UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS - UNISINOS
UNIDADE ACADEMICA DE PESQUISA E POS-GRADUAGCAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN
NIVEL MESTRADO

KAORI ISHIHARA TAMEKUNI

O DESIGN ESTRATEQICO COMO ARTICULADOR DAS FORMAS DE
APROPRIACAO DA CULTURA MANGA NO BRASIL

Porto Alegre
2015



KAORI ISHIHARA TAMEKUNI

O DESIGN ESTRATE(EICO COMO ARTICULADOR DAS FORMAS DE
APROPRIACAO DA CULTURA MANGA NO BRASIL

Dissertacdo apresentada como requisito
parcial para obtencdo do titulo de Mestre
em Design, pelo Programa de Poés-
Graduacdo em Design da Universidade do
Vale do Rio dos Sinos — UNISINOS.

Orientadora;: Préf DrA lone Maria
Ghislene Bentz.

Porto Alegre
2015



Dados Internacionais de Catalogacdo na Publicacao (CIP)

T157d Tamekuni, Kaori Ishihara.
O design estratégico como articulador das formas de apropriacéo
da cultura manga no Brasil / Kaori Ishihara Tamekuni. — 2015.
145 f.:il ; 30 cm.

Dissertacdo (mestrado) — Universidade do Vale dos Sinos -
Unisinos, Programa de Pés-Graduacao em Design, Porto Alegre,
2015.

Orientador: Profé. Dr2. lone Maria Ghislene Bentz.

1. Design. 2. Semio6tica. 3. Comunicacéo Visual. [. Titulo. Il. Bentz,
lone Maria Ghislene.

CDU 659.13

Ficha catalografica elaborada no Setor de Processamento Técnico da Biblioteca
Dr. Romeu Ritter dos Reis



Kaori Ishihara Tamekuni

O DESIGN ESTRATE~GICO COMO ARTICULADOR DAS FORMAS DE
APROPRIAGCAO DA CULTURA MANGA NO BRASIL

Dissertacao apresentada como requisito
parcial para a obtencéo do titulo de Mestre,
pelo Programa de Pos-Graduacao em
Design da Universidade do Vale do Rio dos
Sinos - UNISINOS

Aprovado em

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Julio César Machado Pinto - Puc Minas

Profa. Dra. lone Maria Ghislene Bentz — Unisinos

Prof. Dr. Fabio Pezzi Parode - Unisinos

Profa. Dra. Karine de Mello Freire — Unisinos

Porto Alegre, .......... (0 = de.............



Ao Joji,
por suportar.
A lone,
por ser suporte.

E vice-versa...



AGRADECIMENTOS

Ao Deus e a Nossa Senhora, pela crenca de qualitiea me desampararam.

A Prof. D% lone Maria Ghislene Bentz, que mais do que miohantadora
tornou-se uma pessoa querida, que me puxou, lewogunerer ir mais além, que viu
quando eu precisava de uma mao, um colo. Obridal, querida!

Ao Prof. Dr. Julio Pinto, que foi meu professor &002 e em 2009, que
influenciou muito a minha formacéo académica ea@mue2015 viajou mais de 1.5000 km
para fazer parte da minha banca de mestrado. @haridgalio!

Aos professores doutores do PPG, primeiramentealiteor@m em mim e no meu
potencial por meio do meu projeto e da minha ergt@vao me indicar para a bolsa da
Capes, espero ter honrado essa crenca. E que depamestraram dispostos me ajudar
nesse processo de amadurecimento académico. Hilgamdro, e Borba eu nem tenho
palavras para agradecer por tudo, e eu ficar sdavrpa € algo raro. Carlo, além do
agradecimento por toda contribuicio em meu trabdiba o meu enorme respeito e
admiracdo por seu vocé, que nas sextas-feirah)2ainda se mantinha firme tirando
minhas duvidas e debatendo comigo sobre design taprogto. Fabio, Karine e
Guilherme, muito obrigada por compartilhar conhexitos, historias, risos e incentivos.
Celso, obrigada ter aberto o caminho.

Aos colegas de mestrado, que compartilharam comie&to, risos e enxugaram
lagrimas. Agradeco pelos gestos de apoio e cariiibnica, por sua coragem, valentia,
por vocé ser tdo Ménica! A Ane, por além do coitheato compartilhar a familia. Ao
amigo Tobias, o companheiro de orientacdes. A daesabel, pelas conversas longas,
pela preocupacéo, pela amizade. A Fernanda, perteaternura e a fenomenologia aos
meus dias. A Ju por me inspirar com sua serenidadelri por sua forca. A Clarissa, tdo
perspicaz e cujos pequenos gestos trazem grargteicsidos. A Vivi Peicabes que me
trouxe o rock gatcho e um carinho sem tamanho.\AAlmada que trouxe o charme e o
requinte, além de uma generosidade impar, ndo meees da sua preocupacao comigo.
Ao Bira com sua voz suave e ideias forte. A Délnora seu jeito de me fazer rir. A Arlete
e sua sagacidade. A Aline e a sua dogura. A Lu gmeiaade. Ao Pedrinho pelo carinho.
Ao Gustavo e nossas trocas de desabafos. Ao Mapesbs conselhos e pelo apoio! A

Lourdes, a Vicky e ao Jonatan e por me fazeremasrtardes na EDU.



Aos respondentes que se disponibilizaram a paaticidesse trabalho e
contribuiram para minha pesquisa académica e nemciorento pessoal.oo, arigad
gozaimasu!

Aos meus pais, Luci e Mituo, por tudo, sempre. &aeaso, por me ensinarem que
conhecimento € o que temos de mais valioso e quédea ter vergonha de questionar ou
de dizer: "ndo entendi". Amo voceés.

Ao meu irméo, Kioshi, por estar do meu lado, megn® seja para me irritar como
um bom irm&o mais velho. A minha irm&, Akemi, cupessos segui desde a graduacao,
ou sera desde sempre? D4 para ficar rica? Ao méhado, Jalio, meu grande amigo e que
sabe ouvir tdo bem.

Aos meus avés, mas em especial a Dindinha e &h@ji. A mae de minha mée e
ao pai de meu pai. Os avls que eu conheci, osqusao a minha referéncia do meu
préprio hibridismo.

As minhas amigas de quase toda a vida, Inés, @alei Denise, que mesmo a
distancia ndo nos separa, que estdo tdo preseseespee acreditaram em mim. A0S meus
amigos Felipes, que me emprestaram suas sabedseias,conselhos, seus ouvidos e
ombros. A amiga Lilian, que descobri aqui no Suk qe aturou no meio da turbuléncia, e
gue sem saber foi 0 um bote salva-vidas.

Ao longo desse processo, foram varias transfaiesa@ fui me esquecendo de
algumas coisas... Assim, para mim, o agradecinteais importante € para aqueles que ao
longo desse processo sofreram o maior impactordaniaa dedicacdo ao mestrado, que
suportaram meu estresse, que viram a minha pag&gpem suas vidas reduzir-se tanto
em tempo, como em qualidade: meus filhos, Kenzaguwhi, e a luz da minha vida, meu
marido Joji. Obrigada, amor meu, por ndao desisgimdm, em minuto algum. Amo-te,

infinitamente, te amo.



"Pretender viver sem equivocos é sucumbir a unerraidade muito comum em nosso
meio,id est é pretender com definicbes claras, as signifieag&jam sempre univocas e
puramente referenciais. Pior: € pretender que @gcagdes expliguem.”
PINTO, 2009, p. 35.



RESUMO

Este trabalho constitui-se de um estudo sobre@apacdo da cultura manga por
meio do design estratégico. Propde-se a compreenderconceitos tedricos que
fundamentam design estratégico, metaprojeto erautianga, assim como o potencial da
metodologia projetual do design estratégico. Paralesenvolvimento da pesquisa
contextual, escolheu-se como ponto de partida urganzacdo que tivesse, em sua
estrutura, um departamento de design e um prodygoirtspiracao para sua criagéo fosse
0 manga. Portanto, elegeram-se a Mauricio de Jonashucoes (MSP), a revista Turma da
Moénica Jovem (TMJ) e seus produtos, para analiggdsAessa analise, buscou-se
compreender, através de entrevistas em profundidad® o leitor de manga identificou a
cultura manga e dela se apropriou, assim comanea de grupos focais, se viu como 0s
nikkei descendentes e japoneses que vivem no Bragdrpoi@ram a cultura brasileira.
No ambito da pesquisa projetual desenvolveu-se @€ ale design, em que utilizou
técnicas e ferramentas como sansitization o0 mood boarde 0s cenarios, para 0
desenvolvimento de ueonceptpara um projeto de design estratégico. Ao alipesauisa
contextual e a projetual, teve como proposito fecer a relacdo do Sistema-Produto-
Servico (SPS), e explorar valores da cultura maraga além de sua visualidade, como a

coletivizacdo e o respeito, dentre outros.

Palavras-chave:Design Estratégico. Cultura Manga. Semiotica. et@to. Hibridismo
cultural.



ABSTRACT

This study is a research about the appropriatiananga culture through strategic
design. It set out to understand the strategiagydesnetadesign and manga culture, as well
as the pontencial of methodology of strategic deskpr the development of contextual
research was chosen as a bottom line, an orgamz#tat had in its structure a design
department and a product whose inspiration forcitsation was the manga. Therefore,
elected Mauricio de Sousa Productions (MSP), thgaziae Young Monica's Gang
(YMG) and its products for analysis. After this bis&s we sought to understand through
in-depth interviews, as the manga reader with thaga culture and appropriated it, as
investigated through focus groups astilkei, and Japanese descendants living in Brazil,
incorporated Brazilian culture. In the context @sin research has developed a design
studio, in which techniques and tools utilized les $ensitization, the mood board, and the
scenarios to developing concept for a projectattsgic design. By combining
contextual and projectual design research, hagtingose is to strengthen the relationship
Product-Service-System (PSS), and explore mandareulalues beyond its visuality,

such as collectivization, respect and others.

Key words: Strategic Design. Manga culture. Semiotics. Mesagh. Cultural hybridity.



NOTA EXPLICATIVA

Este trabalho foi revisado de acordo com as noegsas ortograficas aprovadas

pelo Acordo Ortografico assinado entre os paisesmagram a Comunidade de Paises de

Lingua Portuguesa (CPLP), em vigor no Brasil deifi®, e foi formatado de acordo com
o0 Manual para Elaboracéo de Trabalhos Académic&\d8INOS, 2013.

Paralelamente, alguns recursos foram criados camuo de obter mais clareza

na identificacdo de categorias e subcategorias edifexenciagcdo entre autores,

entrevistados e pesquisadora:

a)

b)

f)

/[Categoria/l - Categorias estardo destacadas enbaras duplas.
/Subcategoria/ - subcategorias estardo destacattasdarras simples.

'Fala dos respondentes’ — A fala dos respondeetésisstacada em fonte 10 entre
aspas simples.

‘Fala - referente de outras pessoas — dentro daltafespondente’ — quando houver
referéncia a fala de outra pessoa dentro da fak rdepondentes essa sera
destacada por travessao.

'Fala dos respondentes no atelié’' — sera destacadante 10, entre aspas simples
com recuo a direita e a esquerda.

'Fala do autor/pesquisador durante as entrevistasigo focais' — sera destacada
em fonte 12, entre aspas simples.

‘Texto enviado pelo autor/pesquisador por meiotdigi sera destacado com fonte
12, entrelinhas simples, recuo direita e esquerda.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho desenvolve duas grandes tematicsighde manga. Compreende-se
gue Design, no curso de seu desenvolvimento, verdoseonsiderado como campo,
disciplina, ciéncia ou préatica, mas o importantssitha-lo na dimensdo da pesquisa
cientifica e aplicada, perspectiva aqui adotada.

O Design é considerado por diversos autores (FIHRSS2007; VERGANTI,
2008; ZURLO, 2010) como uma palavra que possibititaos significados e dai derivam,
como problema, as dificuldades para se definir@ @udesign, quais suas caracteristicas e
limitagcbes. Maldonado (1991) cita a dificuldadeseetracar, com seguranca, os limites da
atividade de um design e a de um engenheiro. Flusser (2007) apresentiivessos
significados que a palavra traz. E Buchanan (2@04)que o fato de ndo se ter uma
definicdo Unica de design € algo bom, uma vez @uepos cuja definicdo esté clara e
fechada se tornam letargicos. Assim, a nao debnigidesign, para o autor, é capaz de
acompanhar o dinamismo da profissao.

O Design tem sua origem associada a pesquisadores Cardoso (2008), aos
primérdios da evolugdo humana, como quando as getbeam utilizadas como
ferramentas e depois foram aprimoradas para exeligersas funcbes. Ao longo da
evolucdo humana evoluem os artefatos que sdo pdodupelos homens, assim como
evolui a forma de producdo, e o design esta inserdse processo.

Esse movimento de levar o design a outras esfprasfujam do industrial, da
forma, da funcdo, que o possibilitem também paojservicos dentro de sua gama de
produtos e o facam dialogar com outras areas deeconento o direcionam para o ambito
do design estratégico. Isso porque o design egitatéem sua visdo sistémica, integra
processos que desenvolverdo produtos/servicos eambiente de saberes coletivos. Um
dos meios com que o design estratégico se fortdieateo de uma organizacdo é ao adotar
a cultura metaprojetual. (FRANZATO, 2010). Compse que ha posicionamentos
sobre o conceito do metaprojeto que serdo disatdste trabalho. Aqui, porém, ndo o
considera uma metodologia, mas sim um nivel deemnitento que ird levar os designers
e 0s demais participantes do projeto a refletiremante todo o processo de projetacao,
inclusive apds sua insercdo no mercado, uma vep gesign estratégico considera que as
relacdes entre o usuario e o produto fazem parfgamesso de projeto, dentro da cadeia

de valor relacional.
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Assim como o design evolui juntamente com a saciedo mesmo deu com o
manga. Seu inicio remonta ao século Xl, em quetiaxisrolos de pinturas, os-
makimonos cujas figuras representavam animais em cenagcaatiNo periodo d&dag
houve 0 uso de novos suportes e as ilustracbesanast cenas erodticas, comicas ou
criticavam aspectos sociais. O manga moderno, qeeanhecido hoje, deve-se gragas a
Osamu Tezuka, mangaka de Astro Boy,SpeedRacer A Princesa e o Cavaleiro, entre
outros. O traco de Tezuka que se tornou marcargentangas sao os olhos grandes e
brilhantes. Porém, o manga € mais do que uma aesistquadrinhos que tém personagens
com olhos grandes, estilos de roteiros, diversislamenaticas, carater educativo. Os
mangas influenciam a industria fonografica; defatts diversos, como: bibelds, roupas,
materiais escolares; a industria de servicos; opootamento dos leitores, entre outros.
(LUYTEN, 2005). Sua capacidade de influenciar autéaeas socioecondémicas e 0sS
representar simbolicamente colocam os mangas camcultura especifica.

A cultura japonesa tem presenca marcante em ucredsde globalizada, com seus
produtos circulando por diferentes partes do murgeyando impactos, inclusive o
redesenho da cultura local em que se insere. [Esesaenho pode ser considerado pelo
processo de hibridismo cultural, em que ha a a@g§o de valores de outra cultura.
(BURKE, 2003). Assim, percebe-se que o manga séackessomo um produto que
possibilita esse processo de hibridismo cultusgeeialmente no Brasil, onde esta o maior
nacleo de migracdo japonesa no mundo. A entradaalma no pais se deu para manter o
contato entre a lingua japonesa e seus descendenéggnas nos anos 2000 é que os
mangas foram editados no Brasil, pela editora @) os titulos Samurai X $akura
Cards Captor. No entanto, osanime$, os desenhos oriundos dos mangas, ja faziam
sucesso no pais desde antes, com Cavaleiros dacdoelDragon Ball, o que facilitou a
aceitacdo dos mangas. (BORGES, 2010). A influédeiarisualidade da cultura manga
pode ser percebida em diversos artefatos, de di@m&sticos, passando pelo vestuario, da
publicidade as pichacdes e grafismos nas ruas.

Embora a caracteristica marcante dos mangas estef®us aspectos visuais, eles
apresentam outros valores da sociedade japonesgntio-se uma representacédo da
mesma. O manga vai além de uma simples revistauamrighos, um passatempo, pois

tem também uso educacional, ndo apenas para awilgtura doskanji, os caracteres

! Mangaka- Autor e desenhista de manga - a forma de esdaitapalavras japonesas sera a Hepburn, e
seguira a gramatica japonesa, em que nao ha d gagpalavras.
2 Anime- desenho animado japonés.
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japoneses, mas para auxiliar no conteudo didata® abcolas, sendo apresentados 0s
valores da cultura manga por meio de publicacOgsilpees. A industria movimentada
pelo manga extrapola o mercado editorial, passqslias animacdes anime ; pelos
seriados ddife action-tokusatsupela industria fonografica, atingindo os dubladoe as
gravadoras, além da industria de licenciamentao@uybos mais diversos.

Ha no Japao, lojas especificas para a venda detpsodriundos da cultura manga.
Os mangas, ao mesmo tempo em que orientam o gespsea do japonés perante sua
sociedade, também servem como um refugio de umadsole competitiva e exigente.
(LUYTEN, 2012). Como cerne da questdo, propde-s& gumanga seja avaliado de
maneira mais profunda do que apenas por seus dlesnesuais. Ha indicacdo de que,
com base em uma analise mais ampla da sociedadgi®@m manga se insere e de seu
conteudo ético, moral, social e educacional, acoaberdado em maior profundidade,
podera abrir oportunidades para outras formas deousinspiracdo. Quais sdo essas
formas e como o design estratégico poderd oferelegnentos para uma apropriacao
inovadora da cultura manga?

O objetivo geral deste trabalho € propor estraségaa a apropriacdo da cultura
mangapela cultura brasileira, de modo que extrapolesaalidade do manga, utilizando as
metodologias do design estratégico. Para alcancdei®rminaram-se 0s seguintes
objetivos especificos: contextualizar a evolucaaesign de industrial para o estratégico;
introduzir os pilares culturais do manga no Jap&wnpreender 0s processos de
apropriacdo da cultura mangfelo segmento da producdo nacional de Histérias em
Quadrinhos (HQs); analisar as caracteristicas ante¢ do manga para o0 sucesso da
Turma da Moénica Jovem (TMJ); identificar os desejos leitores de TMJ; compreender
que valores da cultura manga sdo percebidos p& Is@iores; coletar nas falas dos
usuarios dd-acebookcomo os valores da cultura japonesa sdo comps)cdapresentar
a hibridizacdo cultural vivenciada pelmskker; e demonstrar o potencial do design
estratégico a partir deonceptde Sistema-Produto-Servico (SPS), inspirado ntaureul
manga que possa ser adaptada por diversas orgagszac

Para tanto, optou-se por um estudo exploraténe, possibilitou compreender
conceitos como o design estratégico e investigas rmabre o manga. (GIL, 2009).
Ressalta-se que ha pesquisas que relacionam desiganga, inclusive na academia

brasileira, porém em que se aliem design estrategianga e apropriacédo cultural ndo é

% Nikkei- descendente ou japonés que mora fora do Japéo.
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uma perspectiva que foi ainda explorada. O autatedérabalho é descendente de
japoneses e ja possui algum conhecimento sobresuntas As técnicas de pesquisa
escolhidas foram amplas. Para abordar o desigat@&gito e 0 manga, buscou-se a
pesquisa bibliografica, utilizando livros, artig@gadémicos publicados em revistas
académicas e anais de congressos. Para abordmmézacdo Mauricio de Sousa Producao
(MSP), fez-se pesquisa documental em jornais, tes/editorias élogssobre quadrinhos.
Para compreender o hibridismo cultural foram fetiaisevistas em profundidades e grupos
focais com leitores de TMJ e mangas, com usuar®dg-atebooke com nikkei -
descendentes e japoneses que vivem fora do Japéo.aRalisar o potencial do design
estratégico para a apropriacdo da cultura mangéndelseu-se um atelié de design, em
que se adaptaram as técnicas do design estratégido designthinking para o
desenvolvimento doonceptde projeto.

Este trabalho divide-se em quatro secdes e armpioestao gravados esampact
disc (CD). A primeira se¢do primaria, “Design estratégipara além do produto”, aborda
a evolucdo do design, sua origem ligada aos artefatté o design estratégico e o
desenvolvimento do conceito de SPS, bem como opnogtdo e seu carater reflexivo que
permeia todo o projeto; e também refere sobregen@acdes e pontua sobre a MSP. Essa
secdo divide-se em duas subsecdes secundariameararé intitulada “Metaprojeto: para
além das etapas”; e a segunda, intitulada “A omgapdio sob a 6tica do design estratégico e
a MSP”.

A segunda secdo primaria é “A cultura manga: hist@stética e hibridismo” e
trata dos mangas, de sua expressao visual e agéigresenta como 0 manga ultrapassou
as barreiras do Japao e seu processo de apropnad¢zrasil. Essa secéo divide-se em trés
subsecdes: a) “Manga: contextualizacao”; b) “Maregdética e valores”; c) “Para além do
Japao: a estética manga e o seu hibridismo”.

A terceira secdo primaria descreve a metodologieomo este trabalho foi
conduzido. Apresenta o objeto de estudo escolhai@scolha das técnicas e ferramentas de
pesquisas e analise feitas para responder aosvobjele pesquisa. Essa secéo divide-se
em cinco sec¢des secundarias, sendo a primeira Itiéscmetodoldgicas”, subdividida em
duas sec0es terciarias, a “Pesquisa contextualPesquisa projetual”’. A segunda sec¢éo
secundéria, “Analise e discusséo”, divide-se entrqueecdes tercidrias: a) “A Otica dos
leitores de TMJ”, dividida em uma secao quaternd@aitérios e escolhas”; b) “A Gtica
dos leitores de manga”; c) “A otica dos usuarios-doebook; d) “A otica dosnikkei’. A

terceira secdo secundaria, “Design estratégicoibddismo cultural, o consumo e a
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inovagao”, divide-se em trés secdes terciaria¥djibridismo cultural”; b) “O consumo”;
c) “A inovacdo”. A quarta secdo secundaria é “Atele design” e a quinta e ultima secao
secundaria, “Metodologia e proposic¢oes”.

A quarta secdo primaria trata das “Consideracdesist, que apresenta 0s
desdobramentos do trabalho e a proposta para adgemento futuro. Nos ANEXOS
encontram-se as transcricfes das entrevistas efungidade e dos grupos focais, as

analises extras que foram suprimidas do corpoat@kino.

1.1 Design estratégico: para além do produto

Durante seu processo evolutivo, 0 homem precisiam iom inimeras dificuldades
enfrentadas com base na criacao de artefatos,gs@pessibilitado, em grande parte, pelo
desenvolvimento cognitivo desses seres. Assimssgiya associar a atividade de design a
pré-historia, desde que os homens deram formagéduas pedras. Ao longo da evolugéo
da atividade em questéo, podem-se destacar algomemios marcantes, comadds and
Crafts presente na primeira etapa da Revolucédo Indlystaeacterizado pelo resgate de
tracos de trabalhos manuais em pecas feitas pailigtna. Outro marco histérico situa-se
no inicio do século XX, em que o design tornou{sgepo industrial e a fabricacdo esteve
sob a tutela do funcionalismo. Nessa época, destaeaescola Bauhaus como referéncia,
local que buscou alinhar em seus projetos qualgadtsticas e técnicas a producao
industrial. Ao fechar, a Bauhaus deixou marcas arnrae escolas que também se
orientavam pela tradicao racionalista e funciotalisomo a ULM, que se distinguiu por
considerar mais relevante a funcdo, afastando pects artisticos do projeto. Ser um
artefato primeiramente funcional para, entdo, stetieamente agradavel era uma das
premissas para ser um bom deig6ARDOSO, 2008).

Em 1961, de acordo com Maldonado (1991hternational Council of Societies of
Industrial Design(ICSID) ainda mantinha lagos estreitos entre agdes a forma, mas,
atualmente, o Conselho ja amplia o conceito dadaiile ao dizer que:"Design é uma
atividade criativa em que se estabelece qualidaudgtfacetadas aos objetos, processos,
servicos e seus sistemas em todo seu ciclo de\idad detalhar as tarefas que lhe sdo
atribuidas, o ICSID relaciona design ao desenvanim de beneficios para a humanidade,

4 Movimento da Gute Forni ou “bom desigri.

Traducdo do autorDesign is a creative activity whose aim is to elsabthe multi-faceted qualities of
objects, processes, services and their systems imolew life cycles - Disponivel em:
http://www.icsid.org/about/about/articles31.htmeesso em: 14 de outubro de 2012.
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a manutencao de culturas locais, a melhoria dersiaktilidade e com produtos, servigos e
processos que produzam sentidos semioticos ecestétispirados pela complexidade.

Ainda se procura compreender o design, uma vezlgueltrapassou a barreira de
projetos determinados pela forma e funcdo, assimoctambém ultrapassou a era da
producado industrial e massificada. Maldonado (19849vincula o design industrial da
concepcdo de que ele se relaciona apenas a eslétippoduto ou a necessidade de
producdo massificada. O autor enfatiza o caratgefoial e acrescenta fatores funcionais,
simbolicos ou culturais alinhados a fatores técwomostrutivos, técnico-sistémicos,
técnico-econdmicos e técnico-distributivos ao poope design. Além disso, ele ressalta a
nao autonomia da atividade, por ser ela “condicdangelo modo como a producéo e o
consumo de bens se manifestam numa determinadadadei’. (MALDONADO, 1991, p.
14). Na contemporaneidade fluida, complexa, impreel e instavel (CARDOSO, 2008;
MALDONADO, 1991; MANZINI, 1990; MORAES, 2010), o dan deve ir além do
produto e integrar-se as pessoas, de tal sorteegua a proporcionar novas relagdes entre
elas e objetos e, portanto, gerar novos sentidos.

Ja Flusser (2007) sugere os diversos significadognticos que a palavra design
traz, entre eles: propdsito, meta, forma, estrub&sica, intencdo, esquema maligno e
conspiracdo, ligando o processo de design a trdeoBaude e astucia. Como verbo,
propde 0s seguintes sentidos: tramar algo, simplajetar, esquematizar, configurar,
proceder de modo estratégico. A fraude que FIU&EE7) relaciona ao design pode ser
associada a capacidade do designer de projetanpeaasformacéo, para mudar algo pela
unido da arte e da técnica com um proposito deteatol

Design, na perspectiva de Buchanan (2001), nde devater a uma defini¢cao
estabelecida, uma vez que isso pode engessar @caAndefinicdo em aberto permite que
a area possa ser dinamica, o que seria mais aguioppelo fato de que cada projeto exige
uma abordagem diferente e possibilita evitar sgg&samento.

Moraes (2010), por sua vez, amplia o conceito degdeao indicar a complexidade
do mundo contemporaneo como gatilho para uma rmvaaf de projetar do design. Se o
produto imprime uma marca em seu usuario, o dasdigapassa o objeto em si. Para se
lidar com a inser¢cdo de valores intangiveis, a tcog&o de sentidos deve utilizar uma
visdo mais abrangente, que ndo permeie apenasdatpranas que consiga analisar o
contexto em que esse se insere, colocando o desigapel de transformador nos ambitos
tecnoldgicos, sociais e humanos. (MORAES, 2010)ssBeforma, percebe-se que o

processo de projetar ndo termina com a producdwratiuto/servico, mas continua junto
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ao seu uso, que devera ser observado ap0s sugdmser mercado, permitindo ajustes e
evolucdes necessarias.

Ao posicionar o design como intermediador entredpia@/'servico e sociedade,
percebe-se que ele devera interagir com seu useac@arregar significacdes. Franzato
(2010) também explora a capacidade de denotarldeesasemanticos do design, ao dizer
gue o0 processo corresponde “ao aprimoramento decap@cidade de agregar valores
semanticos aos objetos e de tomar consciéncia wias possibilidades comunicativas”.
(FRANZATO, 2010, p. 90). Cabe ressaltar que, ailpdésse ponto, durante 0 processo
reflexivo, a expressdo produto relacionada a coema@o do autor deste trabalho
englobaré artefatos, servicos e processos.

Ao analisar o design no ambito dos artefatos, Bmpes{(2012) compreende que 0
mesmo se relaciona aos aspectos materiais e sewsiotexplorando a funcdo e a
funcionalidade de tais pontos inseridos em "umardina cultural e social" (p.19). O autor
também coloca o design na intersecdo entre cultairada cotidiana, da tecnologia e da
economia. A visdo de Bonsiepe pode ser relaciodaftama com que Celaschi (2007)
aborda o tema, pelo aspecto mercadoldgico, porquereadoria passou a ter novo valor
gue vai além do monetéario e, "sobretudo, porque asteutura (troca de mercado da
mercadoria) na qual se exprime a cultura contenmgar&(p. 17).

