por segundo para resultar em uma animag¢ao mais fluida.
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mas para outros sdo as histérias cativantes que os mantém voltando
para mais. (NAPIER, p.10, tradugdo nossa)’

Além disso, outro aspecto peculiar dessas produgdes era que
apo6s uma determinada quantidade de episodios, os animes em algum momento
chegavam ao desfecho de suas histérias, o que n&o era muito comum nas
animacgdes americanas televisivas como as obras dos estudios Disney, UPA,
Warner Bros ou Hanna-Barbera, em que cada episodio era auto conclusivo,

contendo comeco, meio e fim da narrativa.

Além da reducéao de frames para reduzir os custos de producéo,
uma das principais preocupac¢des na época para os estudios japoneses era que
suas animagdes caissem no gosto de seu publico no exterior e para isso eram
feitas algumas alteragdes, geralmente sugeridas pelos americanos para que
detalhes como placas de transito ou algumas comidas por exemplo fossem
substituidas para se aproximarem do que existia no ocidente, ao mesmo tempo

em que buscavam se encaixar em uma espécie de perfil global.

Ha a possibilidade de que algumas convengdes que se tornaram
mais tarde fatores caracteristicos dos animes tenham surgido nesse periodo,
como é o caso das aberturas (openings) e encerramentos (endings) nos
episodios. Na década de 60 havia uma tendéncia em muitos shows de
programas infantis existir uma animacado de introducdo, apresentando o
personagem principal e seus companheiros enfrentando inimigos com
movimentos ritmados ao som de uma musica que geralmente explicava a plot®
principal, como foi o caso das animagdes do Capitdo Ameérica, Hulk, Homem de
ferro, entre outros que inclusive chegaram a ser transmitidos na televiséo
brasileira com as letras adaptadas as girias da época. Estas aberturas e resumos
segundo Manuel Pérez (2013) eram um recurso utilizado para que a audiéncia

sempre pudesse recordar do conteudo principal da animacao.

7[...] The distinctive aspects of anime- ranging from narrative and characterization to genre and
visual styles- are the elements that initially capture Western viewer’s attention (and for some
viewers theses may be the main keys of attraction), but for others it is the engrossing stories that
keep them coming back for more.

8 Plot: Enredo principal de uma trama.
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[...JElementos como os resumos e inclusive elementos extradiegéticos
como as introdugdes (openings e endings), se baseiam na repeticdo
para reforcar a compreensao do relato seriado por meio da
redundancia, repetindo elementos que sao indispensaveis para a
compreensao da trama ou da psicologia dos personagens. (PEREZ, p.
237, traducado nossa)®

De maneira semelhante, muitos animes absorveram esta
tendéncia que se mantém atualmente com algumas mudangas. A primeira delas
€ que a musica nao narra mais o plot, sdo selecionadas musicas de bandas ou
cantores famosos que com um ritmo agitado e letras mais livres, conectam suas
composi¢des de alguma maneira com os sentimentos dos personagens através
de palavras-chave ou metaforas. Ja os encerramentos sao quase que exclusivos
dos animes, que costumam conter musicas mais calmas e reflexivas,
acompanhados de uma animacado mais artistica e experimental, contrastando

com a agitagao do inicio.

Outra convencio adotada é a duracéo dos episédios, tendo em
média 24 minutos de duracdo. Ja a quantidade de episddios de cada obra variou
muito com o decorrer dos anos. Até o inicio dos anos 2000 era comum encontrar
obras com 26, 50 ou mais de 100 episoddios transmitidos sem interrupgao
semanalmente, mas que o0 que acabou se tornando inviavel na

contemporaneidade, restando poucas obras que ainda seguem esse padrao.

Uma das principais causas da queda desse modelo de produgao
surge por conta da propria midia da animagéao, que normalmente condensava de
trés a quatro capitulos do manga em um unico episédio. Porém, quando o
langamento dos episddios se aproximava demasiadamente dos capitulos mais
recentes, isto acabava impossibilitando os estudios de adaptar fielmente a obra.

Para isso, criavam-se historias paralelas com personagens novos, utilizados

9 [...]JElementos como los resimenes, e incluso elementos, extradiégeticos como las cabeceras
(openings y endings), se basan en la repeticion para reforzar la comprensién del relato seriado
por medio de la redundancia, repitiendo elementos que son indispensables para la comprension
de la trama o de la psicologia de los personajes. (PEREZ, 2013 p. 237)°



29
apenas para aquele arco, que resultavam em episodios apelidados fillers©,

gerando mais custos para os produtores, mas nem sempre agradavam oOs
espectadores que tinham maior curiosidade sobre outras nuances dentro da
série.

Assim, criou-se um novo modelo, que consiste na divisao de 12
a 26 episodios por temporada no Japéo, sendo elas inverno (janeiro a margo),
primavera (abril a junho), verdo (julho a setembro) e outono (de outubro a
dezembro) permitindo que os estudios pudessem dedicar uma qualidade maior
na animacgao, diminuir os custos para os produtores e financiadores do projeto
além de manter um distanciamento maior da publicacdo do mang4, o que
resultava em maior fidelidade do anime ao material original. Atualmente, os
estudios de animacdo fazem o anuncio dos langamentos das séries por
temporadas também, o que auxilia na criacao de lista de divulgagao dos animes
para os espectadores se programarem e escolherem que obras acompanhar

naquele periodo, como a propria Chrunchyroll costuma fazer.

Com o incentivo da ja abordada estratégia media-mix para
adaptar séries de sucesso em diferentes midias a fim de atingir uma maior rede
de pessoas e buscar estender a vida util da série, da-se inicio ao que viria se
tornar o fenbmeno da convergéncia midiatica e das narrativas transmidia, que
serviram de modelo para o método que os japoneses aplicaram em seus mangas
e livros e que persistem até a contemporaneidade. Por este motivo, faz-se
necessaria uma revisao acerca dos termos e de como eles séo elaborados, para
que entao seja possivel associar essas mudangas no modo de contar historias
com os meios de se ter contato com animes e mangas atualmente através da
internet e servicos de streaming e assim verificar como a base narrativa é

esquematizada para gerar maior empatia em consumidores tao diversificados.

2.3.1 Convergéncia midiatica, narrativas transmidia e adaptacgdes

10 Fillers: episédios de “preenchimento”, geralmente com enredo original que eram utilizados
como recurso para ganhar tempo para o mangaka publicar novos capitulos para adaptagao e
manter a série animada na grade televisiva
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Quando se menciona convergéncia midiatica, a primeira
impressdo causada € que trata-se de um movimento que se limita ao
desdobramento midiatico em diversos aparelhos e plataformas, de maneira que
antigas e novas tecnologias se encontrem e se desdobrem. No entanto, segundo
Henry Jenkins (2013, p. 30-31, 44) a convergéncia midiatica ndo é apenas
responsavel por alterar a relagdo entre tecnologias existentes; ela também
envolve a interagcdo entre industrias, mercados, géneros e publicos, além de
atuar na transformacgao, tanto no modo de produzir quanto no de consumir esses

meios.

De maneira geral, essa interagdo gerada pela convergéncia
busca conectar produtores e consumidores, experimentar a navegagcao entre
midias e perceber o movimento do publico e seu fluxo de conteudo. Ao mesmo
tempo, possibilita que uma obra alternativa, ndo convencional, crie comunidades
tao fortes quanto em titulos mais populares. Esta pratica comeca a se intensificar
com maior notoriedade no inicio do século XX, quando a inser¢cdo das grandes
midias comega a despontar (radio, televisdo, computador, internet) e é a partir

dela que o incentivo a construcado de narrativas transmidia se intensifica.

As narrativas transmidia por sua vez, sao responsaveis pela
expansao e ampliacdo de um universo através do desdobramento da narrativa
em diversas situagdes. Gragas a sua alianga com a convergéncia midiatica,
conseguem alcangar um notavel numero de consumidores que em outro
momento jamais conheceriam determinada histéria, se envolveriam com os
personagens e suas tramas, contribuiriam com a popularizagéo da obra no futuro
em grupos, féruns, eventos, fanarts!l, resenhas ou em forma de fanfics!2 por

exemplo.

Jenkins (2013, p.48) ainda afirma que ser um consumidor de um
desses universos ficcionais se assemelha ao papel de cacador e coletor, em que

os fas perseguem ativamente pedagos da historia por diferentes canais,

11 Fanart: arte feita por fas
12 Fanfic: histdrias ficticias ndo canénicas feita por fas
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comparam suas observagdes com outros e colaboram entre si para assegurar

que todos que investiram tempo e energia tenham uma experiéncia de

entretenimento mais rica possivel.

Outro ponto a ser debatido sobre o assunto, € o que ocorre com
as tradugdes intersemiédticas, em outras palavras, as adaptagdes. Segundo Karin
Kukkonen (2013, p.74) uma adaptagao constitui em uma forma de conexao, que
transporta uma historia e seus personagens de uma midia a outra. A autora
afirma ainda que sempre ha uma dificuldade nesse processo de transi¢ao, o que
implica em questdes sobre a fidelidade do material original e de como os meios
afetam a maneira de contar uma mesma historia. Por este motivo, o roteirista de
cinema Syd Field (1982) diz que adaptar ndo é simplesmente copiar de um meio
a outro, mas muitas vezes é criar algo novo com base no material original:

Adaptar uma novela, livro, pega de teatro ou artigo de jornal ou revista
para roteiro € a mesma coisa que escrever um roteiro original. “Adaptar”
significa transpor de um meio para outro. A adaptacao é definida como
a habilidade de “fazer corresponder ou adequar por mudanga ou
ajuste”- modificando alguma coisa para criar uma mudanga de

estrutura, fungéo e forma, que produz uma melhor adequagéao. (FIELD,
1982, p.174)

Assim, sempre que houver uma adaptacdo de uma historia
através da convergéncia midiatica, ocorrera perdas do material original, mas
também havera elementos que serdo acrescentados. E sobre este movimento
que a teoria de Julio Plaza (2008) a respeito das tradugdes intersemidticas torna-
se bastante pertinente. Apesar de ter seus estudos voltados a semidtica, o autor
apresenta uma classificagao que pode ser aproveitada para identificar os niveis
de fidelidade de uma obra que uma adaptagdo segue, sendo basicamente
mencionados como traducgao iconica, indicial e simbdlica como referenciado no

quadro abaixo.

Quadro 1 - Niveis de traducéo intersemiética por Julio Plaza
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Tradugao lcdnica Similaridade de estrutura, transcrigao

Tradugao parcial, parte-se da ideia geral

Tredicao ndicisl para criar algo novo, transposigao

Tradugdo Simbdlica Convengao, metaforas, transcodificagao

Fonte: Adaptagéo da autora

Assim, fica facil perceber o nivel de originalidade de cada midia
bem como identificar o nivel de fidelidade para com a obra méae. Se for levado
em conta prioritariamente o conteudo da histéria e seus personagens, no caso
dos mangas e dos animes, a tradugcdo € em boa parte das vezes icbnica,
possuindo uma estrutura bastante similar, apesar das peculiaridades de cada
midia.

Ja a traducéo indicial € muito comum de se observar em filmes
adaptados de livros ou até mesmo de jogos. Um dos exemplos para esta
categoria seria O castelo animado, escrito por Diana Wynne Jones e adaptado
para o cinema de animagdo pelo estudio Ghibli, onde ocorrem diversas
alteragcbes como a inclusdo do cenario de guerra e a exclusdo de diversos
personagens da trama, mas que ao mesmo tempo acabam mantendo a ideia
principal da relagdo dos protagonistas, algo semelhante ocorre com os filmes

baseados nos jogos de Street Fighter ou Mortal Kombat por exemplo.

Por fim, na traducao simbdlica ocorre a mengao superficial de
alguma situagao encontrada em alguma outra obra. Um dos exemplos mais
comuns sao os easter eggs '® dos filmes da Pixar, onde apenas quem assistiu

as demais obras percebera os pequenos detalhes.

Incluir as adaptacbes como sendo parte das narrativas

transmidia ainda gera discussées. Segundo Scolari (2013, p.47) para

13 Easter eggs: cenas, objetos ou personagens de outras obras produzidas pelo mesmo estudio
que aparecem escondidas de forma sutil em algumas cenas
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pesquisadores como Jeff Gomez o conteudo de uma narrativa transmidia “nao

pode ser reutilizado entre uma plataforma e outra”, o que implica que para este
autor o mais importante € ampliar o universo ficticio através de novas historias,
ao invés de se preocupar em reutilizar um material ja escrito em midias diferentes
a fim de atrair consumidores distintos. Ja Henry Jenkins é mais liberal, afirmando
que, mesmo que o conteudo entre as produgdes seja similar, mantendo a
fidelidade na historia e nos personagens, em cada plataforma existira algum
aspecto novo que precisou ser acrescentado, retirado ou modificado por conta
da convergéncia midiatica, o que sugere que Jenkins considere as adaptag¢des
parte das NT.

O mesmo Jenkins apoia esta visdo quando afirma que <<é uma
questao de gosto>>, ja que, <<toda boa adaptacgao contribui com novos
pontos de vista a nossa compreensado da obra, e realiza adi¢gdes e
subtragdes que remodelam a histéria de maneira significativa>>. Dito
em outros termos: pode-se dizer que até a adaptagdo mais linear
sempre incluira um novo olhar sob algum personagem ou algum
elemento que enriquega o0 mundo narrativo. (SCOLARI, 2013, p.49,
tradugdo nossa) "

Assim, independentemente do grau de fidelidade da obra, tanto
para Jenkins quanto Syd Field a adaptagdo € um novo olhar sobre a mesma
histéria e por este motivo, ndo existe fidelidade absoluta na traducdo
intersemidtica, tanto no ambito técnico quanto narrativo. Carlos Scolari (2013)

apresenta um ponto de vista semelhante sobre as adaptagdes e complementa:

As NT n&o sdo simplesmente uma adaptagcdo de uma linguagem a
outra: a histéria que o comic conta ndo é a mesma que aparece na tela
do cinema ou na microsuperficie do dispositivo mévil. Uma estratégia
tradicional das empresas de comunicagdo se baseava precisamente
em desdobrar a mesma histéria em diferentes meios e linguagens [...].
Mas quando se faz referéncia as NT ndo estamos falando de uma
adaptacao de uma linguagem a outra (por exemplo, do livro ao cinema),
sendo de uma estratégia que vai muito mais além e desenvolve um
mundo narrativo que abarca diferentes meios e linguagens. Desta
maneira o relato se expande, aparecem novos personagens ou

4 El mismo Jenkins apoya esta vision cuando sostiene que <<es una cuestion de grado>>, ya
que, <<toda buena adaptacion contribuye con nuevos puntos de vista a nuestra comprension de
la obra, y realiza adiciones o sustracciones que remodelan la historia de manera significativa>>.
Dicho en otros términos: podria decirse que hasta la adaptacion mas lineal siempre incluira una
mirada nueva a un personaje o algun elemento que enriquezca un mundo narrativo(SCOLARI,
2013, p.49
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situacbes que transpassam as fronteiras do universo de ficcao.
(SCOLARI, p.24, tradugdo nossa)’®

Ja que uma mesma historia pode ser encontrada em diferentes

midias, € importante que durante a elaboracdo das narrativas transmidia, o

desenvolvedor tenha em mente ndo apenas 0 novo publico a ser alcancado, mas

também proporcionar enriquecimento do universo criado para que os fas ja

existentes continuem a investir no universo e nao se entediem no processo,
como explica Jenkins (2013):

[...] Cada acesso a franquia deve ser autbnomo, para que nao seja

necessario ver o filme para gostar do game, e vice-versa. Cada produto

determinado € um ponto de acesso a franquia como um todo. A

compreensao obtida por meio de diversas midias sustenta uma

profundidade de experiéncia que motiva mais consumo. A redundancia

acaba com o interesse do fa e provoca o fracasso da franquia. Oferecer

novos niveis de revelagao e a experiéncia renova a franquia e sustenta
a fidelidade do consumidor. (JENKINS, p.142)

Dessa maneira, é necessario que haja midias que possam se
tornar os pontos principais de entrada para determinado universo narrativo,
como comumente sao escolhidos os filmes, jogos e livros para que as demais
sejam alternativas que propiciem a expansao da obra, enriquecendo mesmo com
pequenos detalhes ou até mesmo gerando uma narrativa alternativa, incluindo
novos personagens a trama, novas cidades, novos conflitos que geralmente sao
auto conclusivos na plataforma em que sédo apresentados, como ocorre com

histérias em quadrinhos ou jogos.

No caso das narrativas transmidia japonesa, as principais portas
de entrada para o universo ficticio sdo 0 manga e sua versao televisiva animada,

0 anime que em grande parte das vezes, sao fiéis em conteudo com o material

5 Las NT no son simplemente una adaptacion de un lenguaje a otro: la historia que cuenta el
cémic no es la misma que aparece en la pantalla del cine o en la microsuperficie del dispositivo
movil. Una estrategia tradicional de las empresas de comunicacién se basaba precisamente en
desarrollar la misma historia en diferentes medios o lenguajes [...] Pero cuando se hace
referencia a las NT no estamos hablando de una adaptacion de un lenguaje a otro (por ejemplo
del libro al cine), sino de una estrategia que va mucho mas alla y desarrolla un mundo narrativo
que abarca diferentes medios y lenguajes. De esta manera el relato se expande, aparecen
nuevos personajes o situaciones que transpasan las fronteras del universo de ficcién. (SCOLARI,
p.24)



35

fonte, que geralmente é o quadrinho. No entanto, como uma animagao possui a

insergao de cores, sons, tempo cronometrado e necessita de preenchimento de

cenas (afinal, um quadro estatico da narrativa grafica precisa se tornar uma acgéo

completa na animagé&o), a tradugéo intersemiotica acaba por alterar pequenos

elementos e enriquecer aspectos que nao estao inclusos no manga, como
explica Gilles Poitras (2008):

[...] A grande diversidade do manga e seu status respeitavel no Japao

é uma fonte muito fértil de histérias que podem ser adaptadas para

anime. As vezes isso é feito com pouca mudancga; outras vezes a

histdria é drasticamente reescrita e se torna uma obra de arte muito

diferente. [...] Essas disparidades sdo comparaveis as diferengas entre

romances e adaptacdes cinematograficas da mesma
histéria’®(POITRAS, p.61, tradugdo nossa)

No caso dos quadrinhos e da animagdo, ambos carregam a
estrutura visual em quadros, onde a Uultima realiza uma construcdo muito
semelhante a primeira durante a etapa de planejamento do roteiro do episédio
denominada storyboard. Além do storyboard, a animadora Joanna Quinn (2012
traca outras semelhangcas entre quadrinhos e animagdes e as sintetiza de

maneira pratica, em uma tentativa de corresponder as ferramentas

Quadro 2 - Similaridade da linguagem dos quadrinhos e das animagdes
Graphic novel Desenho animado
Quadro/ formato do painel Mise-em-scéne (escolhas

(variagao de dimensbes e formas | composicionais/movimento

para retratar uma unica imagem) coreografado)

16 [...] Manga’s wide diversity and respectable status in Japan is a very fertile source of stories
that can be adapted into anime. Sometimes this is done with little change; at other times the story
is drastically rewritten and becomes a very different work of art. [...] These disparities are
comparable to the differences between novels and cinematic adaptations of the same story.
(POITRAS, p.61)
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Narrativa estatica sequencial Narrativa sequencial cinética
Dispositivos de enquadramento Metamorfose/ condensagao/ associagao
(para mostrar passagem de simbdlica

tempo/movimento)

Letreiramento (contexto e dialogos) | Dialogos/material descritivo apresentado

visualmente
Estilo visual Escolhas estéticas

Convencgdes (recorte, encenacgdo, | Layout/trilha sonora/ referéncia a
efeitos sonoros, baldes de fala e convencodes (utilizacdo de signos visuais

pensamento, etc.) reconheciveis, etc. em movimento)

Fonte: WELLS, QUINN, 2012, p.130

Por conta das similaridades entre as duas midias, percebe-se o
principal motivo que faz com que muitas vezes as adaptag¢des sejam tradugdes
icbnicas. Entretanto, essa iconicidade nao rejeita a criatividade dos diretores do
anime, afinal, entre as lacunas das sarjetas'” é possivel explorar cenas ou
detalhes que por conta do numero de paginas e consequentemente da exposi¢cao

de quadros dentro dela as vezes nao sao tao exploradas quanto deviam.

7 Sarjeta: Espago em branco entre os quadros de uma péagina de quadrinhos
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Figura 1 e 2 - Comparacao de uma pagina de manga e sua transposigao para o

storyboard do anime.

N L b
NITSTUD N

Fonte: https://tinyurl.com/3cuezwsd e print retirado do primeiro capitulo de Spy x

Family pelo aplicativo Shounen Plus. Acessado dia 4 de agosto de 2022

A interacdo entre midias distintas acaba exigindo altera¢ées que
em maior ou menor escala irdo impactar na maneira de se apreciar uma
determinada narrativa. Mesmo que o conteudo seja similar, a peculiaridade de
cada meio influenciara no resultado final, mas que nem sempre sao fatores
negativos, afinal, quanto mais a obra é divulgada por diferentes meios de
consumo, maiores sao as chances dela se tornar conhecida, aumentando o
numero de pessoas que poderao se tornar potenciais fas da franquia. Isso ocorre
frequentemente com o anime, que apesar de na maioria das vezes ser a
adaptagao icébnica de um manga, muitas pessoas acabam tendo um primeiro
contato com a histoéria através da animacao e depois partem, como cagadores e

coletores, atras do manga e de seus complementos.

Atualmente, muitos animes sao transmitidos através do servico

de streaming ofertados pela Netflix e especificamente pela Crunchyroll e


https://tinyurl.com/3cuezwsd
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Funimation enquanto o mangéa por exemplo pode ser acessado muitas vezes por

aplicativos proprios das revistas na qual sao publicados. Essas formas de acesso
facilitadas contribuiram bastante para a continuacdo do consumo dessas
narrativas no ocidente principalmente apds a diminuicao desse conteudo pelas

redes televisivas.

2.3.2 A chegada do servigo de streaming e sua relagdo com os animes

Direta ou indiretamente, a convergéncia midiatica por trabalhar
com a extensdo de narrativas através do uso de diversos meios acabou
contribuindo com o fendbmeno da midiamorfose, que segundo Roger Fidler
(1997) resulta da coevolugdo e coexisténcia de midias distintas levando em
conta a forma com que se propagam, sobrevivem e se adaptam para
permanecerem em uso e nado se tornarem obsoletos. No entanto, mesmo
utilizando desses artificios € inevitavel que algumas delas ndo resistam aos
avangos tecnolégicos do tempo: disquetes, VHS e CDs por exemplo, tem cada
vez mais caido em desuso por conta dessas mudancas. Por outro lado, midias
como o radio e a televisdo tém resistido a essa obsolescéncia, coexistindo com

as demais, embora seu papel tenha sofrido algumas mudancas.

No século passado, durante a era da comunicagado de massa, a
televisao servia como principal meio de transmissao de noticias e entretenimento
enquanto contribuia com a propagacao de uma ideia unificante de cultura
nacional, em que os telespectadores acabavam sendo reféns da programacéo e
horarios pré-estabelecidos pela emissora. A transmissao de conteudos locais
como telejornais, novelas, noticiarios, esportes, entre outros traziam a sensacao
de serem um complexo que reunia a cultura nacional, fazendo com que o sujeito,

o telespectador captasse-os como parte de sua identidade.

Dessa maneira percebe-se que o sujeito, antes referenciado por
uma identidade nacional, acaba fragmentando-se, tornando aos poucos em um
sujeito hibrido, mais relacionado as marcas culturais presentes nos produtos
culturais de outras regides e continentes, compondo essas novas referéncias ao

que ja lhe era familiar, como explica Stuart Hall (2006):



39

[...] O sujeito assume identidades diferentes em diferentes momentos,
identidades que nao sao unificadas ao redor de um “eu” coerente.
Dentro de nés ha identidades contraditérias, empurrando em diferentes
diregcdes, de tal modo que nossas identificagcbes estdo sendo
continuamente deslocadas. Se sentimos que temos uma identidade
unificada desde o nascimento até a morte é apenas porque
construimos uma cdbmoda estéria sobre ndés mesmos ou uma
confortadora “narrativa do eu”. A identidade plenamente unificada,
completa, segura e coerente é uma fantasia. (HALL, 2006, p.13)

Nesse ponto, era facil perceber a influéncia da televisdo na vida
das pessoas e de como sua conexdo ao assistir 0s mesmos programas gerava
a socializacao e a integragcao de grupos com interesses semelhantes. Isso fez
com que, mais tarde, a popularizagdo da internet favorecesse essas trocas e
interagdes e assim como afirma Néstor Garcia Canclini (2004, p.34), as novas
geragdes percebessem nessas produgdes a principal maneira de socializar com

outros grupos sociais, tornando as relagdes interculturais mais fluidas.

Embora prevalecesse a programacgao de origem americana,
também existiam animagdes japonesas que possuiam elementos bastante
ocidentalizados, criando a sensacdo de pertencerem a mesma classe de
conteudo global, gerando uma unido entre aqueles que consumiam a mesma

midia tanto em ambito nacional quanto internacional.

Alguns anos mais tarde, com a popularizagado da internet nos
anos 2000, estas trocas interculturais promovidas inicialmente pela televisao
crescem por conta da diminuicdo de distdncias ao mesmo tempo que
aproximavam pessoas e grupos com interesse no mesmo nicho, como é o caso
de animes e mangas. No entanto, se ja era possivel verificar essa migragao para
grupos de interesse especifico com a internet, com a popularizagéo do servigo

de streaming este movimento se intensifica ainda mais.

Os principais atrativos do servigo de streaming, segundo Michael
Topic (2002) s&o a praticidade de poder assisti-los a qualquer hora, em qualquer

lugar, em diferentes aparelhos, possuirem um preco acessivel e terem uma
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inteligéncia artificial capaz de captar e filtrar os principais interesses do
espectador, gerando uma experiéncia personalizada’®.

[...] Somente a midia de streaming pode fazer isso universalmente hoje,
embora algumas transmissodes via satélite geralmente permitam que
espectadores de alguns territérios vejam a programacao de outros. O
streaming de midia tem a vantagem adicional de permitir que as

mesmas imagens sejam acompanhadas por voz e legendas ocultas em
varios idiomas ao mesmo tempo. (TOPIC, p. 183, tradugdo nossa)'®

Outro fator importante € que o servico de streaming também
possibilitou a divulgagdo de materiais que antes eram restritos a alguns paises
ou que tinham menor visibilidade pela grande midia, abrindo o leque de opg¢des
para o telespectador escolher o que quer consumir. Esse acesso a programacgao
global acaba distanciando os individuos de sua cultura antes dita como nacional,
0 que resulta muitas vezes em maiores interagdes com os grupos de nicho e
menor contato com a producao local, e isso ndao poderia ser diferente com os
animes, que inclusive receberam plataformas proprias como a Crunchyroll e a

Funimation.

Os animes dentro do streaming sao catalogados por género
narrativo, popularidade, ordem alfabética e faixa etaria, mas o que acaba se
tornando o principal guia para muitos espectadores s&o as recomendacgdes de
um ou outro titulo por amigos. Assim que esta pessoa comega a acompanhar
varias obras ao mesmo tempo ela passa a se aventurar escolhendo outras séries
por conta prépria utilizando o enredo, as aberturas ou encerramentos da
animacgao, estudio ou autor de obras que mais Ihe chamam a atengdo como base

para a escolha do que consumir.

8 De acordo com Topic (2002, p.277), “se os programas de streaming podem seguir o espectador,
as suas preferéncias e gostos também podem ser seguidos”. Em outras palavras, gragcas aos
algoritmos presentes em sua programacéo, os servigos de streamings, conseguem tracar um perfil
do usuario a partir dos seus acessos mais frequentes, o que possibilita sugerir programas
semelhantes aqueles mais assistidos e que tiveram boas avaliagdes entre outros usuarios com
gostos semelhantes.

191...] Only streaming media can do this universally today, even though some satellite transmissions
often allow viewers from some territories to view programming from others. Streaming media has
the added advantage of allowing the same pictures to be accompanied by voice over and closed
captioning in several languages at once. (p. 183)
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Portanto, ha de se pensar que mesmo que o anime tenha se

tornado uma das principais maneiras de se ter acesso a uma determinada obra
japonesa fora do Japao, gragas aos atrativos da fluidez da animacéao, sons,
dublagem e facilidade de acesso através do streaming, as animagdes s&o
apenas uma parte do conjunto de narrativas transmidia, que geralmente tem seu

ponto de partida no manga.

Animes e mangas possuem varias semelhangas e conexdes:
além de surgirem em épocas parecidas, servirem de principais portas de entrada
para uma série de entretenimento japonés, sao também fruto de relagdes
interculturais e buscam conectar pessoas de diversos lugares. Uma das mais
notodrias caracteristica para o sucesso dessas obras, independente da midia é a
construcao narrativa de todo um universo, que por meio do media-mix acabam
possibilitando usuarios de diversas plataformas a perambular entre uma e outra
midia a fim de reunir as pecas do quebra-cabega. Com One Piece néo é
diferente: a obra também tem origem no mang4, que se desdobra em midias

distintas posteriormente.

Porém, se for levada em conta a relacdo da adaptacdo da
narrativa, percebe-se que para que ela ocorra, é necessario que o manga tenha
popularidade suficiente para que a estratégia media-mix funcione
adequadamente e, portanto, existe uma necessidade do conteudo da obra ser
capaz de envolver o leitor ou minimamente instigar sua curiosidade para que ele
ou ela decida acompanhar a série. Entender quais sao os elementos narrativos,
as estratégias e o modo como ¢é elaborada a construgao narrativa nos mangas,
permitira uma maior compreensao nao somente o modo de funcionamento deste
meio, mas também em como esses elementos se comportam durante sua

aplicagdo nos mangas e sua posterior adaptagao para anime.
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3. CONSTRUCAO NARRATIVA

Para que a convergéncia midiatica gerada pela narrativa
transmidia seja eficaz no sentido de instigar as pessoas a navegar entre as
diversas plataformas, ha a necessidade de um planejamento, uma elaboragéo
que consiga sustentar um universo ficticio capaz desse feito. Neste sentido, a
fim de compreender como a construgao narrativa se estabelece dentro da media-
mix japonesa, serao investigados neste capitulo os elementos fundamentais de
um manga por Hirohiko Araki, bem como serado feitas algumas observagdes a
respeito das diferencas entre o modo de fazer um roteiro ocidental da oriental,
além de observar as semelhangas entre a linguagem dos quadrinhos e
animagdes para compreender melhor a adaptagcdo entre midias. Ademais, sera
apresentado o objeto de estudo, a obra One Piece, seu enredo, desdobramentos

midiaticos e pesquisas ja realizadas acerca da série.

A narrativa de modo geral é elaborada a partir de um conjunto
de elementos sequenciais visuais e/ou auditivos que sdo sustentados pela
linguagem, que conecta e possibilita a transmissao da histéria. Os estudos sobre
as narrativas geralmente envolvem as areas de linguistica e discurso e para que
seja possivel conciliar areas tdo complexas e minuciosas dentro de uma mesma
pesquisa, € necessario desconstruir o objeto em categorias menores, como
explica Roland Barthes (2011):

[...] os formalistas russos, Propp, Levi-Strauss, ensinaram-nos a
resolver o dilema seguinte: ou bem a narrativa é uma simples
acumulagédo de acontecimentos, caso em que s6 se pode falar dela
referindo-se a arte, ao talento ou ao génio do narrador (do autor)- todas
formas miticas do acaso - , ou entdo possui em comum com outras
narrativas uma estrutura acessivel a analise, mesmo que seja
necessaria alguma paciéncia para explicitad-la pois ha um abismo entre
a mais complexa aleatdria e a mais simples combinatdria, e ninguém
pode combinar (produzir) uma narrativa, sem se referir a um sistema
implicito de unidades e de regras. (BARTHES, 2011, p.25)

Seymour Chatman (1990), critico de cinema americano
contemporaneo a Barthes, segue o pensamento estruturalista francés, advindo
do formalismo russo de meados de 1930, que procurava encontrar uma estrutura
comum dentro das obras literarias. Para Chatman, (1990, p.10) a narrativa esta

relacionada principalmente a sucessao de eventos, que engloba personagens e



43
acontecimentos, enquanto o discurso se conecta a maneira de se contar a

histéria, buscando atentar-se ao modo com que a mensagem do emissor foi

construida para o receptor, utilizando-se de narradores ou nao para isso.

Figura 3 - Subdivisdes da narrativa
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Acontecimentos Eoerna Ho
Histéria . conteudo
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Narrativa
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expressao

(expressdo){ narrativa

Manifestacao

L no balé, pantonimia, etc.

verbal, cinematogréfica, | Substancia da
expressao

Fonte: CHATMAN, Seymour, 1990, p.27

Enquanto a grande maioria dos pesquisadores acerca da
narrativa limitam-se em verificar exclusivamente os aspectos ou da histéria ou
do discurso dentro do formato literario classico, os livros, Chatman preocupa-se
em relacionar estas teorias em midias distintas como pequenos trechos de pecas
de teatro, cenas de cinema e paginas de quadrinhos por exemplo. Porém, como
cada midia apresenta suas proprias peculiaridades, o autor explica que a melhor
maneira de compreender os elementos da narrativa dentro desses espacos ¢é
criando previamente itens que farao parte do que ele chama de macro-estrutura,
em outras palavras, selecionar os topicos maiores e dividi-los em partes menores

para entdo ser possivel analisar a pega, tal como sugerido por Barthes.

Porém, antes de apresentar propriamente as categorias
escolhidas que fardo parte da macro-estrutura desta pesquisa, mostra-se
necessario destacar o que € considerado ideal para o andamento de uma
narrativa pelo olhar ocidental e pelo olhar oriental, que vai além das implicagdes
formais e estéticas. Dentro das constru¢des narrativas ocidentais € comum que
uma histéria gire e se sustente em torno de um conflito principal, como sugere
Syd Field (1982):
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Todo drama é conflito. Se vocé conhece a necessidade do seu
personagem, pode criar obstaculos que preencham essa necessidade.
Como ele vence esses obstaculos é a sua histéria. Conflito, luta, vencer
obstaculos séo os ingredientes primarios de todo drama. Da comédia
também. E responsabilidade do escritor gerar conflito suficiente para
manter o publico, ou o leitor interessado. A histéria tem sempre que
mover-se para adiante, na direcdo da sua resolugdo. (FIELD, 1982,
p.16)

Se o conflito é inerente para a construgao de uma histéria, entéao
resta verificar se 0 mesmo ocorre nas produgdes japonesas que além do alcance
global possuem uma ampla variedade de histérias e temas voltadas para
publicos distintos. De fato, o conflito principal existe em diversas obras pois ¢é ele
quem impulsiona a curiosidade do leitor/espectador para seguir acompanhando
a obra. No entanto, percebe-se um nicho de obras denominadas slice-of-life2°
que nao possuem um conflito principal e que mesmo assim elas conseguem ser
bastante populares. Desde obras mais calmas e reflexivas como Mushishi e Kino
no Tabi que apresentam a viagem dos protagonistas por universos fantasiosos
até mesmo animes mostrando o cotidiano monétono dos personagens como
Hyouka ou K-On sido capazes de manter o publico simplesmente pelo

entretenimento leve.

Um dos possiveis motivos que levam até mesmo o género slice-
of-life serem bem comuns apesar de nao possuirem uma trama principal, deve-
se ao uso da estrutura narrativa ki-sho-ten-ketsu, derivada da poesia chinesa,
que trata de organizar os arcos da narrativa de modo que ela permanega
interessante ao leitor/espectador do comeco ao fim em uma obra e que nao exige
propriamente um conflito, apenas que existam momentos sucessivos bastante
perceptiveis. Mais do que uma simples estrutura, ela esta presente inclusive em
pequenos detalhes do cotidiano, o que faz com que o ki-sho-ten-ketsu esteja
presente de forma sutil como explica Araki (2015):

Eu quero que vocé se torne consciente da presencga do ki-sho-ten-
ketsu ndo somente no manga mas na vida, e no dia a dia. Até mesmo

uma refeicdo pode ser um exemplo modelo da estrutura. Pegue um
jantar completo. No ki vem a entrada. Com sho se transforma em um

20 Glice-of-life: em uma traducgéo livre, pedacgos do cotidiano; € um género de histérias que
consistem em mostrar o cotidiano dos personagens apresentados e por terem um ritmo de
apresentacdo mais lentos, costumam ser considerados mangas e animes com ambientagéo
agradavel e relaxante.
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prato de macarrdo. Com ten o prato principal fornece sua gravidade e
ketsu termina a refeigdo com uma sobremesa. Cada passo vem junto
para contar uma histéria. Romance também segue este padrdo. Duas
pessoas se conhecem (ki), se apaixonam (sho), vivem provagdes em
seu relacionamento (ten), entdo vivem felizes ou se separam (ketsu).
(ARAKI, 2015, p.88. Tradugao nossa) 2!

Portanto, ao verificar a flexibilidade e as possibilidades que uma
estrutura como o ki-sho-ten-ketsu, apresentado por Hirohiko Araki pode
proporcionar, torna-se necessario observar nao so este como também os demais
elementos fundamentais apresentados pelo autor para que entao seja possivel
compreender algumas das principais caracteristicas da construg¢ao narrativa dos
quadrinhos japoneses, que da origem posteriormente a animagdes, jogos, entre
outros. Definir entdo os fundamentos do manga como macro-estruturas podera
possibilitar a analise da narrativa entre as duas midias principais da série de
Eiichiro Oda.

3.1 OS FUNDAMENTOS DO MANGA E SUAS PRINCIPAIS
CARACTERISTICAS

Para gerar uma conexao sentimental bem como um senso de
participacdo no leitor de mangas, € necessario observar se 0s principais
elementos que compdem a narrativa da obra sdo bem executados a tal ponto
em que o consumidor ndo consiga perceber com total clareza o que o atrai em
uma determinada narrativa. Segundo o mangaka Hirohiko Araki, existem 4
fundamentos cruciais que conectados pela arte devem ser muito bem

executados. Sao eles: os personagens, a historia, a ambientagao e o tema.

21 | want you to become concious of the presence of ki-sho-ten-ketsu in not just manga but in life,
and in the everyday. Even a meal can provide a model example of the structure. Take a full-
course dinner. At ki, the appetizer comes out. With sho, the meal builds into a pasta dish. With
ten, the main course provides its gravitas, and ketsu closes the meal out with dessert. Each step
comes together to tell a story. Love fits the pattern, too. Two people meet (ki), fall in love (sho),
face trials in their relationship (ten), then live happily ever after or break up (ketsu). (ARAKI, 2015,
p.88)
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Figura 4 - Os quatro fundamentos do mangéa segundo Araki (2015)

¥ RTINS

Fonte: ARAKI, Hirohiko, 2015, p.42 (tradugéo nossa)

Para Araki, cada um desses elementos estdo conectados e
influenciam uns aos outros. No entanto dependendo da obra, um deles pode
receber mais destaque do que os outros. Mesmo assim, o que difere
primordialmente um manga da narrativa de um livro por exemplo é a arte e a

construgéo dos dialogos, pois sem eles ndo haveria um quadrinho.

Partindo desse pressuposto, sera apresentado nos topicos
seguintes como cada um dos fundamentos deve ser trabalhado seguindo a viséo

deste mangaka.

3.1.1 Personagens

Para Araki (2015), este € o fundamento mais importante a ser
construido pois é a partir dos personagens que o leitor ira compreender as
mecanicas daquele universo e criara um lago afetivo, fazendo com que surja a
necessidade de se acompanhar a historia para saber o seu desfecho. Araki ainda
ressalta a importancia dessa etapa afirmando que:

Dos quatro fundamentos, os personagens sdo supremos: se vocé tem
personagens efetivos em jogo, vocé sera indestrutivel. Levando ao
extremo, isto significa que personagens atraentes negam a

necessidade de uma histéria ou ambientagdo. Isto € o quao incrivel
eles sdo. Alguns mangakas irdo mais além e dizer que se vocé tem um
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personagem, vocé tem um manga. (ARAKI, 2015, p.49, tradugao
nossa)?

Para que o personagem cative o leitor ele deve necessariamente
encanta-lo através de sua motivagdo. Uma boa motivagao permite gerar empatia,
que é a capacidade de reconhecer e compartilhar os estados mentais de outras
pessoas (LUPTON, 2020, p.84), ou seja, é a partir da criagao desse elo empatico
que conecta o leitor ao personagem, que faz com que ele se sinta na pele deste
e se identifique com os obstaculos e conflitos pelos quais ele ou ela é exposto.