Para Celaschi (2007), o design sai das esferasldedss técnicas, de processos
industriais e se apropria de todo o processo densielyimento das mercadorias
contemporaneas. O autor também reforca a relagé® @esign, sociedade e mercadoria,
ao dizer que o design é o mediador capaz de candsziscolhas de determinados
produtos e que o consumo desses produtos perméeanaiise social. Além disso, indica
o valor do design na solucdo de problemas, ao ltamos desejos da empresa e de seu
cliente final, o que o torna um mediador, sendo agigontades de ambos ndo costumam
estar alinhadas. Para resolver tais questfes,&cabetdesigner considerar e interpretar as
exigéncias do mercado e a cadeia de valor em queesane consumidor se inserem.
Ainda, para o autor, 0 mercado € o reflexo da calleuas pessoas estdo sempre atuando
nele, seja ao consumir ou ao vender algo, e cawed@sign articular a viabilidade técnica
e a vantagem econdmica (valor de troca), bem carsgmificados (valor relacional) e a
usabilidade e sustentabilidade (valor de uso) daiaale valor.

E possivel compreender, a partir do pensamentGataschi (2007), o mercado
como reflexo cultural, pensamento também present®euglas e Isherwood (2006), que

veem 0s bens como a parte visivel da cultura. Bedentdo, fazer um paralelo entre o
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homem, o produto e a cultura, onde todos se insgleque justifica o consumo de algo
mais caro, que exerce a mesma funcdo de um siméar barato? E possivel que, ao ser
indagado, um sujeito atribua elementos como quddida confianca a tal escolha, mas
pode-se dizer que ao optar por uma marca o hom@mssgona perante a sociedade como
elemento culturalmente inserido. Seguindo essacdggim homem ndo compraria um
carro pelo deslocamento, por sua fungdo utilitarias sim pelo que aquele determinado
modelo ou marca ir4 representar no simbolico soEia carro como um porta-estandarte
das batalhas modernas, que diz a que grupo se@®rtpiais sdo seus interesses, quais Sao
suas conquistas. E um produto que carrega em si tmda carga de valores, de
significacdo, de interpretacbes e se torna um nuEOexpressao comunicativa e,
consequentemente, de sua cultura - sendo estalltadesdaquilo que o homem produz
como significados que o representam, o lugar oraledentifica perante seus pares.
(DOUGLAS; ISHERWOOD, 2006).

Também é possivel afirmar que o consumo interfexg relagbes sociais, na
identidade das pessoas e no proprio processo dificgigdo social. Para compreender o
consumo como elemento que ultrapassa a questdarisile que funciona como uma
forma de identificagdo de quem se &etf passa-se a considerar que as escolhas e aquilo
gue se consome mostram os valores que constitusujeto. Desse modo, 0 consumo
estabelece um novo cdodigo de conduta, em que pmr das mercadorias uma pessoa
sabera como se portar em relacdo a outra. Aléno,disproprio ndo consumir podera
exclui-la de determinado circulo social.

Ao ponderar que o consumo se estabelece em dudisess, que ndo apenas a
funcéo, Baudrillard (2007) opina que a humanidaaespu de uma sociedade metallrgica
para uma sociedade semiurgica. O produto € vistmgno e é adquirido por seu valor
simbalico, o que Celaschi (2007) chama de valaciehal. O valor relacional é passado
pelos valores que formam a cultura por meio de gasms psicolégicos, individuais e
coletivo que reagem e formam o desejo e a decis@ompra.

Se 0 homem consome para se distinguir e se o forgde ele consome é repleto de
signos, que poderao ter carater emocional, o guecgisome também podera desempenhar
outros papéis. Assim, pode-se conjeturar que ugitsujpo consumir para se distinguir,
também consome como forma de identificacdo. Carh(@@@06) refere que a identidade
do homem podera ser definida por meio da relacfie efe e o objeto e, assim, deve-se
considerar que o homem é o0 ser que dota o mundsigigficados. Desse modo,

compreende-se que o0 objeto ultrapassa o que ale €entido que lhe é conferido, e ndo
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apenas na forma e funcdo. Por meio de suas exp@sénsuas vivéncias, seu
conhecimento sobre 0 mundo € que um sujeito detarnb sentido do objeto consumido.
(HOLT, 1998).

Ao trazer o simbolismo atribuido ao objeto pelokem, propbe-se que se perceba
a criagcao da identidade, cself a partir daquilo que um sujeito prefere, e qusaes
preferéncia possa ser vista de forma Unica, meamongo se percebam as influéncias
externas que levaram a formacao desse gosto. (CAUBPR006). A relacdo de consumo
proposta por Campbell (2006) aproxima-se mais da®cées e sentimentos que
constituem o consumidor. Ao escolher um deternaradduto o individuo percebe nele
refletidos os seus valores.

Deve se destacar que essa relacdo se dara deifmlimdual, a partir daquilo que
constitui os saberes e quereres de um sujeito @ vivéncias e experiéncias. Mas o
homem, como ser social, que se percebe como sujeitcoletivo, precisa estabelecer
signos que possam ser interpretados de forma adizguaa um determinado grupo, dentro
do seu contexto. (HOLT, 1998). Dessa forma, consumi produto especifico também é
um validador de que se pertence a determinadaaratate uma sociedade, o que também
pode ser analisado como parte da identidade daiooder. Se o consumidor é capaz de
ser identificado pelo produto que consome e sedanaaracteristicas do design é atribuir
ao produto codigos que simbolizardo algo, podefsenar que o design é um dos
principais elementos de definicdo na relacdo entensumidor e o produto.

Além de perceber que o conceito de design ultrapassesferas do projeto de
produtos e insere-se no ambito social e culturalesign ndo pode ser desassociado do
ambito econdémico. Para Cardoso (2008), a abrare@&ucdesign vai além do projeto de
artefatos ao se inserir em toda uma cadeia de gdiodel consumo. O autor reporta que o
design consegue lidar com a ambiguidade de suanorggmantica, ora de verbo, ora de
substantivo, ao operar nos dois niveis, materiaiaaconceitos intelectuais. Para ele, o
design deve perpassar as areas de producdo, dgagéo, de comercializacdo e de
consumo. Ao usar como exemplo a cadeia de logipticaras de uma xicara de cafée,
Cardoso (2008) explora como o design se integraseas varias etapas. O design se
apresenta nessa cadeia por meio da sinalizacaaedtadade visual, dos projetos de
interfaces, das embalagens, dos aspectos distoButthegando até o consumo do café,
nao apenas na compra, mas na experiéncia de séad@méd pos-venda.

Segundo Cardoso, aos elos da cadeia se juntandee@slaboracdes de projetos,

ambos complexos. Tal reflexdo permite compreenderajdesign ultrapassou a forma, a
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funcdo, e se inseriu na cadeia de producdo e cansémrepensar o papel do design
dentro da organizacdo, € possivel considerd-lo camtioulador entre o didlogo da
organizacdo com o produto, com o servi¢co, com lefmedor e com a distribuicéo, levando
em consideracao suas estratégias.

Nesse ponto da reflexdo, parece oportuno concedsiaatégia antes de levar a
reflexdo para o design estratégico. Estratégia téistoricamente, relagdo com
movimentos militares, para os quais a tomada dis@esx é fundamental para alavancar a
vitéria ou produzir a derrota. Nas esferas empia@sara estratégia aparece de forma
similar, uma vez que, em um mercado competitivegrapresas estdo atentas ao equilibrio
entre as posicdes de estarem a frente das outrds serem por elas ultrapassadas. Zurlo
(2010) € um autor que propde a estratégia como lasml@ organizacional e a retoma
como oriunda das taticas militares, abrangendoamntentos sobre a politica, sociedade e
economia, além de um meio coletivo para altereafidade.

Ja Porter (1996) considera que a estratégia comdspa capacidade de uma
empresa de diferenciar-se das concorrentes e de@ain renovar-se ao longo dos anos.
Para o autor, as empresas devalaliberately choosing a different set of activities
deliver a unique mix of valleg(PORTER, 1996, p. 6). O foco estratégico estamuao, na
natureza de suas atividades e em como elas se@eenfadas de maneira diferenciada
pela empresa. Salienta-se, ainda, o fato de gusioipnamento nao se relaciona apenas a
descoberta do nicho, mas também a atuacdo feitg mefim de se diferenciar das
concorrentes. Sendo assim, citam-sdrade-offs as escolhas que uma empresa fara em
prol do objetivo definido por sua estratégia. O égmi@nte para o sucesso de uma estratégia
€, portanto, a escolha dos procedimentos a sergos fe a identificacdo dos que nédo
devem ganhar espaco, tendo a atencéo sobre o iIGuésik de ser copiado ou nao pela
concorréncia.

Desse modo, mais do que associar o design a um deeige diferenciar das
organizacoes, é possivel associd-lo aos estud@ertky (1996) e Zurlo (2010). No ambito
metodoldgico, a atividade projetual podera direaion escolha das decisbes a serem
tomadas, em busca de solu¢cbes para a organizagéo. (Z010) amplia o conceito de
estratégia ao observa-lo por meio do design, pdésn de saber fazer as escolheasde-
offs) citadas por Porter (1996), sugere modos de proppiartrardo solugbes e novas
proposicdes para a organizacao.

Outra forma de compreender a estratégia € comaoonjardo de saberes técnicos e

intuitivos para se alcancar algo. Por lidar coneitezas, o designer devera analisar a cada
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momento 0s movimentos do projeto, ou seja, anadisanformagdes que chegam para a
construcdo de cenarios possiveis na execucao (etq@prgMAURI, 1996). A estratégia
deve aliar arte e ciéncia, conjugando um sabetivwiao fazer racional. Mauri ainda
explora o carater projetual da propria concepcaediiatégia, ao dizer que "planejar na
organizacao significa pensar sobre o futuro, agiperspectiva, racionalizaroeganizar as
decisdes de acordo com os procedimentos formasiae&omposicdo e articulac&dp.
25). Se a estratégia de Mauri (1996) alinha adi&rcia, vale retomar a ideia de Flusser
(2007), que associa o design a capacidade de aknteae técnica, os saberes intuitivos
aos saberes técnicos. Assim, € possivel considaemestratégia e design tém pontos de
contatos.

Lockwood e Walton (2009) exploram um dos pontosal#ato entre estratégia e
design. Usando o dicionario Webster's como refeaéietes afirmam que estratégia € "um
cuidadodo plano ou método ou ainda, 'a arte de ebmmcou empregar plands"
(LOCKWOOD; WALTON, 2009, p. 11) e mostram que entre os cooseite design e
estratégia existem semelhancas articuladas pejetgroAinda, nessa mesma obra, ha o
destaque para uma das regras do design estratégizer o design e o desidgiinking
para dentro das organiza¢des, como apoio ao ddsegngnto da estratégia corporativa. O
alinhamento dos lados econbémico, social e ambiefitalm dos valores do design
estratégico, e considerar design como processdefatas/servicos, € possibilitar
beneficios ilimitados a empresa.

O pensamento de Zurlo (2010) se aproxima do dewoc# e Walton (2009). Para
0 primeiro, se a aplicacdo da estratégia € um torof@da mais adequado do que alinhar
uma disciplina que trabalha com projetos a esti@téara o citado autor, "a estratégia é
causa e efeito de um processo coletivizacdo eainter para modificar a realidade”.
(ZURLO, 2010, p. 2). Sendo assim, design estratégicm modo de operar a estratégia
em um “sistema aberto”, em que diversas disciplisagio articuladas e diversos
conhecimentos serdo ligados pelo design, visandwiagdo de sentidos, ou seja, a
agregacdo de novos conceitos aos produtos. O destgatégico ira definir a forma da
estratégia, tendo como resultado um SPS, em guedutp, o servico e a comunicacao
estdo integrados de forma a auxiliar na criacéol@latidade da organizacdo, quais valores

ela deseja transmitir e, consequentemente, 0 sci@uamento no mercado.

® Traducdo do autor -ptanificare nell'impressa significa pensare al fetu agire in prospettiva,
razionalizzare e organizzare Le decisioni seconwagdure formalizzate di scomposizione e articolagi
" Traducao do autor a“careful plan or method or as 'the art of devisaxgemploying plans"
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Nesse modo de projetar, Zurlo (2010) identifica tc@pacidades do design: ver,
prever e fazer ver. A capacidade de ver esta mglada a capacidade de compreender os
fendbmenos observados, exteriores ao projeto. miEsdevera ter uma visao sistémica
que o capacitara para compreender o contexto emaqueganizacdo se insere. Desse
modo, consegue-se identificar, catalogar e oriemtasao da empresa e a visao do proprio
designer. Nesse processo nao cabem ideias pretdaedy para melhor apreensdo do
contexto, € preciso conhecer a cultura na quabjefor esta inserido.

A capacidade de prever alinha-se a capacidade tdeiecdo dos cenarios. Para
exercita-la, € necessério integrar conhecimentpsreepcdes dos diversos membros da
organizacdo que fardo parte do projeto. As infoGeagdevem ser filtradas e, em uma
"dimensao criativa” (ZURLO, 2010), analisadas ndémdestacado pela capacidade de
ver, para que, entdo, sejam visualizadas na fommsitaacoes futuras.

A capacidade de fazer ver corresponde as formasrdar a estratégia visivel, ou
seja, pode mostrar como se dara sua execucdao, rimepaimente o que se atingira com
tal estratégia. A capacidade de fazer ver vem fmatalecer a estratégia e permitir aos
atores, que detém o poder de decisao, visualizasultado esperado e identificar como
alcanca-lo.

Devido a essas capacidades, o resultado dessesgoerra mais do que apenas um
produto, mas sim um sistema-produto-servico, cengab por Zurlo (2010) como a parte
visivel das estratégias.

Por meio dessas reflexfes observa-se que o desdg ger compreendido tanto
como estratégia competitiva, em que a forma dotohjediferencia dos demais, como
atividade capacitadora de processos estratégicdesign estratégico propriamente dito.
Meroni (2008), de modo mais pontual, define desgtratégico como regras, crencas
valores e ferramentas que irdo alinhar mercadeiedade ao meio externo, possibilitando
desenvolver e manter sua prépria identidade. Arauthama a atencdo para a rapida
mudanca da sociedade atual, sendo necessario umSistema-Produto-Servico (SPS),
que deve ser contextualizado e precisa da colabom@e varios agentes. As organizacdes
precisam providenciar e entregar produtos e sesvgpee integrem O usuario, as suas
necessidades e o seu contexto. O SPS pode secemtmuma forma de dar identidade a
empresa, para distingui-la das demais no mercado. pfojetar visando ao SPS,
estabelecem-se o dialogo e a construcdo de hal@bdgque integrem a empresa aos
fornecedores, usuarios e a producdo em busca dgbesl Essas solucdes irdo além dos

artefatos, ampliando a visdo do problema em umersst aberto pela equipe
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multidisciplinar, o que possibilitara que os progtorientados pelo design estratégico,
visando a um SPS, possibilitem o desenvolvimentprdgtos de produtos e/ou servigos
e/ou processos que resultardo na mudanca do sistentaum todo.

A mudanca do sistema deve ser vista como um @oads inovacao. Essa visao,
sob a dtica do design, relaciona-se a capacidadessignificar algo (OUDEN2012;
VERGANTI, 2008, 2009). Ouden (2012) considera qumavacao é resultado de um
processo bem estabelecido, que renova a organizagfiee cria diferentes niveis de
valores para gerar beneficios para a sociedade,gsausuarios e para as mais variadas
organizacdes, dentro de um ecossistema que funb@ameoniosamente. A autora ainda
explora o conceito de inovagao incremental, querecguando ha uma evolugédo gradual
da percepcdo e inovacdo do produto; e o0 conceitoindgacdo disruptiva ou
transformacional, em que ha quebra em todo o sistéral procedimento exigira a
reconstrugdo do ecossistema vigente e a inovagisformacional baseia-se em uma
proposta de valor muito diferente da entdo pra#ica®l proposta de valor requer
compreensao do cliente e seu problema, para ofeseete adequada solucéo e, dessa
forma, incorporar beneficios e/ou reduzir as dilades que o consumidor percebe na
solucdo proposta. Além disso, o procedimento irdmentar competéncias multiplas e
sustentabilidade para criar vantagens competitivas.

Verganti (2009) também explora a inovacgéo incrdaie@ estabelece um novo
conceito: a inovacao radical. A inovacéao radicssim como a transformacional, acontece
quando essa percepc¢ao sofre uma mudanca bruscaodué a quebra de um padréao. Para
isso, Verganti, nessa mesma obra, sugere que fagjaraento em relacdo ao usuério, para
poder saber o0 que ele deseja realmente e, além disa equipe multidisciplinar podera
ser util na compreenséo e reinterpretacdo dosatedeg usuarios.

Novos produtos e servi¢os s6 terdo impactos sguperem mudanca de atitude ou
de comportamento, ou seja, se forem ressignificadmsnpreendidos. Inovacdo associada
ao design passa a ser entendida como a mudangaiiosque se da aos produtos. Essa
mudanca envolve o carater emocional e simbolicprdduto/servico e o impacto que ela
podera causar na sociedade, alterando o escopoat@ttecnoldégico da mesma.

Outro fator que é relevante para a organizacdwathara € a capacidade de
perceber as mudancas que ocorrem em torno deosne e€la poderd ser afetada caso nao
se tome alguma providéncia. Para essa tomada ded@ncia, a organizacdo devera
aceitar o risco e, caso isso nao ocorra, na aktgela organizacdo, caso ela ndo se

envolva nesse processo em busca de inovacao, gualpeesso sera mais complexo para
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se estabelecer e se tornara mais dificil de cdlme@ execucdo. Sendo assim, € relevante
perceber que a inovacao esta inserida dentro decadega processual que esta relacionada
ao trabalho de equipe e ao alinhamento de diversnkecimentos, que fortalecerdo o
processo do design dentro de um sistema aberta defendido por Zurlo (2010). Nessa
perspectiva, a alta gestao aceita correr os riscomlver-se na articulagéo e na formacéao
de uma equipe multidisciplinar. Acredita-se quaavacéo dirigida pelo design deva ser a
radical, em que se corram riscos e se busquenraspigue se quebrem paradigmas.

Essa quebra de paradigma proposta tanto por Mer@f99) como por Ouden
(2012), embora represente riscos mais altos, tangvéwive maiores ganhos quando bem
sucedida. Ouden (2012) e Verganti (2009), assimocBreeman (2007), afirmam que se
uma organizacdo quer se manter competitiva no meyadevera ser inovadora. Uma
organizacdo que consegue quebrar paradigmas ptoweawe reposiciona-se ho mercado
como lider, torna-se uma referéncia. Faz-se imptataalientar que, neste trabalho, para
considerar algo inovador, ele devera trazer noigrsfisagcbes ao produto, assim como
devera ser aceito pelo mercado, lembrando-se deaquse buscar a inovacdo, uma
organizacao esta buscando manter-se competitiva.

Apoés essas consideracdes, neste trabalho comprsendue os processos do
design estratégico relacionam-se ao pensar integradmultiplos atores para a solugéo de
um problema, valendo-se da integracdo com a aregestéo da empresa e com as altas
esferas da organizacédo, uma vez que o design eéevecerporado a essas altas esferas,
para poder alavancar estratégias inovadoras. Assgoncepcao de um projeto de design
estratégico ird ultrapassar o processo do projata se inserir no desenvolvimento das
estratégias ao passar pela compreensao: do proldaneapresa; do usuario; da forma de
distribuicdo; armazenamento; e comunicacdo do poodséo essas compreensdes que
posicionam o design estratégico dentro de um séstaberto e o possibilitam alcancar
solugdes inovadoras. A solucdo de um projeto dglestratégico devera ter em si algo
de inovador, alcangcando um resultado final que s&€a mais um produto ou servico,
porém um SPS que tenha um novo sentido, um nowo @atonsequentemente, possibilite

a empresa um reposicionamento ou o fortalecimemgud posicdo no mercado.

1.2 Metaprojeto: para além das etapas

Se nédo se deve mais associar o design apenassiriadiia producdo massificada,

também se deve se repensar a concepc¢ao do prejeEsiyn. O projeto de design devera
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ser capaz de compreender a mercadoria contemporapeaduto por seu valor simbdlico,
os elos da cadeia de valor e as situagfes dosxtmstgue 0 projeto se insere. Sob essa
necessidade de um novo meio de projetar cunhouyssaprojeto.

O metaprojeto, para Moraes (2010), se estabelem® econ modelo projetual que
deverd compreender o projeto do inicio ao fim, @asdo conhecimentos diversos que
extrapolem o produto ou servico a serem projeta@osietaprojeto comporta a pesquisa
prévia, , a relacdo entre usuario e produto, aypd@a de sentido, o que potencializa a
criatividade. Porém, deve ser explorado seu cardterlinear e em constante feedback.
Moraes (2010) também identifica os cenarios comfase que firma o metaprojeto,
auxiliando na geracdo d®nceptsa conceituacdo do projeto. Esses cenérios pageEs
para a reflexdo e colaboracao entre os conteudtesjaes a fase projetual.

Deserti (2007) também associa 0 metaprojetc@weptde projeto. Apresenta o
metaprojeto como a aptidao em unir ao projeto gaistes aspectos: o talento de explanar
e avaliar as relagBes contextuais, a analise déexdone a inclinagdo de conceber
oportunidades. O que deve ser considerado nessatumpades € seu potencial de
inovacdo. O metaprojeto compreende desde a fagestdgiisa até conceptdesign, sendo
entendido por Deserti (2007) como 0 processo cdpggomover a inovagao, ndo estando,
necessariamente, atrelado ao processo executivpraeto, mas sim ao processo de
ideacdo com base em pesquisa e desenvolvimento.

Celaschi (2007) também confere ao metaprojeto acidgde de inovacao, por ser o
metaprojeto a ideacdo e organizacao do procespedipiisa e do projeto. Chamado pelo
autor de “projeto do projeto”, o metaprojeto sestibmira de fases, tempos e recursos

financeiros e de pessoal, tudo com vistas a inavaca

“A esse saber acrescentamos o estudo dos probtgreagparecem na dimenséao
metaprojetual do processo de inovacdo, ou sejamenddo que prepara e
consolida o saber do projetista para leva-lo a megecom desenvoltura nos
mecanismos que regulam os fluxos de valores, a&milias de negdcio no

mercado, o dimensionamento e a caracterizacao emsngpenhos (também néo
tangiveis) das mercadorias”. (CELASCHlI, 2007, p. 19

Ja para Franzato (2011) o metaprojeto tem o cdratesdisciplinar e ndo se atém a
uma determinada fase ou etapa do projeto, mas pqidepassar todo o projeto, onde a
pesquisa e o projeto se mesclarf@sese € 0 pensamento que ira nortear a construgdo do
conceito de metaprojeto adotado neste trabalho.
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Apdbs esses conceitos, é possivel indicar algumcteristicas que constituem o
metaprojeto, a comecar pela formacgéo da equipedjiet, composta por multiplos atores,
oriundos de diversas areas. Essa composicao toatdspde vista diversos, que poderéo
enriguecer o projeto. Como outra caracteristicanutaprojeto, percebe-se a pesquisa
prévia, capaz de trazer informagfes relevantes pamajeto. Porém, essa pesquisa ndo
devera cercear a capacidade do designer de ir ddéprojeto. A pesquisa devera servir
para reflexdo acerca do projeto, mas devera ter@gdado para que ela ndo o engesse,
nem leve a um resultado direcionado por uma solygidual. O proprio modo de
organizar os processos do projeto, sob a perspedtivmetaprojeto, aponta para seu
carater reflexivo, pois dessa forma ndo se seguéinioo caminho, pré-formatado, mas
sim sera direcionado pelas necessidades do praja®,irdo indicar quais ferramentas
deverdo ser usadas durante o processo de projssas Epoderdo, inclusive, ser
modificadas, modeladas e adaptadas, para tornarcegso de projeto apto a cumprir seus
objetivos. Além disso, conforme jA& mencionado, & méstricdo do metaprojeto a
determinada fase ou etapa do projeto € o0 espa@apédsquisa e 0 projeto se mesclarao,
dentro da sua perspectiva reflexiva, orientandacéges que perpassarao o todo o projeto.
Acredita-se que essas caracteristicas agregamogggomaior potencial de inovagdo. A
prépria complexidade desse tipo de processo, aopsmrebida pelos gestores das
organizacfes, devera promover o envolvimento da tbémpresa, criando um cultura
metaprojetual. (CELASCHI, 2007, DESSRTI, 2007; FRAWN O, 2011; FRANZATO;
CELASCHI, 2012; MORAES, 2010).

Projetar implica riscos que precisam ser enfragade modo mais arrojado ou
controlado. A perspectiva de se correr riscos psele compreendida pela teoria do
falibilismo. Peirce (CP 1.142) denomina falibilismmopensamento de que ndo é possivel
estar totalmente certo sobre determinado assuntis, g verdade inata é incerta e esta
ligada ao erro. Assim, é uma ideidoatiori, que é determinada por ter mais razao do que
outra, por tornar-se aceita devido ao fato da walidade em relacdo a uma ideia anterior.
Mas deve-se ressaltar que na ideidiori ha a possibilidade de refutacdo, quando outra
melhor aparecer. Dessa forma, a incerteza exis@nten condutor para avancos do
conhecimento e o conceito de falibilismo pressupde ndo ha a certeza nem incerteza
absoluta. Nao se pode afirmar ou refutar algo ceatidio, bem como ndo se pode estar
totalmente certo. O falibilismo apresenta o potanbd erro como inspiracao.

Sendo assim, o falibilismo esta implicito no psstede conhecimento e pode ser

visto como a virtualidade da evolugdo do conhectmedutro fator relevante € considerar
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além da falha. A ideia por trds do falibilismo éereflexdo, a analise do erro ou a sua
possibilidade de ocorrer, a fim de perceber outessinhos que poderao ser seguidos. Ao
associar o falibilismo a inovacao e ao se tomas@éncia do erro inerente, € possivel que
se estimule o processo de reconsideracdo dos teus,formas de abordagem e suas
proprias proposicoes, pois uma ideia melhor podedvé. Assim, estimula-se um processo

reflexivo, que abrira novas possibilidades, novamhecimentos, novas solucdes e

possibilitara a criacdo da cultura da inovacéao.

Contudo, é preciso considerar que o falibilismdgra ndo ser aceito por mentes
extremamente pragmaticas e voltadas apenas pacdcaeando para a reflexdo. Nas
organizacfes é frequente refutar a proposta dboilfatno, j& que ndo € costume da alta
gestéo se propor a fazer algo que possa dar eqad@ossa causar prejuizo; a alta gestéo
costuma evitar correr alto risco. Entretanto, ascddar o risco de falha, ela também
descarta a possibilidade de aprendizagem e, ag teereo, acaba impedindo o resultado
maior do processo de inovacao: a implementacaaoltlaa da inovacdo na organizacao.

A essa ideia se junta o metaprojeto, um model@iua que defende a reflexdo na
busca pela inovacdo. Para Franzato (2011) e FmeZaelaschi (2012), o metaprojeto tem
o carater transdisciplinar, em que pesquisa e torage mesclardo, possibilitando o
desenvolvimento de projetos inovadores. Tal quahavacdo, o resultado de maior
relevancia no metaprojeto ndo € o produto inovadosi, mas a criacdo de uma cultura de
projeto metaprojetual dentro da organizacdo, paolesed considerar que a cultura
metaprojetual € uma cultura projetual reflexiva busca da inovacdo. O metaprojeto
também permite aos gestores da organizacdo peecelrequdo complexo é um processo
inovador e que 0 mesmo necessita do envolvimentoddea organizacao.

O metaprojeto, explorado junto ao design estrebégiriara condicdes para que a
organizacdo se sinta mais segura para correr risgousca de inovacdo, uma das
caracteristicas metaprojetuais e do design esitatége pesquisas contextuais e o
desenvolvimento de cenarios, que seja capaz dertiaformacfes relevantes para o
projeto, porém que néo cerceara a capacidade dgndesle ir além do projeto. Para que
se possam elaborar projetos que tragam renovacé&semelos, que tenham em si a
inovagdo, é preciso repensar em como Se projefaaraeisso 0 metaprojeto se apresenta
como uma profunda reflexdo sobre o projeto (FRANDATELASCHI, 2012). Por seu
carater reflexivo, o metaprojeto € mais do que dwtmias. Consideram-se caracteristicas

metodoldgicas determinantes ao metaprojeto: a sanationstante do projeto, sua
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retroalimentacdo e as retomadas de suas faseprgpeddal, durante o projeto e apos o
projeto, com o intuito de aprimorar o projeto.