Segundo Araki, as motivagdes mais comuns para essa tarefa sao:

e Auto-protegao (defender o status social, privilégios, memdrias ou
sentimentos por exemplo.)

e Proteger alguém que ama (familia, amigos, namorado(a))

e Trabalho, dever, patriotismo;

e Curiosidade

¢ Vinganga (quando passional envolve o leitor)

e Desejos (dinheiro, amor poder, etc.)

e Perseguir a felicidade (ou a liberdade, se tornar forte, conhecer um heroéi
ou idolo pessoalmente, fazer os outros rirem ou qualquer outro grande

proposito)

Além das motivagdes, outra excelente maneira de criar empatia
surge através da criacdo de histéria de fundo do personagem. Mostrar néo
somente o lado bom, mas os medos, traumas, manias € 0 que provoca sua ira
torna os personagens mais tridimensionais, complexos de forma tal a se
assemelharem com pessoas reais, como explica Vogler (2015):

Defeitos interessantes humanizam um personagem. Podemos
reconhecer um pouco de nés mesmos num herdi que precisa superar
duvidas internas, erros de pensamento, culpa, traumas do passado ou

medo do futuro. Fraquezas, imperfei¢cdes, idiossincrasias e vicios
imediatamente tornam um herdi ou qualquer personagem mais real e

22 Of the four fundamentals, characters are supreme: if you have effective characters in place,
you will be undefeatable. Taken to the extreme, this means that compelling characters negate the
need for story or setting. That’s how incredibly important they are. Some mangaka will go as far
as to say that if you have characters, you have a manga. (ARAKI, 2015, p. 49)
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atraente. Parece que quanto mais neuréticos os personagens, mais o
publico gosta deles e se identifica. (VOGLER, 2015, p.72)

Neste ponto é importante mencionar que o modo com que cada
personagem é construido varia de autor para autor. Araki apoia-se em fichas
descritivas com diversos tépicos que o ajudardo a conhecer melhor o
personagem, contendo por exemplo, habilidades especiais, gostos, dificuldades,
coisas de que tem medo entre outros itens para preencher. Mas nem sempre os
autores conseguem completar tantas informagdes de maneira sistematica, entéo
muitos utilizam atalhos, baseando-se em personalidades através do hordscopo,
habilidades especiais e até mesmo a teoria da tipagem sanguinea, que assim
como o hordscopo € tido como um elemento que aponta a personalidade da
pessoa, sendo este bastante popular no Japao?3. Outros autores ainda néo
elaboram muitos detalhes da vida de suas criagcdes, apenas uma breve historia

de fundo.

Independente do meio escolhido, a tridimensionalidade do
personagem € essencial para sua popularidade. Nao por mera coincidéncia na
obra de Eiichiro Oda, cada personagem, em especial os tripulantes do Chapéu
de palha possuem tramas complexas, com passados traumaticos, culpas,
duvidas e imperfeigbes. O protagonista Monkey D. Luffy como sera visto
posteriormente, € bastante impulsivo: n&o liga para a opinido alheia, é teimoso,
se distrai facilmente e diz tudo o que pensa mesmo que seja algo rude ou
indelicado. No entanto, as caracteristicas empaticas do personagem sao as que
mais se ressaltam na obra: ele se preocupa genuinamente com seus amigos,
tem seu préprio senso de justica e busca defender os demais ndo importando
seu passado, além de sempre apoiar os demais personagens a serem

verdadeiros consigo mesmos e seguirem seus sonhos.

23 Na teoria dos tipos sanguineos pressupde-se que cada tipagem corresponda a uma
determinada personalidade, com aspectos positivos e negativos. O tipo A geralmente é
associado a organizagdo e justica, mas as vezes se mostra autoritario. O tipo B é impulsivo e
nao gosta de seguir regras, mas costuma ser carismatico. O tipo AB seria uma fusdo do A e B
sendo, portanto, a personalidade camaledo. O tipo O geralmente esta ligado a determinacéo e
otimismo, mas que acabam falando ou fazendo coisas desnecessaérias as vezes
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Por este motivo ndo € dificil entender porque One Piece tem

conquistado tantos fas; mesmo que o personagem favorito ndo seja o Luffy, a
historia gira em torno dele e por isso precisa ser um personagem cativante. Uma
prova dessa conexdo com o protagonista e seus leitores pode ser encontrada
em uma pesquisa no site japonés Nico Nico, feita em 2015 onde perguntaram a
300 estudantes universitarios qual personagem de manga eles mais gostariam
de ter como chefe e o primeiro lugar foi dado exatamente a Luffy, o que ressalta

seu carisma.

3.1.2 Histdria

O segundo fundamento, a histéria, € o principal responsavel pela
evolucdo gradual dos personagens na obra. De maneira bastante simples, a
estrutura convencional de uma narrativa consiste em apresentacgao, confronto e
resolugcdo. Segundo o dramaturgo e romancista alemao Gustav Freytag, o arco
narrativo é elaborado em cinco etapas: exposicdo, aumento da acao, climax,
declinio da acao e conclusao ou desfecho. Estas etapas presentes no modelo
denominado Piramide de Freytag sdo facilmente identificaveis em romances,

filmes, pecas de teatro, quadrinhos e contos de fada por exemplo.
Figura 5 - Piramide de Freytag
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Fonte: Adaptagdo LUPTON, Ellen, 2020, p.22

Apesar de tanto a estrutura de Freytag como a versao resumida
de trés atos serem as mais comuns, principalmente no ocidente como base para
a construcao de histoérias, o Japao utiliza com propdsito semelhante uma versao

curiosa, composta em 4 partes denominada ki-sho-ten-ketsu.
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O ki-sho-ten-ketsu, uma estrutura inspirada nos antigos poemas

chineses possui um nome auto explicativo, onde ki (i) significa apresentacao,
despertar, sho (/) desenvolvimento, ten (#z) o climax, ponto de virada e o ketsu

(%) a conclusao, geralmente feliz.

Figura 6 - A construcao Ki-sho-ten-ketsu
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Espaco ou tempo que a histéria leva (paginas, marcos temporais, etc.)

Fonte: Adaptagéo retirada do site https://tinyurl.com/2eju5t5r.Acessado dia 4 de
agosto de 2022

Em um primeiro olhar, a estrutura narrativa japonesa n&o parece
apresentar nada novo ou extremamente distinto, porém a escolha em construir
uma historia em quatro partes também revela a importancia dada ao climax e

necessidade de conflito para que uma narrativa seja rica e atrativa.

Assim como no caso da Piramide de Freytag, o ki-sho-ten-ketsu
tem aplicagdo bastante ampla, sendo muitas vezes utilizando inclusive em

programas televisivos para prender a audiéncia como em shows ou em quadros
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de comédia como o manzai?*. Além disso, a estrutura ndo é fixa e absoluta: a

ordem dos elementos pode variar bastante para alcancar resultados especificos.
A forma mais pura de se encontrar a presenga desses elementos em uma
narrativa japonesa esta no 4-koma (yon-koma) as tiras em quadrinhos que
possuem quatro quadros e sao lidas na vertical. Nelas € possivel encontrar

historias em ki-sho-ten-ketsu, bem como ki-ki-ki-ketsu entre outras variagdes.

24 Manzai: estilo de comédia japonesa realizado em duplas onde um dos comediantes diz coisas
absurdas ou faz trocadilhos e o outro rebate as ideias criando piadas rapidas.
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Figura 7 e 8 — Exemplos do uso de Ki-sho-ten-ketsu em tirinhas yon-koma
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Fonte: Magico, IWAMOTO, Naoki, JUMP Comics. p. 194, 2011 (Tradugao nossa)

De forma semelhante, a estrutura € muito utilizada nos mangas
com histérias mais longas, causando um curioso efeito de ki-sho-ten-ketsu
dentro de ki-sho-ten-ketsu. Em outras palavras, cada capitulo € construido com
um certo nivel de apresentacao dos personagens (porém menos detalhado que
os primeiros capitulos da obra por exemplo) um desenvolvimento, o climax que

se estende prendendo o leitor até a resolugao passageira que tera continuidade
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no capitulo seguinte. Entretanto, isso ndo se torna tao visivel para o leitor que Ié

os capitulos compilados em volumes ao invés das revistas com publicagdes
semanais por exemplo. Isso se deve em parte por conta do dialogo entre

personagens que auxiliam na tarefa de ocultar a estrutura.

O principal motivo pelo qual o ki-sho-ten-ketsu ser tao
incentivado pelas editoras € que dessa maneira se torna mais facil a
comunicagao entre autor e editor, para que sejam alterados ou modificados
certos trechos a fim de possibilitar que o/a mangaka construa capitulos
interessantes que prendam o leitor da primeira a ultima pagina, aumentando a
popularidade da obra e consequentemente a continuacdo da mesma. Afinal, o
mercado de quadrinhos japoneses é extremamente competitivo. No entanto, vale
a pena lembrar que o sucesso nao se deve somente a receita do ki-sho-ten-ketsu.
Seria 0 mesmo que afirmar que apenas as historias que seguem a estrutura da

Jornada do herdi se tornam obras de sucesso, o0 que néo € verdade.

Outro fato que confirma que essas etapas possuem limitacoes
tem ligacao direta com a pesquisa de Otani ltsuko, que afirma que o ki-sho-ten-
ketsu n&o deve ser utilizado em relatérios, tanto escolares quanto empresariais
pois estes exigem maior clareza e objetividade. Quem I& um relatério quer chegar
direto ao ponto dele e ndo saber o inicio ou o climax de uma negociagéo por
exemplo. Por outro lado, alguns pesquisadores como Masaku Takamatsu
apoiam o ensino de modelo para estudantes do ensino meédio, n&o para relatorios
propriamente ditos, mas como uma maneira de despertar a criatividade e
participagédo dos alunos na criagdo de narrativas, ja que o ki-sho-ten-ketsu esta
fortemente presente nos mangéas, midia essa bastante familiar entre eles e,
portanto, os motiva a experimentar a inclusao de situagdes inusitadas na escrita

permitindo a exploragao criativa em narrativas.

Vale ressaltar que além das séries semanais que geralmente
integram cada capitulo usando o ki-sho-ten-ketsu dentro de uma narrativa maior,
da trama que envolve todos os capitulos, existem também mangas com cada
capitulo auto conclusivo, em que o personagem principal € o principal ingrediente
integrador da série. Como o proprio Araki menciona, a obra Mushishi de Yuki
Urushibara é um desses exemplos. Entretanto, Araki reforga que independente

do modo com que se utiliza das ferramentas para construir a histéria de um
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mangé deve-se ter objetivos claros a serem realizados pelos personagens sem

esquecer de que a trajetoria também deve ser divertida para o leitor. No caso de
One Piece, a construcdo de mundo realizada por Eiichiro Oda consegue
resultados satisfatorios, afinal, sua publicagdo continua mesmo apdés 1000

capitulos publicados.

3.1.3 Ambientacio

A ambientacdo permite que o leitor possa identificar mais
rapidamente o periodo historico e o universo que esta sendo retratado na historia,
mesmo que esta seja completamente ficticia. Apesar de a ambientagdo ser uma
ferramenta poderosa de imersao para os leitores, ndo € uma tarefa facil para o
mangaka conquistar esse resultado: € necessaria uma boa pesquisa visual e
historica acerca dos periodos ou locais que se pretende retratar.

A ambientagdo é uma realidade alternativa e, como tal, deve ser
fundamentado no realismo [...] mesmo que o mundo seja fantasioso, o
cenario deve existir como um todo e uma entidade estruturada dentro
da mente do mangaka, e deve ter uma légica interna. Sé entdo os
leitores ficarao absorvidos nos eventos que se desenrolam naquele
mundo. As pessoas leem mangda porque querem experimentar mundos
desconhecidos. [...] ao mesmo tempo, os leitores também se
interessam por mundos que refletem seu cotidiano familiar [...] porque
esses mundos sao retratados de maneira tdo convincente que os

leitores desejam mergulhar neles. (ARAKI, 2015, p.152, tradugéo
nossa)?®

Portanto, independente da historia se passar num mundo de
fantasia ou em uma cidade real e contemporanea, ndo somente a ambientacao
de cenario, mas também a que ocorre através das vestimentas e dos objetos
existentes deve ser bem executada. Existe, no entanto, obviamente uma certa

licenga poética que ligada ao conceito de mukokuseki, permite a estilizacdo de

25 A setting is an alternate reality, and as such its must be grounded in realism [...] Even if the
world is fanciful the setting must exist as a whole and structure entity within the mangaka’s mind,
and it must have an inner logic. Only then will readers become absorbed in the events that unfold
within that world. People read manga because they want to experience unfamiliar worlds. [...] At
the same time, readers are also interested in worlds that reflect their familiar daily lives [...]
because these worlds are portrayed so convincingly, readers desire to become immersed in them.
(ARAKI, 2015, p. 152)
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pecas, misturas de elementos distintos na vestimenta e até certas incoeréncias

entre locais e objetos contanto que estes n&o atrapalhem a imersao do leitor.

3.14 Tema

O tema é o fundamento que unifica todos os demais dentro do
modelo narrativo. E a camada menos exposta que muitas vezes traz uma
mensagem ou uma visdo de mundo ideal para o/a mangaka e por isso muitas
vezes acaba camuflando-se de maneira um tanto subjetiva na histéria. Ademais,

ele deve ser coerente com os personagens, a historia e a ambientagao.

Araki alerta, porém, que a tentacdo de definir um tema para a
narrativa baseado em outras obras que venderam muito, pode se tornar uma
armadilha terrivel. Primeiramente, o tema deve ser interessante e conectar o
escritor emocionalmente para que ele possa auxiliar no andamento da histoéria e
trazer curiosidade para o leitor. Como explica Vogler [...] conhecer o tema é
fundamental para fazer escolhas finais em dialogos, a¢cdes e cenarios que

transformam uma histéria num projeto coerente (2015, p.148).

Assim, como uma obra integrada no modelo media-mix, One
Piece apresenta os fundamentos apresentados por Araki dentro de sua versao
impressa, o0 manga. Além de integrar através da arte os personagens, cenarios,
e enredo, a série aborda varios assuntos e discussdes ricas por sua extensao
narrativa e pela a criatividade do autor, que consegue apresentar terras
diferentes e situagcdes dos mais variados tipos para seus personagens
interagirem sem se tornar mondétono. Alguns destes aspectos da obra serao
apresentados de forma resumida na esfera do capitulo a seguir com o intuito de
compreender algumas regras e premissas do universo ficticio de Eiichiro Oda,

que facilitaram o entendimento de certos aspectos durante a analise da obra.
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3.2 ONE PIECE: ENREDO E CONVERGENCIA MIDIATICA

One Piece é um manga escrito por Eiichiro Oda publicado na
revista Weekly Shounen Jump desde 22 de julho de 1997 e segue em publicagao
semanal, contando atualmente com 25 anos de publicacdo, mais de 1030
capitulos publicados, 500 milhdes de copias vendidas em todo o mundo (sendo
416.566 delas somente no Japao), e esta inclusive no livro do Guinness Book
por bater o recorde mundial de “maior numero de copias publicadas para a
mesma série de quadrinhos por um unico autor.” Seu anime transmitido em
diversos paises principalmente através da televisdo e do servigo de streaming
contribuiram para a popularizagdo da obra no exterior e atualmente conta com
mais de 1000 episddios langados, como € possivel observar no proprio catalogo

da Crunchyroll.

Apesar de ser uma obra extensa, sua premissa € relativamente
simples: o rapaz Monkey D. Luffy que inspirado desde a infancia por Shanks o
ruivo, um poderoso pirata, decide partir em uma jornada em busca do misterioso
tesouro One Piece deixado por Gol D. Roger, e assim tornar-se o rei dos piratas.
Para isso, Luffy sai em uma jornada recrutando diferentes pessoas para sua
tripulacdo, que posteriormente é apelidada de Chapéu de Palha, fazendo
referéncia ao objeto que Luffy sempre carrega consigo, recebido de seu amigo
Shanks. Em sua jornada, ele vive as mais diversas aventuras, faz novos amigos,
inimigos, cria conflitos com a Marinha, o érgédo do Governo Mundial que repudia

os piratas, ao mesmo tempo que ajuda varias pessoas ho meio do caminho.

Além das aventuras, One Piece é bastante memoravel pelo
humor dos personagens (boa parte dele responsavel pelo protagonista que diz
0 que pensa sem hesitar e age de forma infantil) e também pelas batalhas. No
universo da obra existem dois tipos principais de poderes: o haki e as akuma no
mi. O primeiro é inerente a todos os seres vivos da obra, um poder espiritual que
€ despertado aos poucos com treino. Ja as akuma no mi (frutas do diabo) sédo
frutas que concedem poderes inimaginarios aqueles que as consomem, mas
possuem o efeito colateral de fazer com que seu usuario ndo consiga mais nadar
pelos mares, ficando paralisados e fracos quando em contato com a agua. Um

dos exemplos de usuarios de uma akuma no mi € o proprio Luffy que ingeriu a
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gomu gomu no mi por acidente quando crianga e seu corpo acabou recebendo

a mesma elasticidade e propriedades de uma borracha.

Aventura, batalhas, comédia e amizade sao ingredientes
comuns dentro das revistas shounen, como é possivel perceber em outras obras
da mesma revista como Dragon Ball, Hunter x Hunter, Naruto, entre outros. No
entanto, o principal diferencial de One Piece se encontra e no modo como é
contado o background dos personagens principais e na liberdade em explorar o

universo da obra, incluindo os mais inusitados paises e ilhas visitados.

O passado dos personagens costuma ser bastante triste e cruel,
levando-os a criarem mascaras de serem pessoas fortes, de espirito inabalavel.
No entanto, os conflitos que cada personagem tem com o seu histérico
geralmente culminam em um ponto onde nao resta opgbes para que ele ou ela
consiga resolver seus problemas sozinho, e acabam assim pedindo ajuda a Luffy
€ seus companheiros, o que causa uma maior identificagao do leitor/espectador
com Os personagens, que possuem tridimensionalidade, ou seja, possuem
diversas camadas: sao gentis mas possuem um passado triste; sdo habilidosos
mas essa habilidade lhes custou muitas consequéncias; sdo amigaveis mas

também possuem manias e defeitos.

Ja no que se refere a construgao de universo da obra, fica claro
que existem regras para que o universo funcione. O mundo de One Piece é
dividido em quatro oceanos, sendo eles o East Blue, West Blue, North Blue e
South Blue. Existe apenas um unico grande continente, que assim como o
meridiano de Greenwich cerca o globo todo e divide a Grand Line (equivalente a
linha do Equador) uma extensa corrente maritima onde apenas 0s mais
corajosos se atrevem a se aventurar. Além dos perigosos monstros marinhos,
das préprias correntes maritimas, dos piratas e marinheiros que podem aparecer
por esta rota, bussolas normais nao funcionam. Para viajar por esses mares €

necessario um item chamado Log pose e navegadores experientes na tripulagao.
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Figura 9 - Divisdo do mundo de One Piece
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Fonte: https://tinyurl.com/yeykjxs3. Acessado em 21 de agosto de 2022

Por conta dessa divisdo do mundo, existem diversas ilhas onde
0s personagens podem se aventurar e que elas sdo bastante versateis,
contribuindo para os propdsitos narrativos, ja que Oda cria desde ilhas em que
o inverno € predominante, a terras onde vivem dinossauros e gigantes em
harmonia ou mesmo paises envoltos por um desafiador deserto como o reino de

Alabasta.

Gracas a essa possibilidade de explorar terras tao diferentes, o
universo de One Piece continua se expandindo e isso possibilita ndo somente o
mangaka Eichiiro Oda a escrever as mais diversas aventuras vividas pelos
personagens como abre possibilidades infinitas para a criagdo de uma narrativa
transmidia tanto pelas industrias de entretenimento (cinema, jogos, livros e
outros produtos) como pela produsagem feita pelos fas. A produsagem?® ocorre

da interagcdo de um fa, que era antes um simples consumidor da obra, mas

26 Produsagem: Termo utilizado por Scolari (2013) para se referir a produgéo feita por fas e para
fas de uma determinada obra que pode ou néao ter fins lucrativos. A produsagem geralmente
ocorre utilizando os personagens de uma determinada obra em contextos ou situagdes que
normalmente n&o seriam explorados dentro da série original.
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comega a criar novos conteudos, baseando-se nos personagens de uma obra

para escrever fanfics, doujinshis?’ ou até mesmo montar video clipes.

[...] alguns consumidores se converteram em prosumidores
(produtores + consumidores), s e apropriaram de seus personagens
favoritos e expandiram ainda mais em seus mundos narrativos.
Segundo Henry Jenkins, esta é outra caracteristica que define as NT:
0s usuarios cooperam ativamente no processo de expansao transmidia.
Seja escrevendo uma ficgao e postando-na em Fanfiction, ou gravando
uma parddia e publicando no Youtube, os prosumidores do século XX
sdo ativos militantes das narrativas que amam. (SCOLARI, p.27,
tradugdo nossa)?8

Nesse sentido, é possivel organizar a convergéncia midiatica de
One Piece que surge a partir da estratégia media-mix em produgéo candnica®® e

producao de fas, como é mostrado no grafico abaixo.

Figura 10 - Esquema visual dos principais desdobramentos midiaticos da obra One

Piece
Media-mix Producao dos fas
10gos ONE PIECE + Doujinshis
. - Fanarts
Filmes
- Cosplay
Liaht Novel + Fansing
19 ONE - Fanfics
Anime T —— Mangé / « Férum
Live-action \
Ovas /
Produtos —— Turismo

Fonte: A autora

27 Doujinshi: mangas feitos por fas utilizando como base personagens ja existentes ou mesmo
criando situagdes paralelas de eventos ocorridos no material original.

28[...] algunos consumidores se conviertieron en prosumidores (productores + consumidores), se
apropiaron de sus personajes favoritos y expandieron aiun mas sus mundos narrativos. Segun
Henry Jenkins, esta es la otra caracteristica que define a las NT: los usuarios cooperan
activamente en el proceso de expansion transmedia. Ya sea escribiendo una ficcion y colgandola
em Fanfiction, o grabando una parodia y subiéndola a Youtube, los prosumidores del siglo XXI
son activos militantes de las narrativas que les apasionan. (SCHOLARI, p.27)

29 Producgdo canénica é a denominagdo utilizada para se referir aos eventos que fazem parte
importante da historia, principalmente quando uma determinada situagéo ocorre em uma midia
em que o autor ndo contribuiu diretamente. Geralmente, se classifica uma produgdo como
candnica ou nao segundo a opinido do proprio criador do universo ficticio, no caso, Eiichiro Oda.
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Por conta da rica expansao da franquia, além de mangas e

animes, bonecos colecionaveis e jogos, a obra proporcionou até mesmo a
movimentagao do turismo no Japao, com a criagdo de parques tematicos e
inclusive estatuas de bronze dos personagens principais em diversas cidades na
provincia de Kumamoto, terra natal de Oda, para promover o turismo no local

que havia sido afetado gravemente por catastrofes naturais em 2016.

Figura 11 e 12 - One Piece promovendo turismo no Japao

“One Piece” statues in Kumamoto
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Fonte: https://tinyurl.com/2p93n23j. Acessado em 22 de agosto de 2022
Fonte: https://tinyurl.com/3hdr2frs. Acessado em 22 de agosto de 2022

Séo raras as franquias de sucesso no Japao que conseguem
interagir com os fas em expansdes no mundo real, o que torna One Piece uma
excegao neste caso. Mesmo que os produtores da série gerem conteudo em
diversas plataformas para seus exigentes consumidores, a comunidade de fas é
bastante proativa e sente a necessidade de contribuir com a obra participando
através da escrita de fanfics, doujinshis ou mesmo se fantasiar como os
personagens através do cosplay3°. Esta participagao e envolvimento com One
Piece acabam reforgando sua caracteristica de narrativa transmidia, pois como

relembra Scolari € necessario a participacdo e envolvimento do publico:

30 Cosplay: do inglés, costume player, uma pratica que envolve se fantasiar como o personagem
escolhido e atuar como ele.


https://tinyurl.com/2p93n23j
https://tinyurl.com/3hdr2frs
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[...] o mundo narrativo transmidia além de ter uma estrutura que ¢é até
certo ponto complexa, dever grande o bastante para que o consumidor
possa explora-lo. Desta maneira é possivel satisfazer aos fanaticos
que querem conhecer tudo sobre o universo narrativo e, a0 mesmo
tempo, contentar os que somente se conformam em recorrer uma parte
e imaginar o resto (SCOLARI, p.81, tradugao nossa)?"

Este movimento de interagdo com os fas né&o é restrito ao Japao:
ele se repete nos demais paises, inclusive no Brasil. Uma das curiosidades que
fizeram com que o publico brasileiro se sentisse mais proximo com a obra
decorreu de uma carta de um leitor japonés que perguntava ao mangaka Eiichiro
Oda quais seriam as nacionalidades de cada personagem se eles existissem no
mundo real, e Luffy, o protagonista, seria brasileiro. Mesmo que esta informacao
deixasse os fas da obra orgulhosos, a maneira com que a obra chegou no pais

no inicio dos anos 2000 passou por alguns problemas.

O manga de One Piece chegou oficialmente no Brasil pela
primeira vez pela editora Conrad em 2002 que convencionou o formato meio
tanko (um volume da versao japonesa dividido em dois volumes menores), o0 que
por um lado reduzia o preco do volume, mas que acabava aumentando mais
ainda a quantidade de revistas. A publicagdo acabou sendo suspensa por
problemas de renovacado de contrato e em maio de 2011 a editora Conrad
oficializou o cancelamento da obra. No que diz respeito ao anime, ele foi
transmitido pelos canais Cartoon Network e SBT, porém em ambos casos 0s
episodios transmitidos foram comprados com modificagdes, cortes e censuras
feitas pela empresa americana 4kids, o que desagradou muitos fas que
conheceram a série pela internet, como ressalta Novaes e Mattos (2016):

[...] One Piece, apesar do seu sucesso mundial ndo se manteve na
televisdo aberta. Seus indices de audiéncia ndo compensavam o
investimento feito pela emissora SBT, visto que a mesma parou de
exibir a série antes de seu contrato de direitos de veiculagdo se findar.

E ao contrario do que pode parecer, o Brasil foi conquistado sim pela
série japonesa, porém a alternativa encontrada por seus consumidores

311...] el mundo narrativo transmedia, ademas de tener una estructura hasta cierto punto compleja,
debe ser lo bastante grande como para que el consumidor pueda explorarlo. De esta manera es
posible satisfacer a los fanaticos que quieren conocer todo sobre el universo narrativo y, al mismo
tiempo, contener a los que solo se conforman con recorrer una parte e imaginar el resto. (Scholari,
p.81)31
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foram os sites especializados na internet, que exibem os episddios
originais apenas acrescidos de legenda. (NOVAES, MATTOS, p.13)

Atualmente o manga é traduzido e publicado oficialmente no
Brasil pela editora Panini em formato tankobon idéntico ao japonés ou pode ser
acessado gratuitamente pelo aplicativo Manga Plus da Shueisha, que tem todos
os capitulos em inglés, mas nem todos disponiveis em portugués, langa de
antemao os capitulos mais recentes. Ja o anime pode ser assistido pelo site da
plataforma Crunchyroll gratuitamente em japonés com legendas em portugués

ou pela Netflix dublado em portugués.

Desse modo € possivel perceber o nivel da expanséo narrativa
de uma obra que € um sucesso global, que chega a seus fas em diversas midias
e que vai se adaptando as possibilidades que vao surgindo como a distribuicdo
do anime pelo servico de streaming por exemplo. A participacdo dos
prosumidores também €& importante para manter viva a obra, e as lacunas ainda
nao preenchidas pelo autor possibilitam criacdes de teorias, hipoteses, novas
histérias imaginadas pelos leitores/espectadores. No entanto é importante
lembrar que todo o sucesso que recai sobre One Piece atualmente foi
conquistado aos poucos principalmente pela efetiva construgdo do universo
narrativo do autor e de seus personagens empaticos, o que se leva a crer que
ha muito ainda a ser explorado e pesquisado sobre estes aspectos dentro da

série.

3.2.1 A busca por respostas, pesquisas sobre One Piece

A proposta de realizar uma pesquisa tomando por objeto de
analise a série One Piece é um desafio. Justamente, por se destacar no mercado
editorial e audiovisual, One Piece ja foi objeto de estudo no campo dos estudos
culturais, de género, da semidtica e também da narrativa para citar somente

alguns exemplos.

A obra de Eiichiro Oda certamente impressiona pelas cifras em
relagdo ao numero de vendas do quadrinho bem como pela extensao da obra,

fazendo com que varios pesquisadores se interessassem por analisar One Piece
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através de distintas abordagens a fim de compreender alguns motivos que

tornaram este manga e anime um sucesso global.

Geralmente, o foco principal das pesquisas se concentra em
analisar os personagens da série. A pesquisadora Melanie Contreras Parrilla
(2019) em La cultura occidental en la animacion comercial japonesa: One Piece
busca tragar semelhangas das personagens com contos infantis e também
pessoas da vida real, como cantores, artistas, lutadores de artes marciais e
demais celebridades do ocidente e do oriente, baseando-se em algumas
observacodes e inspiragdes declaradas por Eiichiro Oda e em outros momentos
analisando por conta prépria aspectos fisicos e semelhangas entre os
personagens. Alguns exemplos mais notérios sdo de Luffy o protagonista que
carrega semelhangcas com Goku de Dragon Ball outra franquia japonesa
mundialmente famosa, um dos vildes menores e bastante atrapalhado, Jango,
que além da vestimenta costuma andar no estilo moonwalk 32 fazendo
referéncias a estrela do pop Michael Jackson e também Enel, um personagem
importante no arco de Skypea, que se assemelha fisicamente ao cantor e rapper

Eminem.

Figura 13 e 14 - Jango e Michael Jackson/ Enel e Eminem
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Fonte: https://tinyurl.com/yh69jf7r. Acessado em 21 de julho de 2022

82 Moonwalk: passo de danca da década de 30 e 50 eternizado pelo artista pop Michael Jackson
que consiste em simular uma caminhada para tras de forma a deslizar os pés pelo chéo.


https://tinyurl.com/yh69jf7r
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Figura 15 - Personagens e suas semelhangas com artistas do mundo real
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Fonte: https://tinyurl.com/tabtxsbf. Acessado em 21 de julho de 2022.

Outro olhar sobre a questdo dos personagens da série é o de
Francilelli J. Fantoni (2015) em O fendmeno midiatico One Piece: uma analise
do feminino através das personagens Nami e Nico Robin no anime, onde, tal
qual o titulo indica, tem-se a preocupacao de observar como ocorre a
representacdo da mulher na midia televisiva através das protagonistas femininas
Nami e Nico Robin, questionando se por estarem dentro de uma obra voltada
para garotos elas sao utilizadas simplesmente como objeto sexualizado e

estereotipado ou nao.

Antes de adentrar no assunto principal, a autora faz um
interessante levantamento histérico das hgs no Brasil, as mudangas do mercado
editorial, a chegada dos mangas no pais e também apresenta dados referentes
ao comportamento do setor editorial brasileiro entre 2012 a 2013, destacando a
importancia social causada pelos quadrinhos neste aspecto. Apds isso, Fantoni
passa a verificar questdes relacionadas a representagao da mulher pela historia

ocidental e depois sua reformulacdo através da midia e como essa influéncia
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causa consequéncias na construcao da identidade feminina. A autora também

apresenta o background3? das personagens, Nami e Nico Robin, mostrando
como elas se uniram ao grupo, suas personalidades e como elas assumem
dentro de seus arcos o papel de vilas, donzelas, sedutoras e heroinas dentro da

narrativa.

A autora ressalta que a todo o momento, € perceptivel em One
Piece a fragilidade das personagens que permitem serem salvas pelos
personagens masculinos, como donzelas, mesmo que elas tenham forga
suficiente para derrotarem inimigos fortes, como no caso de Robin. Por outro
lado, as mulheres na obra geralmente sdo cumplices, apoiando-se mutuamente
sem discutir coisas futeis entre si e ndo limitando suas conversas apenas sobre
homens. O autor Eiichiro Oda se preocupa em ndo torna-las apenas objetos
sexuais amorfos dentro da obra, mas também procura ressaltar outras
caracteristicas das garotas, como sua inteligéncia em diversos aspectos ser
maior do que a dos personagens masculinos da tripulagdo além de
corresponderem fortemente a seus papéis dentro do navio sendo

respectivamente o de navegadora e o de arquedloga.

Em uma outra abordagem, analisando a obra no aspecto
narratolégico, Manuel Braz Troncoso (2018) em El antihéroe vy la justicia en el
manga One Piece relaciona os tripulantes do Chapéu de palha (que sdo os
personagens principais) a seus arquétipos, seus papéis dramaticos, utilizando a
classificagdo do linguista Greimas para categorizar e descrever os momentos
chave da historia, do background, além de combinar a teoria dos arquétipos de
personagem de Christopher Vogler (como a figura do herdi, o sabio, os ajudantes,

a sombra, o camaleéao entre outras personas) em diferentes momentos da trama.

Assim, dentro de cada arco do personagem (Luffy, Zoro, Nami,
Sanji, Ussop, Chopper, Robin, Frank e Brook) sao identificados quais sao as
figuras mais importantes e catalizadores de mudancgas, bem como os vildes
principais. Depois, eles sao catalogados e descritos em uma tabela com as seis

funcdes de Greimas (sujeito/ objetivo (objeto)/ destinador (motivo)/ destinatario

33 Background: Historia de fundo, plot, onde se conta o passado das personagens.
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(beneficiario)/ ajudante/ oponente). O pesquisador também analisa como o

senso de justica € criado dentro desses arcos para que o leitor simpatize com o
personagem ao conhecer seu passado e suas motivagdes, bem como aponta
alguns elementos da construgdo de mundo de One Piece (as mecéanicas dos

poderes, a organizagao social, entre outros).

O trabalho de Troncoso contribui especialmente no quesito do
estudo dos personagens ao utilizar as categorias de Greimas, dividindo o arco
principal de cada um deles (o background) e classificando os arquétipos
principais que alguns atuaram no trecho especifico. Este modelo mais direto,
categodrico e grafico também foi aplicado na presente pesquisa durante a

investigacado dos personagens, porém com categorias um pouco distintas

Ja o artigo intitulado A globalizacdo alterando um produto
midiatico global: Censura na versédo televisiva do anime One Piece de Barbara
C.P. Novaes e Aclyse de Mattos (2016) publicado na Intercom, se aproxima ao
objetivo desta pesquisa no sentido em que analisa mudangas nos episodios se
comparados ao material original por conta da globalizac&o, visto que sera um
conteudo de acesso internacional. Entretanto, o foco dos pesquisadores é o de
verificar a censura de cenas exclusivamente no anime, com escolhas que muitas
vezes nao fazem tanto sentido, ocorrendo simplesmente com o intuito de diminuir

a faixa etaria do publico alvo.

A maioria das censuras dentro do anime prejudicaram nao
somente a recepgdo do publico brasileiro por serem consideradas ridiculas,
como também alteraram a quantidade de episddios (de 61 da primeira parte do
anime, foram para 52) e mudaram caracteristicas importantes de alguns
personagens, atrapalhando a narrativa, como Sanji que vive fumando a fim de
diminuir seu apetite por ter passado fome na infancia e que na versao censurada
seu habito ruim foi trocado por um pirulito. Em outros momentos, as censuras

sdo exageradas, como na mudanga do sorriso de Luffy por exemplo.
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Figura 16 - Exemplos de censuras feitas pela 4 Kids Entertainment no anime de

One Piece

Fonte: Prints recortados do video https://tinyurl.com/y5y68z8p. Acessado em 22 de
agosto de 2022.

Outro trabalho que envolve narrativa € A contemporary Hell:
Analyzing manga as literature trough Eiichiro Oda’s One Piece “Impel Down”
storyline and Dante Alighieri’s “Inferno” de Emily Griffis (2016) no qual ela procura
corresponder os andares da grande prisdo subterranea de Impel Down, um dos
arcos de One Piece, com os andares do inferno citados na Divina Comédia de
Dante. Apesar de trazer uma obra literaria e assim a discussao entre duas midias

distintas, a convergéncia midiatica nao é o foco da pesquisadora.

Na dissertagdo de Angelica Alves Ramos (2018) Aspectos da
cultura japonesa representados no her6i do manga One Piece: analise dos
conceitos de hierarquia, Yakuza, on e giri, € possivel encontrar reflexdes acerca
da figura do herdi ocidental (que geralmente esta atrelado a forga fisica) e as
diferengas do heréi oriental (que mais do que o fisico, englobam um conjunto de
atributos que condizem com a forga emocional e espiritual), bem como busca
classificar a hierarquia e conduta dos personagens deste universo baseando-se

em aspectos culturais japoneses.

Dentro desses aspectos culturais, a autora destaca a relacao da
hierarquia empresarial e a familiar, no qual a empresarial baseia-se na ideia de
que se deve respeitar seus superiores, que sao aqueles que estdo na empresa

a mais tempo que vocé, sendo esta convencido mais importante até mesmo do


https://tinyurl.com/y5y68z8p
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que idade, género ou poder aquisitivo por exemplo. Ja na hierarquia familiar, a

familia convencional segue o modelo do patriarcado, muito embora a mulher, a
mae, assuma um papel de maior lideranga do que o marido, tanto no aspecto
social por estar presente na maior parte do tempo, como também organizadora

das economias domeésticas.

A partir desse olhar, a pesquisadora percebe que no universo de
One Piece se segue uma hierarquia “empresarial’, onde os superiores sdo 0s
navegadores que mais se destacaram viajando pelos perigosos mares da Grand
Line, chamados Yonkous, que sdo os mais privilegiados e também os mais
poderosos. Destacam-se sucessivamente os shichibukais34, a marinha e os
piratas, e assim por diante. Com relacao a tripulacdo do Chapéu de Palha, em
especifico, existe uma hierarquia por poder, onde Luffy € o capitdo, Zoro seria o
segundo mais forte, Sanji o terceiro e assim por diante. No entanto, todos tratam-
se com respeito e igualdade, ndo seguindo essa categoria. O mesmo ocorre com
a funcdo de cada um no navio: o capitdo seria o mais imponente, porém, por seu
jeito brincalhdo, ingénuo e infantil, Luffy ndo exige esse tratamento de seu bando.
Por outro lado, justamente por conta desse lado infantil dele, muitas vezes ocorre
a hierarquia familiar, onde Nami faria o papel de mée, organizando a bagunca e

assim por diante.

A maioria da tripulagdo do Chapéu de Palha, antes de ser
recrutada, em algum ponto negou a ajuda de Luffy, tentando resolver seus
problemas sozinhos, sem atrapalhar ninguém (0 que € uma agao bastante
comum entre os japoneses), mas que de uma forma ou de outra acabou sendo
ajudada por ele e criaram uma espécie de divida, de débito moral o que gerou
nao s6 a confianga no capitdo como também foi o primeiro passo para criarem
um elo de amizade inabalavel. Ramos destaca que esses aspectos de honra,
débito moral, cdédigo de conduta mesmo quando esses valores nao séo
normatizados pela sociedade assemelha-se ao da mafia japonesa, a Yakuza,
mesmo porque dentro dessa organizagdo a uma fusdo entre hierarquia

empresarial e familiar, tal qual ocorre em One Piece.

34 Shichibukais: sdo os corsarios de One Piece, piratas com altas recompensas que trabalham
para o governo auxiliando na captura de outros piratas. No total, sdo sete.
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Por fim, a tese de doutorado de Manuel Hernandez Pérez (2013)

denominada La narrativa Cross-media en el ambito de la industria japonesa del
entretenimiento: Estudio del manga, el anime y los videojuegos apesar de néo
tratar de observar a obra de Eiichiro Oda e sim Fullmetal Alchemist de Hiromu
Arakawa, acabou por se tornar um dos principais referenciais para a presente
pesquisa por ndo somente apresentar os conceitos de media-mix, mas também

relacionar o movimento de adaptagao de narrativas entre manga e anime.

Pérez aborda em detalhes as narrativas transmidias, a forma
com que elas sao organizadas e estruturadas, dando énfase especial a relagéo
manganime. Com o objetivo de explicar os fenbmenos dessa construgcao
narrativa elaborado em um meio misto de convergéncia midiatica, sdo discutidos
diversos aspectos da teoria da narrativa, no qual ele utiliza como principais
autores Gérard Genette, Seymour Chatman e David Herman para esta
construgcdo. O pesquisador explica a necessidade de reunir diversos conceitos
de diversos autores para tentar construir uma forma de anélise mais adequada.