Essa caracteristica, de voltar e rever as vaasssfdo projeto e de interagir com
diversas areas de conhecimento, aumenta a potdadelde inovacdo do projeto e faz
com que o designer tenha mais conhecimentos salngaaizacao, sobre o produto, sobre
0 usuario a que se destina o projeto, bem comaiadsale e cultura da qual ele faz parte,
além do armazenamento, da divulgacdo e da comaéiaicac

O metaprojeto e sua caracteristica reflexiva sdain ao conceito do falibilismo,
na evolugdo do conhecimento e na avaliacdo doicenéie poderd atenuar a possibilidade
do erro, mas nao evita-lo completamente, mesmougoagertos e erros constituem o
processo criativo. Além de incentivar a efetivatipgracdo do corpo diretivo da
organizacdo ao longo do metaprojeto, a organizggibera incorporar a cultura de
metaprojeto e, consequentemente, a cultura dagaovaa sua centralidade.

Apoés tais consideracdes, entende-se que ao falanedaprojeto destacam-se as
acOes colocadas em um mesmo nivel, sem aborda#dsas fases ou etapas, desaparecendo
o traco de temporalidade hierarquica. Essa conoefa#rece, ao considera-los como
niveis, que o metaprojeto e o0 projeto se entreladamante a reflexdo. Esta permite
avancar ou recuperar dados projetuais relevantes gaduzir a inovagédo. Seu produto
mais relevante € a criacdo da cultura de projetapngetual dentro da organizacao.

Porém, como alinhar o corpo diretivo da organiaag® potencial de inovacédo que
0 risco traz? Para Manzini e Jegou (2006), a co¢éir de cenarios € um aporte para a
tomada de decisdes. A partir dos cenarios, é paisdientificar diversas possibilidades de
contexto, além de favorecer a clareza na tomaddedsdes. A participacdo de diversos
atores na elaboracédo dos cenarios aumenta a capaale gerar e de articular ideias. O
cenario, tal como os autores citados compreenda@mgrum exercicio advinhatério, pelo
contrério, se baseard em coleta e andlise de iafdie@s, que servirdo de bases para
propostas. Além disso, para a construcdo de cendsogerem trés componentes
essenciais, sendo o primeiro a visdo, que progdatextualizacdo ao longo da historia de
determinado evento: “como seria 0 mundo se...”e@usdo componente € a motivacao,
em que se pergunta a relevancia do cenario: "peregge cenario € significativo?”. O
terceiro componente é a proposta, momento em quleg#&ma o cenario: "como é
articulada concretamente a visao? Quais sao semerlos? Como se pode implementa-
la?...”. (MANZINI; JEGOU, 2006, p. 192).
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Cenario pode ser visto como um processo fluido pprenite a reflexdo sobre o
futuro, mas que pode ser alimentado a partir desumformacdes e analises de contexto;
0 metaprojeto, por outro lado, “se configura commatplataforma de conhecimentos, que
serve para a tomada de decisbes em cenarios fuflerostureza incerta, dinamica e
fluida” (REYES, 2012, p.93). Como ja referido, paveoraes (2010) a elaboracdo de
cenario é a consolidacdo do metaprojeto, € umaaf@moposta para se conhecer e refletir
sobre a realidade atual ou futura e que dara aigndgscondicdes de “tracar limites,
analisar e, sobretudo, realizar uma sintese comgiree de cada etapa projetual por ele ja
superada” (p. 21).

J& para Deserti (2007), os cenérios sao visto® gotencializadores da inovagéo
dentro do metaprojeto. Ele cita o carater estintalda criatividade, préprio de tal aspecto,
em que se conjugam os dados da pesquisa refeemste®mportamentos das pessoas e de
grupos sociais para a constru¢cdo de cenarios antagd que poderdo encorajar ou
direcionar aaconceptdesign. O autor também chama o cenario de mapedacado, pois,
em conjunto, trardo os sinais fortes e fracos déissndo contexto.

Outro autor que associa cenarios a inovacao &@if2011). Ele situa a origem
dos cenarios nas estratégias militares que foraméadas pelas empresas, para tentar
prever em que contexto se encontraria 0 mercaddorgo prazo. Ao trazer o cenario
como uma perspectiva de inovagao para o designo @arte do metaprojeto, destaca a
possibilidade de usar os cenarios como pecas fugntam para clarear o projeto, tendo
em vista a relacéo intrinseca que ha entcermepte o cenario. Ressalta-se o carater de
catalisador deconceptdesign, de resignificacdo e de inovagdo no enguaehto dos
cenarios como reflexdo metaprojetual.

Como se V&, o metaprojeto ndo € composto de unta @airacteristica, mas de
natureza dinamica e fluida, como resposta a umedame semelhante. Considera-se,
entdo, como metaprojeto toda a reflexdo acerca dgsé possibilitard a retroalimentagéo
do mesmo. Em consequéncia, um projeto de desigatégito potencializara o carater

inovador das estratégias projetadas e é essenmialiéa desse tipo de design.
1.3 A organizacao sob a otica do design estratégiea MSP
Deve-se ressaltar que, embora existam outros ¢oa@bre organiza¢cdo, Como o

apresentado por Edquist (2007), organizacao, medialho, estd sendo vista sob o ambito

do design estratégico. Para Zurlo (2010), as ozggfies sdo compostas de valores,



31

conhecimentos e modalidades operacionais, e es§aosgao, chamada por ele de base,
funciona como uma espécie de modelo, que ira dimacias estratégias da organizacao.
Por meio dela é que sera possivel estabelecer sfimiss objetivos, como alcanca-los e a
guem solicitar apoio. E ressalta que esse modelpanto de partida do design estratégico
e ira direcionar e alinhar a estrutura. Zurlo (90&fhda afirma que o objetivo da
organizacdo empresarial € sempre um ganho econémico

Deserti (2007) afirma que a organizacdo emprddaria como meta alcancar um
objetivo e que, embora existam outros tipos deuestas, a estrutura da organizacao
empresarial mais comum esta dentro de um modeiarfjigco verticalizado. Além disso,
acrescenta que tal aspecto ird influenciar na @@de de inovar e de lidar com
competidores.

Ao compreender a organizacdo por meio desseseautpretende-se indicar a
relevancia da forma de estruturacdo da organizpgé® o projeto de design estratégico,
em cuja estrutura a organizacdo definira e inflis#Aoco modo de os gestores atuarem na
busca por seus objetivos.

Compreende-se que o design estratégico pode $ieadap a qualquer tipo de
organizacdo. Porém, neste trabalho, o tipo de @@ggdo escolhida para a
operacionalizacdo do design estratégico se estabentro de uma estrutura empresarial,
sendo que esse tipo de estrutura visa sempre &o gaondmico e receia a falha, o que
dificulta a criacdo da cultura de inovacdo e dagé&® de novos valores. O design
estratégico podera ser usado para orientar a todessas decisoes.

Escolheu-se, como ponto de partida, uma orgaizagie, além de ter um
departamento de design, pode ser considerada gaaizgcdo com ambiente ativado. A

abordagem teorica, de origem italiana, compreeratalmente ativador como:

“[...] um o territério onde existem produtores commpeténcias especificas,
organizados por fileiras produtivas e fisicamentéxpnos. Neste contexto,
muitas vezes, uma empresa lider age cemibora, escolhendo os proprios
fornecedores, e os incita para cooperar no deseamaiito e na realizacao de
uma nova ideia de produto ou de servico”. (ZURL@L® p. 13).

A MSP se encaixa nesse perfil, uma vez que alémmiestudio de quadrinhos,
trabalha junto a diversas empresas para oferegesrpyodutos ou servicos, como parques
tematicos, alimentos, produtos de higiene e cuislpéssoais, livros didaticos, brinquedos,

material escolar, entre outros.
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A MSP esta intimamente vinculada ao seu fundadauyricio de Sousa, nascido no
interior de Sao Paulo, em outubro de 1935. Ele coma trabalhar no radio e para ajudar
no orcamento domeéstico desenhava cartazes e @dSidmegou a fazer ilustracbes para o
jornal de Mogi das Cruzes e, embora ndo tenha gaitke emprego como ilustrador no
Folha da Manha, ocupou a vaga de repoérter poliGiaquanto trabalhava, criou uma
tirinha sobre um cadozinho e seu dono — Bidu e Faaj— e em 1959, ao apresenta-la na
Folha, conseguiu 0 emprego de cartunista.

Em 1963, fundou a Mauricio de Sousa Producfes JMSRaquele mesmo ano
criou sua personagem mais famosa, a Monica, gqugusaomo coadjuvante em uma
tirinha do Cebolinha. Nos anos seguintes criou miEze&le outras tiras e personagens, que
invadiram iniUmeras publicacdes durante 10 anos.1BA® lancou a revista da Monica,
com tiragem de 200 mil exemplares. Dois anos ddpogu a revista do Cebolinha e nos
anos seguintes de varios de seus outros personageriasive inspirados em
personalidades como Pelé, Ronaldinho Gaucho, Negn@léAudia Leitte. As revistas da
MSP s&o publicadas em 126 paises, em 50 idfbrdisrentes e, atualmente, s&o
consideradas pela MSP produto universal, com pullohtivo em paises como lItalia, China
e Portugd. De acordo com reportagem do site da Forbes BtasiMSP é detentora de
86% do mercado brasileiro de revistas em quadrintfasto-juvenis. O quadro diretivo da
MPS é formado pelo presidente, Mauricio de Souspeles diretores: Alice Takeda,
Monica S. e Sousa, Mauro Takeda e Sousa e Yaraa\&ilwa, conforme consta na ultima
pagina das revistas da Turma da Monica.

Mas a MSP esta em outros mercados, além do editbia década de 80, com a
entrada dos desenhos japoneses no mercado bmsil@rupo teve queda nas vendas de
suas revistas e, para reverter a situacao, criaupnodutora de filmes de animacéao, sem
ter no Brasil infraestrutura tecnoldgica para fais, conforme justificou Mauricio de
Sousa em entrevista ao Logradouros Jornal (20E2¢s$encial para estarmos em todas as
plataformas de comunicac&d"As animacées passaram por problemas no passaelasq

tiraram de producédo na década de 90, mas em meadoanos 2000 a MSP voltou a

8 Disponivel em: http://acervo.estadao.com.br/nasigiersonalidades,mauricio-de-sousa,1017,0.htnssace
em: 09 de novembro de 2013. http://forbesbragihém.com/lifestyle/turma-da-m%C3%B4nica-o-
imp%C3%A9rio-familiar-de-mauricio-de-sousa?paged€fesso em: 27 de maio de 2013.

° Disponivel em: http://www1.folha.uol.com.br/mero&2013/07/1317929-mauricio-de-sousa-conta-como-
deu-a-volta-por-cima-apos-dividas-com-parque-daiozoshtml - Acesso em: 22 de outubro de 2013.

19 Disponivel em: http://forbesbrasil.br.msn.comatide/turma-da-m%C3%B4nica-0-imp%C3%A9rio-
familiar-de-mauricio-de-sousa?page=0 - Acesso éntte?maio de 2013.

1 Disponivel em: http://www.logradourosjornal.conraticias-detalhes.php?noticia=6872&categoria=
32&pagina=1. Acesso em: 04 de novembro de 2013.
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investir na area, firmando parcerias conCartoon Networke com a Globo, para a
exibicdo de suas animagfes, e com a Digital 21a paproducdo de uma série de
animacoe¥.

Outro empreendimento que se destaca na histoidSiaé a criacdo de parques de
diversbes teméaticos. O primeiro parque foi lancaddnicio da década 90, o Parque da
Maonica, e foi considerado um empreendimento dessagemas, conforme entrevista ao
site da Folha de S&o PatiaViauricio de Sousa explica que apés uma falharsstrativa
o local teve que ser fechado, em 16 de fevereir@®. Em 2012, a MSP anunciou
novos investimentos, 200 milhdes de reais, condegujunto a parceiros, para o
lancamento de cinco parques de diversdo tematicoalizados no Sudeste e Nordeste
brasileiro, na Argentina, no Paraguai e em Anjola

Embora a MSP tenha diversificado seus produtderagp de sua existéncia e seja
considerada uma das maiores empresas de licend@inesileira, com 3.000 produtos
licenciado$®, a imagem da MSP esta atrelada as histérias emrighas. Porém, em
reportagem ao site da revista Exafhepés anos com crescimento médio de 12% no
faturamento anual, desde o ano 2000 a empresanestafjlguns fatores como a entrada
dos manga no mercado nacional, juntamente com amgacho comportamento infanto-
juvenil, levaram a MSP a rever seu posicionamesti@egico, apés queda nas vendas de
suas revistas.

Em um processo de recuperacdo de seu publicotarfiawenil, a MSP lancou a
Turma da Monica Jovem, TMJ, na Bienal do Livro e&o $aulo, em agosto de 2008.
Enquanto os personagens da Turma da Moénica CI439#@) tém idades entre seis e sete
anos, na revista TMJ os personagens tornaram-se valios, com idades aproximadas
entre 15 e 16 anos. O estilo escolhido para des@&shpersonagens da TMJ resultou da
adaptacao entre o estilo da MSP e do manga. Ermaantevistas da TMC apresentam

capas e miolos coloridos, a revista TMJ tem, aggimo 0S mangas, capa colorida e seu

12 Disponivel em: http://economia.ig.com.br/empresamskrcioservicos/personagens-da-turma-da-monica-
terao-serie-no-cartoon-e-na-globo/n130001083422%2. Wcesso em: 03 de janeiro de 2014.

'3 Disponivel em: http://www1.folha.uol.com.br/mero&013/07/1317929-mauricio-de-sousa-conta-como-
deu-a-volta-por-cima-apos-dividas-com-parque-dainzoshtml - Acesso em: 22 de outubro de 2013.

14 Disponivel em: http://www.brasileconomico.ig.confibticias/parque-e-a-nova-diversao-de-mauricio-de-
sousa_113189.html. Acesso em: 22 de outubro d&.201

> Disponivel em: http://forbesbrasil.br.msn.comatide/turma-da-m%C3%B4nica-0-imp%C3%A9rio-
familiar-de-mauricio-de-sousa?page=0. Acesso ente2maio de 2013.

16 Disponivel em: http://exame.abril.com.br/revissame/edicoes/0851/noticias/a-heranca-do-pai-dagurm
da-monica-m0057371. Acesso em: 13/03/2014.
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miolo em preto e branco, além de ser maior quecastas da TMC. O ocidental foi
escolhido como o sentido de leitura das duas sesuist

Considerando-se que a revista TMJ foi considepatia MSP, conforme ja citado,
como um de seus elementos de retomada e conqaisteertado, e por ter caracteristicas
do manga em si, ela foi o objeto de estudo de ragfd deste trabalho, que permite a
compreensao de como a cultura mangé esta sendponada as organizacdes e como ela

podera ser extrapolada das revistas em quadrinhos.

2 A CULTURA MANGA: HISTORIA, ESTETICA E HIBRIDISMO

Os estudos até aqui desenvolvidos sobre as tematiesign estratégico e
metaprojeto, estas de ordem da configuracdo desgumpreende como design, entdo
desenvolvida nas suas relacées com falibilismoswmo e inovagéo, constituem o lastro
tedrico com que se trabalhara a cultura manga.

A opcéao escolhida para apresentar a cultura maragde relaciona-la aos aspectos
gue ultrapassam as historias em quadrinhos. Entndeltura a expressdo dos saberes,
normas, estratégias, mitos de um individuo na dadie (BENTZ, 2012). Ao compreender
0 mang& como uma cultura, entende-se que ele éramtp coletivizacdo resultante de
uma sociedade e que explicita alguns de seus aspéctinfluéncia do manga pode ser
percebida em outros setores, como a animacaoemaira musica e em artefatos diversos:
roupas, brinquedos e jogos, por exemplo. Além digsmanga serve como instrumento
educacional e inspira comportamentos diversos.oPissb, ao entender o0 manga como
estilo, compreendem-se as caracteristicas queeéstaln seus tracos e quais sado 0s
simbolos visuais que identificam que determinadadofoi por ele influenciada. Justifica-
se essa escolha pelo fato de os mangas trabalhalgamda visualidade, outras formas que
integram o que se pode chamar de cultura popubes, Japao as imagens fazem parte
da cultura ndo banalizada e constituem a est&@jangsa, caracteristica mais forte no

manga, um produto bastante visual.

2.1 Iniciando pelos quadrinhos

Muito embora creditasse o desenvolvimento da liggoa escrita ao uso de imagens

pictdricas, durante varios séculos o uso das imsmgarcultura ocidental esteve ligado ao



35

inculto, ao vulgar. A maturidade na literatura estacionada ao percentual de gravuras:
livros destinados a criangas sédo compostos destextiguras, enquanto na literatura adulta
0 segundo item perde espaco. Ha preconceito pamnaosdeitores que apreciam gravuras
nos textos, como se ndo possuissem maturidadeskeimiglectual para entender um texto
nao ilustrado. Esse € um dos motivos que expligaon,exemplo, a marginalizagdo das
histérias em quadrinhos (HQs).

Essas consideracfes preliminares ensejerse retome a origem das HQs, o que
colocara essa forma de expressdo em posicao difedanno contexto das manifestacoes
culturais. Quando Eisner (2001) propde que se dermin quadrinhos como arte
sequencial, porque uma sequéncia de imagens padar cama histéria, ele abre
interpretacdes para que esse tipo de narrativaapmssesponder as imagens rupedfres
gue contavam a evolucdo de uma cena de cacadmeratias medievais, que retratavam
guerras, aos frisos maias, aemakimonog as pinturas de rolo japonesas.

McCloud (1995) corrobora a posicdo de Eisner, mpor& considera muito
abrangente, uma vez que ha varias possibilidadeartde sequenciadas que nao sao
expressas em quadrinhos, tais como os filmes owadsvras. Ele prefere definir
quadrinhos como “imagens pictoricas e outras jostas em sequéncia deliberada,
destinadas a transmitir informacdes e/ou a produmma resposta no espectador”.
(McCLOUD, 1995, p. 9). Dessa forma, McCloud né&o le@ixcséries de pinturas,

xilogravuras ou mesmo fotonovelas, cujas sequéroiatam uma historia.
2.2 Mangé: contextualizacdo

No Ocidente, Santos (2010) fez um levantamentoesabpossivel origem dos
primeiros quadrinhos e cita diversos artistas go@em ser considerados 0s primeiros
quadrinistas, como o suico Rudolph Toépffer. Topffer século XVIII, uniu desenhos e
textos, enquanto o alemao Wilhelm Busch traballmu gnagens continuas; e o também
alemado Rudolph Dirks desenhd{atzenjammer Kidsa partir de 1897. No Brasil, o
destaque € Angelo Agostini, italiano que migrouapapais e foi forte critico do Segundo
Império. Em 1867 comecou a ilustrar e apds dois daocou seu primeiro personagem

fixo no semanari@ Vida Fluminense

" Durante o processo civilizatério, varias manife8es aproximaram-se desse género narrativo: mesaico
afrescos, tapecarias e mais de uma dezena deagdoram utilizadas para registrar a histéria peronde
uma sequéncia de imagens (LUYTEN, 1987, p. 16).
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Nos Estados Unidos, em 1895, foi lancatlow Kid cujo nome original era:
Hogan’s Alley de autoria de Richard Felton Outcault, no joielv York WorldSe nao se
pode consideraiellow Kid o primeiro quadrinho moderno, muitos o consideram
primeiro quadrinho voltado para as massas, sendevaucdo das tecnologias de
reproducao grafica e o surgimento dos grandesifommaditados como responsaveis pelo
nascimento dos quadrinhos como veiculos de exmreéshistéria em quadrinhos (HQs)
Yellow Kidconseguia conversar com diversas camadas da adeieal que, supostamente,
influenciou no aumento de vendas do jornal queieulaava. Porém, apos a transferéncia
de Outcault para blew York Journalo New York Worlchdo parou de produzir as tiras do
Yellow Kid Tal motivo fez Outcault perceber a necessidadeca®yright, lei que
regulamenta os direitos de uso, autoria, distréouig vendas, de seus personagens, 0 que
no futuro tornou-se regra comum para os desenldst&)s (SANTOS, 2010).

Ja no Japéo, as imagens fazem parte de uma celurque o desenho néo foi
banalizado ou considerado uma arte inferior, pelotrério, a estética japonesa esta
intimamente ligada ao apelo visual (LUYTEN, 201830 pode ser percebido em aspectos
do cotidiano, na apresentacdo dos pratos e naasrelgr vestuario, cuja padronagem do
quimono e dmbi'® assim como a prépria sobreposicdo das camadgeitmno, devem
se adequar as estacdes do ano ou as datas coneaso@Em do uso imprescindivel do
terno como simbolo de respeitabilidade. Mas talveaspecto visual que se faca mais
imediato ao olhar dos ocidentais seja a caligrafi@nesa, derivada da forma de escrita
chinesa e considerada uma forma de ars&yado (OKANO, 2010).

A valorizacdo dada pelos japoneses a arte dercoistarias por meio de imagens
mostra-se antiga. Desde o0 século Xl existiam rdeinturas, og-makimonosque ao
serem desenrolados contavam uma historia, acomg@shau ndo de textos. Nesse
periodo, 0 monge Toba ilustrou uma série de pergamsirepresentando animais em cenas
satiricas. Moliné (2004) considera que, ao long® @ws, no periodédo (1600-1867,
foram se desenvolvendo novos suportes, entre etszengaimagens para auxiliar na
meditacdo; oosotsu-e amuletos budistas; e @snanban biombos que retratavam os
exploradores portugueses e holandeses que chegardapao e que foram caricaturizados

com grandes narizes. Moliné (2004) ainda destaakigse-e gravuras feitas em pranchas

'8 Faixa que amarra o quimono.

9 O periodoEdo compreende o periodo do xogundtokugawa onde o Japdo se fechou as relacdes
exteriores que comecaram com o0s exploradores pmteg e holandeses, posteriormente cortadas,
resultando na retomada da valorizacao das carstatasi do povo local.
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de madeira, 0s quais, por seu teor erdtico ou amipor criticarem a sociedade, foram
mais aceitos pelas classes populares.

No periodo dakiyo-esurge o0 nome manga. O pintor Katsushika Hokus&(4d
1849), ao desenvolver um trabalho com sucessadntiergs encadernadas, da a ele o
nome deHokusaimangégue significa desenhgd) involuntario (nar). Em 1902, Rakuten
Kitazaea desenha a primeira histéria japonesa @sopagens fixo§,agosaku to Mokub
no Tokyo Kenbutsu, e retoma o nonmanga Em 1914 comeca a segmentacado dos
mangas, com a criacdo @&honen Clupvoltada para os meninos, e logo em seguida
surgiria aShojo Club voltada para as meninas, e depoYsrenn Clubdestinada para um
publico mais velho. Essa divisdo seguiu-se com @muigstinado a criangas (MOLINE,
2004).

Como citado no inicio deste topico, os quadrinboslentais foram capazes de
estimular a venda dos jornais em que estavam duserkEles ultrapassaram as barreiras do
suporte inicial e passaram a ter suas propriastesviAlém disso, tornaram os diversos
personagens presentes nas historias alvo de diésejeitores, a ponto de romperem as
barreiras editoriais e se tornarem diversos pradilittenciados (SANTOS, 2010). O
mesmo pdde ser percebido com 0s mangas, cujo®sruabd além da industria da historia
em quadrinhos, influenciando a industria audioviso@m como a de licenciamentos e de
merchandising. No Japéo ha lojas especializadasmda de produtos deangae animes.

Ha um bairro em Toquio, ékihabarg onde painéis eletrénicosplsplays- pessoas
vestidas como 0s personagens - e cafés tematiciogegeam, criando um local onde a
cultura do manga se condensa. Enfim, os mangasraratpor deixarem de ser apenas

quadrinhos, para ser uma presenca constante ndevisizus leitores.

2.3 Manga: estética e valores

Para os japoneses, 0 manga ndo € uma simplesarevist quadrinhos, um
passatempo, é um produto especifico da culturanggao Consumido por milhdes de
pessoas, de todas as classes sociais e triboggnexiisimeros géneros de mangas no
Japao, os quais confrontam desde a realidade &diaoo, até os sonhos e fantasias dessa
sociedade. Essa segmentacdo da-se por géneroefaiiee tipo de historias, como terror,
fantasia, erdticas, educativas, etc. Segundo LUR@05, p. 8), “a forma que mais reflete a
tradicdo cultural imensamente visual sdo os mangasiutora, em outra obra (2012),

destaca a escrita japonesa na formal@dwgi, em que um ideograma podera ter diversos
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significados. Portanto, para que se possa comp&desdé necessario conhecer o contexto
em que ele esta inserido. Tal reflexdo tem cometivij expor que, para o japonés, a
estruturacéo de sua linguagem € analoga a leiagrguhdrinhos, sendo composta por uma
sequéncia de imagens que sO poderdo ser decoddicath seu todo, situando a
estruturacdo do pensamento japonés na forma dogéasiacomo diz Nakanocagud
LUYTEN, 2012): "As pessoas, hoje em dia, no Jap&osam sob a forma da linguagem
do manga".

Além da questdo da visualidade dos mangas esta aspecto doutrinario, sendo
doutrina considerada, neste trabalho, como um otmjde ideias ou principios a serem
transmitidos. Primeiramente, € necessario considatguns aspectos da sociedade
japonesa, como a disciplina, por exemplo, que taph busca pela perfeicdo até mesmo
nos rituais diarios. O rigor também esta na hierarqndo se considera apenas o respeito
aos mais velhos, mas toda a forma de se relacommaros que estdo em posi¢ao superior.
A honra é seriamente considerada, resultando entaptelerdncia em relacdo aos
comportamentos inadequados. Outro aspecto é aigprdpia em sociedade, na qual o
coletivo é colocado a frente do sujeito (ZAGONELAR/ALHO, 2006). Além desses
aspectos comportamentais, ha o estresse desencgutaccompetitividade da sociedade
japonesa. Para se conseguir trabalhar nas mellongsesas, um japonés devera ter
frequentado uma faculdade conceituada, o que deperik seu esfor¢co j& no ensino
fundamental, em que 80% das criancas frequentgmkupy cursinhos preparatorios para
que possam frequentar boas escolas e, consequetgerheas faculdades (LUYTEN,
2012).

Posto isso, retoma-se o0 aspecto doutrinario dosgasa Os mangas infantis
ressaltam como a crianca japonesa devera se canperante a sociedade, enquanto nos
mangas para o jovem adulto é possivel percebeecseglespera do homem que trabalha
em uma empresa, como dedicacdo, respeito a hi@agqambicdo. Em um pais que por
milénios esteve envolvido em disputas territori@igijue ao final da Segunda Guerra
Mundial teve que incluir em sua Constituicdo un@uslila de renuncia a guerras para ser
uma nacao pacifista (KANAYAMA; ALVES, 2013), pode-xonsiderar que o impeto
agressivo foi canalizado para outras atividadesdseo manga uma delas, com suas
diversas historias que abordam as artes marcias esportes (LUYTEN, 2012). Outro
aspecto do manga a ser considerado € seu uso commaiterial didatico, em que revistas,
como o mang&®oraemon,apresentam conteudos de Biologia ou Fisica em gisas,

de acordo com o calendario académico.
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Embora se deva ressaltar que o0 manga nao est#oregtenas a area editorial,
sendo também capaz de influenciar diversos setooeso a industria de audiovisual, 0
licenciamento de diversos produtos e, até mesmoiportamento de seus leitores, ele se
fortaleceu como um produto da cultura pop, sengiaifsiativamente explorado por ela.

A proposicao de que o trago manga seja visto siiza da estética, como um novo
padréo estilistico, é devida ao simbolismo quetitoesarrega, observando que a estética
nao remete apenas ao bonito, ao prazeroso, mesmo semum associar a estética a
estilo ou estética ao belo. Porém, estética podeefdser considerada por outros vieses
além desses. A estetizacdo também esta contidgmificacdo dada ao objeto. A estética
sdo agregados alguns elementos constitutivos d@iomomo raz&do, sensacgéo, prazer e
liberdade. (KANTapud MARCUSE, 1999). A estetizacao ultrapassa o tecpidgivo e
aproxima-se do sentido que € percebido no objete,vgm carregado de elementos da
razdo, de sentimentos e de simbolizagdo. Esse ksmioo permite que se perceba a
estética como uma linguagem imaginativa, que estxida na cultura vigente. A partir da
estética também é possivel produzirem-se brechses,se escapar da realidade, para atuar
no campo do ilusdrio, dos sonhos.

Na estética, ha a potencialidade de se ter um nemtonlibertario que promova
uma ruptura com as coacgdes e com as repressoes19d41999) considera que o homem
livre pode “jogar” e que sé em um meio ludico afd a liberdade, pois € ali que viverdo
a beleza, a mudanca e a criacdo de identidadengtitocdo e a criacado da identidade
passam pelo contexto sociocultural em que estdidlosem sujeito. Em sociedades mais
repressoras, € a partir das artes que mais sebpeacenovimento libertario, capaz de
refutar o recalque e a represséo. Assim, por exerhgl na arte a capacidade de fazer o
homem sublimar, de sair do desejo recalcado e izarlal Dessa forma, € possivel
compreender 0 manga pela estética e também porcapacidade de fuga de uma
realidade, por vezes massacrante e por demaisnéxigeor meio dos mangas, criancas
japonesas podem se distanciar do universo exiglntgeu sistema de ensino e viver a
fantasia de seus personagens. O adulto pode ddbaenio estresse diario e compartilhar
suas angustias com seus personagens preferidos.

Sendo assim, pode-se considerar gqualoitus (BOURDIER, 1992) que recalca
poderd ser transgredido por intermédio da arte dengotambém ser visto como um
formador de identidade, pois sob sua otica podeeseeber a articulacdo entre o homem,
um ser social e a estrutura na qual ele se indsgm, com base nas relacdes que véao se

estabelecendo nas trocas entre sujeitos e os isiglué que eles agregam as suas
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experiéncias empiricas, bem como no fortalecimdesses significados, € que o homem
se constitui. E assim, também, que vai se constitua formacdo da identidade de um
nacleo social, uma espécie de universalidade otdpadue podera ser contestado ou até
mesmo fortalecido pela arte. No mangéa, os herdissedapresentam como seres quase
perfeitos, pelo contrario, de alguma forma se dpram da realidade do leitor. S&o
retratados com base no real, para entdo desempéaitas inimaginaveis, porém
mantendo o padrdo de conduta da sociedade japdDdsa0i € severo, inquebrantavel e
impassivel, tendo suas raizes no codigo de hon&aduwrai, dushid, sendo um cédigo
gue influencia o comportamento do homem japonésemad que deve muitas vezes
ignorar seus desejos em prol dos desejos de unwaiandLUYTEN, 2012).

Em uma sociedade como a japonesa, reprimida spatada a ocidental, e onde o
sujeito deve se ater fortemente as regras soéigiessivel presumir que nos mangas haja
alguma forma de libertacéo, de escapismo. Assincepe-se que 0s mangas voltados para
o adulto jovem mostram as agruras pelas quais seapam um mercado de trabalho
competitivo. Ja a troca de caricias em publico @ pnatica tida como exibicionista, mas
h&d os mangas erdticos. Contudo, mais do que umaaftransgressora, 0s mangas sao
tidos como solidarios com 0 povo japonés, pois Nele personagens vivem o que 0
cidaddao comum vivencia ou aspira a vivenciar, p@mgo, assim, a ampla identificacéo
entre 0 homem e o personagem. Tais posi¢cdes switifcada vez mais 0 manga na

sociedade japonesa.

2.4 Para além do Japao: a estética manga e o sehridismo

Os aspectos visuais da estética manga tornarasmsesés com os desenhos de
Osamu Tezuka, desenhista e criador de diversosnagens que ficaram conhecidos para
além do Japdo como Astro Boyefsuwan Atomy)Dom Dracula Don Dorakyurg, a
Princesa e o Cavaleir®ipon no Kishi. O desenho de Tezuka é limpo e nele os olhos se
destacam. Sao olhos grandes e brilhantes, inflagdeiacordo com o autor, das atrizes de
teatro de Takarazuka, sua cidade natal, e dos hiesedos estudios Walt Disney
(LUYTEN, 2012). Além dos olhos, as obras de Tezalagiliaram na caracterizagdo de
outras caracteristicas do manga, como as expredalgss exageradas, 0S COrpos
longilineos, os cabelos esvoacantes e a insinudgdmwca e nariz. Outro diferencial do
género é a sua diagramacao, com enquadramentosatoggaficos, em que o uso das

perspectivas explora a acdo e os sentimentos dssnagens. Também h& o uso das
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onomatopeias que mais do que serem usadas comoosigap dos quadros sdo
estabelecidas dentro de um sistema simbalico, gakd leitura do quadro (BRAGA JR.
2005). Deve-se ressaltar que o simbolismo é fartéapao, havendo momentos em que 0s
desenhos compositores do fundo participam do sisthol e que o ndo conhecimento
desse codigo prejudica a compreensdo da cena. éiksn, o proprio uso da cor é um
indicio do que a historia ir4 apresentar (LUYTER12).

/4

dal n

Porém, deve-se alertar que a estética manga taac®as que derivaram de seus
mangaka, os desenhistas de manga, por terem eles imprire@o traco ao estilo
consagrado por Tezuka. Um exemplo dessa variagdeséética do choque, daangaka
Fujio Akatsuka, que influenciado pelos filmes dest®u Keaton tem um toque surrealista
(LUYTEN, 2012). Ou a estétickawaii, que se caracteriza por imagens que evocam a
feminilidade, a delicadeza e a meiguice. A estdaaaii ultrapassa os signos visuais e €
incorporada ao comportamento dos que a adotam (KILNS, 1995).

Fora do Japéao, a influéncia do manga ja podipaeebida a partir de meados da
década de 70. Segundo Luyten (2005), apos a mertdab Tse-Tung e a abertura de
portas para paises estrangeiros, o desenho AsyrqTEtsuwan Atomujoi lancado na
China, obtendo grande sucesso. Em 1982, foramgaulols os quadrinhos de Astro Boy e
lancada uma série de produtos licenciados. Na &aenfluéncia dos mangéas € percebida
nos grandes olhos brilhantes, o icone mais cafsiiter dos mangas. No Ocidente, o

manga tornou-se conhecido depois que as sérienigsp® —tokusatsu— em que,

20 http://lumolhargaijin.wordpress.com/page/20/
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normalmente, super-heréis fantasticos Ilutam com stnos gigantes, tornaram-se
populares. De acordo com Nagado (2005), esse égwatucéo foi consolidado nos anos
50 devido a série Godzilla, na qual um monstro camacteristicas de dinossauro emergia
do mar e massacrava Toquio. Com maquetes detalbadaga acdo, Godzilla chegou aos
cinemas americanos em 1956, conquistando o publkitdental e permitindo que nas
décadas seguintes dskusatsusganhassem forca, com titulos como, por exemplo,
Ultraman (Urutoraman - 1966-1967), Speed Racer(Kamen Rider- 1971-1988),
Spectreman(Spetroman - 1971)Jaspion (Kyoju Tokuso Jaspion 1985), Changeman
(Dengeki Sentai Changemaril985),Flashman(Choshinsei Flashman 1986) eJiaraya
(Sekai Ninjasen Jiraya1988). A Europa foi seduzida poandy Candytanto no formato
de anime- desenho animado -, quanto de manga. Tambénielaanante ao sucesso dos
tokusatsusosanimecomecaram a ser conhecidos. O autor salienta guela aceitacdo
dosanime tokusatsue manga ocorreu a partir do momento em que o jodeonémico
japonés estava se solidificando.

Luyten, nessa mesma obra, menciondajue na década de 60, como na de 70, o
crescimento econdmico do Japédo era o dobro do aisegpeuropeus. A importacao de
produtos nipbénicos cresceu e, consequentementeurdanteve acesso nao sO aos
produtos, mas a outros elementos que neles estamaidos, como, por exemplo, o traco
que segue a estética mangéa. Ao longo dos anostragsesimplificado e orgéanico, foi se
inserindo na sociedade ocidental. Em 1987, graadesdos foram feitos entre editoras
americanas e japonesas e na década de 90, de amrdhuyten (1995), a industria
cinematogréfica japonesa investiu cerca de cink@é&s de dolares na producaoahéme
0 que resultou em mais qualidade e quantidade oEatsim como Eco (2004) realca o
crescimento econémico da burguesia inglesa do a&iX, com o surgimento de um
padrdo estético, a estética manga conseguiu defrteento de sua propagacédo mediante
um forte investimento econdmico.

Adorno e Horkheimer (1985) também veem o poder&mico como um balizador
da legitimidade do que € apetecivel para a soctedBdrcebe-se a forca do poder
econdmico na constituicdo de um padrao vigentegsé poder que podera decidir o que
deve ser difundido, estimulando a producao de sydrodutos que sigam a mesma linha e
que reforgcardo os lagcos destes com os sujeitoe@ ge destinam. Pode-se dizer que a
induUstria cultural estimula os produtos a serendyza@os, quais 0s mais compensatorios
ou mais digeriveis, o que permite associar o inmvestto na producdo dos mangas a

identificacdo do manga. Essa cultura tem um podestasiante, que permite ao povo
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japonés canalizar suas angustias e insatisfac@ssnao € um agente de rebeldia do povo
contra a sociedade da qual faz parte

Mas além ddabituse da influéncia econémica, outro fator relevargealifusédo da
estética manga foi o senso comum, compreendido eomaistema que € produzido a
partir da experiéncia nao reflexiva, que é apratmdimedida que é experimentado, que é
presumido e difundido aos outros sujeitos que peet® a essa sociedade (GEERTZ,
1997). A compreensédo do que é de senso comum deda $10 contexto em que algo se
insere, pois se trata de um sistema cultural glidavas significados atribuidos as coisas.
Essa validagéo so se torna clara caso se conlsgaeaade em que ela esté inserida. Para
se analisar como 0 manga transfigurou-se em ureeérafia de estética, é preciso rever o
que ocorria naquele momento.

Apoés o periodo pés-guerra, 0 Japao teve suasaggaar de expansao territoriais
anuladas e precisou renunciar a formacgédo de unciexéorte, limitando o poderio militar
do pais. Como consequéncia, foi permitido ao paponés apenas dedicar-se ao trabalho,
ao qual eles se dedicaram com disciplina. Conjuaitde) o japonés dedicou-se ao estudo,
com o intuito de aumentar seu conhecimento. Esses rdovimentos impactaram a
industria japonesa. A partir da década de 60, alédte passou a perceber a evolucdo da
industria nipdnica no setor téxtil, estaleiro, abdivo e eletrdnico, tornando-se referéncia,
principalmente nos dois ultimos mencionados. Cafedimento da industria, baseado em
um alto padrao de qualidade, fez com que todobesos japoneses fossem assimilados a
um nivel superior de qualidade e, assim, iniciowsse processo que estendeu tal
pensamento a tudo o que fosse de origem japonesa.denso comum ligado a eficacia
japonesa tornou-se uma justificativa, um atribigwerdade, uma validagdo automatica.

Se 0 que é japonés é visto como algo de qualidadegitacdo pelo que vem desse
pais torna-se cada vez mais fluida e passa adanea mais replicada fora de sua origem,
incorporando novos significados e simbolos, onder qgue seja inserida. Segundo
Herskovic (2005), as séries animadas norte-amexicguoe surgiram apds o boom dos
anime e mangas foram influenciadas graficamente peldoesiponés. Ela ainda cita
alguns exemplos, como: Batman do futuBatfmnan Beyond 1999-2001. FIG. 8); Super-
Homem Guperman- 1996-2000); Homem-Aranh&gider-Man Unlimited- 1999-2001);
X-Men: Evolution(2000-2003) e As Meninas Superpoderofaswerpuff Girls 1997-

1 Deve-se pontuar que o povo japonés se sente spgumpertencer a essa sociedade de padrdes rigidos:
“desde cedo, os individuos no Japao sdo ensinadg# aentro de regras de etiqueta inflexiveis] Ao
contrario do que se possa imaginar, no Japdo,sse@& de certa forma, sentem-se seguras e ampa@da
esse controle” (LUYTEN, 2012, p. 176).
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2004). Nesses desenhos animados, € perceptivesénaade elementos do manga, como
0s cabelos revoltos, os corpos longilineos e tabuer caracteristica mais conhecida, os
grandes olhos. Em As Meninas Superpoderosas, agt@adsticas do manga sao facilmente
reconhecidas, conforme se pode verificar a0 comparpersonagens desse desenho como
0 personagem Astro Boy, de Osamu Tezuka (ISHIHARI®?).

Figura 2 - Astro Boy Figura 3 - As Meninas Superpoderosas

Fonte Intern&t Fonte: Internét.

Ao se falar no povo brasileiro, fala-se em miscagiio, em multiculturalismo,
devido as diversas etnias existentes no pais. Krlsisdo Brasil esta associada a
colonizacéo portuguesa, ao comeércio de escravioamdis, a vinda de imigrantes europeus
e asiaticos em busca de oportunidades, sendo pbssinsiderar que cada um desses
povos manteve algumas caracteristicas de sua au&iorigem e assimilou aspectos de
outras ao entrar em contato com elas, havendo @gamacao cultural, o hibridismo. No
processo de hibridismo € possivel identificar ccra&tismo, por reconciliar expressoes
culturais, outrora vistas como antagOnicas, porona identificacdo de seus aspectos
similares, dos movimentos de conciliagédo e fusdtorel (BURKE, 2003).

Na histéria das imigracdes, um dos povos que weratin fortes lacos com sua
cultura de origem foi o povo de origem japonesainfigracdo japonesa no Brasil
completou seu primeiro centenario em 2008, umaquez a chegada do navio Kasato
Maru, no porto de Santos, se deu no dia 18 de jueh®908, com 781 imigrantes, de
acordo com dados da Associacao para Comemoragderdenario da Imigracdo Japonesa
(ACCIJIB) no Brasil. E possivel perceber a presgaganesa na sociedade brasileira pelo
aumento de restaurantes tipicos, pelo recente darderatores e apresentadondskei -
descendentes e japoneses residentes fora do Japdaotelevisdo e pelo numero de
descendentes nas faculdades. De acordo com ashagoes do Instituto Brasileiro de

%2 Disponivel em: http://caamfest.com/2013/eventssdsby-the-60th-anniversary-exhibition.
% Disponivel em: http://anoticia.clicrbs.com.br/sdfara-e-variedades/anexo/noticia/2013/09/meninas-
superpoderosas-dancam-o-sucesso-da-cantora-a2iEd-A2. html
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Geografia e Estatistica (IBGE) o povo de origem japonesa fez inimeros esforgoas p
manter algumas de suas caracteristicas: “como falenmanutencdo de sua identidade
cultural, a comunidade nipdnica no Brasil mantevdied aoShind, que € a incorporacao
da tradicéo religiosa japonesa ligada ao mito ageor imperial do Japao”.

No Brasil, maior colénia de japoneses e descerddiora do Japdo, os mangas
tiveram importante papel como mantenedores da reulas da lingua. Segundo a
Associacdo Brasileira de Desenhistas de Mangéedies (ABRADEMB®, com o p6s-
guerra e o fim do sonho de voltar para o Japaadosunigrantes mantinham o habito de
se comunicar e ler em japonés. De tal forma queémague as relagdes diplomaticas foram
restabelecidas, jornais e revistas foram trazidlmge que os mangas foram lancados no
Japao, eram importados para o Brasil. Por serefaaildeitura, foram bem aceitos pela
comunidade nipdnica. Foi em 1988 que comecou dgagidlo de manga no Brasil, com o
lancamento de O Lobo Solitario kozure Okami de Kazuo Koike. Contudo, Borges
(2010) considera que “somente através da poputlriddécancada pelos animés na TV
brasileira € que se consolidou a aceitacdo dosrighad japoneses” (p. 4) pelo publico
nao descendente, na década de 90, cammeOs Cavaleiros do Zodiaco, que se tornou
um sucesso estrondoso e aumentou o fascinio pelegas, incentivando, inclusive, varios
brasileiros a frequentar escolas de japonés paler@m ler os mangas no idioma original.

Ainda, a influéncia do mangé pbde ser percebiddigarsas obras: na producao de
revistas que se denominam “manga brasileiro”, cétoly Avengertida como o primeiro
manga brasileiro - criada por Marcelo Cassaro, RogBaladino e J.M. Trevisan e
ilustrado por Erica Awano (FIG. 4); também em déssnanimados voltados para o
publico infantil, como Sitio do Pica-pau Amarelogpguzido pela Globo em parceria com
o estudio brasileiro Mixer e a 2DLab (FIG. 5); m@ag¢do de mascotes para produtos como
os da Bisnaguinh8even Boy§&-IG. 6); e na revista Turma da Moénica Jovem -dprada
pela MSP (FIG. 7).

4 |BGE — Disponivel em: http://brasil500anos.ibge.go/en/territorio-brasileiro-e-povoamento/japorstae
identidade-japonesa-e-o-abrasileiramento-dos-imigea- Acesso em: 26 de fevereiro de 2014.
% Disponivel em: http://www.abrademi.com/news260888. Acesso em: 17 de maio de 2012.
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Figura 4 -Holy Figura 5 - Emilia, Figura 6 - Mascote Figura 7 - TMJ
Avenger Sitio do Pica-Pau Bisnaguinh&Seven Boys edicao 23
Amarelo

Fonte: Awan® Fonte: Emilia.?’ Fonte: Mascote®® Fonte: MSP (2010).

O mercado editorial de quadrinhos sofreu signifieat mudancas ao longo dos
ultimos 15 anos. Uma série de novos elementosntooduzida, como a entrada dos
mangas, a difusdo da internet,tabletse leitores de livros digitais. Em artigo em 2005
Gusman citava 0 manga como o Unico formador derésitem quadrinhos no mercado
brasileiro, dentro do processo de renovacéo derdsit Em 2008, a MSP, em um processo
de recuperacao de seu publico infanto-juvenil,dareg TMJ.

A revista TMJ foi lancada na Bienal de 2008 com exemplar de distribuicdo
gratuita em que ha a apresentacao e explicacde: smbpersonagens; o que foi alterado
em seus comportamentos, como a correcédo da diSldapersonagem Cebolinha, que
passou a ser chamado de Cebola; o tipo de rotpieserédo explorados; e o estilo manga.

Apos varios anos de pesquisa sobre o que fazstraiégia foi criar uma revista
gue conseguisse alcancar esse universo onde @gm@esteracdo e ainda enfrentasse o
crescimento do mang& no pais. Assim, a turma areseeestilo de trago escolhido foi o
do proprio manga, com o elemento mais marcanteadesdstica presente: os olhos grandes
e brilhantes. Assim como a Turma do Bermud&o tamase conhecidos por apelidos, Mo,
Maga, Cé. Mauricio de Sousa, em entrevista adrsitalisse que chegou a mudar o roteiro
e nomes de personagens baseado em informacgOesecgl@ar nas redes sociais. Os

%6 Disponivel em: http://www.figbh.com.br/tag/holyenger. Acesso em: 22 de marco de 2014.

%" Disponivel em: http:/sitio.globo.com/#personagekmesso em: 22 de marco de 2014.

%8 Disponivel em: http://www.sevenboys.com.br/novipimdutos/paes/bisnaguinhas. Acesso em: 22 de
marco de 2014.

? Dislalia - perturbacdo na articulacdo de palaymaslesdo de algum dos érgdos fonadores, no caso do
personagem, a troca do vocabulo R pelo L.
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dialogos e situacdes vividas também passaram desgiar ao universo dos jovens, como
uma forma de promover efetiva identificacao.

Do lancamento em 2008 para a atualidade, os pEyeos sofreram mudancas,
tanto fisicas, quanto em suas personalidades. $&odfrmar que isso ocorre devido a forte
atencdo que a MSP da aos seus leitores. De acordoGusman, na entrevista em
profundidade, a relagdo entre a organizagdo elsioes é grande, a ponto de a MSP ja

ter trocado nomes de personagens devido a magéestios leitores.
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3 METODOLOGIA

3.1 Escolhas metodoldgicas

3.1.1Pesquisa contextual

Para este trabalho, consideraram-se qualidades aooniginalidade do tema, sua
relevancia em face da sociedade e os métodos cenelguoi conduzida. Uma vez que
nele sdo abordados temas como design estratégiganizacfes e cultura manga,
considera a pesquisa exploratéria adequada papands as questdes levantadas. Ela
objetiva o desenvolvimento, o esclarecimento eaatéodificacdo de conceitos, ao longo
do processo de investigacdo. Outra caracteristigeesiquisa exploratoria que responde aos
desafios deste trabalho é o fato de favorecer gp@mEnsdo de temas que sao pouco
explorados e que precisam ser aprofundados (GIQ9)20Também sao relativamente
recentes no Brasil pesquisas sobre HQs, cultuesigm o que também seria favorecido
pela pesquisa exploratoria.

Para dar sequéncia a pesquisa, a delimitacdo atégich escolhida foi: a pesquisa
bibliografica sobre design estratégico, cultura gdamistéria em quadrinhos no Brasil; e a
pesquisa documental para levantar informacoes sobrercado das HQs, sobre mercado
dos mangas e sobre a organizacdo MSP, que produatesais de quadrinhos escolhidos
como primeiro objeto. Entre as técnicas de pesqligaoniveis, a escolha recaiu sobre:
entrevistas em profundidade com o editor da MSR maiher informacbes sobre a
organizacdo; grupo focal com leitores de TMJ pawahecer quais os seus desejos;
entrevistas em profundidade com leitores de mapges identificar a percepcao deles
sobre a cultura japonesa; entrevista com usuadgdsadebook que tinham contato com a
cultura japonesa, para verificar se a percepcadeitoses de manga era compativel com
demais parcelas da sociedade que tinham contatoacouftura japonesa; grupos focais
comnikkei- descendentes e japoneses que ndo moram no pap@cpmpreender como o
hibridismo cultural é vivenciado por eles; e atetié design, em que se pretendeu
desenvolverconceptspara orientar as dindmicas de producéo e circolagh SPS de
inspiracdo na cultura manga.

A pesquisa bibliogréafica visa a levantar informes;8obre os temas, tendo por base
principal livros e artigos cientificos (GIL, 2009D material bibliografico constituiu

relevante fonte de conhecimento e de reflexdo miparestabelecer novos vinculos entre
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design estratégico, organizacdo e manga. A siotegeesquisa bibliografica encontra-se
nos itens anteriores.

Outro tipo de metodologia também escolhido é aguisa documental, que
proporcionou a coleta de informagdes em materi@msocjornais, revistas e sites. Esses
materiais ndo se configuram como textos cientifigmgém tém valor de documentos.
Neste trabalho, os documentos serviram para conlaeoeganizacdo MSP e o mercado
editorial de quadrinhos no qual ela se insere.d2aste que se pretendeu nao ter apenas
informacdes sobre a organizacdo MPS que fossemdaisude si. A sintese desta pesquisa
encontra-se nos itens anteriores.

Para a coleta de informacdes, a técnica da estaesim profundidade foi escolhida
por permitir ao pesquisador interrogar o resporelenensejar a obtencdo de respostas
subjetivas, mais ampliadas, que em outro tipo de&ewsta seguiria um formato
predeterminado. Essa € uma técnica de pesquisdequ@&nda tempo para que se consiga
quebrar a resisténcia dos respondentes, para dgaen fas opinides ou respostas
estereotipadas. Os gestores da MSP foram escolpatasa entrevista em profundidade,
para que pudesse aprofundar algumas informacdetadat por meio da pesquisa
documental e conhecer mais sobre a organizacao.

Nesse primeiro momento conseguiu-e@tato com Sidney Gusman, 0
responsavel pelo planejamento editorial da MSP e garticipou dos projetos
considerados inovadores da MSP, como: a Turma dadsl@ovem; asraphic Novels
conhecidas como romances graficos; e os albunsmoraévos dos 50 anos da MSP.
Tentou-se, ainda, contato com o0s seguintes gesttme®ISP: Mauricio de Sousa,
presidente da organizagéo; Alice Takeda, direterarte da organizagao; e Monica Spada,
diretora de marketing. Porém, ndo se conseguintatmdireto com algum desses outros
gestores. O mais proximo do que se conseguiu cleeghas foi a assessoria de imprensa,
que solicitou as perguntas que seriam efetuadasecaber os topicos de conversacao nao
manteve o0 contato com o pesquisador.

Para a realizacdo da entrevista foram escolhidpgds de conversacdo, com
abertura para a insercdo de novos que viessemsaigetidos, sendo essa a caracteristica
da entrevista semiestruturada. Os topicos refeeemde maneira geral, aos temas
desenvolvidos neste trabalho, com destaque pastiduga da organizacdo MSP e para os
produtos, tanto os licenciados como os lancad@srpesma.

Esses topicos servem de guia para a entreviststabelecem duas grandes

categorias de investigacao: a organizacdo MPSpeodsitos por ela langcados, e sao:
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a) Sobre a historia: quando comecou a organizagdo iMawte Sousa Producdes?
Quais os maiores desafios que a organiza¢gdo enoo@tn seus anos de atuagéo?
Como a organizacdo MSP conseguiu sobreviver a utdad as flutuacdes
econdmicas e politicas em nosso pais? Como interageadiversos departamentos
da MSP? Além das relacdes formais, ha relacbemais entre eles? Como € lidar
com uma empresa que é personificada no Mauricg&odea?

b) Sobre os produtos: ha alguma classificacdo na aygio para o Parque da
Méonica, para os desenhos animados, para as révidtaglivisdo na organizacao
entre a Turma da Moénica Jovem e a Classica? Smimg ela ocorre? Como ela se
justifica? Qual o direcionamento para os produientiados? A empresa externa
apresenta a ideia ou a MSP propde parceria a algampaesa para licenciar seus
produtos? Existe a area de design na MPS? Eles Bgtilos a alguma area

especifica? Como é a diretriz de trabalho da area?

Essa entrevista serviu para ilustrar algumas dasisas que foram discutidas
adiante, neste trabalho.

Para captar os anseios dos leitores das reviatdStP, foi escolhida a técnica de
pesquisa grupo focal, que tem por finalidade idieati as percepcdes, sentimentos,
atitudes e ideias dos participantes. Mais do quesgsostas geradas pelo grupo, esperava-
se que a integracdo entre eles trouxesse resultadissdiversificados e profundos para
analise, ultrapassando o somatorio das respostasdumais. (BAUER; GASKEL, 2002).
Posto que se utilizem entrevistas quando se desajsear praticas, crengas, valores e
sistemas classificatorios, mais ou menos bem delitos, em que os conflitos e
contradicbes ndo se mostram evidentes (DUARTE, 2004grupo focal tornou-se a
técnica de pesquisa que se adequou a compreersaamtativas do leitor em relacdo a
MSP e de como onmikkei vivenciam o hibridismo cultural. Para a realizachio grupo
focal, recomenda-se que o moderador conheca aitandg pesquisa e se mantenha
neutro, a fim de ndo induzir as respostas doscgaatites, porém devera ter a capacidade
de estimular a interacdo do grupo, a fim de obtfarinacdes relevantes para a pesquisa.
As perguntas-chave foram apresentadas de formaxtoatizada, de modo que gerassem
discusséo sobre o tema. Nesse caso, foi impresgelnalipapel do moderador do grupo,
sendo o proprio autor/pesquisador, uma vez queirteionou a discussao aos temas de

pesquisa.
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Dando continuidade as informagBes sobre grupalfoalém do ja citado
moderador, que foi o autor deste trabalho, queandear o modo como essa técnica
ocorreu no grupo focal com as leitoras de TMJ. Assiouve gravacdo em audio, focada
na interacdo entre os participantes do grupo. &ledmposto por quatro leitores da TMJ,
entre 12 e 13 anos, que esta dentro da faixa tedeiestipulada pela revista, do sexo
feminino, aqui intituladas: NM, FA, RA e ME. Estawalisponiveis as revistas Turma da
Monica Jovem numeros: zero; um; quatro; 34 e 58e&&xemplares foram usados para
auxiliar a contextualizar as perguntas e a rediregi a entrevista para o objetivo do
trabalho, caso algum dos informantes se desviassaid do tema.