[...] Nao se oferecem explicagbes adequadas da expansao narrativa
dessas franquias, sem reunir a mera analise das diferengas entre as
linguagens. Falta, portanto, um modelo que desde a andlise narrativa,
localize as qualidades expansiveis dos relatos e sinalize as

transformacGes da narrativa em sua expanséo atraves de diferentes
meios. (PEREZ, p.16) 3

O pesquisador também ressalta a ideia de Seymour Chatman de
que para se analisar uma narrativa, principalmente as que sdo construidas com
um ou mais midias distintas, faz-se necessario estabelecer categorias maiores
de analise, pontos macros, que, independentemente do embasamento tedrico
narrativo utilizado, guiardo as demais subdivisbes para o estudo da obra de
maneira mais completa, o que acabou se mostrando bastante pertinente e
também foi aproveitado na presente pesquisa. Ainda sobre o campo das

narrativas, Pérez também discute a questdo das adaptagdes, utilizando a teoria

35[...] No se ofrecen explicaciones adecuadas de la expansion narrativa de estas franquicias, sin
reunir al mero analisis de las diferencias entre lenguajes. Falta, por tanto, un modelo que desde
el analisis narrativo, localice las cualidades expansibles de los relatos y sefiale las
transformaciones de la narrativa en su expansion a través de diferentes medios. (PEREZ, p.16)
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de Thomas Leitch para classificar as traducgdes intersemiéticas que acometem

mangas e animes, sendo este material bastante similar ao de Julio Plaza.

O autor também inclui a observacdo dos aspectos socio-
culturais, tendo Stuart Hall como base, para investigar como as relagdes
transnacionais acabam sendo transformadas pelo contato com essas midias e
de como a busca de adequacao ao mercado internacional fez com que as obras
japonesas aderissem a uma espeécie de hibridagdo cultural, trazendo uma
amalgama de ocidente e oriente em que, em um primeiro momento faz parecer
que ha a negacdo da identidade japonesa, no entanto, os personagens se

mostram transculturais, seguindo por vezes condutas nipdnicas.

Outro aspecto interessante da pesquisa, além do estudo de caso
propriamente dito sobre a franquia Fullmetal Alchemist, é a utilizacdo de graficos
€ mapas arquitetados elaborados pelo proprio autor para ilustrar e resumir os

diversos conceitos que sao trabalhados em sua pesquisa.

Além das pesquisas académicas, € proficua a oferta de analises
em videos publicados na internet, abordando as diferengas entre o mangé e o
anime, em uma tentativa de observar as mudangas causadas pela convergéncia
midiatica. E o caso do video Uma parte importante ficou fora do anime? — One
piece anime vs manga -volume 1 do canal Felipe Hondrio no YouTube. Sao
apresentados nesse video as principais diferengas das ordens cronolégicas dos
eventos, a exclusdo de algumas cenas e a inser¢ao de cenas que nao aparecem
no anime ou no manga, como a inclusdo da personagem Nami no anime desde
0 primeiro episédio e sua aparicdo no manga apenas no capitulo oito por

exemplo.

Também foi necessario revisitar outros videos que apesar de
nem todos terem relagdo direta com One Piece, tem conexdo com a macro-
estrutura do ki-sho-ten-ketsu como forma de complemento da explicagao tedrica
de Hirohiko Araki. O mangaka apesar de apresentar claramente o conceito n&o
chega a utiliza-lo para analisar obras ja produzidas, visto que seu livro € voltado
de forma pratica para ensinar técnicas para aqueles que desejam escrever uma

nova obra.
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Pode-se dizer que o conteudo sobre ki-sho-ten-ketsu aqui no

ocidente é relativamente recente, afinal a maioria dos videos tem a publicagéo
datada de cerca de dois anos atras. Um dos primeiros videos em portugués a
compilar diversas estruturas narrativas como a Jornada do herdi, a piramide de
Freytag e o ki-sho-ten-ketsu é O segredo narrativo dos mangas: ki-sho-ten-ketsu
do canal Narrativando. De forma clara e especifica, o Narrador (nome da persona
do dono do canal) além de apresentar as ja mencionadas estruturas narrativas,
explica de que maneira o ki-sho-ten-ketsu favorece na continuagdo de mangas
que nao possuem um conflito central, que podem trazer até mesmo uma tematica
trivial do cotidiano do personagem, contudo a curiosidade em saber se este
alcangara seus objetivos funciona como combustivel para o leitor acompanhar a

historia até o final.

Em outro video do canal Narrativando, One Piece Romance
Dawn — Andlise do arco 1, o Narrador limita-se a observar as técnicas narrativas
dentro do manga, muito embora ele ilustre o video com algumas cenas do anime.
Para esta analise ele utiliza teorias de criagdo de arco de personagens como
base estrutural, bem como a Jornada do herdi em alguns personagens
secundarios como Coby, fazendo também um resumo do conteudo de alguns
capitulos do inicio da obra, mas nédo de todos linearmente, pulando varios
capitulos e dando sua opinido sobre aspectos como design de personagens ou

forma de exposigao por dialogos.

A fim de encontrar ndo s6 maneiras de se construir histérias com
o ki-sho-ten-ketsu mas também entender como utilizar essas estrutura em
histérias prontas, também foi necessario buscar informacgdes no idioma japonés.
Com o propésito de expandir os horizontes a respeito dessa estrutura, visto que,
como explicando anteriormente, ela ndo se limita apenas a historias, animes e

mangas, mas se estende até mesmo em shows de auditério por exemplo.
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No video Explicacdo para que possa entender a constru¢ao do

ki-sho-ten-ketsu3® do canal Faculdade de comunicacé&o risos e negécios®’ nos é
apresentado de maneira bastante didatica através de fantoches, que existe a
possibilidade de uma historia possuir a estrutura ki-sho-ten-ketsu dentro de ki-
sho-ten-ketsu, em outras palavras, o primeiro capitulo de um manga por exemplo
apresenta as quatro etapas, mesmo assim se comparado dentro da extensa
quantidade de capitulos até o encerramento da obra, ela sera classificada
apenas como ki (introdugao) de toda série. Outra explicagdo importante é que
essa estrutura ndo se prende a uma unica forma congelada, que pode ser
reorganizada como ki-ki-ki-ketsu entre outros. Essa construgcéo € mais facilmente

encontrada em tirinhas de quatro quadros, chamadas de yon koma.

Ha ainda o video Consegue explicar para um iniciante?
Fundamento da construgdo de histéria do ki-sho-ten-ketsu®® do canal Pegasus
Hyde que é integrante de uma escola técnica de mangas no Japao. Nele, sao
expostos os principais motivos para que se conhega a estrutura: facilitar a
comunicagao do escritor com o editor, tornar a histéria mais interessante e facil

de entender. Também s&do dados exemplos de construcao em shounen e shoujo.

Assim, embora a série One Piece ja tenha sido bastante
estudada observou-se no levantamento bibliografico que na perspectiva dos
fundamentos narrativos dos mangas e animes, a presente proposta de pesquisa
€ inédita. E é sob essa perspectiva entre manga, anime e narrativa ki-sho-ten-
ketsu baseada nos conceitos apresentados por Hirohiko Araki que a presente
pesquisa busca se aprofundar e diferenciar-se, utilizando como fonte principal os

fundamentos apresentados por um mangaka.

% RO [HKERES | % UK (Hanashi no kousei [Ki-sho-ten-ketsu] wo tettei kaisetsu) —
tradugao proépria

WY ARDAI 2=y —va VYR [EEeYKR¥TY 7Y (Warai to bijinesu no
comyunikeshon daigaku) — traducéo prépria

BYLLFEMIT [FHHCTE 2?2 ] A=) —fROHEALR [EEKEAE | (Shoshinsha muke
setsumei dekiru? Sutoori kousei no kihon ki-sho-ten-ketsu) — tradugéo propria
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4. ANALISE DA NARRATIVA

Tanto os mangas quanto os animes sdo compostos de
elementos textuais e narrativos que trabalham em harmonia dentro de uma
sequéncia de imagens formando uma histéria. Essa similaridade permite que
haja uma traducdo intersemiotica bastante fiel, o que favorece a estratégia
media-mix japonesa. Na maioria dos casos, 0 manga serve de fonte e material
primario para o anime, e com One Piece nao seria diferente, pois verifica-se que
sua versao animada so veio a ser produzida e transmitida em televisao no Japao
dois anos depois da serializagéo da histéria impressa. E gracas a popularizacéo
e venda do manga no Japao que ocorre a adaptagao para um anime que visa
um publico global, o que leva a crer que as estratégias utilizadas para prender o

leitor a narrativa impressa devem ser bem construidas para serem efetivas.

Assim, a fim de investigar se os fundamentos do manga bem
como seus elementos narrativos sao preservados ou ndo dentro de suas versdes
animadas, propde-se uma metodologia de analise narratolégica baseada em

Hirohiko Araki e nos estudos de Seymour Chatman.

A metodologia de analise narrativa € a mais indicada para
situacdes em que se busca coletar dados dentro de um texto, categoriza-los e
debate-los, no entanto, este método ndo costuma englobar o estudo de mais de
uma midia por vez. Porém, Seymour Chatman se propbde a desenvolver um
dialogo entremidias por meio de uma base estruturalista, criticando a limitagao
de varias pesquisas que nao experimentam sair dos estudos dos discursos ou

da linguistica separadamente.

Baseando-se nas ideias de Chatman a respeito da organizagao

estrutural da pesquisa sera feita a seguinte diviséo:
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Figura 17 - Etapas da metodologia

\Y4
\V4
\Y4

Fonte: A autora

A delimitagcdo da amostra ocorrera devido a grande quantidade
de capitulos e episddios além de One Piece ser uma obra ainda inacabada, para
que a analise seja possivel. Como verificou-se a importancia que os mangas
exercem sobre sua versdo animada ao garantirem seu espaco, continuidade e
popularizagdo dentro da revista para receber posterior tratamento convergente,
delimitou-se a analise de quase todos os capitulos presentes no primeiro volume
compilado da obra, ou seja, do um ao oito, enquanto os episddios selecionados
serdo a amostragem do primeiro ao quarto por apresentarem conteudo

equivalente a versao impressa.
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Figura 18 - Adaptacao e conteudo narrativo relativo de capitulos e episodios de One

Piece.
Capitulo
1 2 3 4 5 6 74 8
I
|
1 2 3 4
Episodio

Fonte: A autora

Por meio do grafico € possivel observar o movimento de
adaptacao que ocorre com o conteudo narrativo do capitulo um do manga que
equivale ao do episdédio quatro no anime, o capitulo dois com o do primeiro
episédio, enquanto que o segundo episédio do anime e o terceiro reunem
diversos capitulos. Isso ocorre por conta da diferenca de tempo de transmissao
do conteudo: enquanto um manga tem um tempo de leitura subjetivo, atrelado
ao leitor, 0 anime costuma condensar e transmitir as falas e agées de maneira
mais agil, sonora e visual, o que resulta na necessidade de utilizar mais que um

capitulo para a adaptagao em anime nao se tornar monétona e entediante.

Para que se torne possivel observar de forma detalhada as
mudancgas ocorridas durante a adaptagao entre essas duas midias e consiga-se
levantar uma reflexdo acerca dos dados coletados, serdo delimitados como
macro-estrutura os elementos principais para a criagdo de um manga, que séo
histéria, personagens, ambientacéo e tema, e dentro de cada categoria existira
uma série de pontos que serdo observados e analisados, como é possivel

visualizar no esquema a seguir.
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Figura 19 - Etapas da coleta de dados

Identificagao dos personagens principais;
Classificar a motivagao, habilidades
especiais background e personalidade

z Descrigao da narrativa dentro da estrutura
“ISTOIIA ki-sho-ten-ketsu relacionando o capitulo e
episodio de conteldo similar

Cenarios, objetos, detalhes graficos

][MA Inferido a partir da analise das demais
categorias

Fonte: A autora

Com o intuito de observar a construgdo dos personagens, e
como eles sao utilizados na obra, sera feita uma selecao dos personagens mais
relevantes para a trama que aparecem nesses capitulos e episddios e tal como
o pesquisador Troncoso (2018) que utilizou categorias de Greimas para estudar
0s personagens, sera feita uma adequacao das categorias utilizando algumas
que sao citadas por Araki. O motivo de nao seguir estritamente o modo do
mangaka de Jojo em elaborar personagens € porque o autor Eiichiro Oda néo
utiliza do mesmo artificio, de escrever em fichas todo o background do
personagem que aparecera. Oda opta por construir o personagem ao longo do

desenvolvimento da série e ir descobrindo sobre ele ao longo da narrativa.
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A fim de analisar o conteudo da histoéria sera utilizada a estrutura

ki-sho-ten-ketsu para classificar os principais acontecimentos em etapas, em
seguida, uma descrig¢ao linear desses eventos de maneira resumida. O motivo
de se optar a transcricdo dessas falas e nao trabalha-las separadamente no
didlogo da-se por conta das diferengas de categoria do mangaka bem como da
maxima do manga de mostrar ao invés de contar, ou seja, mesmo que haja
exposicao ela deve contribuir para o andamento da histéria. O dialogo, para os
mangakas é parte do personagem: se vocé conhece bem seus personagens,

suas falas serdo um reflexo natural de sua personalidade.

No que incide sobre a ambientagcdo, serdo verificados
principalmente alguns aspectos estéticos, visto que a ambientagdo ocorre
majoritariamente através da arte, que ajuda a criar o ambiente, cenarios, bem
como transparece até mesmo a personalidade dos personagens por meio da

vestimenta.

Finalmente, apds a reunido dos dados coletados e das reflexdes
acerca das informacdes obtidas, sera possivel inferir qual seria o suposto tema

central da obra que Eiichiro Oda busca transmitir em sua histodria.

Apos a coleta dos dados, serao discutidas as semelhangas e
diferengas entre as duas midias, em cada uma das etapas, a fim de observar se
essas alteragdes séo justificaveis quando se transpde um produto cultural local
para um que € exportado a outros paises. O presente trabalho ndo tem a
intencdo de classificar ou apontar superficialmente qual das duas midias
funciona melhor, mas sim entender como esses elementos narrativos séo
transpostos, que efeitos podem causar na histéria e como funcionam dentro do

universo da narrativa transmidia.
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4.1 PERSONAGENS

Primeiramente serdo selecionadas as personagens com maior
relevancia narrativa dentro dos capitulos e episodios delimitados, que auxiliem
para o desenvolvimento e continuagdo da trama. Desse modo, sera possivel
também perceber se ha ou ndo a presenga de algum personagem
exclusivamente em alguma das midias, ou mesmo se as caracteristicas fisicas

e psicolégicas de cada um deles sofre alguma alteragao na adaptacgao.

Para que seja possivel selecionar as personagens com melhor
aproveitamento, seréo levadas em conta os seguintes itens sugeridos por Araki:
motivacao, habilidades especiais, personalidade e caracteristicas fisicas. Em
adicdo, também sera verificado o capitulo e/ ou episddio em que ele ou ela

aparece.

Quadro 3 - Ficha do personagem Luffy

Luffy D. Monkey

Motivagdo Tornar-se o Rei dos piratas

Habilidades Poderes de homem-borracha/ akuma
especiais no mi

Personalidade | /ngénuo, esponténeo, alegre, infantil
determinado e otimista

Caracteristicas | Magro, alto, possui uma cicatriz embaixo

fisicas do olho esquerdo, tem os cabelos pretos,
usa uma camiseta vermelha, shorts
jeans e chinelos de palha e esta sempre
utilizando o chapéu de palha herdado de
Shanks

Surgimento Capitulos: 1,2, 3,4,5,6,7, 8

Episodios: 1,2, 3, 4

Fonte: A autora
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Quadro 4 - Ficha do personagem Shanks

Motivacao Defender os amigos
Habilidades | N3ao foram apresentados, porém ele
especiais consegue afugentar um monstro
marinho com seu olhar, indicando sua
forga de alguma maneira
Personalidade | Bem humorado, gentil, fiel a seus
amigos
Caracteristicas | Trés cicatrizes no olho esquerdo que se
fisicas assemelham a um ataque de um felino,
cabelo ruivo, pouca barba, camiseta
branca, calga preta, usa um chinelo no pé
e um manto preto nos ombros
Surgimento | Capitulos:1

Episodios: 4

Fonte: A autora

Quadro 5 - Ficha do personagem bandido

Motivagao Saquear e matar aqueles que o irritam
Habilidades | N&o possui poderes, mas utilizauma
especiais arma defogo
Personalidade | Prepotente, arrogante e cruel

Caracteristicas

Uma parte dele amarrado, barba, bigode,

fisicas uma cicatriz na testa, usa um casacoe
demais roupas bastante gastas e de tons
terrosos
Surgimento Capitulos: 1
Episcédios: 4

Fonte: A autora
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Quadro 6 - Ficha da personagem Alvida

Motivagao Saquear tesouros e ser bajulada por sua
beleza mesmo que tenha que recorrer a
violéncia

Habilidades Clava de ferro
especiais
Personalidade | Prepotente, sadica, narcisista,
facilmente irritavel
Caracteristicas | Utiliza um chapéu de cowboy, camisa
fisicas xadrez rosa, tem o rosto e o corpo
arredondado e gigante, possui sardas e
veste um casaco azul com ombreiras
Surgimento | Capitulos: 2

Episodios: 1

Fonte: A autora

Quadro 7 - Ficha do personagem Coby

Motivagao Tornar-se um oficial da marinha
Habilidades Nao possui
especiais
Personalidade | Medroso, inteligente, pessimista e
realista
Caracteristicas | Estatura baixa, cabelos rosa, 6culos
fisicas redondos, camiseta e calga simples e tem
uma postura de alguém reprimido e
covarde
Surgimento Capitulos: 2,3,4,5,6,7

Episédios: 1,2, 3

Fonte: A autora



Zoro Roronoa
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Quadro 8 - Ficha do personagem Zoro

Motivagdo Provar que consegue sobreviver ao desafio
de Helmeppo e assim proteger a populagdo
daquela cidade
Tornar-se o maior espadachim do mundo

Habilidades | Sanryouken, um estilo de luta que utiliza
especiais trés espadas ao mesmo tempo, exclusivo
daobra
Personalidade | Justo, Altruista, sombrio, competitivo

Caracteristicas
fisicas

Trés brincos na orelha esquerda, cabelo
verde e curto, camiseta branca, calga preta
e um haramaki verde na cintura que utiliza
para carregar as espadas; quando Zoro
esta lutando ele amarra um lengo preto na
cabega

Surgimento

Capitulos: 3,4,5,6,7,8

Episodios: 2, 3, 4

Fonte: A autora

Quadro 9 - Ficha da personagem Rika

Motivagao Ajudar o homem que a defendeu
Habilidf'at?es e
especiais

Personalidade

Ingénua, altruista

Caracteristicas

Aparenta ser uma menina de oito anos,

fisicas cabelo dividido em duas maria-chiquinha e
veste um vestido listrado com capuz
Surgimento | Capitulos: 3,4, 7

Episédios: 2, 3

Fonte: A autora



Quadro 10 - Ficha do personagem Helmeppo

Helmeppo

Motivagdo

Abusar do poder que seu pai tem sobre a
populagao

Habilidades
especiais

Dinheiro, eventualmente armas de fogo

para ameagar as pessoas e seu lobo de
estimagdo

Personalidade

Covarde, metido, arrogante, mimado

Caracteristicas
fisicas

A cabeca tem formato de cebola descas-
cada utiliza um terno, cal¢a azul marinho,
uma camisa rosa e um colar no pescogo.
Possui um queixo proeminente

Surgimento

Capitulos: 3,4, 5, 6,7

Episodios: 2, 3

Fonte: A autora

Quadro 11 - Ficha do personagem Morgan

Motivagio O que mais importa para ele é o status e
ser obedecido
Habilidades | Subordinados, brago com um machado
especiais
Personalidade | Arrogante, autoritario, narcisista

Caracteristicas

Alto, musculoso, cabelo curto, mandibula

fisicas de metal, veste uniforme da marinha,
utiliza calgas com estampas chamativas
e tem um machado na ponta do brago
direito
Surgimento Capitulos: 4,5, 6,7

Episodios: 2, 3

Fonte: A autora
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Quadro 12 - Ficha da personagem Nami

Motivagdo Roubar tesouros

Habilidades
especiais

Astucia, agilidade

Personalidade | Esperta, misteriosa

Caracteristicas | Cabelo laranja curto, veste uma camiseta
fisicas branca com listra azul, saia e botas

Surgimento | Capitulo: 1 (ilustragdo colorida de abertura), 8

Episodios: 1,2, 3,4

Fonte: A autora

De todas as caracteristicas observadas a que possui maior
fidelidade da obra original é a aparéncia, o character design3® dos personagens.
As cores adicionam uma camada de informagéo na versao animada que facilita
visualmente reconhecer os personagens, assim como as vozes ajudam na

identificacdo dos mesmos.