Ainda sobre o grupo focal, a constituicdo paoteis, e ndo por designers ou outra
categoria, responde ao objetivo da pesquisa, qumléecer os desejos dos leitores. Esse
objetivo se torna relevante, perante o conceitmoleacdo adotado neste trabalho, em que
para ser inovador um produto, servi¢co ou procedeseera ser aceito pelo mercado. Apés a
realizacdo do grupo, o autor/pesquisador analisonfarmacgdes e cruzou os resultados do
grupo focal com os resultados das analises d@&ateli

Para a realizacdo do grupo focal, € importanigusd do moderador. O autor desta
pesquisa foi o moderador e corresponde a indicde&ue o moderador deve ter profundo
conhecimento do trabalho e se manter neutro. Seel f@ também estimular a interacao
do grupo. Havia perguntas-chave apresentadas dweafaontextualizada, para que
gerassem a discussdo sobre o tema. No inicio @dmllios foram apresentados o
moderador e um relato sobre o objeto-base de eptardocontextualizar a MSP. Os temas
previamente escolhidos, que foram ser acrescidagiles lembrados pelo grupo, foram:
conhecimento sobre HQs da MPS; cultura manga; pagems e suas caracteristicas;
outros produtos que gostariam de ter, entre outros.

Esperava-se que esse conjunto de estimulos fassencomo gatilho para as
interacdes no grupo focal. O grupo focal durou 2%utos e, como se percebeu que néo se
conseguiu gerar empatia para que houvesse inteesgB® as respondentes e que nao se
explorou de forma adequada as respostas, optowsefager uma entrevista em
profundidade com uma das respondentes, NM. A a@asteesom NM seguiu a anotacao de
temas que foram mal explorados no grupo focal.darangrupo focal quanto a entrevista
em profundidade serviram para ilustrar algumas afedises discutidas adiante, neste
trabalho.

Apbs o grupo focal e as entrevistas em profundidaxin Gusman e NM, inferiu-se

qgue alguns aspectos da cultura manga e japonesa piacisavam ser mais explorados,
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uma vez que as participantes do grupo nao tinhameatmo direto com mangas. Para a
compreensao da assimilacdo da cultura manga raiasaiido leitor brasileiro, realizaram-
se, entao, trés tipos de coleta de informacdes.

O primeiro tipo se enquadra na metodologia dasestas em profundidade sem
roteiro predefinido. O objetivo que se almejavaaat@r era compreender quais aspectos
da cultura japonesa eram percebidos como diferafgesultura brasileira e quais eram
incorporados pelos leitores. Optou-se por pedirraspondentes que eles contassem um
pouco sobre sua histéria com 0 manga e a partiredgmstas as perguntas surgiriam ao
longo das entrevistas. O critério de escolha dsgoreentes foi ser leitor de pelo menos
uma série de manga. Para a selecdo dos respondslizes-se a rede soci&lacebook O
perfil dos respondentes foi variado, com leitongsezos 14 e 35 anos. Ao todo, foram oito
respondentes, entrevistados presencialmente obkyiee sendo quatro mulheres e quatro
homens.

Os entrevistados foram: a estudante do ensino média intitulada AG, cuja
entrevista durou 16 minutos; a estudante de graduaq Biologia, aqui intitulada C, cuja
entrevista durou 33 minutos; duas estudantes dean®odoroprietarias de pequeno
empreendimento (lojanline), M e G, cujas entrevistas duraram, respectivamelt e 18
minutos; o empresario de produtora de eventos,6Lamos, cuja entrevista durou 42
minutos; o designer grafico, CH, 23 anos, cujaesigta 35 minutos; e os professores
universitarios, um mestre/doutorando em Fisicaij iatjtulado JF, 27 anos, cuja entrevista
durou 10 minutos, e o outro Professor, Doutor emeBharia, aqui intitulado F, 35 anos,
cuja entrevista durou 58 minutos. Nenhum dos redpaes era descente de japoneses.
Esse critério se justifica, para que se possasamaliomo se da a absorcdo de uma cultura
externa pelos respondentes.

Ao se atingir sete entrevistas em profundidad&guiee que se estava atingindo a
saturacdo sobre alguns aspectos da cultura mamgdé, & persisténcia, determinacdo e o
espirito de coletividade, tendo eles sido apredestaob um ponto de vista semelhante
pelos respondentes. Dessa forma, decidiu-se plizauta rede sociaFacebook para
avaliar como esses aspectos sdo considerados pspagseque tenham contato com a
cultura japonesa. Foi feita a seguinte perguntassbal, sou pesquisadora e tenho como
foco a cultura japonesa e 0 manga”. ApGs algumtae\stas, algumas caracteristicas que
os leitores de manga percebiam sobre a culturanggaoeram: a forca de vontade, a

determinacao e persisténcia e o espirito de calatie. “Eu gostaria de saber o que outras
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pessoas envolvidas com a cultura japonesa percebbnme isso. Por favor, deixe nos
comentarios qual a opinido de vocés em relacéeas esracteristicas. Obrigada”,

A pergunta foi postada na pagina do autor/pesdais& ambém foi postada nos
grupos: Otaku Anime e Mangas,Otakus RS e Associados da Associacdo Mineira de
Cultura Nipo-Brasileira (AMCNB), além de ter sidncaminhada ao Consulado Geral do
Japéao e aBunkyo- Sociedade Brasileira de Cultura Japonesa et@ssia Social. Foram
obtidas as opinides de 10 pessoas que se relaciomanpponeses, que sao descendentes
ou sao admirador e buscam informacdes sobre ar@ulsperava-se que a participacao
dos respondentes nBacebookfosse espontédnea, 0 que ndo aconteceu em numeros
representativos, de pessoas ligadas a culturagappgue foram apenas trés respondentes.
Os demais que participaram foram convidados poo heimencéo de seus nomegost
N&o houve debate de ideias entre os respondeféesda suas respostas serem concisas.
Duas das respondentes preferiram responder pordeeaiensagem privadalyoX, para
que pudesse evitar a exposi¢cao de suas opinides.

Ao atingir oito entrevistas em profundidade e &6postas sobre os aspectos ja
mencionados - persisténcia/determinacdo e o espist coletividade - nd-acebook
decidiu-se analisar como pessoas que tém origeongap, residentes no Brasil percebiam
a influéncia da cultura japonesa em suas vidasnr@onstituidos dois grupos focais. Por
saber que osikkeisao discretos ao emitir opinides, optou-se parfam tipo de coleta de
informacdes que mesclava duas técnicas de pesquesdrevista em profundidade com o
grupo focal. Desse modo, as coletas foram realzadm trés e com quatro pessoas. As
idades semelhantes para a formagao dos gruposrdrasse no fato de que, na cultura
japonesa, o respeito aos mais velhos pode altedaréanica da coleta proposta, pois 0s
respondentes mais jovens ndo contrariariam osveHiss.

Assim, a coleta de informacdes comecou como urtrawesta pessoal, sem roteiro
predefinido, em que os outros participantes agvardasua vez de falar. Primeiramente,
solicitou-se que o0s respondentes contassem a i&iglér sua familia e as perguntas
seguintes foram sendo elaboradas de acordo conmesp®stas fornecidas, além de
estimular em algum momento que ocorresse a ineragiéie os respondentes. Os grupos
foram formados de acordo com a disponibilidade mhysicipantes. A primeira coleta foi
feita com quatro descendentes, sendo eles: o pamespondente, homem de 31 anos,

aqui intitulado A, engenheiroasset’; o segundo respondente homem, aqui intitulado H,

% Sanset terceira geracdo - nascido no continente a@meviccujos avés s&o imigrantes japoneses. .
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de 27 anossansej estudante e estagiario de Engenharia; a tenasppndente, mulher de
24 anos, Ksansej estudante de Medicina; e o quarto respondenteghny de 37 anos,

nisei analista de sistemas. Essa coleta durou 40 nsinAtsegunda e ultima coleta foi
realizada com dois descendentes e um japonés, séslm primeiro, M, homem, de 72
anos,nisej aposentado por 6érgdo publico; a segunda resptmden mulher, 68 anos,
nisej dona de casa; e o terceiro respondente, seucedf®sde 82 anosser”, aposentado

por empresa privada. Essa coleta durou duas hdi@snenutos.

Seja nas entrevistas em profundidade, seja enaawbd-acebook seja nos grupos

focais, foram descartadas as falas que nao seord@am aos objetivos de pesquisa.

3.1.2 Pesquisa projetual

Além da pesquisa contextual, realizou-se a pesqu@atual, em que se organizou
um atelié de design constituido de trés movimedistintos. O primeiro foi chamado de
preparacdo do atelié de design, em que se fezadhasda equipe e cada participante
realizou sua pesquisa contextual, para sua sema@@b com o tema. O segundo
movimento, chamado desenvolvimentocdacept foi realizado em grupo, projetando-se o
conceptpara um SPS, para jovens entre 10 e 14 anosyddspha tematica manga. O
terceiro movimento, chamado de feedbhaick realizado com as leitoras de TMJ, que
formaram o grupo focal da TMJ para que pudessdicaria aceitacdo daoncept
desenvolvido no atelié.

Optou-se por denominar a técnica como ateli design, tendo em vista que
houve o trabalho em conjunto de pessoas em umaanasra. Assim, estabeleceu-se que
ele tivesse como caracteristicas: observacaoepgud integral, pelo autor/pesquisador; e
simulacdo de um problema de design que se desmjaligar. Nesse atelié de design o que
se apurou foi &nteracdo entre os participantes e o uso de t&ceidarramentas de design
estratégico para o desenvolvimentacdaceptgpara um projeto.

Para sintetizar o roteiro do atelié foi feito umgitama, como exposto na FIG. 8.
Nesse diagrama, os movimentos sdo apresentadam&anio maior, na lateral, enquanto
as técnicas e as ferramentas sdo apresentadasnemfenor. A cor amarela indica as
relagcdes da definicdo de equipe corseasitization A cor verde indica as relagdes do

movimento preparacdo ateli€ com o movimento dedeinvento de concept A cor

3 |ssei- primeira geracéo - o sujeito é japonés e dei¥apdio para viver no continente americano.
%2 http://cumincad.architexturez.net/system/files/pB08.content.pdf - Acesso em 27 de novembro dé.201
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vermelha indica as relagbes do terceiro movimetgsenvolvimento deonceptenquanto
a cor azul indica as relacdes de retomada enttécascas e ferramentas usadas nesse
terceiro movimento. A cor roxa indica a relacadaesmt terceiro movimento, feedback, o

grupo focal com as leitoras de TMJ e o atelié.

Figura 8 - Roteiro do atelié
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Fonte: elaborado pelo autor (2014).

Por mais que neste trabalho ndo se tenha comoivobjet desenvolvimento
cientifico uma nova metodologia de design, buscaamovos caminhos que viessem
responder aos objetivos do trabalho, produzindsimasiovos efeitos metodoldgicos, cujo
objetivo € compreender como explorar o potencialddsign e do metaprojeto para a
geracdo deconceptsinovadores, para apropriacdo da cultura manga. 9desadéqua ao

conceito de metaprojeto e design estratégico gndélo neste trabalho.



56

A. Primeiro movimento: preparagao do atelié

Definicao de equipe

Ressaltar que, neste trabalho, entende-se quetivdcdes entre design estratégico,
designthinking e outros modos de operar os processos de desigimPdefende-se que
para o desenvolvimento de um projeto de desigrséipel aliar técnicas e ferramentas de
diversas areas do conhecimento do design, visto hgueima convergéncia em seus
propdsitos, no desenvolvimento de projetos quén@arem, tragam uma reformulacéo de
sentido. Assim explicado, apresenta-se a etapaowheatdo de equipe, posto que no
desenvolvimento do projeto seja caracteristicaasigd estratégico e do desitdpnking a
formacdo de equipe multidisciplinar, que visa adatar a inovacao do projeto, ao trazer
diversos conhecimentos que serdo ligados pelo rdesigmo forma de criagdo de novos
conceitos aos produtos (OSTERWALDER, 2010; ZURL@,®.

Desta forma para compor a equipe que participouatdtié de design, foram
convidados um leitor de manga que ndo pde compagempee foi substituido por uma uma
dentista, que trabalha com adolescentes e eraacasad um leitor de manga e quatro
designers graduados nas areas de grafico, produatbiente e moda, que aqui serao
chamados de projetistas. O convite foi feito ponal e por indicagdo bola de neve, em
gue um projetista indicava outro projetista de audtrea do design que néo fosse a sua.
Embora possa parecer que a formacao da equipe®d@nea por ser composta, em sua
maioria, por designers, isso ndo ocorre, uma vez lguuma dentista na formacdo da
equipe e a formacao dos designers extrapola orgessgdo a designer de produto também
arquiteta e a designer gréafico tendo especializagdrea de educacao, o que caracteriza a
formacdo de uma equipe transdiciplinar. Ressaltarsbém que tanto os conhecimentos
especificos como a area de atuacdo de cada tipesigner sdo diferentes e esperou-se
aproveitar a experiéncia e visdao em projeto dosmassO convite enviado por e-mail foi
0 seguinte:

'‘Obrigada por aceitarem o convite para particigaatelié de
design, sobre design estratégico e manga, para © me
mestrado. Neste atelié esta previsto o desenvahtonde
conceptde design, baseado na tematica manga. Imagine a
seguinte situacdo: a Mauricio de Sousa Producdasatau
uma equipe de designers para desenvolver procsgpscos
para seu produto Turma da Mdénica Jovem.

Para a realizacdo do atelié de design, € regoesgie VOcé
faga, durante esses dois dias, uma coleta de mefasé
sobre manga. Essa coleta de referéncias seranastasuas
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atividades cotidianas, de forma espontanea, umaquez
qualquer coisa que I|hes remeta a mangadevera ser
catalogada, seja por uma anotacdo, seja por fegja, por
uma gravacao. Pode ser qualquer coisa que vocé testo

ou ouvido ou sentido. Ou seja, pode ser uma imagena,
textura, uma forma, um sabor, um som. O que |Ihéidam
manga devera ser coletado, da forma que vocés eachar
apropriada.

N&o ha um namero minimo ou maximo de refer&ncras
0 que é importante nessa etapa é que vocé estefa glara
essas referéncias.

Essas referéncias serdao usadas no dia 08 ¢e,mgaando
Nos reuniremos para as outras etapas do ateliésiignd Nele
sera passado o briefing design e se dard prosseguimento ao
desenvolvimento do projeto, para responder a demand
do briefing.

Obrigada, e até dia 08 de marco, as hovas!

Sensitization

Os projetistas envolvidos no atelié de design dawercoletar informacdes dos
mais diversos tipos, que remetam a mang4, usat@masensitization Esta se refere a
uma etapa doontextmapping permitindo aos participantes se envolverem cqogeto,
levando-os a observar seu cotidiano em busca deptes que possam ter alguma relacao
com o projeto e que serdo levados para as etagamt®s do mesmo. O envolvimento ira
depender do tempo e engajamento do préprio patitép (VISSERet al, 2005). A
sensitizationd um movimento que antecede a reunido dos projetiki atelié de design,
como etapa preparatoria, em que 0s projetistagacaie, ao longo de um periodo,
quaisquer elementos que os remetiam a cultura méoggem eles imagens, sons, texturas,
cores e até mesmo sabores. Os elementos deveniasidde coletados no cotidiano e
poderiam ser ou fotografados ou gravados ou desciiissa técnica ndo busca um dnico
tipo de material especifico, como apenas revistasites, mas sim qualquer suporte em
que se tenha referéncia do manga. O objetivo canfal iniciar um processo de
identificacdo da estética manga e de suas possipécacdes no dia-a-dia e, portanto,
acreditou-se que essa técnica auxiliaria na cag@irdo briefing e do contrabriefing.

Orientou-se que essa coleta poderia ser feitaoomefo projetista preferisse, como,
por exemplo, se ao ver uma pichacdo em um muro @mnag letras lembrassem os
ideogramas japoneses ele poderia, munido de salarcdbtografar o muro ou, se preferir,
fazer uma ilustracdo que retratasse esse elemaotmdo passar informacgdes sobre a
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tematica manga voluntariamente, o autor desejoupmEender quais 0s elementos que

tornam essa tematica reconhecida por pessoasmamndéntato direto com ela.

B. Segundo movimento: desenvolvimento desncept

Os préoximos passos para o desenvolvimento desi@hmestabeleceram-se dentro
de etapas néo lineares, mas que fazem parte despuatidade de um projeto. Isso porque
se acredita que para a construcaocdeceptsinovadores a reflexdo constante sobre o
projeto, 0 metaprojeto, é necessaria, 0 que permitie se adiantassem etapas ou as

retomassem ao longo do projeto para aprimora-lo.

Briefing

Para a etapa de definicdo do problema de desidmieing € necessario, tendo
como objetivo esclarecer e trazer informacfes qientem o projeto. Neste trabalho, o
briefing foi elaborado em conjunto com a equipepdgetistas, no inicio do atelié de
design. Ficou a cargo da equipe a definicdo dim ek briefing a ser realizado, se aberto
ou fechado, uma vez que alguns autores, como Par8daletsky (2008), propdem que a
melhor forma de elaborar o briefing € o mesmo ean&nos informagdes, em um formato
chamado de aberto. Outros, como Phillips (200 €pmendam que o briefing contenha
todas as informacgfes possiveis acerca do projetwecgindo com as ideias de Celaschi
(2007), que diz que o briefing apresente clara jetobmente a finalidade do projeto,
devendo esclarecer e ser Util ao nortear o prgjetoconter tipos de informagdes mais
especificas e estratégicas. Porém, é necessatacaeque o briefing ndo é imutavel, seja
ele aberto ou fechado, e poderia ser revisto, agolalo ateli€ de metaprojetacdo de
design e ser reapresentado em um processo que € comhesido contrabriefing
(CELASCHI, 2007; FRANZATO, 2011). Compreende-setden que um contrabriefing
pode ser realizado, caso os participantes percahsmpoderiam ofertar uma solucdo

estranha ao objetivo do atelié dksign

Mood board
Para a organizacdo das informacOes coletadas spelgitization a ferramenta
utilizada foi omoodboard Acredita-se que essa ferramenta seja capaz decfar ao

designer métodos para relacionar as imagens e roggforas e analogias proprias dos
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projetistas que auxiliardo na construgcéao admcept(PEREIRA; SCALETSKY, 2011).
Porém, por ser um processo por vezes tao abensidera-se que para organizamood
board podem-se aplicar as categorias de Peirce: o iocoimelice e o simbolo. Ao sugerir a
organizacao das imagens em categorias peirceanbgekese-se uma logica projetual, em
que a definicdo doonceptdo projeto se dara por aspectos de semelhanc¢a ¢ematica
manga, sem propriamente usar exatamente os elesndatonesma; por aspectos mais
sutis, ou seja, indicativos cujos projetos ter&ugestdo da tematica manga, sendo mais
dificil sua identificacdo imediata; ou por aspecfdsestabelecidos por convencdes ou
regras, em que a tematica manga sera facilmentahrecida. Essas classificagfes serdo
apresentadas para que 0s projetistas categorizerfoasacdes da seguinte forma:

a) Parece (icone): em que isso parece com 0 univeasga? Qual o elemento que
apresenta semelhanca com o manga?

b) Aponta (indice): o que, no elemento, o fez se pemsamanga? O que tem nesse
elemento que aponta para 0 manga?

c) Regra (simbolo): qual regra estabelecida para smmgén que esse elemento
contém? O que é visto frequentemente no universmégue se encontra nesse

elemento?

Deve-se destacar que a mesma informacédo podeea fazte de mais de uma
categoria e os participantes tiveram a liberdadesde os equipamentos que preferirem
para criar omoodboard Com essa classificagcado pretendeu-se damaod board um
formato menos solto, para auxiliar no proximo paasmnstrucao dos cenarios.

Cenarios sao técnicas que possibilitam aos patitgs fugir do lugar comum e
desenvolverconceptsinovadores. Todavia, de acordo com Manzini e J€@606), nao
sdo um exercicio advinhatorio sobre o futuro ou athadade meramente criativa, ou seja,
para que se tenha a elaboragdo de cendrios p&Bnan projeto deve-se basear sua
elaboracdo em coleta e analise de informacfesnéardessa ideia, sensitizationfez o
papel de coleta de informacdes e a classificac& [elos projetistas, nmood board,
serviu como a analise das mesmas, para elaborag@ndrio. Desse modo, 0s projetistas
escolheram um danoodboardsque eles usaram como referéncia para elaboraravioe

Para desenvolver os cenarios eles criaram umarihisem que incorporaram
elementos denoodboard para responder ao problema de projeto levantadobpielfing.

Para tanto, eles usaram a ferramsitaytelling que visa a elaboracdo de uma histéria que
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comunigue sobre o0 que é a ideia do cenario e addmir tras dela (OSTERWALDER,
2010).

Ao chegar ao momento que 0s projetistas acreditaex oconceptdo projeto, 0s
mesmos deveriam usar 0s meios que considerasseradegjuados para torna-lo tangivel
e, assim, empregar as técnicas que lhes aprouvessei®m permitissem a outros que nao
estivessem diretamente envolvidos no desenvolvionelot projeto a compreensao do
conceptidealizado. Acreditou-se que ao tornar compreehsivconceptdo projeto, o

mesmo acabaria sendo revisto e até mesmo aprimorado

C. Terceiro movimento: feedback

Para ter o movimento final do atelié de desfgnrealizado outro grupo focal com
as mesmas leitoras de TMJ, com o ensejo de cong@eenmo cconceptdesenvolvido
no atelié correspondia as expectativas dos leiteresvas leituras pudessem ser feitas
sobre oconcept Esse movimento de levar o resultado do projeta par avaliado pelas
leitoras de TMJ correspondeu ao objetivo de verif potencial de inovacdo do concept,
lembrando-se que a inovacdo é compreendida, masi@to, por trazer algo novo e que
seja aceito pelo mercado.

3.2 Andlise e discussado

Para que se possa fazer a analise do potenciahdgamo desenvolvimento de um
SPS, dividiu-se a pesquisa em duas fases: a pascomgextual com leitores e TMJ e
manga, usuarios dbacebooke nikkei e a pesquisa projetual com designers das quatro
areas classicas, produto, grafico, ambiente e mogasquisa contextual partiu da analise
da TMJ, tanto a revista como uma linha de proddssados dela, tornando-se esta o
ponto de partida do trabalho. Essa analise foa feh duas fases e foram utilizados, para
opera-la, os conceitos de discursos e visualidamesentados na secdo 2. Na fase
visualidade avaliaram-se os elementos visuais dagriphos da TMJ. Na fase discurso,
foi analisada a linha de produtos. Ap6s compreeadere como foi o hibridismo sofrido
na TMJ e quais eram as expectativas dos leitorepauiciparam do grupo focal, partiu-se
para outra etapa de pesquisa, em que se desejquemder como o leitor de manga
percebe os valores da cultura manga e os incorpocamo osnikkei vivenciam o

hibridismo cultural. Para isso, realizaram-se etdtas em profundidade e grupos focais.
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O atelié de design partiu do problema de pesquisgsenvolvimento de um SPS
de inspiracdo na cultura manga que extrapolasseisuglidade.

A FIG. 9 expOe as fases das analises. A cor vaangmboliza a cultura manga
como referéncia para as demais analises a segmidoselas visualidades, discurso e
cultura. A cor rosa simboliza a tematica visualelado material que foi analisado. A cor
roxa simboliza a tematica discurso e o materialfquanalisado. O resultado dessas duas
analises foi cruzado na analise dos produtos liadns pela TMJ. A cor lilas simboliza a
cultura manga e o material que foi analisado. Coesoltado das analises da tematica
manga, retomam-se as tematicas: hibridismo; consarnmmvacéo. A cor verde simboliza
o design estratégico, suas graduacfes mostram fworoenstruido o atelié de design e o
desenvolvimento deonceptsde projeto. Entdo, cruzaram-se as informacfe®matica

manga com as do atelié de design para o desenwsitandas proposi¢cdes projetuais.
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Figura 9 - Roteiro de anélise
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3.2.1 A 6tica dos leitores da TMJ

No conjunto de producdes da MSP, a escolha recaite b revistas da TMJ,
escolha de relevancia ja antecipada na secaodlsg, @matar da cultura manga e das formas
preferenciais de sua expressdo. Para este traba#lisaram-se duas revistas: a hamero

zero, sem titulo; e a niumero 34, Quer Namorar Cofnig
3.2.1.1Critérios e escolhas

Pelo fato de a TMJ levar a organizacdo a um rejposimento no mercado, a
escolha para andlise das revistas foi feita, im@ate, pelo critério de tiragéfn Porém,
decidiu-se analisar, também, a revista numero aer@ tiragem especial, chamada de
edicdo de colecionador e distribuida gratuitamestre gue houve a primeira aparicdo dos
personagens crescidos no estilo manga. A primédigie, de acordo com reportagem no
site da Isto é Dinheif§, estava entre uma das revistas que mais venderaécalo XXI.

A segunda revista analisada foi a edicdo de nurBéraQuer Namorar Comigd? que
atingiu a marca de 500.000 cépias vendidas. Paatisan a TMC, composta pelos
personagens em sua versao infantil, foram usadesoasacdes presentes no site oficial
da Turma da Ménica, sendo que os dados relevaetesemida dessas revistas ndo sao
divulgados.

Ao citar os personagens principais da TMJ, ele&osdenominados de: Monica,
Cebola, Cascdo e Magali. Quando houver distincagasecdo como protagonista da
historia, ela serd mencionada. Ao citar Mauricio Sleusa, trata-se do autor dos
personagens; e ao citar Mauricio de Sousa ProdacoekSP, a referéncia é a empresa.

Nesse momento do trabalho descrevem-se as rejastasncionadas na subsec¢éo
3.2.1.1, embora se compreenda que em outro mowinseméio citadas outras revistas da
TMJ, que aqui ndo foram descritas.

A revista de numero zero da TMJ foi lancada na &8ido Livro em S&o Paulo, em
agosto de 2008. A revista era um aporte promogciaoah vendas proibidas. Em sua capa

(FIG. 10) destacavam-se as informacdes: EdicdouBixel Para Colecionador Numero

%3 Como o mercado editorial brasileiro ndo costurnaldar os niimeros de tiragem ou vendas, as foates p
a escolha das revistas se dardo pelas reportagelisadas na midia.

%  Fonte de referéencia de tiragem: disponivel em: p:hiww.terra.com.br/istoedinheiro-
temp/edicoes/605/imprime133557.htm.

% Disponivel em: http://www1.folha.uol.com.br/mero&@46522-gibi-teen-da-turma-da-monica-vende-500-
mil-copias.shtml. Acesso em: 04 de marco de 2013.
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Zero; e Em Estilo Manga, ambas destacadas por aeeiplash A distribuicdo também se
deu por intermédio da editora Panini, que envicengdares da revista para seus diversos
assinantes. A edic&o zero foi impressa no format®3jJ5 centimetros de largura por 19,5
centimetros de altura, o formato ja tradicional idgressdo das revistas da TMC.
Apresenta a impressao da capa em cores e 0 miofpesme branco e é composta de oito
paginas internas, em papel jornal. A histéria tatra crescimento da turma e suas
caracteristicas individuais. No verso da primeotnd da capa ha informacdes sobre os

mangas.

Figura 10 - Capa Turma da Ménica - nimero Zero

.ﬁ’ Y ;' .p.
Fonte: MSP (2008).

A revista de numero 34 - Quer Namorar Comigo? {én¢ada em maio de 2011.
Em sua capa (FIG. 11) mantevesplashEm Estilo Manga e o numero da edicdo se
encontra abaixo do logo planeta mangéa, subdivigdeditora Panini, sem destaque. A
distribuicBo estava disponivel nos pontos de vemdano: bancas de revistas,
supermercados, livrarias, etc., 0s mesmos usadasdigribuir a TMC; e era possivel
fazer assinatufa da revista. A revista foi impressa no formato de centimetros de
largura por 21,5 centimetros de altura. Apresentapaessao da capa em cores e 0 miolo
em preto e branco e é composta de 128 paginasrifdaifa pagina do miolo exibe uma
ilustracdo do Cebola oferecendo uma flor a Mériiiaverso dessa pagina esta a nota que

% Contrato com a editora, em que se paga antecipatdamelas revistas e se disponibiliza um endeteco
entrega para recebé-la.
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retoma rapidamente o que aconteceu na edicao@n@ssinada por Mauricio de Sousa, e
o indice das cinco partes.

O primeiro capitulo - Téo perto... Tao longe apresenta Ménica desapontada com
Cebola, que ndo quer ir com ela junto aos outrgsisada turma, sem ter certeza dos
sentimentos dele em relacdo a ela e a namoro. degapitulo - Namoro ou Derrota -
aborda os motivos que levam Cebola a evitar o namoMonica sendo disputada por
diversos outros personagens que compdem a turm@ro®iro capitulo - Questdo de
Coragem - mostra Cebola tomando coragem para dgaica e propor namoro apos o
personagem Toni (0 Tonhdo da rua de baixo, na TMZ)r que ela ndo precisa ficar
sozinha, que podera ficar com ele. O quarto cap#infim, Namorando - comega com
varios personagens da turma comemorando o fato uge Mpnica e Cebola estdo
namorando. E mostra a evolucdo do namoro e as maslate comportamento dos
personagens Cebola e Moénica para ficarem juntogui@to e ultimo capitulo explora
como essas mudangas de comportamento estdo afetardi@cionamento de Monica e
Cebola com os outros personagens e trata a revefsmd personagem Do Contra, para
Cebola, de que a disputa por M6nica ndo passomdaano da mesma para aproxima-los.
Monica e Cebola resolvem que ndo estdo prontosnzar@rar e ela o avisa de que Toni
nao fez parte do plano. A histdria termina com iadgdios personagens que participaram da
disputa interessados em Maonica.

Figura 11 — Revista Turma da Monica4-

Fonte: MSP (2011).
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A primeira etapa observou a evolucdo do desenheevsata da TMJ, em que o
estilo do manga foi sendo absorvido ao longo dages, para compreender como se deu
o hibridismo na TMJ. A segunda etapa buscou pondetare como foi a apropriacdo das
caracteristicas da TMJ e, consequentemente, doamarsgprodutos licenciados da TMJ.

Os conteudos das entrevistas em profundidade aasmén e NM, assim como o
do grupo focal com os leitores de TMJ, auxiliaraesgas analises. E foram categorizados
da seguinte forma:

A categoria //ldentificacao// refere-se ao comcde self ja explorado no item 1.1.
Para exemplificar a categoria, tem-se a fala daoredente ME como exempl&u gosto da
Magali. Ela comia muito. Eu queria comer comd €@F, p. 08, 2014).

A categoria //Mudancas// referiu-se as percepgdassrespondentes sobre o0 que a
MSP traz como novidade, indo ao encontro da temdtiovacdo. Essa categoria foi
dividida em trés subcategorias, que se relaciomamaaceitacao de novidades percebidas
na TMJ. A subcategoria /Negativa/ pode ser exeroatihh na frase da respondente FEA: '
senti falta da Ménica dar coelhadas no Cebolinka’' subcategoria /Neutra/ se apresenta pela
resposta néo indicar se a mudanca percebida foolbbaaim, apenas houve a mudanca e
pode ser exemplificada na frase da respondenteBM percebendo quando eles iam mudando,
quando a Ménica Jovem ia aumentando, a... A rewisti A subcategoria /Positiva/ pode ser
exemplificada na frase da respondente RAfui percebendo que eles [desenhos] estavamdiica
melhores, eu acho'

A categoria //Expectativas// em relacdo aos paxitraz um direcionamento para o
desenvolvimento de futuros projetos que possamaseitos por esses respondentes e
eventualmente por outros leitores. Essa categoridividida em duas subcategorias. A
subcategoria /Nao Queridas/ pode ser exemplificsaldrase da respondente RA, que
contou que quando crianca tinha uma boneca da Bloa@ ser perguntada se agora ela
gostaria de ter uma da TMJacho que nad! A subcategoria /Queridas/ pode ser
exemplificada na frase da respondente de uma gandsnte NM:Eu queria um filme da
TMJ, seria legal um fime da TMJO diagrama (FIG. 12) a seguir mostra como foram

organizadas as categorias e suas subcategorias:
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Figura 12 - Categorias de Analise de Produtos TMJ
|dentificacao

o Negalivas

* Neutras

Mudancas =~

Positivas

. — = Nao querida
Expectativas —

Fonte: autor (2014).

A primeira etapa da analise estabeleceu-se sslasp®ctos visuais da revista. Para
essa analise instituiram-se quais itens seriannadmd@s no desenho da primeira aparicao
da Monica em duas revistas. Selecionou-se a panagaricdo da Monica (FIG. 13), na
revista nUmero zero, e a aparicdo na revista nuder@I1G. 14), que foi a primeira das
revistas TMJ a atingir mais de 500.000 cépias \dasli

Na revista zero, logo no primeiro quadrinho, aeoeta aparicdo da Monica, que se
encontra deitada em seu quarto. O outro personggerasta no quadrinho é seu coelho de
pellcia, Sanséo.

Figura 13 - Turma da Monica Jovem - nimero zerginaa3

Fonte: MSP (2008).
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O primeiro quadrinho em que a Monica aparece nateeVMJ namero 34 ocorreu
na pagina seis. A personagem esta no patio doigplgmto aos personagens Magali,
Maria Cascuda e Cascao (FIG. 14).

Figura 12 - Turma da M6nica Jovem - numero 34,=gi
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Fonte: MSP (2010).

Para analisar os tracos do manga e da MSP, o éooa fpersonagem Monica, que
foi decomposta em unidades menores, em signoseguesentardo seus aspectos fisicos,
sendo eles a cabeca; os olhos; o nariz; a boozghmos; o corpo; as maos e 0s pés; e a

vestimenta, conforme o expresso no QUADRO 1.
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Quadro 1 - Visualidades Ménica Jovem - Revista Zero

Traco

Descricdo Monica Jovem —
Revista zero

Descricdo Monica Jovem —
Revista 34

Cabeca

Asbochechas sado destacadas
delineamento do contorno facial.

O delineamento do contorno facial pe
de forma sutil o destaque das boche
e torna-se um pouco mais ovalado.

rde
chas

Olhos

Grandes com representacao de byilBoandes com formato amendoado, (¢

feito através de hachuras e ar
brancas circulares.

Formato arredondado.

Cilios representados por meio
linha cuja espessura ird se alter
entre grossa e fina e finalizar c
um trago curvo.

Ha a divisao clara do espaco entr
olhos, o0 que nao ocorr
anteriormente na Modnica classica.

representacdo de brilho feito atravég
hachuras e areas brancas circulares.
Os cilios passaram a ser desenhados
mais detalhamento, por meio de divel
linhas para compo-los.

Manteve a divisdo clara do espaco e
os olhos.

om
de

com
Sas

ntre

Nariz

E representado por um trago cor
angulo acentuado, que remete
acento circunflexo,

Representado por um trago por um tr
curvo, ndo se assemelha mais cor
nariz da Monica Classica, porém é n
definido do que no estilo manga.

aco
n o
ais

Boca

Representada por um traco e con|
dentes salientes destacados

Os dentes salientes estdo
destacados.

meg

nos

Cabelo

Seu formato que remete ao cabelc
personagem da turma classica, ¢
mechas largas que se afunilam
pontas.

Hachuras brancas quepresentan
reflexo de brilho
As mechas sdo bem destacadas
as pontas curvas.

Mantém o formato da ponta em curva
presenca da franja, como um indice
estilo manga.

Embora as mechas ainda este
destacadas, a espessura entre elas ©
determina foi reduzida, suavizando
efeito.

Manteve as hachuras brancas
representam reflexo de brilho como
indice de manga.

ea
do

am
ue as

que
Lim

Corpo

O delineamento do corpo n
explora tanto as formas feminin
adultas como os seios mais fartos
a cintura delgada.

O delineamento do corpo passa
&plorar mais as formas feminin
adultas, com a representacdo de s
mais fartos por meio de linhas cur
para compor 0 contorno entre 0s sei(
a cintura delgada.

a
as
eios
as
DS €

Maos e
pés

Apresentam formas mais curvag
curtas.

As maos da personagem apresentam
forma mais alongada. Os pés eq
encobertos.

uma
tao

Vestimenta A roupa da Monica € composta

baby doll, de short camiseta, ca
detalhes com detalhes no cos
short.

A roupa da Monica é composta por uma

mlusa com mangas bufantes e ombr

DS a

mostra e um vestido estilo jardineira,

com a saia em evasé. Como acess
Monica usa brincos e um colar.

Drios

Fonte: autor (2014).
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Buscou-se, nos itens supracitados, a influénciagihaBua caracteristica mais
simbdlica, os olhos grandes, com efeitos visuaisla® e escuro que remetem ao brilho,
faz-se aparecer na Monica Jovem. Mas no desenholldo da Ménica Classica é
perceptivel algo iconico ao estilo da MSP. Issoepakr aludido a forma do olho, mais
arredondado, cuja falta de um trago inferior ncedes do olho mais o desenho dos cilios
em uma linha curva remete ao formato dos deserd®sldos da MSP. Na Mdnica Jovem
o formato dos olhos ja néo é tdo arredondado, lms Gdo compostos pela espessura do
contorno e pela juncdo de varias linhas para renaete pelos, o que aponta para uma
aproximacédo do mais conhecido simbolo do mangdlhos grandes e brilhantes.

Outras caracteristicas que apontam para o hibralida Ménica Jovem sao 0s
tracados de nariz e de boca. Nos mangas eles séaddos, sem grandes detalhamentos,
chegando algumas vezes a serem suprimidos, engunani®1J o tracado da boca e do
nariz € um icone da personagem classica, por sllsgnte a ele. Essas caracteristicas
podem ser comparadas entre as personagens Moéwissidal (FIG. 15), Moénica Jovem-
Revista Zero (FIG. 16), Monica Jovem-Revista 345(F17) e Sakura (FIG. 18) do manga

japonésSakura Card Captors

Figura 13 - Figura 14 - Ménica | Figura 15 - Monicg Figura 16 - Sakura
Monica Jovem - Revista Zero| Jovem - Revista 34
(r o N A - |

q\‘E

R

Fonte: MSP (2013) Fonte: MSP (2008) Fonte: MSP (2010) | Fonte: Clamp (2012

Fonte: autor (2014).

Pode-se dizer que os elementos cabelo e bocagsés $ixos da personagem e sua
alteracédo poderia descaracteriza-la em demasianAas mechas marcas e a boca com um
traco e os dentes destacados mantiveram o trabiS&ano desenho da Mdénica Jovem -
Revista Zero. Embora no desenho da Moénica Joveevisia 34 essas unidades tenham
sofrido alteracdes, por meio delas mantém-se axtesisticas do traco MSP, tornando a
Turma da Mdnica Jovem reconhecivel por seu puklipartir de simbolos ja estabelecidos
pela MSP.

Percebe-se que o nariz da personagem continugedet, o que contraria uma das

caracteristicas, ja citados do manga, de que @,mgue € uma sombra ou até mesmo
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suprimido nas duas Ménicas Jovens, esta presdrgmanarcado. Porém, ndo se acredita
que o nariz seja um elemento de fundamental impcietgara a composicdo simbdlica da

personagem Monica, tendo sido uma escolha contiouwdgsenho do mesmo tal qual o

estilo da MSP, para torna-lo um simbolo do trac&#®.

Embora se note a influéncia do estilo manga rimagira aparicdo em quadrinho da
personagem Monica Jovem da Revista Zero destacanatseas caracteristicas do estilo
de desenho da MSP. Ressalta que, uma vez estdbaeteoevista no mercado, ocorreram
mudancas significativas nos elementos mais simi®lsta personagem Monica Jovem,
como o cabelo e a boca. Mantiveram, ainda, umasamelhanga com o estilo da MSP.
Esse fato também foi percebido pelos leitores dd. TMrespondente ME citaNa primeira
revistinha, os desenhos estavam muito parecidosasodo Mauricia Enquanto a respondente NM,
durante a entrevista em profundidade, indicou geiregbia a mudanca da Moénica na
edicdo 34, tornando-a mais proxima do mar@gito de desenhar do manga é mais detalhatio [...
O jeito de desenhar o corpo é diferente. Q.rpsto, o cabelo dela e o tamanho do corpo dela
também. Os cilios ficam maiores, o olho fica comismfrma de olho' Desse modo, pode-se
considerar que a influéncia do estilo mafaggaeforcada ao longo das edicdes.

A segunda etapa de analise buscou compreendear fazjigom que os produtos da
TMJ ndo sejam tao atrativos como a revista, umaquezas respondentes indicaram que
tinham conhecimento dos mesmos, mas nado os desejava

Se anteriormente analisou-se a visualidade, neftapa sdo as tematicas:
hibridismo, consumo e inovacdo que organizaranmegretacdo. Essas tematicas foram
apresentadas nas secdes 1.1. e 2.4, inspiradaataenaiteorico selecionado para reflexao
e justificaram-se por corresponderem aos temasnegueridos por este trabalho.

Entre os produtos licenciados para a TMJ ha nadtescolar, alguns produtos
decorativos, produtos de higiene e perfumaria,aiios e jogos, no entanto, sdo produtos
deslocados, que por ndo estabelecerem algum tipéndelo além do licenciamento, nédo
estdo inseridos em um SPS. Nao ha a convergértc@amndutos, embora se perceba que
em alguns casos elementos visuais estdo presentessias embalagens. Mesmo sendo
fabricados por organizacdes diferentes, falta uspg@e de conexdo entre eles que gere
uma cadeia de consumo articulada entre os prodQtesotivo da escolha dos produtos
analisados por produtos de higiene pessoal atsib@-eles serem acessiveis as variadas
camadas da populacdo. Logo no inicio da analiseurs# que 0s mesmos exploram o

design de superficie e 0 uso dos personagenslpstral as pecas.
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Entre os produtos de higiene e perfumaria, a |edwlhida foi licenciada para a
empresa Kimberly-Clark, que de acordo com peessreleasedivulgado em seu site
lancou 15 itens em nove diferentes categorgsampog condicionador, creme de
tratamento, fixador, desodorante, sabonabelysplash deo col6nia gloss A linguagem
visual desses materiais € coerente entre si, pesmba unidade visual entre as
embalagens. Em praticamente todas as embalagéimtarly-Clarko que se destaca é a

figura do personagem que inspirou a criacao doytco@IG. 19).

Figura 19 - Produtos Kimberly-Clark

Fonte: Produtos®.- MSP (2013).

A propria escolha da fragrancia dos produtos € indice do personagem. A
fragrancia dos produtos inspirados na Ménica éraad vermelhas, o que pode aponta
para o vestido vermelho que a personagem classaaQ aroma de marshmallow dos
produtos inspirados na Magali pode fazer referéacdacura da personagem.

Embora se chame a atencéo para um produto espegife destoa do estilo das
outras embalagens, a deo col6nia de bolso (FIG.a20yontrario das outras embalagens,
nao usa algum personagem para estampa-la. Naophdréo pontilhado de fundo. As
Gnicas aplicacbes de cor se apresentam no logo &Md detalhe do mecanismo de
borrifacdo da deo col6nia. A embalagem da deo @ld@o € de vidro ou cristal, 0 que a
torna mais segura aos impactos. A tampa ndo ddsacopue impede que se perca. Seu
formato se diferencia ndo somente das embalagengrddutos da Kimberly-Clark, como

de deo colbnias em geral. Ele remete@®sdrivesou ha tocadores de mp3 (FIG. 21).

3" Disponivel em: http://clickjogos.uol.com.br/tmjirelinha-tmj/ - Acesso em: 16 de marco de 2014.
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Figura 20 - Deo Col6nia Kimberly- Figura 21 — Tocador de MP3 Coby
Clark

N

Fonte: Deo.® (2013). Fonte: Tocador®.

Os leitores relataram que nado tinham algum dodypos da TMJ disponiveis no
mercado e ndo mostraram interesse em té-los, ¢tegaea repensar sobre os produtos ja
analisados anteriormente e seu papel na constde;delf infanto-juvenil. Os produtos da
Kimberly-Clark criam relacdo entre os personagemsipais e os produtos. Inclusive, a
falta de produtos tendo o Cascédo como o inspiradmmpreensivel, dada a significacao
gue é atribuida ao Cascdao. Este é conhecido pavausdo a agua e apenas na Turma da
Monica Jovem ele comecou a tomar banhos, mas apdssenta problemas de odor
corporal. Tentar criar uma relacéo entre um prodetbigiene e o Cascéo pode trazer para
o leitor uma conotacao ruim, de que ao consumiproduto de higiene para o Cascéo ele
tem os mesmos problemas de higiene que o person&pggse caso, a ndo identificacado
entre o leitor e 0 personagem por meio do prodwdegiuada, ao evitar essa producdo de
sentido. Por outro lado, ao associar a embalagerdedacolonia de bolso mais aos
equipamentos eletrénicos do que aos perfumes, s uma ruptura na producdo de
sentido da embalagem em relacdo aos demais prodetgsa linha. O perfume nédo se
refere mais ao personagem, mas a um estilo de Mdes do que ficar perfumado, ao
carregar esse produto o leitor aponta para o guederno e esta atento as tecnologias.
Que prefere artefatos que fujam do lugar comum.

O que se percebe é que ha falta de integracé® ravista e produtos. Os produtos
sdo oriundos do sucesso da revista, mas ndao sdossip um consumo simbdlico que
mostre a identidade do leitor. E preciso que hajeelacdo entre os produtos e 0s

personagens e entre os produtos e as historiase@gares. Para isso, € preciso ultrapassar

% Disponivel em: http://www.embalagemmarca.com.trB08/kimberly-clark-lanca-deo-colonias-de-

bolso-da-turma-da-monica-jovem. Acesso em: 16 deonde 2014.
%9 Disponivel em: http://www.picstopin.com - Acessn: 6.6 de marco de 2014.
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0 que é praticado pelas empresas licenciadas,cé&@rarriscar uma nova estratégia para
que os produtos advindos da TMJ néo tragam apenasti@cdo dos personagens, mas

gue sejam objetos de desejo por parte de seuekeito

3.2.2 A Gtica dos leitores de manga

Apobs o grupo focal e a entrevista em profundidame teitores de TMJ, percebeu-
se gque a visualidade era fortemente reconhecid&nrpocomo os leitores ndo tinham
contato com mangas, eles ndo citaram nenhuma oatezteristica do mesmo. Assim,
percebeu-se que esse caminho n&o direcionava EolI@Eio do problema de pesquisa:
como o design oferece as melhores condi¢cdes papampo desenvolvimento de um SPS,
com vistas a uma apropriacdo que explore as dwgmssibilidades que a cultura manga
carrega em si? Portanto, decidiu-se fazer uma dérientrevistas em profundidade que
pudessem responder aos seguintes objetivos deigpesqutados na secao Introducgao:
analisar a relevancia das caracteristicas mangasopsucesso da TMJ e refletir sobre o
potencial do manga como estratégia de design egdav

Esses objetivos contribuem para compreender gepectos da cultura manga sao
percebidos por sua visualidade, quais sao os gaealdin de sua visualidade e que
poderdo ser explorados em um projeto orientado gedign estratégico. Para alcancgar o
objetivo relativo quais caracteristicas do mangdepoter sido relevantes para o sucesso
da TMJ, foi feita a seguinte categorizacdo: //Mislagles//, que foi dividida nas
subcategorias: /Estétiddawaii/ e /Moda -Colsplay e /Moda - Estilo/; e a categoria
/[Tematica//. Para atingir o objetivo relativo aotgmcial do manga a ser explorado,
definiu-se a seguinte categoria //Comportamentaisié foi dividida nas subcategorias:
/Diversidade cultural: Brasil X Japdao/; /ldentidadéColetivizacao/; /Persisténcia/; e
/Incorporal/. A categoria //Outros// foi criada cdrase nas entrevistas, que trouxeram
dados que apresentam relevancia ou reafirmam iafgies trazidas pelo escopo teorico
ou trazem aspectos que poderéo ser aproveitadpojaio a ser desenvolvido, e dividiu-
se nas subcategorias: /Como conheceram/; /O que atr Manga/; e /[Aspectos

desconfortaveis/, conforme mostra o diagrama da B2G
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Figura 22 - Categorias de analises
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A categoria //Visualidades// traz a representgggla qual se reconhece 0 manga:
0s tracos visuais que o compdem. Para melhor andisategoria //Visualidades// foi
dividida em /EstéticaKawaii/ e apresenta 0s aspectos estéticos pueris, doues, q
transmitam vulnerabilidade e inocéncia (KINSELLA95), sendo que a palavkawaii
pode ser traduzida como fofo. Nessa categoriagtiasa ser analisada nao sera associada
apenas a visualidade. Ela pode, também, ser pdecehi outras formas, como o roteiro.

Essa categoria pode ser exemplificada pela segfiase da respondente &u acho

bonitinha a histéria dos personagens. Nao achatibbaiporque tém coisas 'estranhas’, tipo eu giesto
histéria, a historia deles é como se fosse um csakrdade, de verdade ndo! Eles sdo um casardade.

Mas tipo, como se fossem uma mulher e um homenert€ifp, sabe, é uma coisa fofinha, é tipo, euaost

desse estilo de romance, sabe? Eu gosto do géabe®, E muito bonitinha.

A subcategoria /Moda - infrequente/ esta relacianad vestuario de inspiracao
japonesa, em que signos visuais presentes nos ss@igp incorporados no vestuario dos
respondentes, porém ela se refere as pessoas questamn como determinado
personagem, ocasionalmente. J& a subcategoria /Mivdguente/ abordara um estilo de
indumentéaria que faca referéncia a moda japonesaosumangas anime além de ser
usada frequentemente por quem o adotou. Essagagintas serdo analisadas sob a otica
da semidtica peirceana.

A categoria //Educacionais// pretende compreendefalores que sao transmitidos
pelos mangas, que neste trabalho sdo consideramne tendo como uma de suas
caracteristicas ser doutrinario, ou seja, ser capmzrepassar valores, ideologias e
conhecimento. Essa categoria divide-se em duastmgurias, sendo elas: a subcategoria
/Persisténcia/ estd concatenada a caracteristiggdnés em manter-se alinhado com seus
objetivos, até alcanca-los, sendo essa uma cdsditi@rque é perpetuada a o longo das
geracoes, estabelecendo-se como habitus da sociedade nipdnica (KANAYAMA,
ALVES, 2013; LUYTEN, 2012). Essa categoria pode sgemplificada na fala do

respondente FEu acho interessante quando eu fui fazer a pranegitrevista para a bolsa do consulado

japonés em 2002 e nao passei, ndo passei na pratigem 2003, quando eu cheguei a entrevistesEoas

do consulado me cumprimentaram pelo nome. E meafata- F, que bom que vocé voltou! - Quando eu

voltei para a entrevista, a primeira coisa que wmdardm foi: - olha, o japonés valoriza muito essa

perseveranca, sdo pouquissimas pessoas que tan@segunda vez. O pessoal tende a tomar uma ejeica

de desistir, seguir a vida, essa perseverancaapfeestd mostrando é muito valorizada aqui'.

Ja a subcategoria /Coletivizacéo/ refere-se &ctmafstica da sociedade japonesa
em que individuo se percebe como parte de algornfBidYTEN, 2012; ZAGONEL,
CARVALHO, 2006). Essa categoria pode ser exemplifec por meio da frase do
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respondente JFMe parece que os japoneses sdo mais preocupados soaedade, e isso de alguma

forma transparece, em geral quase todos os magngasiais que ele nao seja para salvar o mundoytean

ligacdo com a sociedade ou com um pequeno gruparmuntalvez. Ha essa preocupacdo ndo somente com

o individuo, mas também com a sociedade, mais d@gm o individuo'

A categoria //Comportamentais// visa a apresarttaro os respondentes percebem
e como reagem a determinadas situacfes. Ela skedim trés subcategorias:

A subcategoria /Brasil X Japao/ é relativahabitus(BOURDIEU, 1992) de cada
sociedade, aquilo que €é devido a cultura brasiewagque é devido a cultura japonesa, por
meio das diferencas entre as culturas percebidas pespondentes. Essa categoria pode
ser exemplificada na frase da respondenteablpessoas (no Brasil) pegam as vezes s6 o estilo
usam o estilo e acham que sabem mais que todo neuaclsam que s&o donos do estilo e que mais ninguém
pode usar. E no Japédo ndo. Isso me encanta! Pmdmenundo confraterniza. Todo mundo anda junto’

A subcategoria /Incorpora/ esta arrolada com tasol dos contatos entre as
culturas: japonesa e brasileira, ao gerar o sisanet entre as duas, ao aliar expressoes
culturais outrora vistas como adversas, por meifugao cultural (BURKE, 2003). Essa

categoria pode ser exemplificada na frase da relgmd@ C:O jeito que 0 mang4, os japoneses

agem, eu acho eles tdo educados. Eles agradecanhdoa, tudo eles estdo se cumprimentando. E agora,
depois que eu comecei a ver, eu comecei a darvalais a dar bom dia, dar um tchau, a dar um ondoa

chega. Isso dai eu adoro! Eu passei a agradecdaudmo que eu faco, e a gente comecga a incorpgeiio

deles

A subcategoria /Identidade/ baseia-se na ideguéeo consumo de algo possibilita
a identificacdo ou distincdo do individuo (CAMPBELL2006; DOUGLAS;
ISHERWOOD, 2006; HOLT, 1998). Essa categoria pagteesemplificada pela frase da
respondente G:A gente consegue se identificar sempre com o pagam principal. Porque a
personagem principal tem sempre os mesmos dileo&a gente porque aquele guri ndo gosta de.mim'

A categoria //Outros// divide-se em subcategogag, como ja explicitado,
corroboraram a teoria estudada, sendo que a sgbdatéComo conheceram/ diz respeito
ao que levou os respondentes a lerem mangas. &sgmita apresenta agimescomo o
elo de abertura para o manga, no Brasil (BORGES30;2QUYTEN, 2012), e esta

representada na frase do respondentBulpeguei uma boa fase ali da Manchete, quandogai

Entéo, na verdade, eu comecei a gostar desde,imhe,am desenho animado, obviamente sem saber do que
se tratava, mas eu comecei a assistir muita céisailgue eu comecei a me interessar, dai que g

sair aquelas revistinhas que saiam no Brasil care Animedo, Animax que foram as primeiras publicacdes

que sairam nas bancas e que a gurizadinha compoagae era com a capa dos Cavaleiros dos Zodiacos'

Ou foram usadas para analisar o atelié de desiga,veéz que auxiliaram na compreensao



78

do leitor de mangé, como cliente final de um pmj design, posto que o designer deva
conciliar entre o contratante do projeto e seint¢CELASCHI, 2007).
A subcategoria /O que atrai no manga/ é referestpraferéncias do leitor de

manga e esta exemplificada pela fala do respond&ieE o principal, a histéria tem fim, o que
ndo é o caso ddaruto, One Piecee Bleach Isso sdo casos que me levam a preferir um mangdaaHQ'.

Ja a subcategoria /Aspectos desconfortaveis/ oglace a experiéncias dificeis que os

respondentes vivenciaram. Ela pode ser exempldicaela frase da respondente G:
'Estudantes de moda aqui ja falaram que nés sddioslas. Sem saber o que é Ldfit&Elas olham e falam:

- Olha, elas sao ridiculas com aquela saia rodadinh

A. //Visualidades//

A visualidade se faz como o principal simbolo déuta manga e seus tracos
caracteristicos ja foram explorados na secao Enassno ja foi analisada a influéncia dos
mesmos na TMJ, no subitem 3.2.1. A Otica dos Lestala TMJ torna a ressaltar a fala de
Luyten (2012) de que os mangas sao a forma de mgwesséo da forte cultura visual do

Japéo.

a. /Estétickawaii e manga/

Embora néo seja a Unica variedade estética presestmangas, percebe-se que a
estéticakawaii tem grande impacto sobre as respondentes. Elageodmracterizada, nas
imagens, por formas organicas e pelo uso de sigme@sarregam o simbolismo de dogura
e delicadeza, como flores e animais felpudos. Mesteticekawaii, no Japao, vai além das
visualidades e pode ser percebida por meio de adampento dos que a adotam
(KINSELLA, 1995). Das quatro respondentes, tréscamém claramente que gostam dessa
estética, e as respondentes estudantes de modaetnadvisualmente, a estéticawvaii ao
adotar o estilo da moda Lolita. Acredita-se qustateakawaii seja de facil aceitacéo, por
suas formas, cores e composicdo buscarem trangnytiazer e a beleza. Isso pode ser
visto na fala da respondente M:que primeiro eu gostava muito Hairy Kei (estilo). Porque &
unicornio, porque é fofinho, porque é tons pastisque tu pode ser fofdVlesmo quando ha a dor,
esta € apresentada de forma que se torne um &elaiteo sentir a dor (LUYTEN, 2012;
NAGADO, 2005).