Quanto as motivagdes das personagens, elas se mantém,
mesmo porque esta € a energia principal, o que os move e cativa. A motivagao
pode ser utilizada para gerar continuidade na historia, possibilitando apresentar
posteriormente o passado dos personagens, o que os levou a tomar tal decisao,
suas fraquezas e desejo por mudanga, o que pode aumentar a identificagdo do
leitor/espectador que acaba tomando as dores do personagem. Por vezes, as
motivagdes também estdo conectadas com os sonhos de cada um, o que implica
que para saber se ele ou ela tera sucesso ou ndo no decorrer da histéria

dependera apenas do leitor/espectador acompanhar a série para saber.

39 Character design: design de personagens; refere-se ao estudo e criagdo de modelos de
personagem, cores, acessorios, entre outros.
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Em relacdo as habilidades especiais dos personagens, nota-se

que nem sempre estdo conectadas diretamente com sua aparéncia fisica. Luffy
e Shanks sdo personagens fortes, porém isso ndao se reflete em suas
caracteristicas: Luffy € magro, um pouco alto e usa vestimentas simples que néo
indicam que possui poderes de homem borracha; algo semelhante ocorre com

Shanks, que mantém seus poderes em total mistério.

Outras vezes, a aparéncia ndo coincide com a imagem mental
do personagem, como € o caso de Alvida, que se auto intitula a mulher mais
linda e maravilhosa do mundo, sendo que esta opinido nao € compartilhada por
todos os demais personagens, mas que por outro lado, seu aspecto fisico esta

diretamente conectado a sua brutalidade e forga.

Ha vezes também em que ambos, habilidades e caracteristicas
fisicas, estdo conectados, como € o caso do bandido, de Helmeppo e seu pai
Morgan; seja por seu modo de vestir ou por suas atitudes, tudo indica que eles
sao vildes inescrupulosos e perversos. Algo semelhante ocorre até mesmo com

os mocinhos Coby e Rika que sdo mostrados como fracos e indefesos.

A respeito da personalidade, existem algumas mudangas que
ocorreram principalmente pelas decisdes tomadas pelo diretor do anime, que
acabaram se mostrando equivocados posteriormente, mesmo dentro da
animacao. E esperado durante as adaptagées que haja mudancas, alteracées e
inclusdes de informagdes, personagens ou historias, seja por conta da falta de
informacgdes naquele momento que ainda nao foram reveladas no mangéa ou pela
simples decisdo criativa do diretor em explorar partes que nado foram muito
destacadas no manga. No entanto, quando essas informag¢des geram
ambiguidade dentro da mesma midia, acabam se tornando equivocos bastante

perceptiveis que podem confundir o leitor/espectador.

Como exemplo de insercdo no anime, temos a personagem
Nami que esta presente desde o primeiro episddio em pequenos trechos da
animacgao. Esta inclusdo tem o propdsito aparente de envolvé-la em uma aura
de mistério para o telespectador criar curiosidade a seu respeito, no entanto
quando ela se infiltra no forte da marinha para roubar tesouros e mapas, essa

acao acaba contradizendo a conduta de Nami que é roubar apenas dos piratas,
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aos quais ela despreza por conta de tudo que ela sofreu no passado por causa

deles.

Figura 20: Nami, a gata ladra roubando um navio

Fonte: Captura de tela do episddio 1
Uma alteragdo que acabou gerando uma contradigdo no anime,
que derivou provavelmente da falta de clareza de algumas caracteristicas do
personagem, ocorre quando Zoro fala para Luffy que ele esta seguindo a dire¢cao
errada do quartel durante o episédio 3. Esta € uma fala original da animacéo,
pois 0 personagem nao diz isso no manga. O espadachim é conhecido durante
toda a continuacdo da obra por ndo possuir o minimo senso de direcao,

perdendo-se sempre do resto do bando.

Figura 21: Zoro indicando a diregao certa a Luffy

Fonte: Captura de tela do episddio 2
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No entanto, € compreensivel que algumas mudangas tenham

ocorrido por falta de informagdes desses personagens, afinal, o langamento do
primeiro episodio ocorreu na televisao japonesa no dia 20 de outubro de 1999, o
que indica que a produgdo dos episodios tenha iniciado alguns meses antes
dessa data. Em outubro de 1999, One Piece langava o décimo volume compilado,
enquanto a publicagdo semanal estava em torno do capitulo 108. Até este
momento, ndo estava claro a falta de senso de dire¢cao de Zoro e a conduta de

Nami havia acabado de ser apresentada no seu arco de personagem.

Um exemplo de exclusdao do material original ocorre no episodio
2, referente ao capitulo 5, em que surge Kuina que nao aparece de forma
significativa na versdo animada. No mang4, é explorado em um flashback* o
passado de Zoro, mostrando a grande rivalidade dele com a menina que
treinavam no mesmo dojo*l. Apesar de ela sempre vencer as batalhas, e estar
sempre treinando escondido dos outros, ela se preocupa com o futuro em que
provavelmente ndo podera realizar seu sonho de ser uma espadachim por ser
mulher. Zoro a trata como rival e ndo permite que ela desista de ser espadachim.
Ambos fazem uma promessa de serem os melhores, no entanto, Kuina certo dia
acaba sofrendo um acidente e morrendo, 0 que deixa o garoto desolado e cada
vez mais decidido a cumprir sua promessa com sua rival. No entanto, essa
histéria n&do é contada em detalhes no anime, aparecendo apenas algumas
imagens dela aleatdrias em pouquissimo tempo de tela, o que interfere na forma

com que o espectador adquire essas informacoes.

Outro ponto a ser ressaltado em relagdo a algumas
caracteristicas dos personagens surge sutiimente no anime quando no episddio
4 inicia-se na mente do protagonista Luffy um flashback que tem o propésito de
apresentar como ele conseguiu seu chapéu de palha para o telespectador.
Entretanto, o siléncio do personagem, que n&o conta seus pensamentos para
seu colega Zoro acaba contradizendo uma das principais caracteristicas do

homem-borracha que sempre diz o que pensa. No manga, inclusive, Luffy é o

40 Flashback: retrospecto, narragédo de fatos precedentes; também utilizado no cinema para se
referir a uma interrupgéo da sequéncia cronoldgica.
41 Dojo: Escola de artes marciais



87
unico que n&o possui baldes de pensamento, o que acentua sua caracteristica

de alguém ingénuo, mas sincero.

Um aspecto importante a se ressaltar, principalmente no que
condiz com a forma de apresentar o universo ou a situagdo em que o0s
personagens estdo tem relagcdo direta com o narrador e o personagem de

suporte.

O narrador em One Piece, dentro do manga geralmente se limita

a nomear cidades, personagens que surgem ou passagem de tempo. Ja no
anime, o narrador surge na grande maioria dos episodios durante a introducao,
antes da abertura da animacdo, para relembrar aos espectadores os
acontecimentos que motivaram as pessoas a buscarem o grande tesouro
intitulado One Piece. Sua versao traduzida para o portugués é transcrita abaixo:
Riqueza, fama poder... um homem conquistou tudo o que este mundo

podia oferecer, o Rei dos Piratas, Gold Roger. Suas ultimas palavras,

antes de sua execucdo, fizeram legides de todo o mundo se langarem

aos mares: "Meu tesouro? Se quiserem, podem pega-lo! Procurem-no!

Ele contém tudo que este mundo pode oferecer!”. Homens desbravam

o caminho de seus sonhos em direcdo a Grand Line. Assim comegou

a Grande Era dos Piratas! (Transcricdo da fala do narrador da
introdugéo dos episddios de One Piece)

Acerca dos personagens de suporte, eles cumprem o papel de
explicar através de dialogos a situagéo ou algum conceito ainda desconhecido
para os personagens e para o leitor/espectador, aumentando a imersao da obra.
Em One Piece, dois personagens cumprem nesta amostra este propésito: Coby
e Rika. Segundo Araki (2015, p.202) comunicar informagdo para o leitor
enquanto simultaneamente as transmite entre os personagens é de suma
importancia, pois, quando feito corretamente personagens e histéria atuam como

uma so coisa.

Dessa forma, constata-se que cada personagem dentro da
narrativa acaba contribuindo para o desenvolvimento da historia. Desde suas
motivagdes até suas fungdes narrativas, é perceptivel o quao importante e
fundamental sdo esses elementos para a exploragdo do universo ficticio
apresentado afinal, é a partir dos personagens que o leitor/espectador se

conecta emocionalmente.
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4.2 HISTORIA

Para analisar a historia, optou-se por anotar os principais
eventos na narrativa de maneira descritiva em duas colunas: a da esquerda
seguindo a sequéncia apresentada no manga e a da direita referente ao anime.
Em seguida, foram agrupados os eventos com importancia semelhante e

classificados pelas categorias ki-sho-ten-ketsu.

Quadro 13 - Capitulo 1 e Episédio 4

Capitulo 1 — Romance Dawn 54 p. Episddio 4 — O passado de Luffy!
Shanks, o ruivo
Ki Prélogo de Gol D Roger Ki e Proélogo que apresenta o
Primeira aparigao do One Piece e Gol D Roger
protagonista Luffy, que + abertura do anime
ainda crianga decide e Nami esta em um pequeno
fazer um corte embaixo barco em alto mar e finge
do olho com uma faca estar desmaiada para
como prova de sua enganar e roubar alguns
coragem. piratas que passavam por
Apresentacao de Shanks ali em um barco um pouco
e sua tripulagao maior. Ela avisa que se
festejando em um bar, aproximava uma
além de uma breve tempestade e que seria
apresentacao de mundo dificil fugir com seu antigo
da histéria. barco, o que reforga suas
caracteristicas de
navegadora.
Sho Ocorre a chegadadeum | Sho |e Concomitantemente Luffy
bando de ladrées no bar e Zoro estdo em outro
em que 0s personagens barco, navegando a mercé
estao; ha um pequeno das ondas. O chapéu de
conflito Luffy voa, Zoro o recolhe e
Diante da humilhag&o que inicia um flashback na
Shanks passa ao nao cabeca de Luffy.
confrontar o bandido, Ki e Apresenta o personagem
Luffy ndo entende as Shanks o ruivo, sua
atitudes do pirata e se tripulagao festejando em
revolta um bar e Luffy pequeno
Luffy come a fruta do observando-os.
diabo a gomu gomu no Sho | e Surge o bando de ladroes
mi; ele recebe poderes de que causa confusao
esticar seu corpo como e Diante da humilhagao que
uma borracha, porém Shanks passa ao néo
perde a habilidade de confrontar o bandido, Luffy
nadar. nao entende as atitudes do
pirata e se revolta
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e O bando de ladroes

retorna e acaba entrando
em conflito com Luffy
Shanks e sua tripulagao
aparecem para salva-lo,
mas o ladrao consegue
fugir levando Luffy como
refém

Luffy come a fruta do diabo
a gomu gomu no mi; ele
recebe poderes de esticar
seu corpo como uma
borracha, porém perde a
habilidade de nadar.

Sem especificar a
passagem de tempo de
forma clara, Luffy irrita o
ladrdo. Shanks e sua
tripulacdo aparecem para
salvar o menino, mas o
ladrao foge com ele.

Ten

O ladrao resolve langar
Luffy ao mar para morrer
afogado, mas um monstro
marinho aparece e 0
engole por completo
Shanks aparece e salva
Luffy, afugenta a fera
marinha, mas acaba tendo
seu brago devorado pelo
monstro

Ten

¢ O ladrao resolve langar

Luffy ao mar para morrer
afogado, mas um monstro
marinho aparece e o0
engole por completo
Shanks aparece e salva
Luffy, afugenta a fera
marinha, mas acaba
tendo seu brago devorado
pelo monstro

Ketsu

Shanks e seus homens
decidem seguir viagem
pelo vasto oceano; eles se
despedem de Luffy que
agora almeja, se tornar um
pirata como Shanks e n&o
S0 isso como traga seu
objetivo de encontrar o
tesouro One Piece que
pertencia a Gol D Roger e
com isso se tornar o Rei
dos piratas.

Como presente Shanks
deixa seu chapéu de palha
com Luffy dizendo para
devolvé-lo somente
quando conseguir realizar
seu sonho.

Ten

Ao voltar para o tempo
presente, percebe-se que
Luffy ndo contou suas
lembrancas a Zoro. De
repente, ele fica com fome
e tenta capturar uma ave
que avista ao longe com
as proprias maos. Ele erra
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o ataque e acaba sendo
levado pelo passaro
Zoro comega a remar
desesperadamente o
barco atras dos dois

Ketsu

e Shanks e seus homens
decidem seguir viagem
pelo vasto oceano; eles
se despedem de Luffy
que agora almeja, se
tornar um pirata como

Ketsu

Por coincidéncia, Luffy
acaba indo parar na
mesma ilha que Nami, que
havia roubado o mapa de
Buggy e os piratas que a
seguiam sdo atingidos por

Shanks e nao so isso
como traga seu objetivo
de encontrar o tesouro °
One Piece que pertencia
a Gol D Roger e com isso
se tornar o Rei dos
piratas.

e Como presente Shanks
deixa seu chapéu de
palha com Luffy dizendo
para devolvé-lo somente
quando conseguir realizar
seu sonho.

e Ja adulto, com o chapéu
de palha em maos e uma
pequena barca, Luffy
inicia sua propria jornada.

Fonte: A autora

Luffy que despenca do
céu.

Encerramento do anime e
prévia do episodio
seguinte

Uma das primeiras alteragdes pode ser observada no titulo do
capitulo e do episédio: o primeiro, faz referéncia a uma obra anterior, um one-
shot 42 escrito por Eiichiro Oda intitulado Romance Dawn; ja o segundo,

praticamente revela o conteudo principal do episddio.

Percebe-se também que logo no primeiro capitulo ocorre uma
mudanc¢a na sequéncia cronoldgica dos eventos quando ocorre a adaptagao.
Enquanto o primeiro capitulo aparece como uma introducdo ao mundo de One
Piece, apresentando suas regras e alguns de seus personagens, seu episédio

referente surge em formato de flashback do protagonista, como uma recordacao.

42 One-shot: historia de capitulo Unico auto conclusiva. Geralmente é utilizada para o mangaka
apresentar a editora pretendida como € o seu trabalho.
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Ademais, o episddio quatro realiza uma jun¢ao de acontecimentos do primeiro e

do oitavo capitulo.

Também ¢é possivel notar que a estrutura ki-sho-ten-ketsu é
seguida a risca no manga enquanto no anime ocorre o caso de ki-sho-ten-ketsu
dentro de ki-sho-ten-ketsu. O motivo para isso ocorrer é simples: a juncao de

dois capitulos distintos adaptados em um unico episodio.

Além da estrutura narrativa, percebe-se também algumas
inconsisténcias que acabam alterando algumas caracteristicas dos personagens.
Enquanto os acontecimentos no mangé sao mais lineares, no anime, a narrativa
surge como uma lembranga na cabega do protagonista, o que acabam alterando
sutiimente a personalidade de Luffy que geralmente fala para os outros o que
pensa e ndo costuma se prender as coisas que ocorreram no passado. Outra
modificagcdo mais sutil que se tornou um pouco confusa na versdo animada € a
passagem de tempo do retorno do bandido a cidade, se ele havia voltado no
mesmo dia ou ndo, 0 que Nao ocorre N0 manga, ja que fica claro que ele retorna

ao bar alguns dias depois do ocorrido com Shanks.

Além disso, algumas cenas presentes no mangéa foram retiradas
do anime, como o Luffy cortando seu rosto com uma faca para provar sua
determinacao quando crianga. No anime isso foi retirado, e muito provavelmente
por conta da influéncia que esta cena poderia causar nas criangas. No entanto,
observa-se que o fato de o monstro marinho ter devorado o brago de Shanks é
mantido, muito provavelmente para manter a consisténcia da histéria no futuro,

apesar de também ser um momento impactante e violento.



Figura 22 - Luffy e a origem de sua cicatriz excluido do anime.
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Fonte: Pagina 5 do capitulo 1 retirado do aplicativo Manga Plus
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Figura 23 - Adaptacao de um quadro para frame

DEIXO ESTE
CHAPEL..

Fonte: captura de tela do episédio 4 e quadro do capitulo 1

Figura 24 - Adaptagédo de um quadro para frame, baldes de grito

Seja’'qual for,0 motivo, machuque
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0s meus amigos e nao tera’perdao!
~WL NN ST T

Fonte: captura de tela do episddio 4 e quadro do capitulo 1

Entretanto vale ressaltar que embora tenham sido feitas as
devidas modificagdes, o conteudo narrativo e muitas das falas dos personagens
sao preservadas. As principais explicacdes a respeito de como Luffy conseguiu
seus poderes, como e de quem ele ganhou seu chapéu de palha e o recorte de

acontecimentos do capitulo oito foram mantidas.

Quadro 14 - Capitulo 2 e episaddio 1

Capitulo 2 — O homem “Luffy do Episddio 1 — Eu sou Luffy! Aquele

Chapéu de Palha” 24 p. que sera o Rei dos piratas!

Ki e Luffy estd navegandoem | Ki e Prologo que apresenta o
uma pequena balsa, a One Piece e Gol D Roger
mesma do primeiro + abertura do anime
capitulo quando de e A personagem de cabelo
repente surge um laranja aparece em cena e
redemoinho e o embora ela ndo tenha tido
protagonista é sugado uma apresentacao formal
para dentro dele. ou seu home revelado,
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e E apresentado o
personagem Coby e
gradativamente os
quadros revelam a
perigosa e monstruosa
pirata Alvida.

sabe-se pelo manga no
capitulo oito que € Nami,
uma das protagonistas de
One Piece

Enquanto os marinheiros
do navio onde esta a mocga
esta, recolhnem um barril
encontrado em alto mar,
surge o navio pirata de
Alvida. Aparece Coby, o
garoto medroso

Sho

e Com o barco de Alvida
atracado em terra firme,
Coby encontra um barril e
decide leva-lo para dentro
do barco, mas é
ameacado por dois piratas
da tripulacao de Alvida que
queriam abrir o barril ali
mesmo.

e De repente, Luffy surge de
dentro do barril, dizendo
que o havia utilizado para
escapar do redemoinho.

¢ Alvida surge ao longe e
acreditando que seus
capangas estavam
vadiando, lang¢a sua clava
de ferro com enorme forca
que acaba quebrando
diversas construgdes ao
redor e arremessa Luffy e
Coby para longe.

¢ Distantes da furiosa
mulher, Coby mostra para
Luffy o barco que
secretamente estava
construindo ha dois anos
para fugir de Alvida.

e Eles conversam sobre
suas ambicdes. Coby
afirma querer tornar-se um
oficial da marinha para
poder defender as
pessoas de piratas maus.
Luffy diz a ele que se
tornara o Rei dos piratas, e
Coby tenta convencé-lo de
que € uma péssima ideia,
que seria dificil ou

Sho

Enquanto os piratas de
Alvida invadem o navio,
Coby procura algo que
poderia servir para
acalmar a ira da terrivel
capita. Ele encontra o
barril do inicio acreditando
que fosse um barril de
vinho. Outros lacaios de
Alvida o veem e resolvem
beber o vinho ali mesmo,
no entanto, é dele que
surge o protagonista Luffy
como se estivesse
nascendo da casca de um
ovo ao sair do barril

Eles conversam sobre
suas ambicdes. Coby
afirma querer tornar-se um
oficial da marinha para
poder defender as
pessoas de piratas maus.
Luffy diz a ele que se
tornara o Rei dos piratas,
e Coby tenta convencé-lo
de que € uma péssima
ideia, que seria dificil ou
impossivel; Luffy se irrita
com ele e lhe da um soco
por duvidar de seu sonho.
No entanto Luffy
demonstra uma
determinacao inabalavel
que contagia o medroso
Coby.
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impossivel; Luffy se irrita
com ele e lhe da um soco
por duvidar de seu sonho.
No entanto Luffy
demonstra uma
determinacao inabalavel
que contagia o medroso
Coby.

da vila que deem um novo
bote a Coby e assim
ambos partem para outra
ilha em busca do cagador
de piratas, Roronoa Zoro

Ten Quando Coby afirma que Ten Eles encotram com Alvida;
ira se rebelar de Alvida ela Luffy chama ela de feia e
surge quebrando seu inicia-se o conflito. Coby
barco de fuga que ele deve decidir se defende
estava construindo Alvida e torna-se seu
secretamente para fugir capacho infeliz para o
dela. resto da vida ou se alia a
Coby toma coragem para Luffy e encara seus medos
confronta-la e quando isso de frente. Ele reune
ocorre Luffy o defende e coragem e a confronta.
derrota Alvida com seus Luffy derrota Alvida com
poderes de homem- seus poderes de homem-
borracha borracha

Ketsu Luffy ordena aos capangas | Ketsu Luffy ordena aos

capangas da vila que
deem um novo bote a
Coby e assim ambos
partem para outra ilha em
busca do cacador de
piratas, Roronoa Zoro
Encerramento do anime e
prévia do episodio
seguinte

Fonte: A autora

Uma das principais diferengas entre a adaptacao deste episodio

ocorre por conta da ambientagao, da localizagao da histéria. Enquanto no manga

ela se desdobra em uma ilha, no anime tudo ocorre em meio a alto mar. Outra

alteracao bastante significativa € mostrada no personagem Coby que apesar de

ser medroso em ambas midias, no manga ele tem alguma iniciativa quando

mostra a Luffy o barco que ele vem construindo secretamente durante dois anos

para conseguir fugir de Alvida. Ja no anime, seu medo de ser punido por Alvida

congela toda e qualquer ag&o ou iniciativa do personagem.
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Ocorre também neste episddio a insergao da personagem Nami,

que apesar de estar presente na capa do manga desde o primeiro capitulo, s6 é

apresentada ao leitor/ espectador mais a frente.