40 olita - estilo de moda.
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A estéticakawaii esta fortemente relacionada ao universo feminlidYTEN,
2012) e, por representar formas suaves e delicadalsa por se entrelagcar com o universo

infantil. A frase da respondente C traduz isBara' mim, japonés nasceu com o superpoder de ser
fofinho. Eu ndo sei como é que eles fazem aqudojye até quem é guri consegue ser fofo demaiackol

muito bonitinho'.Se a estétickawaii esta relacionada a esses dois universos, acssldae

a mesma nao busca apresentar elementos gue peHssE

indignacao ou gerar conflitos
e que 0s sentimentos que a estétaaaii va evocar sejam: a amizade, a ternura, 0 amor

incondicional, sem um apelo de sexualidade agr@ssivexacerbada.

b. /Moda - infrequente/

A relacdo entre moda e manga se aprofunda de dwasmd: na incorporacéo
eventual de um personagem e na adocao de umastilee inspira nos quadrinhos.

A incorporacdo eventual de um personagem ocora;du um sujeito se veste
como 0 personagem, ele fazcosplay Ha forte crescimento docosplay sendo que no
Festival do Japao RS ele é considerado, por unmedsg agrganizadores, como uma das
coisas mais procuradas no evento. Ha dois tiposodplays os que estdo focados nos
concursos e 0s que buscam a diversdo sem ter arsoremo objetivo. A diferenca entre
os dois tipos esta na busca pela fidelidade e apddi da roupa, como fala o organizador
de eventoSE legal os que véo pela competicdo, mas eu achwitds que vao s pela diversdo, que sabe
que ndo vai ganhar o concurso, que iam la s6 parddto também. Eles chamam de - cospolizenbora
se saiba desses dois tiposcasplaye o “cospobre”, para este trabalho ndo é relevante
identificar qual é o tipo decosplay mas sim quais foram os signos escolhidos do
personagem para representa-lo.

Para poder analisar os aspectos visuaisasplay,solicitou-se a respondente C
permissao para que utilizasse sua foto no Feskafio RS 2014, para a analise a seguir. A
respondente fez gosplay da personagem Medusa do mar@ul Eater do Atsushi

Okubo. Percebem-se diversos icones entasplay(FIG. 23) e a personagem (FIG. 24).
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Figura 23 CosplayMedusaSoulEater Figura 24 - Medus&oulEater

Fonte: Acervo pessoal de respondente C, cedido pela ] U
mesma (2014). Fonte: Okubo (2016).

O casaco tem bolsos na altura dos quadris, seprouoanto vai logo apos os
joelhos. O vestido é preto, com detalhes de setasarriga, com pequena diferenca na
forma da gola, que, porém, ndo descaracteriza par@a personagem, mantendo a
semelhanca entre as roupascdaplaye da personagem. A semelhanca entre o cabelo da
cosplaye da peraonagem € clara nas imagens. Porém, lo caa®splayé mais comprido
do que o da personagem, mas esse detalhe s6 bigerem cuidados andlise da imagem.
A cosplayusa lentes de contato que deixam suas pupilassiguala personagem. A
cosplayassume pose igual a da personagem para tirap.aNotedita-se que a escolha dos
icones cabelo e olhos seja porque os mesmos sart@imbolos dos personagens, como
se inferiu nas andlises das visualidades de TMsesEsdo os tracos que sdo colocados
como signos fixos dos personagens, que sdo apadssntla mesma forma, para que o
reconhecimento do personagem possa acontecer. #ameisuma pose igual a da
personagem, percebe-se qumaplayerdeseja assumir ainda mais semelhanca ainda com
a mesma.

Ao se vestirem como urosplay,acredita-se que os leitores buscam personagens
gque os agradem, os inspirem, como pode ser alcamgathla da respondente '€:eu vou
fazer porque eu acho muito legal, o jeito que eld Ela € muito querida, no anime ela tenta ajudar o
maximo que ela pode, a principal no anime. E mewhesdazer essa personagessim como fazer
parte de um grupo de pessoas que fazesplayfaz parte do processo de identidade dos
leitores.

“! Disponivel em: http://www.mangasky.co/soul_eater/
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c. /Moda - Frequente/

A subcategoria /Moda - frequente/ se estabelecamdquduas das respondentes
adotaram o estilo visual lolita em seu cotidians.réspondentes, estudantes de moda, néao
usam as roupas para representar um personagemcomas uma escolha de estilo de
moda, assim como um sujeito que adota roupas somaseu dia-a-dia. Isso pode ser mais

bem compreendido na frase da respondent&dMizo me visto assim para chamar atencéo, eu me

visto assim porque € meu estilo, eu gosto. Ai,gm®s, uma menina estava fazendo um projeto e ela me

perguntou: 'O que uma Lolita representa para ciladada! Uma Lolita € a mesma coisa que um rogueiro

que um hippie, quer ser s6 ele, salléercebe-se que ao associar a lolita ao roquescesth
associando o vestuario cheio de rendas e franZisl@amisetas pretas, com estampas de
bandas.

As lolitas (FIG. 25) usam saias rodadas, sobrepeside pecas, lacos, e acessorios
representando objetos do universo infantil, comel de marshmallow, deupcake colar
de estrelas. Predominam as cores em tons conhenduasandycolors, como o rosa, azul,
verde, amarelo, em matizes suaves. Percebem-sgt@spemelhantes na capaShkura
Card Captors(FIG. 26), como a saia, 0 rosa suave e 0s laclas. &presentam uma
aparéncia de docura que apontam para indicios @manifidade pueril. EmSakura
percebem-se as flores de cerejeirasalaira,que um de seus simbolismos € associado a
delicadeza e fragilidade, que também séo recogentstétickawaii, que se percebe nas
Lolitas.

Figura 25 - Lolitas Figura 26 - Capa Sakura 01

Fonte: autora (2014). Fonte: Clamp (2012).
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Acredita-se que ao adotar um estilo h4 a aprezidadestética advinda do estilo,
assim como uma identificacdo com o0 que o estilcesgmta. Isso sera mais trabalhado na

categoria //Comportamentais//, subcategoria /Idede/.

B. //Educacionais//

A categoria //[Educacionais// corresponde a conmgdee apresentada na secéo 2.3,
gue os mangas funcionam, também, como uma fornealdear os japoneses. Cabe dizer

que a educacao é vista neste trabalho como a tiss&nde valores e conhecimento.

a. /Persisténcia/

Assim como a coletivizacdo, a persisténcia é unsacdaacteristicas valorizadas
pela sociedade japonesa (KANAYAMA; ALVES, 2013; LOUEN, 2012) e isso é

percebido nos mangas, por varios dos respondesds®) pode ser visto nas frase&sa

questao de perseveranca, que é um negdcio queté caldcado no manga de uma forma que é muito
gréafica, muito colocado na sua cara, bem chapadoy @egécio que a, os valores, tradicionais japes)es
tém até palavras especificas, do pd! Perseveraras€gamanshite sabe? Vai, se esforcEBambate Sao
palavras especificas para determinados aspectgerdevere, se esforce, e dé o seu melhor, queselas
traduzem muito bem! [...]. Isso é muito frequentepanga tem isso o tempo inteiro. A trajetdria dmbhna
visdo japonesa, ndo na visdo de Campbell. A trégettd her6i Musasfi, o cara que sai do nada e vai por

esforco proprio, vai se arrebentando. O Musashitéeoaque é a perseveranca maxima e contrasta com o

Matahachi, que é um cara que ndo tem a perseverdespondente F)Pne Piece mostra para mim,

para nunca desistir do seu sonf{&Respondente C); &omo em Cavaleiros do Zodiaco, eu e um amigo
meu sempre comentando que o Kurumada sempre fgmasonagem lutar até o fim exaurir todas as suas

forgas, sempre lutando por aquilo que ele quegiaezo salvar Atena(Respondente CH).

A persisténcia, assim, como a coletivizacdo, agss® ao carater doutrinario do
manga, a manutencao daquilo que € chamado de aasmi@dade japonesa. O relato do
respondente F sobre sua bolsa de estudos evidem@ortancia dada pelo japonés para a
persisténcia, para manté-lo firme em busca de upstiok. Assim, acredita-se que 0s
mangas irdo reforcar essa caracteristica, paralguse perpetue nas geragdes seguintes.

42 Samurai do period&do que se destacou por escrever o livro dos cincis,ané tratado sobre artes
marciais.
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b. /Coletivizagéo/

A ideia de coletivizacdo € forte no Japdo (LUYTERQ12; ZAGONEL;
CARVALHO, 2006) e no manga ela esta bem represantagonto de varios respondentes
indicarem caracteristicas delas em suas falas, serpode percebea Sakura nio é nada sem
a Tomoyo. (Respondente M);0 poder da amizade, o jeito que a amizade segupassoas e une elas,

sabe, é muito lega([Respondente C); '@a minha percepgédo, obviamente limitada, por mais eu
tenha vivido 1a, eu até nao sou estudioso de sadefhponesa. Mas a nogdo que se da € que a siEieda
japonesa como um todo ela se constrdi, valorizacéande coletivo do qualquer coisa que temos poi aq
Muito mais! Desde as coisas mais simples, tipotedg®s que fazer isso. Se vocé terminou sua paté v
ndo vai embora porque vocé terminou sua parte, vaic&judar quem ainda ndo terminou a dele. Vocé va
ajudar a acabar com a dele, vai fazer um esforcgrdgo, né? [...] A pessoa que se destoa do grupo,
normalmente ostracizada, € hostilizada. Essa questullying, deraraciment que estdo aparecendo aqui
para gente, nas escolas japonesas, eles estdopados com isso ha muito tempo, porque tem. Conma
sociedade que tende a ser muito fortemente higézaidpy o veterano, enpaj o que esta por cima, ela tende
a ter uma relagdo de poder muito forte, com jaroanpvato, o calouro, 0 menorzinho, o iniciantechdoe

de esporte. Entdo tende a ter uma relacdo de pudty forte. Isso leva a uma ocorréncia muito geadd

hostilidade, debullying mesmo e isso acaba sendo muito forte quando teanpassoa que se destoa do

grupo, uma pessoa que tende a ndo ter um compatae@Mo a coletivizagio espera d¢Respondente
F).

Percebe-se que os esfor¢cos em conjunto se tornawatarizados do que o ganho
individual. A coletivizacdo é percebida pelas fosn@mo se estabelecem as relagdes
japonesas, em que 0 outro é importante, sendo endévabnegacdo de si mesmo. Na
lingua japonesa existe uma conjugacéo verbal cfoeceeesse carater, a forma volitiva
masld, essa forma explicita o convite, sendo considesad®is polida, por indicar que a
escolha cabe ao convidado. Essa forma é usadatid@uo e expressa a importancia que
0 outro tem na tomada de decisao sobre o convitesi@erando os mangas doutrinadores,
pode-se dizer que as historias reforcam a ide@obigivizacdo, de trabalho em equipe, de

esforgco em conjunto, para que esse valor seja duapéla sociedade.

C. //[Comportamentais//

A categoria //Comportamentais// visa compreendemocose comportam o0s

respondentes em determinadas situa¢gdes ou assuntos.
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a. /Diversidade Cultural: Brasil X Japao/

Embora se busque identificar o que foi agregadawtra nipénica a cultura
brasileira, também se deve compreender os movim@#afastamento entre as culturas.
O respondente F indica que a variedade tematicalupga ao Brasil ndo se compara com
0 que € produzido no Japao e que um dos empecithgsda de alguns titulos se da por

diferencas culturais entre os paises. Isso seraimem sua falasé que o que vem aqui para o
Brasil € uma brincadeira de crianga perto do goeviecé tem la. Tém obras que néo traduzidas pqrate
nossa sensibilidade ocidental € um negdécio queng g&o ia incorporar, porque sao muito doidas, mas
muito, muito malucas mesmo!

Como exemplo do que ele chama de sensibilidadewizEdé: Nudez. Nudez! Nudez
em manga, pro japonés, em geral é uma negdcio aquenpletamente ok! E assim: - Ah, pé! Tem uma
pessoa pelada aquil-. - Ta! E isso se traduz nog&arai aparecer uma pessoa pelada andando ai. Par
gente, aqui, aquele negécio é tarja preta, juip Omrlan interditando e por ai vai. E 14 ndo, sepriado
para uma crianca de seis anos, porque criancaslerses vé gente pelada! Ndo tem aquela ligacapledan
sexual, de culpa, um negdcio meio judaico-crisifgm 1isso eu ndo posso ver, ndo posso olhar, e posso

pensar’
Outro aspecto é a forma de se encarar as revigtascomo ja ressaltado, no Japéo
a forma de se compreender os mangas é diferent®roe que se compreende 0s

quadrinhos no Brasil. Isso pode ser mais bem ataulic pela frase do respondenteAgui

ainda existe aquela visdo, acho que da para peragle quadrinhos é para criangas, e, ai, acombelee
aquela situacdo, tu vé os quadrinhos para vendkvrasa, tu sabe que ndo é para crianga, masietia é
posto, é colocado daquele jeito [...] entdo quaglds chegam e encontram com o pessoal da associacéo
japonesa (nos eventos como o festival do Japasg, msssoal comegou a trazer mangas para vendar, par
trocar, enfim, para mostrar, e o publico que fa aventos comecou a gostar, porque, sim! Tu timha u
senhor de 60 anos de idade, falando de um mangé aa®gunda guerra, entdo falando de coisasibator

e levando aquilo ali a sério, diferente do que&ua rua, o cara diz que quadrinhos € de crianga'.

Assim como pode ser notado na fala do respondentenbcio de que histéria em
quadrinho, desenho animado ndo é s6 para criangbgralagem dos temas um pouco mais complicados,
mais, menos mastigadinhos, em contraste da aningaqédcana, que vai amaciando certos temas. Eo gost
muito da animacao japonesa, e quando eu falo &s@essoas associam com Pokémon. - P&! Que coisa
retardada’'Enquanto no Jap&o manga é estratificado para dav@ishos, no Brasil ainda se
compreende que as HQs séo voltadas especificaparae publico infantil, o que leva a
associacao, por expressiva parcela da populacéieina de que quem gosta de HQs ou

mangas é uma pessoa infantilizada.
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Em outro exemplo, essa diferenca cultural pode psecebida como a forma
estética com que o japonés representa a morte &ihdm Noanime Os Cavaleiros do
Zodiaco, as representacdes hiperbdlicas do sangtaroe das lagrimas dos personagens
causaram estranhamento no Brasil, sendo alvo derdénos e piadas entre 0s amigos na

década de 90, enquanto essas representacoes fazerdgestética japonesa:

Os jatos de sangue e caretas de morte estilizeéspmuns aos quadrinhos (e
filmes) de agdo japoneses, hoje sdo parte de udiicagla violéncia na arte que
€ existente ha centenas de anos. Kabuki, por ererfiagzl usos extravagantes de
cenas e batalhas estilizadas entre guerreiros asm@CHODT 1997, p. 131,
apudFARIA, 2008).

A retratacdo da violéncia também, é vista de fodiferente pelo japonés. Luyten
(2012) afirma que as lutas e batalhas trazem atantie fortalecer o leitor, além de
servirem como escape de seus proprios impulsosniad. Isso vai de encontro ao estudo
gue aponta para os Cavaleiros do Zodiaco como citadior da violéncia infanto-juvenil,
no contexto brasileifd.

Sao diversas as diferencas culturais, a propviersidade tematica dos mangas no
Japao em contraponto a uma diversidade de HQsrathigida no Brasil. Assim também a
percepcdo japonesa de que mangd ndo € apenasripagas; mas sim para todas as
parcelas da populacdo, independentemente de idedse social, grau de instrucado ou
maturidade. Registra-se, ainda, a compreensamui@sscomo a nudez e a violéncia, que

acabam por ressignificar a leitura de alguns mang&rasil.

b. /Incorpora/

A subcategoria /Incorpora/ traz quais aspectos dngd o0s respondentes
perceberam que eles adotaram. Esses aspectos ffel@aionados a coletivizagdo, por
meio de atitudes que mostram a preocupacao dongspte com o proximo. Ela pode ser
constatada pelas fras@sio deixam de ser pessoas legais, mas sdo bemmabkeducados do que os
que nao leem, porque quem |é acaba incorporandodizs mangas e da amizade que é o que 0s mangas
mostram.'(Respondente C); 'Bu penso comego, mas a pensar assim nos outr@ssBn, no caso de

importar com os amigos, eu tento muito manter ¢ordam todos os meus amigodRespondente M).

3 Disponivel em: www.unicef.org/brazil/pt/Cap_04.pdf
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Acredita-se que o0 que foi incorporado esta diretam relacionado as
caracteristicas que os leitores admiram e est&meno manga, sendo essas escolhas

individuais.

c. /ldentidade/

Alguns autores defendem a formacao da identidadelfoque se da por meio dos
valores simbolicos que se agregam aos produtasieatficar neles os gostos, emocoes e
valores que constituem o consumidor (CAMPBEL, 20DQUGLAS; ISHERWOOD,
2006; HOLT, 1998). Percebeu-se que os responderteahecem alguns aspectos de seu
self nos mangas, seja por perceber comportamentos enpédades parecidos com 0s
personagens, como pode ser notado na fala da cesmenM: E eu comecei a estudar Lolita, a
me apaixonar pelo estilo Lolita, ai eu comprei aipgmeiro vestido e eu me descobrDu seja, por ter
alguma afinidade com os valores expressos no masgas aspectos levam a criagdo da
empatia entre o personagem e o leitor. A empatre@ise uma peca relevante a aceitacao

do manga, como diz o respondente Qo é bem uma identificagdo, mas eu tenho uma.cBis

sinto empatia por todos os personagens, todos Siloie mangas eu acabo me colocando no papel dos

personagens e acabo sentindo. E meu Deus, Madaeu ficava com o coracdo na mao.'

Outro aspecto que aproxima 0 manga de seu leitppeéao se ter o protagonista
que, ao contrario dos padrbes americanos, naof@tpeacredita-se que cria um vinculo
maior de identificagdo com o leitor, uma vez quee geercebe caracteristicas suas no
personagem. Ao ter um protagonista que é nao éi® boaito do colégio, que é timido,
mas que consegue conquistar a pessoa amada, asedjue os desejos do leitor, em
relacdo a sua vida, sdo preenchidos, conforme&uGgosto deshoup porque a gente pode
relacionar um pouquinho com gente, sendo uma me@iaao que nshoup da tudo certo’ASSIim como

afirma C 'Que tu I&, tu sonhas em ser aquela pessoa,ime.ano manga. E fazer tudo o que eles fazem,

assim. Em anime eu vejo a personalidade dela. ©ueassa que eu vou fazer com o grupo, ela é unabrux
Ela é a vila da histéria do anime, mas eu achoirifaressante aquela personagem, que eu acabei me

identificando com ela'.

A propria definicdo de grupos de amigos a pa#iseu envolvimento com mangé é
outra forma de perceber-se a formacédo do self. fooller conviver com pessoas, que
gostam de ler mangas, que participam de event@ssegueunem para discutir sobre as
histérias, percebe-se a criacdo de uma de coneréoi@nal, de umlihking value e de
um grupo especifico, a formacdo de uma tribo (COZ®VA, 2001), como pode ser
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notado na fala de MEU no tinha com quem ir (aos eventos). Eu nia tamhigos que gostavam, ento,
por isso, a primeira coisa que eu faco hoje quarmiheco alguém € perguntar: tu gostas de anime? Tu
gostas de manga? Entdo, se responde sim, ai poaieige.

Esse grupo visa unir pessoas que tém interessesoemam, como descreve G
quando questionada sobre o que a fez gostar deipartdos eventos de mangamme
'Ver que finalmente tinha gente igual a mim, que e esquisitaEssa percepcao foi completada
pela respondente M, que disse, em voz baixa, logseguida:Aceitagdo'.Essa conexao

também é vista nos grupos dasplays como explicita C'Depende, depende de como tu quer

fazer. Tem gente que gosta de fazer em grupo, dinalodo ano, me convidaram para fazer parte de um
grupo decosplaysde Soul Eather, entdo eu vou com eles, vou fazer um personagerniioe Mas eu

praticamente fagco sozinha, porque eu nédo sou rdaeitme sociabilizar. Eu fui fazer, porque a minhagam
convidaram ela. Por causa disso, #&35im como AG:0O grupo decosplay® Bom, a gente nunca faz

cosplayssozinhos, até porque fica chato. Entdo a genta joteresses. E quando a gente fazosplay faz
de um determinado assunto. [...] N&o! A gente [gogrdo qual ela faz parte] se conheceu, na realjram

evento'.

Desse modo, nota-se que a categoria //Visualilagefelaciona a subcategoria
/ldentidade/, pois ndo se cria identificacdo eogréeitores e 0s mangas apenas por meio da
empatia pelos personagens e as historias por widsass Como se apreende no ja citado
relato de M:'E eu comecei a estudar Lolita, a me apaixonar pstido Lolita, ai eu comprei o meu
primeiro vestido e eu me descobpode-se relacionar a subcategoria /Moda - freqlienta a
subcategoria /ldentidade/, tendo em vista que midé&bd de estilo de moda faz parte da
definicdo do self do sujeito. Assim como subcategdModa - infrequente/ com a
participacdo de eventos e a construcdo de lacosdisdinguir o leitor de manga como

pertencente a determinado grupo.

D. //Outros//

A categoria //Outros// traz os insumos das entravigue também foram relevantes
para este trabalho.

a. /Como conheceram/
A subcategoria /Como conheceram/ vem apenas refargaformacao recolhida

por meio da bibliografia basica de que os mangé&ram suas portas abertas pelas
animacoes (BORGES, 2010; LUYTEN, 2012), como poele riotado nas respostas a
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seguir: Eu comecei assistindo Dragon Ball no SBT no satmidmado ha anos atrédRespondente
CH); 'Eu conheci o manga, na verdade foamime eu tinha quatro e comecei a \V@ailor Moon e
Cavaleiros dos Zodiac§Respondente CEu comecei a gostar de mangé e coisas assim qeartiftha
quatro anos e vivi &ailor Moone Cavaleiros do Zodiac@ragon Ball Z e KamenRider Black FX
(Respondente G)Que eu olhava, na TV privada, no Animax, aqueleksd de anime, mas na época eu

n&o sabia o que era anime, o que era mafgespondente L); 'Eu sou daqueles que cresceu assistindo
desenhos na antiga Rede Manchete, entdo, por exepwplviaYu Yu RakushoCavaleiros do Zodiaco'

(Respondente JF).
Essas falas reforcam o que a bibliografia refesesabre canimecomo a primeira

forma de contato com a cultura manga, conformeogagb na secao 2.4.

b. /O que atrai no manga/

Ja a subcategoria /O que atrai no manga/ trazt@sppelos quais os respondentes
sentem apreco no manga e que poderdo possibilimrsg explore de maneira mais
adequada a cultura manga. Nessa categoria persebgue sdo varios os elementos que
sdo apreciados, desde os tracos, a diversidadentes,t a forma como os temas foram
abordados. Esses elementos tornaram-se, inclasitegorias de analise, para que se possa
compreender melhor suas potencialidades.

J& foi citada a questédo da segmentacédo dos maregésgao 2.3, como sendo uma
das caracteristicas do manga. E percebeu-se gqespmmndentes de manga apreciam essa
segmentacdo. Na fala de cinco dos nove respondetdésctou-se referéncia a
segmentacdo. Em alguns casos a segmentacao auxiénir o tipo de revistas que 0s
respondentes passam a comprar. As duas respondsitdantes de moda e a respondente
C disseram que preferem Eroup, 0 manga voltado para o publico feminimamance. Eu
sou apaixonada pahoup, eu amo muito(Respondente M) ‘€u gosto de shoujo porque a gente pode
relacionar um pouquinho com a gente, sendo umanaeflRespondente G). O respondente CH
declarou que |é os mais diversos tipos de manghusine osshoup: 'E um manga bem bicha.

O Nana ele é um manga de romance, bem noveldo da Gldboidentificou as séries de mangas que
estdo relacionados aos periodos histéricos, coraoesnolha de leituraEu vejo que os
mangas tém essa relagdo com a historia, os maoigdestgstoria’

Outro aspecto que pode ser relacionado a variedaohética € que ao se
compreender que os quadrinhos nao sao feitos apamasriancas, ampliam-se os temas.

As histérias passam a ser escritas para outramgsfa sociedade, como 0s mangas e
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yuri, que representam romances homoafetivos entre agar@ entre garotos,
respectivamente. Porém, ndo se pode dizer que to gos esse manga se relaciona a
identificacdo com sexualidade do respondente, quencebido na frase da respondente C,

que além dehpjo também gosta dos dois tipos de mangéshoup e... E até estranho, sabe,

mas eu gosto dgaoi, mas eu gosto dgaoi. Eu gosto muito, apesar de ser um pouco 'diferentgosto,
yaoi, yuri. Eu acho bonitinha a histéria dos personagens.agho bonitinha porque tém coisas 'estranhas’,
tipo eu gosto da histéria, a histéria deles é ceméfosse um casal de verdade, de verdade naos&dasm

casal de verdade. Mas tipo, como se fossem umaemalam homem. E perfeito, sabe, é uma coisa @finh
é tipo, eu gosto desse estilo de romance, sabg@dfn do género, sabe? E muito bonitinha

Mais do que ampliar os temas, também amplia adatenabordagem, como pode
ser exemplificado na fala do respondentésé&vocé assisteull Metal Achimistvocé fica acabado
no final. O cara pega, tem uma menininha, ai canatodi o episddio inteiro aquela empatia, a mahiaj o
cachorro, ndo sei o que e chega ao final o caracaolma monstruosidade horrorosa, e ai acaba e o

protagonista tem que se ver com o dilema, essedesateuiu a menininha, o que eu fago? Eu mato&booa

com isso aqui de uma vez, sabendo que tem um peadagela menininha ali ou me mantenho, me omito,
saio correndo. Entdo, tem, vocé acaba pegandasdertias que sdo muito interessantes'

Porém, diversas outras caracteristicas foram agtasbmo sendo apreciadas no
manga, sendo elas: a estética indicada pelo respten@H:'Ja manga néo, cada um tem a sua
forma de desenhar, o seu traco, sua histéria,naafate fazer a sua histéria. Isso sdo casos quevamla
preferir um mangéa a uma HQ. [...] A principal déeca HQ e manga é essa. HQ é sempre a mesmaléoisa.
manga ndo. Muda de autor para autor, e histdtapelo respondente FEu gosto da estética, do

desenho, do trago, do grafico, acho muito intergesaA nocéo de que histéria em quadrinho, desenho

animado ndo é sO para crianca, a abordagem doss tamapouco mais complicados, mais, menos
mastigadinhos, em contraste da animagdo ameriggre,vai amaciando certos terha®\ estrutura

narrativa do manga é uma seérie com inicio, meimgdomo fala o respondente CH:o
principal, a histéria tem fim, o que nao é o casdNaruto,One Pieces Bleach Isso sdo casos que me levam

a preferir um manga a uma HQA existéncia do anti-herdi, como descreveu paardente M:
'Eu acho que é muito fofo ver uma menina que naonemhuma caracteristica espetacular que n&o eai ve
0 menino mais lindo gosta del& a respondente (A gente consegue se identificar, sempre, com o

personagem principalE 0 tipo de humor japonés, como citouECsu gosto muito dele, porque néo
importa, porque o quanto tu choras, o quanto tuefictriste n@nime vai ter uma hora que tu vais rir, eles

vao te fazer rir, no momento mais estranho possivel

Apos tao diversos aspectos apresentados como sgmeloados, acredita-se que
nao € possivel identificar um Unico elemento congatiho que desperta o interesse pelos
mangas, entre tantos perfis diferentes. Credita-§& abordada variedade temética a
conquista de diversos tipos de leitores.
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c. /Aspectos desconfortaveis/

A subcategoria aspectos desconfortaveis ndo framt@mentos de quais sdo as
coisas que incomodam em relagdo aos mangas, pagueitores trouxeram outras
relacdes desconfortaveis e que servirdo de baseopantendimento das dificuldades que
poderao ser enfrentadas n o projeto.

Uma das dificuldades é a aproximacdo com a saigejd@onesa. O respondente L,
ao buscar a parceria com a sociedade japonesateARegre, encontrou um grupo muito
coeso, com uma estrutura fechada. Nesse ponto tdavieta, deve-se ressaltar que o
respondente L titubeou ao reconhecer alguma caisttta que era desfavoravel e pode ser

exemplificada na fraseNlo comego, por exemplo, muitas reunides eles fitadando japonés boa parte

das reunides, e dai tipo, a primeira vez que négarthos a reunido, a gente se apresentou e bagdu.fO
Rafael sabe um pouco de japonés, ele ja foi parai l& Rafael tentou pescar o que eles estavamdfala

Nunca foi nada de ruim, mas no nosso pensame® fipie eles estdo confabulando?'.