Ainda sobre os personagens, parece que o impacto da clava de
ferro de Alvida é mais exagerado no manga, afinal ela consegue quebrar muito
mais coisas com um unico golpe. Entretanto, de alguma maneira, na animagao

seus golpes parecem ser mais doloridos e reais.

Figura 25 - Luffy desperta de seu sono saindo de dentro do barril
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Fonte: Captura de tela do episddio 1 e quadro do capitulo 2

Figura 26 - Luffy acertando Coby
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Fonte: Captura de tela do episddio 1 e quadro do capitulo 2
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Figura 27 - Impacto da clave de ferro de Alvida em diferentes proporgdes

Fonte: Captura de tela do episédio 1 e quadro do capitulo 2

No geral, a adaptacado se manteve bastante fiel, principalmente
com os dialogos dos personagens. Em ambos, Coby diz ser impossivel fugir de
Alvida e chega a afirmar que seria impossivel Luffy realizar seu sonho de ser o
Rei dos piratas. Luffy se irrita com essas atitudes e s6 decide colaborar com
Coby a partir do momento em que ele comega a quebrar as proprias barreiras

que ele havia criado, tomando coragem e enfrentando de frente a pirata cruel.

Quadro 15 - Capitulos 3, 4 e 5 e Episddio 2

Capitulo 3 —Surge Zoro, o cagador de | Episddio 2 — O cacgador de piratas,
piratas 22 p. Roronoa Zoro
Ki e Coby e Luffy estdo em um | Ki e Prélogo que apresenta o

bote indo em dire¢ao
aonde esta Roronoa Zoro.
O personagem em
questao é apresentado
como uma pessoa horrivel
e todos o temem.
Coincidentemente, a
reacado das pessoas € a
mesma com o
representante da Marinha

One Piece e Gol D Roger
+ abertura do anime

Coby e Luffy estdo em um
bote indo em direcéo
aonde esta Roronoa Zoro.
O personagem em
questao é apresentado
como uma pessoa horrivel
e todos o temem.
Coincidentemente, a
reacao das pessoas € a
mesma com o
representante local da
Marinha

Sho

Eles encontram Zoro
amarrado no patio da
prisdo. Coby reafirma o
quao perigoso ele parece
ser. No entanto, como
contraste, uma garotinha
aparece levando bolinho
de arroz para ele.

Sho

Eles encontram Zoro
amarrado no patio da
prisdo. Coby reafirma o
quao perigoso ele parece
ser. No entanto, como
contraste, uma garotinha
aparece levando bolinho
de arroz para ele.
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e Surge o filho do oficial da
marinha, Helmeppo que
abusa do poder que seu
pai possui destruindo a
comida da menina e
jogando longe. Descobre-
se que Zoro nao havia
fugido por conta de uma
aposta de sobreviver um
més e que ele parece ser
uma boa pessoa ao comer
os bolinhos de arroz da
menina, mesmo que
pisoteados e com terra

e A garotinha, Rika, conta
que Zoro acabou nessa
situacao por matar o lobo
de estimacgao de
Helmeppo.

Ten

¢ Helmeppo aparece na
cidade dizendo que todos
deviam curvar-se diante
dele. Ele afirma que vai
quebrar e a aposta e
executar Zoro dentro de
trés dias.

Ketsu

¢ Luffy fica nervoso ao ouvir
isso e bate em Helmeppo.

e Surge o filho do oficial da

marinha, Helmeppo que
abusa do poder que seu
pai possui destruindo a
comida da menina e
jogando longe. Descobre-
se que Zoro nao havia
fugido por conta de uma
aposta de sobreviver um
més e que ele parece ser
uma boa pessoa ao comer
os bolinhos de arroz da
menina mesmo que
pisoteados e com terra.
Inicia-se um flashback
onde a garotinha Rika,
conta como Zoro acabou
naquela situagao: ele
havia chutado um banco
no lobo de estimacgao de
Helmeppo para salvar a
menina de um ataque do
animal. Por isso recebe a
penalidade.

Helmeppo decide
contrariar as expectativas
e executar Zoro no dia
seguinte

Capitulo 4 — O capitdo da marinha
Morgan, brago de machado 20 p.

Ten

Luffy acaba batendo em
Helmeppo que abusava de
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Ki e As pessoas ficam seu poder com arrogancia.
assustadas perguntando Luffy decide ent&o voltar a
guem seria a pessoa que falar com Zoro e torna-lo
bateu no Helmeppo e seu aliado, seu parceiro
ficam assustadas. Coby Luffy encontra Zoro e
segura Luffy para acalma- decide leva-lo consigo e
lo. torna-lo parte do seu

e Helmeppo foge com a bando mesmo contra
ajuda de outros vontade do espadachim.
subordinados da marinha Luffy pergunta se ele pode
e ameaga matar Luffy, que usar espadas e Zoro
mais calmo, percebe ser confirma, mas explica que
perda de tempo tratar de elas foram tomadas pela
gente assim. Marinha e que elas eram

e Coby fica preocupado e seu tesouro mais precioso.
Luffy decide ir até onde Sabendo disso, Luffy fica
esta Zoro. empolgado e sai correndo

para recuperar as armas
de Zoro enquanto afirma
que se ele as quiser de

volta tera que ir com ele.

Sho e E apresentado o forte da Sho E apresentado o forte da

marinha e o0 comandante
Morgan, pai de Helmeppo.
Um marinheiro informa
que a populagao esta
tendo dificuldade em
pagar os tributos, e
Morgan entende isso
como uma afronta.
Helmeppo surge e pede
para que seu pai dé fim
em Luffy.

o Luffy encontra Zoro e
decide leva-lo consigo e
torna-lo parte do seu
bando mesmo contra
vontade do espadachim.
Luffy pergunta se ele pode
usar espadas e Zoro
confirma, mas explica que
elas foram tomadas pela
Marinha e que elas eram

seu tesouro mais precioso.

Sabendo disso, Luffy fica

marinha e 0 comandante
Morgan, pai de Helmeppo.
Um marinheiro informa
que a populagao esta
tendo dificuldade em pagar
os tributos, e Morgan
entende isso como uma
afronta. Helmeppo surge e
pede para que seu pai dé
fim em Luffy.

Luffy encontra Zoro e
decide leva-lo consigo e
torna-lo parte do seu
bando mesmo contra
vontade do espadachim.
Luffy pergunta se ele pode
usar espadas e Zoro
confirma, mas explica que
elas foram tomadas pela
Marinha e que elas eram
seu tesouro mais precioso.
Sabendo disso, Luffy fica
empolgado e sai correndo
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empolgado e sai correndo
para recuperar as armas
de Zoro enquanto afirma
que se ele as quiser de
volta tera que ir com ele.
Morgan consegue ser
mais cruel que seu filho e
diz para executarem a
garotinha que havia levado
comida para o
espadachim. Os demais
ficam horrorizados,
inclusive seu filho. O
tenente se opde a cumprir
essa ordem e é atingido
pelo machado de Morgan.

para recuperar as armas
de Zoro enquanto afirma
que se ele as quiser de
volta tera que ir com ele.
Morgan consegue ser mais
cruel que seu filho e diz
para executarem a
garotinha que havia levado
comida para o
espadachim. Os demais
ficam horrorizados,
inclusive seu filho. O
tenente se opbde a cumprir
essa ordem e é atingido
pelo machado de Morgan.

Ten

Uma estatua gigante de
Morgan esta sendo
levantada pelos
marinheiros e Luffy sem
querer acaba destruindo-a,
despertando a ira do
comandante. Para
encontrar as espadas do
espadachim, Luffy leva
Helmeppo para guia-lo e
também o usa como
refém.

Morgan vé Coby
desamarrando Zoro no
patio e atira nele do alto
da torre, atingindo o garoto
e despertando a ira de
Zoro

Ten

Uma estatua gigante de
Morgan esta sendo
levantada pelos
marinheiros e Luffy sem
querer acaba destruindo-a,
despertando a ira do
comandante. Para
encontrar as espadas do
espadachim, Luffy leva
Helmeppo para guia-lo e
também o usa como
refém.

O oficial vé que enquanto
tudo acontece, Coby esta
desamarrando Zoro e
resolve ir ao encontro
deles e mata-los
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Ketsu

o Luffy arrasta Helmeppo
pelo forte em busca das
espadas

e Zoro diz para ele fugir que
ele vai sobreviver. Coby
retruca dizendo que era
mentira de Helmeppo e
que iriam executa-lo
dentro de trés dias. Ele
também explica que Luffy
bateu no filho do capitao
porque eles o estavam
fazendo de bobo.

e Coby determinado tenta
soltar Zoro, dizendo para
ele resgatar Luffy e que
mesmo que o espadachim
nao fosse se tornar um
pirata, que salvasse o
rapaz. Morgan e seus
subordinados chegam ao
patio armados.

e Zoro se desespera

dizendo que nao poderia
morrer ali.

Capitulo 5 — O rei dos piratas e 0
melhor espadachim 20 p.

Ki

o Luffy arrasta Helmeppo e
ele avisa que as espadas
estdo em seu quarto que
ficara para tras; os
guardas ameacgam atirar
em Luffy mas ele usa
Helmeppo como escudo

para fugir e ninguém atirar.

Ketsu

o Luffy encontra as espadas

e ao se langar pela janela
defende seus amigos dos
tiros dos marinheiros com
seu corpo de borracha

e Quando Zoro pergunta

quem era ele, Luffy se
apresenta e diz que sera o
futuro rei dos piratas.

e Encerramento do anime e

prévia do episodio
seguinte
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Sho

E revelado que Coby fora
atingido no ombro direito
pela bala. Zoro diz para
Coby fugir que ele vai
sobreviver, no entanto o
rapaz de oculos retruca
dizendo que era mentira
de Helmeppo e que iriam
executa-lo dentro de trés
dias. Ele também explica
que Luffy bateu no filho do
capitdo porque eles o
estavam fazendo de bobo.
Coby determinado tenta
soltar Zoro, dizendo para
ele resgatar Luffy e que
mesmo que o espadachim
nao fosse se tornar um
pirata, que salvasse o
rapaz. Morgan e seus
subordinados chegam ao
patio armados.

Zoro se desespera
dizendo que nao poderia
morrer ali.

Ki

Ocorre um flashback em
que Zoro era pequeno e
perdia uma luta para uma
menina, Kuina, em um
duelo de espadas.

Zoro e os demais garotos
do dojo acham que seu
mestre, pai de Kuina Ihe
da treinos secretos, o que
ele desmente. Zoro a
desafia e perde
novamente.

Sho

Kuina declara que apesar
de vitoriosa, ela estava
crescendo e como mulher
nao via como poderia
trilhar o caminho de um
espadachim. Zoro fica
irado com ela e desafia-a
em ver qual dos dois
tornaria-se o espachim
numero um do mundo
primeiro.
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Ten

e Porém, a menina sofre um
acidente e morre, o que 0
deixa desolado

Ketsu

e Zoro toma a promessa
para si, além de carregar a
antiga espada da amiga.
Termina o flahsback.

Ten

¢ Os homens de Morgan
atiram. Neste exato
momento, Luffy surge ao
pular da janela e os
protege das balas como
um escudo utilizando seus
poderes de homem-
borracha.

Ketsu

e Quando Zoro pergunta
quem era ele, Luffy se
apresenta e diz que sera o
futuro rei dos piratas

Fonte: A autora

E possivel perceber que o titulo se manteve segundo o nome de

um dos capitulos que compde o episédio, muito provavelmente para dar

destaque ao novo personagem apresentado que futuramente se torna um amigo

do protagonista. Aqui ja € possivel perceber a necessidade de acumular mais

capitulos para conseguir criar um episddio animado, e talvez por este motivo,

nota-se que a estrutura ki-sho-ten-ketsu acaba se modificando. Em alguns

momentos, por conta desta unido de capitulos algumas etapas acabam se

perdendo ou se anexando a fim de criar uma tensdo maior em determinadas

cenas.
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Sobre as modificagdes, algumas delas ocorreram por conta da

violéncia das cenas, como Zoro jogando um banco no lobo de Helmeppo para
defender Rika (anime) ao invés de mata-lo com suas espadas (mangd) ou
quando optam por modificar o tiro de Morgan do alto da torre que acerta Coby
(mangd) para um lacaio avisar que haviam invasores no patio e eles correrem

para impedi-lo de liberar o espadachim e fugir (anime).

Figura 28 - Cena de tiro alterada durante a adaptagao

i
B Preparar! S

Fonte: Captura de tela do episddio 2 e quadro do capitulo 5

Por conta da dinamicidade da cena e do tempo do episddio, o
diretor do episodio preferiu ocultar a histéria de Kuina, langando apenas breves
quadros mostrando-a. Infelizmente essa opcédo acabou ndo deixando téo
evidente para o espectador a relacdo dela com a determinagcado de Zoro em se
tornar o espadachim numero um do mundo, tornando-se totalmente subjetiva a

compreensao do episddio.

Quadro 16: Capitulo 6 e 7 e Episédio 3

Capitulo 6 —O primeiro membro 20 p. | Episédio 3 — Morgan vs Luffy! Quem

€ a linda jovem?

Ki e Os marinheiros ficam Ki e Proélogo que apresenta o
assustados com os One Piece e Gol D Roger
poderes de Luffy e o + abertura do anime
comandante explica que e Os marinheiros ficam
seus poderes devem vir de assustados com os
uma akuma no mi. Os poderes de Luffy e 0
marinheiros entao comandante explica que
resolvem ataca-los com seus poderes devem vir
espada. de uma akuma no mi. Os
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Sho

¢ Luffy conseguem soltar
Zoro que age rapidamente
defendendo todos os
golpes com suas trés
espadas. Zoro afirma a
Luffy que ndo liga se tem o
nome sujo ou nao,
contanto que ele se torne
0 espadachim numero um
do mundo ele n&o vé
problemas em se juntar a
ele, mas se Luffy em
algum momento impedi-lo
de realizar seu sonho ele o
mataria. Luffy aceita de
bom grado e a dupla
derrota os marinheiros
facilmente.

marinheiros entao
resolvem ataca-los com
espada.

Luffy explica brevemente
a Zoro sobre seus
poderes.

Ten

e Morgan ordena que eles
nao conseguem cumprir
uma ordem entéo
deveriam se matar. Luffy
os impede e inicia uma
luta direta com Morgan. O
homem-borracha fica
claramente na vantagem,
no entanto, quando esta
prestes a derrota-lo
Helmeppo surge com uma
arma de fogo apontada
para a cabega de Coby e
ameaca mata-lo.

o Coby, diferente de antes,
diz para Luffy ndo se
preocupar com ele. Luffy
mesmo distante decide
acertar Helmeppo com um
S0CO.

Sho

Luffy conseguem soltar
Zoro que age
rapidamente defendendo
todos os golpes com
suas trés espadas. Zoro
afirma a Luffy que nao
liga se tem 0 nome sujo
ou nao, contanto que ele
se torne o espadachim
numero um do mundo
ele ndo vé problemas em
se juntar a ele, mas se
Luffy em algum momento
impedi-lo de realizar seu
sonho ele o mataria.
Luffy aceita de bom
grado e a dupla derrota
os marinheiros
facilmente.

Morgan ordena que eles
nao conseguem cumprir
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Ketsu

e Morgan torna a se
levantar, mas Luffy confia
em Zoro que rapidamente
cobre a retaguarda e
derrota o vilao, além de
reconhecer o homem-
borracha como seu
capitao

uma ordem entao
deveriam se matar, mas
eles hesitam.

Capitulo 7- Amigos 23 p.

Ten

Luffy inicia uma luta direta
com Morgan. O homem-
borracha fica claramente
na vantagem, no entanto,
quando esta prestes a
derrota-lo Helmeppo surge
com uma arma de fogo
apontada para a cabeca
de Coby e ameaga mata-
lo.

Coby, diferente de antes,
diz para Luffy ndo se
preocupar com ele. Luffy
mesmo distante decide
acertar Helmeppo com um
S0CO.

Morgan torna a se
levantar, mas Luffy confia
em Zoro que rapidamente
cobre a retaguarda e
derrota o vilao, além de
reconhecer o homem-
borracha como seu
capitao

Ki

e A dupla derrota os vildes e
os demais marinheiros
comemoram. Zoro
desmaia, entao eles
acabam indo ao
restaurante da mée de
Rika para se alimentarem
€ reporem as energias.

Sho

¢ Luffy define seu préximo
passo que é se aventurar
pela Grand Line. Coby fica
histérico e preocupado
com eles. Mesmo assim,
Coby e Luffy concordam

Sho

A dupla derrota os vildes e
os demais marinheiros
comemoram. Zoro
desmaia, entao eles
acabam indo ao
restaurante da mée de
Rika para se alimentarem
€ reporem as energias.

Luffy define seu proximo
passo que € se aventurar
pela Grand Line. Coby fica
histérico e preocupado
com eles. Mesmo assim,
Coby e Luffy concordam
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com o fato de que eram
amigos e que continuariam
sendo. O menino de
oculos se emociona
porque nunca teve amigos
quando novo e que gragas
a eles Coby aprende a
viver pelo seu sonho de se
tornar um oficial da
marinha gentil, diferente
de Morgan.

Zoro, no entanto diz para
Coby preocupar-se mais
consigo mesmo, pois
embora almeje tornar-se
um marinheiro ele havia
servido piratas por muito
tempo e essa informagao
nao seria ignorada pela
Marinha.

Surgem entéo os
marinheiros. Apesar deles
e todos da cidade serem
gratos a Luffy e Zoro, por
conta de sua fungao eles
deveriam relatar o ocorrido
a sua base, e se os dois
admitissem ser piratas,
deveriam sair dali
imediatamente. Eles saem
calmamente quando os
marinheiros indagam
Coby, se ele ndo é
companheiro deles.

com o fato de que eram
amigos e que continuariam
sendo. O menino de
oculos se emociona
porque nunca teve amigos
quando novo e que gragas
a eles Coby aprende a
viver pelo seu sonho de se
tornar um oficial da
marinha gentil, diferente
de Morgan.

Zoro, no entanto diz para
Coby preocupar-se mais
consigo mesmo, pois
embora almeje tornar-se
um marinheiro ele havia
servido piratas por muito
tempo e essa informacéao
nao seria ignorada pela
Marinha.

Surgem entéo os
marinheiros. Apesar deles
e todos da cidade serem
gratos a Luffy e Zoro, por
conta de sua funcgao eles
deveriam relatar o ocorrido
a sua base, e se os dois
admitissem ser piratas,
deveriam sair dali
imediatamente. Eles saem
calmamente quando os
marinheiros indagam
Coby, se ele ndo é
companheiro deles.

Ten

A fim de realizar seu
sonho, o garoto finge nao
conhecer os dois, mas
isso se mostra insuficiente.
O oficial suspeita e indaga
Luffy. Ele prontamente diz
de forma ambigua que ja o
viu em algum lugar e
comega a contar que ele
trabalhou para Alvida o
que deixa Coby
preocupado, nervoso, e
acaba socando o pirata
para que ele ficasse
quieto.

Ten

A fim de realizar seu
sonho, o garoto finge nao
conhecer os dois, mas
isso se mostra insuficiente.
O oficial suspeita e indaga
Luffy. Ele prontamente diz
de forma ambigua que ja o
viu em algum lugar e
comega a contar que ele
trabalhou para Alvida o
que deixa Coby
preocupado, nervoso, e
acaba socando o pirata
para que ele ficasse
quieto.
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e Os dois comegam a brigar ¢ Os dois comegam a brigar
e fica claro para o e fica claro para o
marinheiro que os dois marinheiro que os dois
nao eram amigos, o que nao eram amigos, 0 que
possibilitou Coby entrar possibilitou Coby entrar
para a Marinha ao mostrar para a Marinha ao mostrar
sua determinacio. sua determinacao.

Ketsu | ePrestes a irem embora, Ketsu | ePrestes a irem embora,
Coby vai ao encontro dos Coby vai ao encontro dos
dois piratas e se despede dois piratas e se despede
saudando-os. Logo atras, saudando-os. Logo atras,
surgem todos os surgem todos os
marinheiros da cidade que marinheiros da cidade que
fazem o mesmo. fazem o mesmo.

e Encerramento do anime e
prévia do episodio
seguinte

Fonte: A autora

Novamente ocorre uma suavizagao de uma cena cruel, na qual
Morgan ordena a seus soldados que caso ndo o obedegam, acabem com sua
propria vida. Enquanto no quadrinho os marinheiros tem mais medo de Morgan
do que tudo, eles prontamente apontam as armas para si, mas s&o impedidos e
salvos por Luffy. No anime, ha uma maior humanizagao dos personagens, que
se preocupam genuinamente com suas vidas e apesar do medo, recuam diante

da ordem recebida.

Fora este caso, o0 episodio é bastante fiel ao original e possui um
desfecho feliz para os personagens. Mesmo que a estrutura da histéria acabe se
misturando em alguns momentos ela se reencontra na metade do episodio até
seu desfecho, mostrando que talvez o principal motivo das mudancgas durante a
adaptagao ocorra pelo seu formato que busca se adequar a narrativa original

enquanto condensa varios capitulos de maneira dindmica.

Quadro 17 - Capitulo 8

Capitulo 8: Nami surge 21 p.

Ki e Luffy e Zoro estdo em outro barco, navegando a mercé das
ondas. Zoro fica espantado que Luffy ndo saiba nada sobre

navegacao.
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¢ O espadachim explica que ndo € meramente um cacgador de
recompensas, mas que estava em busca de uma pessoa; no
entanto, ele acabou se perdendo e ndo consegue voltar mais

para casa.

Sho e Luffy fica com fome e tenta capturar uma ave que avista ao
longe com as proprias maos. Ele erra o ataque e acaba
sendo levado pelo passaro

e Zoro comega a remar desesperadamente o barco atras dos
dois. No meio do caminho ele encontra trés homens ao mar.
Diz que nao vai parar o barco e se eles quisessem subir, que
o fizessem por conta propria. Eles conseguem e logo em
seguida tentam ameacar e saquear o espadachim, mas
acabam apanhando e sendo obrigados a remar.

e Zoro pergunta como eles acabaram naquele lugar e eles
explicam em um curto flashback o que Ihes havia acontecido
mais cedo.

e Nami estd em um pequeno barco em alto mar e finge estar
desmaiada para enganar e roubar alguns piratas que
passavam por ali em um barco um pouco maior. Ela avisa
que se aproximava uma tempestade e que seria dificil fugir
com seu antigo barco, o que reforga suas caracteristicas de
navegadora.

e Os piratas mencionam seu chefe, Buggy o palhago e revelam
que ele possui uma akuma no mi (fruta do diabo).

e Ocorrem diversas transicdes de cena para mostrar a cidade

onde Buggy e seus capangas estéao.

Ten e Por coincidéncia, Luffy acaba indo parar na mesma ilha que
Nami, que havia roubado o mapa de Buggy e os piratas que
a seguiam sao atingidos por Luffy que despenca do céu. Eles
tentam atacar Luffy e encostam em seu chapéu, deixando-o

irritado.
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e Luffy os derrota rapidamente. Nami fica surpresa e se

apresenta como uma ladra que s6 rouba piratas

Fonte: A autora

Percebe-se que o capitulo 8 foi fragmentado e anexado ao
episodio 4 descrito anteriormente. Além disso, a historia termina com um gancho,
em Ten, um exemplo de chamativo para que o leitor continue acompanhando a
série, ja que este é o ultimo capitulo do volume 1, responsavel também por gerar

expectativa e ansiedade no consumidor.

A partir da descricao e categorizagao das etapas do ki-sho-ten-
ketsu de cada capitulo concomitantemente com o seu episoédio de conteudo
correspondente, tornou-se possivel perceber algumas movimentagdes das
estruturas narrativas que ocorrem durante a adaptagao, isso por conta das
particularidades e dinamicidades de cada midia funcionar de maneira diferente.
Ao mesmo tempo, € possivel observar que a estrutura ki-sho-ten-ketsu pode ser
mantida algumas vezes, em outras ocasides ela pode se desmontar e ser
reorganizada, tudo depende das decisdes do roteiro que o diretor do episodio

toma.

O manga possui em média 20 paginas por capitulo, com
excecao do primeiro, que na maioria das vezes conta com um espago maior
dentro da revista com uma quantidade que varia de 45 a 50 paginas. Quando
essas mesmas paginas sao transformadas em animagdo, acaba sendo
necessario reunir cerca de trés desses capitulos em um Unico episddio para que
o ritmo n&o se torne lento e magante para o espectador. Uma das estratégias
utilizadas para nao extrapolar demais essa quantidade de capitulos adaptados
por episédio € separar dois minutos para a abertura e encerramento. Esses
elementos (openings e endings) também fazem parte dos atrativos do anime,

com o uso de musicas, personagens se movendo, trilhas sonora, vozes e cores.

Também nota-se que as estruturas de ki-sho-ten-ketsu no
manga sao mais facilmente detectaveis do que no anime e costumam seguir a
férmula a risca em diversos capitulos, o que acaba gerando uma maior sensagéo

de fluidez na narrativa. Isso mostra que Eiichiro Oda tem um grande controle
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sobre sua obra e com isso consegue controlar com mais eficacia os fatos e as

reacOes dos personagens. Vale lembrar que os créditos nao séo unicamente do
autor neste processo: seus editores também tem sua parcela de contribui¢ao,

sugerindo ideias ou alteragbes semanalmente.

Ja no que se refere a sensibilizagdo do conteudo narrativo,
percebe-se que o anime certamente suaviza certas cenas que sido bastante
diretas ou graficas no quadrinho, tendo em vista que criangas um pouco mais
novas do que a faixa etaria voltada da revista Shounen Jump, também podem
ter acesso ao desenho animado. Através dessa medida, € possivel perceber uma
sutil preocupacao da reagao nado apenas seu publico japonés, mas do seu

publico global também de certa maneira.

4.3 AMBIENTACAO

Antes de adentrar no tema da ambientacdo propriamente dito,
vale ressaltar algumas modificacbes estéticas que recaem nos cenarios
dependendo da midia em que a narrativa transita. Nos mangas, percebe-se um
maior foco nos rostos dos personagens e o plano de fundo é utilizado para gerar
uma certa localizagao espacial. Em certos momentos, quando a carga emocional
do personagem € mais importante do que os adornos ao seu redor, o fundo pode
ser substituido por onomatopeias gigantes ou mesmo linhas de agdo, como

podem ser observadas na cena abaixo.
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Figura 29 - Linhas de efeito no manga e no anime

Fonte: Captura de tela do episddio 2 e quadro do capitulo 4

Isso ocorre nao somente para aumentar a imersao do leitor na
obra como também é uma estratégia do mangaka para reduzir informacoes
menores e economizar tempo de produgao, afinal, um manga como One Piece
tem uma produgéao frenética de 20 paginas semanais. Ja no anime, por contar
com profissionais especificos para desenhar cenarios e optar pela substituicdo
das onomatopeias graficas pelo som, o plano de fundo geralmente esta presente

na maioria das cenas.

No que diz respeito as técnicas para criar o sentimento de
ambientagao descritos por Araki, é possivel notar que o mangaka Eiichiro Oda
mistura itens, acessorios e lugares da contemporaneidade com a Era de ouro
dos piratas, ocorrida durante as Grandes navegagdes europeias, por volta do
século XVI além de acrescentar itens préprios, magicos ao mundo de One Piece.
Esta amalgama de detalhes pode ser observada principalmente através da

vestimenta dos personagens, pelo cenario e alguns objetos.

Sobre a vestimenta, ha uma mistura interessante: enquanto
existem personagens vestindo camisetas, chinelos, shorts, com um estilo mais
moderno, também se encontram personagens com vestimentas comuns a dos
navegadores europeus como lengos (no pescogo, em volta da cintura ou na
cabeca), camisas com varios botdes, botas, entre outros. Essa mistura de roupas
acaba de certa maneira aproximando visualmente o leitor/espectador global dos
personagens principalmente devido as pegas bastante ocidentalizadas,

tornando-se dificil apontar com precisdo em que continente a historia se passaria
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se existisse no mundo real, ao mesmo tempo que traz uma sutil sensacao de

familiaridade ao consumidor da série.

Figura 30 - Ambientacédo do bar de Makino e objetos do universo dos piratas
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Fonte: Captura de tela de uma cena do episédio 4

Figura 31 - Auséncia de cenario quando ha maior é&nfase no aspecto emocional
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Fonte: Quadro do capitulo 2

Além da vestimenta, outro fator que acrescenta na ambientacao
da historia sdo os diversos objetos que aparecem em cena interagindo com os
personagens. Esses objetos, ao contrario das roupas, estdo mais fortemente
conectados ao século XVI: baus, bandeiras piratas, tesouros, espadas, floretes,
armas de fogo, barcos, navios de madeira, barris com bebida alcéolica, entre
muitos outros. Além disso, pode ser observada a presenga dos gigantes
monstros marinhos, que surgiram principalmente no imaginario dos povos que

se aventuravam pelo oceano neste mesmo periodo historico.
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A dualidade entre era dos piratas e contemporaneidade resulta

em uma melhor imersao na obra, tanto para leitores quanto espectadores que
procuram ao mesmo tempo embarcar em um mundo desconhecido, uma
aventura ficticia, enquanto identificam itens familiares ao seu cotidiano.
Encontrar coisas em comum ajuda a criar uma sensagao de aconchego, de que
nao sera necessario prestar atencdo demasiada para entender o enredo. Ao
mesmo tempo, tanto a mudanga histérica quanto os itens magicos na obra, como
as akuma no mi por exemplo favorecem para criar um ambiente de fantasia, acao

e aventura.

Se tratando de ambientacéao, verifica-se que One Piece € uma
obra bastante inventiva, ja que boa parte das aventuras dos personagens se
passam em diferentes ilhas, cada uma com peculiaridades préprias, que podem
ser desde cenarios feitos de doces a ilhas onde existem dinossauros e gigantes
por exemplo. Por se tratar de uma narrativa de aventura, fantasia e comédia o

autor tem bastante liberdade criativa para criar as mais diversas situagdes.

Além disso, tal qual os personagens conseguem transmitir a
sensagao de Mukokuseki, nacionalidade indefinida, a ambientacdo também
auxilia nesta caracterizagao, na imersao do universo e na conexado do publico

tanto na versao impressa quanto na televisiva.

4.4 TEMA
O tema é a mensagem do autor que serve para conectar todos
os itens, tornando-o tdo importante quanto o fundamento da arte, mas sendo
mais sutil, podendo esconder-se a primeira vista. Tanto no manga quanto no
anime, parece que a tematica € mantida fielmente, o que acaba se tornando um
dos pontos positivos da adaptagédo neste caso, ja que existem outras obras que
acabam tomando rumos diferentes e por vezes distorcendo o tema pretendido

pelo autor.

De maneira geral, One Piece € uma obra extensa e que
apresenta diversas discussdes ao longo da série que envolvem assuntos sérios
como abuso de poder politico, escravidao, racismo, corrupgao, absolutismo e
pobreza, entre outros tantos assuntos bastante atuais e por isso, o tema da obra
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pode ser facilmente confundido com os temas dos episddios. Entretanto, mesmo

na pequena amostra escolhida para o estudo nesta pesquisa, ainda é possivel
perceber a principal mensagem do autor para seu publico: ndo desistir de seus
sonhos, ndo importa 0 que as outras pessoas pensem, das dificuldades e

obstaculos, de suas limitagdes ou traumas.

O personagem que mais acredita nesta verdade e a transmite
ao longo da série € o préprio Luffy, que nunca ri ou despreza os sonhos de
ninguém, afinal, para ele, seguir seu coragao é a coisa mais sensata a se fazer.
Portanto, este tema se torna um elo bastante profundo entre pessoas do mundo
todo, uma mensagem simples e facil de entender e que acaba revelando uma
das caracteristicas mais apreciadas entre os japoneses, o esforgo, a coragem

de seguir em frente, compartilhada globalmente.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A série One Piece, assim como muitos outros titulos japoneses,
esta inserida em um complexo midiatico que permite n&o so6 prolongar a vida util
da obra como também possibilita que publicos de midia distintas também a
conhegam. Assim como se espera de uma narrativa transmidia, o trabalho de
Oda também possui dois principais formatos considerados como porta de

entrada da série que sdo o0 manga e o anime.

O manga além de ser o principal responsavel pela
movimentacdo do mercado editorial japonés, tem o papel fundamental de servir
como fonte para todas as derivagcbes da media-mix. Ja o anime, se torna
importante meio de difusdo de One Piece no exterior, muito por conta da
acessibilidade e atrativos da dublagem, sons, movimentos fluidos e cores

agregados.

Levando em conta as particularidades e pontos fortes do manga
e do anime, a presente pesquisa teve como principal objetivo investigar se os
fundamentos do manga (elementos necessarios para a construgdo de uma
narrativa desse ambito) era mantidos, mimetizados ou alterados durante o
processo de adaptagao para a versao animada, utilizando para isso a articulagao

da metodologia de analise da narrativa.

Durante a analise dos capitulos e episddios escolhidos para a
amostragem, foi possivel constatar que embora a versao impressa e a animada
possam ser consideradas traducdes icdnicas pela similaridade, a adaptacao nao
€ completamente fiel. Alguns dos principais motivos que levam a estas
modificagdes possuem relagao direta com o formato e escolhas do estudio de

animacao.

A respeito do formato, constatou-se que em média séo
necessarios trés capitulos para preencher a grade de 24 minutos de duragao da
programacao de cada episédio. Isso ocorre por conta da velocidade com que as
falas sao lidas, pela a insercao de sons facilitando a percepc¢ao e a propria fluidez
da animacdo, que auxiliam na transmissdo imediata de informagdes que

estavam antes limitadas ao visual. Quanto as escolhas do estudio, destacam-se
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a insergao de falas ou cenas novas (sendo que algumas vezes elas geram

incoeréncias nos personagens), a reorganizagcdo de eventos através de
flashbacks, e principalmente a suavizagao de cenas mais violentas para que nao
somente 0s espectadores mais jovens possam assistir, como também a
recepgao do publico no exterior ndo seja tdo impactante por conta de cenas mais

agressivas.

Assim como s&o esperadas modificacbes e alteracdes
decorridas da convergéncia midiatica, notam-se que alguns dos fundamentos
para a narrativa do manga nem sempre sao preservados. Enquanto o tema e
arte costumam ser mais fiéis ao original, ha algumas mudancas significativas

dentro da histéria, dos personagens e algumas vezes na ambientagao.

No que diz respeito a historia, nota-se que a estrutura ki-sho-ten-
ketsu ainda se faz presente: em alguns momentos € mantida exatamente como
na versao impressa, e outras vezes ela aparece reorganizada, reflexo da propria
movimentacdo dos capitulos ao serem adaptados para o anime. Embora
algumas cenas sejam excluidas, como € o caso do passado da personagem
Kuina, e em outras vezes as cenas sao acrescentadas na animagao, como a
presencga da personagem Nami desde o primeiro episodio por exemplo, percebe-
se que em boa parte das vezes a adaptacao entre midias € bastante fiel ao
manga, o que acaba se tornando um ponto positivo para o anime pela fidelidade
ao material escrito por Oda. Observa-se que certas mudancas feitas pelo estudio
como transpor o conteudo do primeiro capitulo para o quarto episédio e o
segundo capitulo para o primeiro, possibilitaram uma nova experiéncia imersiva
para os antigos fas que ja conheciam a historia pelo manga, contribuindo para a
caracteristica de narrativa transmidia ao reavivar os modos de um consumidor

dessas midias disfrutar da histéria a partir de experiéncia em outras plataformas.

Quanto aos personagens, constatou-se que embora algumas
falas ou acbes tivessem sido alteradas no anime e acabassem gerando
contraditoriedade nos episddios posteriores, suas caracteristicas essenciais
foram mantidas, o que é uma pecga fundamental para a obra, visto que este é o
elemento de maior conexao entre os leitores/espectadores com a série. Os
personagens de Oda s&o tridimensionais, ou seja, sdo complexos, possuindo

qualidades e imperfeicbes bastante criveis, o que favorece a identificacao e a
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geragcdo de empatia com o fa& que passa a viver as mesmas emogdes e se

conectar cada vez mais com os eventos da histéria, o que condiz com a
afirmacao de Hirohiko Araki de que personagens bem construidos sao o principal

pilar de uma narrativa de mangas e animes.

Assim como os protagonistas, os personagens secundarios séo
bem desenvolvidos pois cumprem de maneira satisfatéria a importante funcao
em suprir exposi¢cdes, ou seja, apresentar o mundo para o leitor/espectador
através do dialogo, tornando a histéria mais dinamica e natural, ao invés de
simplesmente utilizarem a presenga de um narrador a todo momento para

apresentar os fatos da historia.

No quesito ambientagdo, percebe-se que a apresentagdo do
mundo de One Piece, fosse pelos objetos, vestimentas ou cenario ocorrem de
maneira eficiente, muito embora o funcionamento do quesito cenario divirja um
pouco em cada midia. No anime, os cenarios estdo presentes na maior parte do
tempo, enquanto no mangd, eles sao ora presentes, ora ausentes. O que
determina se a cena possuira um fundo ou nao nas paginas dos quadrinhos é
majoritariamente a emogao que Eiichiro Oda quer transmitir para o leitor. Em
momentos que a fala do personagem tem maior destaque ou em cenas de luta,
€ comum o cenario muitas vezes desaparecer e isso ocorre para facilitar a leitura

e também otimizar o tempo de producao da histéria de tiragem semanal.

Por fim, é possivel perceber que a férmula por tras do sucesso
global de One Piece nao se concentra apenas nos aspectos mercadologicos, o
apelo da obra consiste em abordar dentro de uma estrutura narrativa pré
estabelecida porém maleavel, diferentes conceitos relacionados a moral,
conduta e valores dentro de um universo complexo e repleto de regras que traca
paralelos com o mundo real. Ademais, os protagonistas que apesar de surgirem
como figuras transgressoras que seguem suas proprias vontades, seguem seus
sonhos e incentivam todos a lutarem por seus objetivos, independentemente de
sua origem, caracteristica essa que também facilita a identificagdo dos jovens,

seu principal publico alvo, com o grupo.

Em relacao a reavivagao de experiéncia do consumidor entre as

midias, é importante ressaltar que enquanto no manga, a participagao dos
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leitores se torna significativa através das enquetes e sorteios, no anime algo

semelhante acontece, pois em alguns episddios especiais com mais de uma hora
de duracgao, sao realizados sorteios de produtos exclusivos da série voltados a
quem assiste a programagdo em tempo real. Infelizmente essa espécie de
eventos € limitada apenas ao Japao. Porém, se for levada em conta a transicéo
dos leitores do manga para o anime, € um movimento comum e esperado,
principalmente pela renovagao que os estudios acabam trazendo, fazendo com
que os leitores acabem ficando curiosos em ver como a cena se desdobrara na
animac¢do. O mesmo pode ocorrer com quem comegou a acompanhar a série
pelo anime e passou a ler o manga em busca de conteudos inéditos, que ainda
nao foram adaptados para a animagao. Outros fas ainda procuram acompanhar

ambas as midias para notar semelhancas e diferencas

Devido a extensao da obra One Piece, apenas uma pequena
parcela da série péde ser analisada dentro da presente pesquisa, bem como
houve também a limitacdo das midias presentes no media-mix a serem
analisadas. No entanto, as etapas da metodologia da analise da narrativa
mostraram a possibilidade de investigar de maneira semelhante, arcos distintos
entre mangas e animes, podendo até mesmo se estenderem para outros titulos
japoneses. Ha também a possibilidade de entrelagcamento de outras midias
como filmes, jogos ou mesmo a produsagem da franquia em estudos futuros
utilizando o principio de delimitar macro e micro estruturas como sugeridas por

Chatman dentro das narrativas transmidia.
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