Outro aspecto desconfortavel esta ligado ao pyOpébito de ler manga, como

pode ser evidenciado na frase da respondentar@ o meu irméo, ele € pouco mais velho que eu,

e fica: - Nossa! Isso eu olhava quando era crianEée falava: - tu é louca? Quando vocé crescepawar

de ver isso? - Eu tinha 10 anos, agora tenho 20inco.’

Adotar o estilo ou incorporar o personagem poront& cosplaytambém foram

mencionados como causadores de situacdes desagjgad@mo pode ser visto nas frases:
'Aqui no Brasil, é muito estranho, se vocé andan casaquinho de urso, as pessoas te olham de maneir

estranhd. (Respondente CXstudantes de moda aqui j& falaram que nés soiticslas. Sem saber o
que € Lolita. Elas olham e falam: - Olha, elasridioulas com aquela saia rodadirhgRespondente G);
e, 'Eu sempre leio manga, eu sempre levo pro tratmlékes ficam rindo da minha cai@®espondente
CH).

Embora os leitores tenham apresentado situactesg@eaveis, estas ndo os
fizeram abandonar a leitura de mangas ou mesmo ragdaestilo. Acredita-se que a
relacdo entre o leitor e 0 manga é estabelecidairanvinculo mais forte, como o da

identificacdo ja apresentada.

3.2.3 A otica dos usuarios dé&acebook

Apés perceber que algumas informacdes relacionaasultura japonesa

comecaram a saturar, como: coletivizacao japoredta;persisténcia; e a determinagao
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nipdnica, sentiu-se a necessidade de compreend®r oatras pessoas, envolvidas com
essa cultura, associavam esses temas aos japdpasegue se pudesse fazer essa analise,
estabeleceu-se o critério de que o respondentaiadee algum contato com a cultura
japonesa. Fez-se o convite por meio da rede sba@book a partir de publicacdo na
linha de tempo do préprio autor, como em grupoaciehados a mangéataku animee
mangasptakusRS, AMCNB (Grupo da Associacdo Mineira de CultNipo-Brasileira).

A pergunta feita foi:

'‘Pessoal,

Sou pesquisadora e tenho como foco a cultura jspome manga.

Apés algumas entrevistas, algumas caracteristigasoq leitores de manga
percebiam sobre a cultura japonesa séo: a forg@mtade, a determinacéo e
persisténcia, o espirito de coletividade.

Eu gostaria de saber o que outras pessoas enwluinia a cultura japonesa
percebem isso. Por favor, deixem nos comentarias @wpinido de vocés
com relacdo a essas caracteristicas.

Obrigada,'

Ao todo, 12 pessoas responderam, sendo que duasredpsstas foram
desconsideradas. Em uma delas, o respondente glissedo poderia ajudar por nada
conhecer sobre a cultura japonesa (deve-se dedtaearsse respondente é filho de
japonés com brasileira). A outra resposta desceraild foi "concordo contigo”, por néo
ser uma pergunta em que o0 que se estd avaliandocana@rdancia com aspectos
apresentados, mas sim como eles sdo percebidagupor tem o contato com a cultura
japonesa. Como as respostas vieram paltebook,a maioria dos respondentes ndo deu
informacBes sobre idade, profissdo e em seus peéiis foi possivel encontrar tais
informacgdes. Manteve-se a forma como a respostadaida.

Uma vez que a pergunta se relacionou aos aspemiogportamentais e
educacionais, as respostas foram analisadas [@¥ estggorias.

Na categoria //Educacionais// apareceram nas stpsubcategorias ja existentes
na analise dos leitores de manga, sendo elasisteéasa/, que desejou identificar que tipo
de relacdo se estabelece entre sociedade japonededieacdo e persisténcia; e
/Coletivizacdo/, que pretendeu compreender commletivizacdo é percebida ao ser
associada a cultura japonesa,;

Mas como as respostas apresentaram outras infdesagelevantes, outra
subcategoria foi criada, a /Honra/, representarglwatores da sociedade japonesa, que
podem ser percebidos na frase da respondenteAMétra em fazer o que é certo para o bem de

todos, mesmo que isso custe sacrificar algo queisgjortante pra ve'Embora essas subcategorias
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nao tenham sido levantadas diretamente na pergelatase fizeram relevantes, uma vez
que as percepcdes dos respondentes dialogam comaaltps outras categorias dos outros
respondentes.

Para melhor compreender a andlise, deve-se coassigmara fins deste trabalho,
que determinagcdo e persisténcia ndo sdo sindnifnaeterminacdo serd relacionada a
definicdo de um objetivo e a persisténcia ao mesgealinhado ao objetivo para alcancéa-
lo. Porém, como séo conceitos que se entrelacamseldo analisados em conjunto, pois a
persisténcia precisa de um objetivo determinado.

Na categoria //Comportamentais// percebeu-se esgstas a subcategoria /Brasil
X Japéo/, que abordou como os usudérioddoebookpercebem as diferencas entre as
duas culturas em questao, que também ja tinhammnsittmlas na analise dos leitores de
manga. Porém, os usuarios Bacebookindicaram outro comportamento relevante para
esse trabalho: a manutencdo da tradicdo japonasapape ser percebida na frase do
respondente DEles conseguem avancar em relagdo a tecnologizesquecer-se de suas raizes. Em
alguns mangéas comouyashaa tradicdo é bem presen@'gque impactou na criagcao da subcategoria
/l[Tradicaol//.

A. //Educacionais//

a. /Persisténcia

O tema dedicacgéo foi abordado pelos respondengis;immente, duas vezes com
0 uso da palavra dedicacdo ou suas derivacdespparar sobre ele. A respondente LS
escreveuMas o que percebi e percebo em ambos é que ampgens principais sdo muito determinados

a alcancarem seus objetivoda LV expds:Uma coisa que admiro € o espirito de honra dasnjages, o
gue pode ser incluso na determinacéo, em contsamarais, por exemplo,lushidonem sempre é citado,

mas eles possuem um padrdo que sempre leva a éronaiggum momento para alguma decis®oOrém,
associou outras falas ao conceito de determinag@&osesténcia, como LS50 mesmo tempo
que s&o personagens [...] fortes quando preciseangdr o que desejamA respondente MP opinou
que'mangas que traduz [...] os sonhos e desejos qupesdeguidos até o fimE possivel associar a
frase do primeiro respondente & sua compreensde delicacdo nipdnica& que fizeram
em Hiroshima mostrou que sé existia uma alternafivabalhar’ A associacao ser determinado e
persistente se faz presente como uma caracterggieeavai além do mangéa e se fixa em

COmo 0 povo japonés é percebido pelo brasileirds Ma associar a ideia de ter um foco,
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um objetivo especifico, percebe-se que os respoesierem o0 povo japonés como aquele
gue nao ird desistir, que se mantera firme em peoositos, que é resiliente. Essa
caracteristica foi levantada pelos leitores ao meac 0s personagens que ndo abriam

maos de seus sonhos.

b. /Coletivizagao/

Ao falar em coletivizacdo, a associacdo foi estadigh com a lealdade, o cuidado
e 0 respeito. Isso se torna evidente na frasesp@meente JIA amizade, a lealdade, sobretudo,
e o respeito g acho q jah esta incluido no sensmiividade' A respondente MP também entende

gue O'tradicionalismo do Jap&o é baseado no respeittetiidade ao respeitd= acrescentouA honra
em fazer o que é certo para o bem de todos, meamdsso custe sacrificar algo que seja importaata p

vocé'.Ja PE associou o cuidado ao planeta e a relagicanio povo japonés com a Terra
a um sentimento de coletivizacdo, pertinente apsng@ses em geral. Deve-se destacar a
seguinte opinido do respondente A, relacionadaetivi@aacado:'Acho que uma das principais
caracteristicas € a lealdade. O espirito de colétimbém é mto caracteristica marcante em wogartir
dessa fala especifica retiram-se as seguintesgg@ies ha um sentimento do respondente
de que a coletivizacdo € uma caracteristica imicBnsao japonés, por dizer que é
‘caracteristica marcanteA coletivizacdo € percebida como o0s gestos edsit que sao
voltadas para o outro sujeito e foi associado lddele, ao cuidado e ao respeito, por serem
essas qualidades dependentes de uma relacdo @stridnais sujeitos. Assim, é possivel
abstrair que o japonés, ao se relacionar com séxinpp, tem um tipo de cuidado
diferenciado, em que h& a preocupacdo com o aggrando a abnegacao. Isso reforca a
que a percepcao dos leitores de manga nao é axclusi

c. /Honra/

A subcategoria honra foi considerada algo posifi@aultura japonesa, o que pode
ser percebido no relato de LWna coisa que admiro € o espirito de honra dosgs®s, o que pode
ser incluso na determinacdo, em contos de samp@i€xemplo, dushidonem sempre é citado, mas eles
possuem um padrdo que sempre leva a honra em afgunento para alguma decisaEssa admiracao
também pode ser notada em NH3ta cultura incrivel de I4... principalmente pedspeito ao proximo
gue todos tém e pela ideia de que vc tem que geéml de valor, do contrario, ndo tem por que estar.

E possivel acreditar que valores como integridaderh parte da percepcéo de honra dos
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respondentes, especialmente se se considdnastod, que € o rigido cédigo de conduta
dos samurais, sendo uma de suas regras mais cdehecpratica dbarakiri, o suicidio

pelo corte na barriga ao ser desonrado.

B. //[Comportamentais//

a. /Diversidade Cultural Brasil X Japao/

Na subcategoria /Diversidade cultural Brasil X #dpAercebe-se que babitusde
uma sociedade ndo sdo 0os mesmos que da outrajccumm afastamento entre elas. O
respondente LV ponderou sobre a forma como osioelamnentos sdo apresentados pelos

mangas e fez uma leitura sobre a juventude japonesgem que eles passam em colégios
japoneses, eles ndo sdo téo felizes nem é tdq EwWab passa |4, quanto mais inteligentes, inowesder

tecnologicos, mais depressivos e frios eles. 8mbora os leitores de manga tenham identificado
as diferencas como caracteristicas que eles desdgamcar, manifestam que deve fazer
ponderacdes sobre essa cultura. Ndo se deve acnedisenso comum de que tudo que é

japonés é bom, sendo que algumas impressdes pedétealizadas.

b. /Tradicéo/

Uma caracteristica que foi associada a culturangg® é a manutencao das
tradi¢ces, como pode ser percebido &ma coisa que admiro na cultura japonesa é oglarahtre

tradicdo e modernidaddRespondente D)guando se trata de cultura japonesa, eu vejopgmisamentos
divergentes, um caminha para o tradicional e cemser, o outro para o0 extremo oposto.. 0 manga

consegue unir ou de certa forma trabalhar essepdtis de maneira harménica [.(Respondente S); e
'0 tradicionalismo do Japdo é baseado no respeietividade'.(Respondente MP). Embora esse
valor ndo tenha sido ponderado na questado, eleusesgontaneamente nas respostas, 0
que leva a crer que se trata de um senso comulrekstalo sobre a cultura japonesa, a
dicotomia entre tradicdo e modernidade.

Enfatiza-se, ainda, que apesar de ndo estaremadnaglas em alguma das
categorias, duas respondentes fizeram associagéta @intre a sociedade japonesa e o

manga, como um espelho de sua realidade, comosgodesto no depoimento de 'Sobre

os valores que vc citou most eu concordo que sdo muito percebidos nos manpgdamente por serem

boas caracteristicas, e pode até haver um propgdiitcativo nesses meios (ndo s6 no manga) que lavem
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sociedade a manter/agregar essa imagé@ambém, para MP, essa rela¢cfiGo seria diferente nos

mangas, q traduzem muito bem essas questdes @um fezte da vida real, claro um pouco mais faréasto

talvez mais emocionante do q é de fato, mas comtmsamento em questdes como da amizade, q ndo se

desfaz por nada, o amor q suporta até o mal écaataE possivel convergir essas ideias com o que
Luyten (2012) acredita como carater instrutivo dangé, que vem fortalecer os valores
perseguidos pela sociedade japonesa. Assim, adacrad manga o carater doutrinario,
apresentado na secéo 2.3, reforcam-se os aspemdergm percebidos pelos leitores e

gue sao parte da cultura japonesa.

3.2.4 A o6tica doshikkel

Apés fazer as entrevistas com leitores de manga&neas usuarios dacebook,
identificou-se que era preciso coletar informacé@sre essa cultura, direto com pessoas
que tivessem sua origem nela, mas que vivessem rnagil.BDesejou-se, entao,
compreender como as caracteristicas expressas ngamgue foram levantadas pelos
leitores e pelos usuarios &acebook eram compreendidas por quem vive a cultura, tanto
japonesa quanto brasileira. Buscou-se compreendi@rmlismo cultural, pelo ponto de
vista de quem tem origem japonesa. Além de desefgender se e como essas
caracteristicas foram incorporadas, pretendeursariedirecionamento do que poderia ser
apropriado na fase projetual deste trabalho. Paedhan analise das entrevistas,
elaboraram-se as categorias de anadlise, usandodamaategorias e subcategorias ja
estabelecidas nas analises anteriores e criandas renbcategorias para assuntos que
foram pertinentes para este trabalho, mas que o&onfmencionados pelos outros

respondentes leitores de manga ou usuariésadebook

A. //[Educacionais//

A categoria //Educacionais// esta relacionada @&goasia tanto dos leitores de
manga como de usuarios #@acebook A categoria, como ja dito nas outras analises,
associa a forma como os valores culturais sdongides pelas familias e professores.
Compreende-se que a educacao foi a base da forrdasaikkei, ja que os respondentes
identificaram que a educacao transmitida por sais pmaos e por seus professores foi
fundamental para que as caracteristicas aqui aypaelss fossem incorporadas em suas
vidas. Essa categoria foi dividida nas seguintedbcategorias: /Persisténcia/;
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/Coletivizacdo/; /Honra/; essas subcategorias icelam-se com as mesmas subcategorias
dos leitores de mangéa e dos usuariosaeebook Ja as categorias /Responsabilidade/ e
/Rigor / foram levantadas apenas no grupo focal osmikkei O que os respondentes
chamaram de criacdo e os exemplos que tiveram fasatausas do que eles associaram as
suas caracteristicas que originaram as categoests dnalise. Também se deve realcgar
que a fala do respondente KS foi mantida em sumdqura, porque ele chegou ao Brasil
em 1955 e o resultado de sua fala € uma formahlielizacdo entre as culturas, uma das
tematicas deste trabalho.

A categoria /Persisténcia/, que surgiu nas erdi@yviem profundidade com os
leitores de mangéa e foi avaliada com os usuarioBaiebook foi levantada pelo grupo
focal denikkeie relaciona-se ao alcancar o objetivo.

A subcategoria /Coletivizacado/, que também sudjuante as entrevistas em
profundidade com os leitores de manga e foi avalieoim os usuarios dbacebook
estabelece-se sobre a relagdo com o outro.

Outra subcategoria que surgiu nas respostas dasias doFacebookfoi a honra,
que também apareceu nos grupos focais conik&si

A subcategoria /Responsabilidade/ s6 surgiu napogr focais com osikkei e
aponta para como 0s respondentes se sentem aoiragsUMOMPromisso e associa o

modo como eles lidam com os compromissos. Exemigkp® o depoimento de Mo

comecinho do estagio foi muito (fazer horas extrds)ta preocupado, a cada dez quinze minutoscasrge

tudo estava bem'.

A subcategoria /Rigor/ concatena a severidadaldeagdo advinda da familia e da
escola. O estabelecimento dessa subcategoria ¥odod@os respondentes associarem
aspectos diversos de suas vidas a forma como fedalcados, seja por seus pais, irmaos

ou professores. Essa categoria traduz-se na dasae M:'Mamae exigia, onde moravamos,

ndo tinha fossa seca. Entdo, onde a gente moiaha, que pegar cal e jogar pelo menos uma vez por
semana, para ndo proliferar nem os bichos nemimcihdamae trabalhava na feira e falava assim: - se vocé
quiser chupar uma laranja, vai l& e compra, e r#iol& e tira e descasca. A gente, na feira, erdgre o

companheiros, vai la e tirava, se eles queriam eoisa, iam la e tiravam. E ela ndo! - Se vocé gqigarma

coisa, vai la e compra e vem aqui e chupa aquiu®éjseu é seu, o que é do outro é do outro. déso f

gravado com muita intensidade’

a. /Persisténcia/
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A subcategoria /Persisténcia/, que foi levantadaspeitores de manga e também
pelos usuéarios dd-acebook,é abstraida pelos respondentes como algo inesmde
japoneses. E possivel notar essa caracteristicasaxma fala do respondente A, ao

explicar o trabalho de sua famili&:porque hoje em dia, ¢, a gente ja tem, estaltrabdo com outro

tipo de cultura, que ndo precisa trabalhar de sol,dreneticamente. Mas se fosse necessariata tgva la

trabalhando. Foram questdes econdmicas e de cgltera gente ta produzindo, cultura da agricultura’

Apreende-se que a relacdo entre 0 modo como psnasntes foram criados e a
persisténcia se fortalece mais pelos exemplos tpse @esenciaram. Os respondentes
associaram 0 sucesso de seus antepassados a sg#mea, a sua capacidade de nao
desistir. O respondente H associou sua persistansi@nsinamentos de seus paiga das
coisas que meus pais me ensinaram muito é: o cangefazer vamos até o final, se vocé comeca atilgsis
vocé vai desistir outras vezes'

Porém, os outros respondentes ndo se acham tdetgraess quanto seus pais e
avos, como pode ser visto pelas falas de K, que teansplante de figado quando crianca
e que ainda vive alguns transtornos em decorr&hssm, ndo associando a sua formatura

no tempo regular de curso a sua persisténcia oa dedicacao:Nao fiz no Brasil, na verdade

ndo tinha no Brasil o tratamento. Foi uma épocitjipporque a gente ndo tinha estrutura para faper
tratamento fora, teve campanha, e ai eu consegamieém tinha a questao do doador. [...] Na verdade
uma experiéncia ainda. Nao tinha muito sucessotemssplante, mesmo fora. E era a minha Unica ehanc

Agora é normal, ainda fago controle direitinho. fadendo Medicina. J& vou me formar. [...] Afetatdie
quando eu vou pro hospital, eu corro o risco deciglo, ai eu comeco a passar mal e fico inteinfrla
possivel imaginar que para a respondente K formans tempo regular é uma
responsabilidade, é algo que deve ser feito ergu& drgulho aos seus pais, além de ser a
realizagdo de um sonho pessoal.

O respondente H associou a persisténcia ao sudesseu avd, que se por nao
gostar de lavoura empenhou-se em ser fotdgefaicho que é a persisténcia, de correr atras, de
batalhar ali. Ir atrds do que deseja. Eu acho quena caracteristica muito forte do japonés. E pegar
pesado sempreA persisténcia do japonés pode ser associadaliénmeis, a capacidade de se
adaptar as mudancas ou a situacfes desagradaeeispjesma concepcao que 0S
respondentes leitores de manga e usuaridzadebooksugeriram. O japonés persegue seu
objetivo até atingi-lo, como mostra o respondent&émo a gente viveu sempre na roca, o ritmo

era segunda a domingo, da sete da manha as satéalau até a hora que da. Nao tinha uma horagzaea

de trabalhar. S6 no domingo que a gente tinha oiga.fTrabalhava até a hora do almoco'.
Esse tipo de determinagdo em atingir um objetndependente das adversidades

também esta presente nas falas de M e R. O respteniderelatou que para que seus pais
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aprendessem o portugués, uma lingua com pouqugssimadaridades com o japonés, eles
tiveram que se esforganso, eles tavam vivendo com brasileiros, ent3eatim que falar o portugués.
Aprenderam na marta’

A respondente R narrou que seu filho, aos 13 gaosabia que queria se tornar
médico. Dessa forma, seu pai, 0 respondente K,ecm®u-0 a se mudar de Ipatinga, no
interior de Minas Gerais, para uma pensdo em Belizbhte, pois em Ipatinga néo tinha
o curso de Medicina. O filho ndo passou nos dammeiros vestibulares e K quis que ele

fizesse Engenharia. O filho aproximou-se de R eupedvae, o papai esta me mandando fazer

Engenharia, s6 que eu ndo gosto, eu ndo querg, fazaerédo fiquei sem estudar, € que Medicina é muito

dificil e eu ndo consegui passar. Mde, me da mai chance. Deixa eu ir para Sao Paulo, para adzasa

minha tia, para eu estudard ele teria a oportunidade de fazer um bom cumsgore-
vestibular. Continuou relatando que seu filho aaeadas quatro horas para estudar, o que
o levou a ser aprovado em trés vestibulares paxddiades de Medicina, escolhendo a
Universidade Federal de Minas Gerais. O que cham@regdo, no depoimento, é que a
respondente ndo associa o0 sucesso de seu fillededicacdo em alcancar seu objetivo, e
sim ao curso de pré-vestibular que ele fez. A pinscia do filho é encarada com
naturalidade. Pondera-se que essa forma de naebpera persisténcia esta relacionada a
conviccdo de que desistir ndo € uma opcamdd®i A persisténcia é intrinseca a cultura

japonesa.

b. /Coletivizagao/

A subcategoria /Coletivizacdo/, que surgiu nasesrgtas com os leitores de manga
e usuarios dé-acebook como o cuidado com os outros e os lacos de amizachbém foi
levantada nos grupos focais. Constata-se na frasespondente RO coletivo, eu acho que
sei, né? E a atividade junto. E o respeito, tambtam, né?' uma associacdo similar as das
respondentes M e J, nbacebook tendo as trés citado o respeito ao se falar em
coletivizacao.

O respondente A comenta que a coletivizacdo egpéessa nele, diferentemente
dos brasileiroSEu acho que uma caracteristica, também, alématialtro em grupo, € ndo pensar s6 em
si. E pensar nos outros também, muito mais no®®une em si. O que as vezes ¢ ruim. MaQuando
foram indagados se 0s outros respondentes tambémsay@n assim, J respondeu

afirmativamente e H completotcho que o fato de a gente fazer uma coisa e ppawcse esta
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incomodando o préoximo é uma caracteristica nossmp®& se preocupando se esta incomodando, se vai

interferir muito na vida da outra pessoa'.

Ja o respondente H, ao ser questionado sobrentifijmar, quando ele entregou o
acucar a senhora, a mesa do café, ele atribuiucasaeteristica a sua criacdo, conforme:
"Tem muito a ver com a tradicdo com 0s ensinamemi@smeus pais passaram para gente. Até por ser o
irmdo mais velho, ter que cuidar dos irmdos maigospentdo' ESSe encontro ocorreu em uma
cafeteria de Belo Horizonte, onde ha uma mesa dealstivo e uma senhora sentou-se a
frente do grupo. Quando o garcom trouxe seu caffrddtamente passou a senhora o
acucar, sem que ela se manifestasse. Quando pealgwstbre essa situacao, dissesou
muito observador e no momento em que ela sent@uclyegou o café, que ela deu uma olhada procurando,
eu percebi e ja me prontifiquei’Nessa situacdo, o respondente H nao relaciona seu
comportamento a preocupagdo com 0 outro, mas com aaracteristica pessoal, ser
observador.

Porém, os respondentes declararam que as castctariaqui levantadas néo estéo
sendo fortalecidas pelas geragbes mais novas, serapura nas falas da respondente R ao
perguntar se ela via seus filhos repassando eaf@®3s/'Eu acho que hoje, na época que nos

estamos, eu acho dificil. [...] Tem, mas eu ach® mg nossa cabeca ndo veio esse caminho parhas fil
Cortou. Entao, eles nao tém esse seguimento. Eucaehé muito dificil, pode eles tentarem, os apasa
gente fez, pode eles tentarem lembrar que os paianfi isso. Agora ver e seguir este caminho.]. [...

Entender, eles devem entender. S6 a préatica qu&cesei se é a idade, que pode chegar, mas peargng
eu nao posso falar nada’

Pode-se ligar a educacgéo e a coletivizagdo pelgsconceitos que o respondente
KS afirmou serem a base da sociedade japonsi@enashi relacionado a hospitalidade;
yotokq o repassar as benesses que foram recebidas g danvida; &izung os lacos
afetivos. Embora a respondente R ndo veja a comgieedesses valores por parte de seus
filhos, nem o repasse para seus netos, KS defarepriacipalmente o conceito gietoko
deve ser repassado aos filhos, e deve ser mantidel@ e a respondente R. Esses trés
conceitos foram associados a coletivizacao, umawezisam ao bem-estar alheio.

Assim, para explicamotenashio respondente KS diss€omo eu, né, depois de certa
idade (23 anos) vim para cd, praticamente sozimias,felizmente eu atravessei e fui parar em Sé&lo Phaiy
essa que vocé esta tentando falar, cultura japokesau realmente, assistindo, ou sentindo, unexedita
entre japonés com brasileiro. O que mais sinto essa diferenca é... uma palavra no Jap@tenashiuma
palavra internacional, o que saotenast? Quando recebendo visitante ou familia inteirgapria pessoa
que, recebendo o visitante, 0 que pode para agsa€lssa pessoa. Essa aigenashiAgora essa ai. Como
brasileiro, nesse ponto, quando encontra uma pegssaaprimeira vez, ele num fala, né? E uma palavra

muito bonita, mas eu ndo sinto que ele fala conagéw, total. Japonés, tem muito pessoa estrangeiro,
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diretamente conversando totalmente no sistema ggp@charam que japonés é meio frio assim. Maofund

mesmo, nao é frio, ndo. Quer dizer que aquela pamgtenashiquerendo. Nao quer que assim fala, assim
como eu como brasileiro, como normalmente fala, Isé8 é uma palavrmotenashi Motenashiesta
relacionada a hospitalidade, ao receber bem e tapgdiximo possivel para que a pessoa
recebida esteja confortavel.

Mas motenashitambém esta relacionada a conduta de quem ¢é decdléo se
deve causar incOmodo aos que os recebem. A redadéal, o hospedeiro fara o possivel
para agradar e o hdspede fara o que estiver ammce para ndo incomodar e atrapalhar.
Para explicar essa relagao, KS trouxe reportagefordal do dia nove de julhdyikkei
Shimbun editado em Sao Paulo e voltado para a comuniggumesa. A reportagem
falava sobre os japoneses limpando a area que \mpanos estadios, apos os jogos da

Copa do Mundo de 2014rorcedor do japonés, mesmo que perdendo jogd,Edés abriram saco

plastico, ajuntando o lixo de onde que eles ficafasse que aconteceu, apoés ter perdido o jogopdm§s.

Ai, acho que o americano, o jornal americano, apgl®o brasileiro também, elogiou isso ai. Entdo &ds
exatamente, sempre ¢ ligado com palavetenashi Essa atitude ndo é como uma troca de favores.
N&o se deve esperar nada em troca da hospitalidadey acentua o respondente KS
quando perguntado se a relacdo dibkei mais novos entre a coletivizacdo e causar o
minimo de incOmodo possivel estava ligadaredenashi'Mas motenashido Jap&o néo espera
nenhuma coisa de volta. [...] E somente para ajpeea, como € que diz... Sentiu bem, né? Somenge pa
ajudar.

A palavrayotoko também pode ser compreendida com 0 senso de videle
jJaponés:Essa palavrgotokoé o seguinte, quando o suijeito, vivendo, ele masinaem capacidade, entdo

outras pessoas, de fora, ajuda. Ele sente: - Ahh&wutenho capacidade, mas ja que outra pessoa em
ajudando, sera que essa também tem capacidadéapridm estd correto ndo. Exemplo, eu saindo d@oJjap
idade de 23 anos, vindo para ca, né? Eu praticemsaiu, porque ndo tem praticamente ndo tem
conhecimento de Brasil, nem fala Portugués, e anddafalo direito, né? Serd que como € que consegui
Eu, né, comeco muita gente me ajudando, é até almnib, médico, finalmente, nosso padrinho de
casamento. Apenas, aconteceu uma coisa, prontonteado e familia dessa médico, me ajudando.
Infelizmente faleceu, né? Familia rica de S&o Pdtloomo isso aconteceu? Até eu trabalhando na.firm
firma siderdrgica, Usiminas. Eu tava bem 14, e pesshega de Japdo. Mas sempre ajudando. Nao sé com

eles ndo. Com meus subordinados, né? 'Quando KSwaEié concordou em ajudar, vamos ajudar'. O fazer

o resultado positivo, todo mundo colaborandedz-se a seguinte leitura dessa descricdo de KS:
yotokoé um conceito que faz parte da cultura japonesse Eonceito esta estabelecido em
que o auxilio recebido deve ser repassado, nacsei@mente devolvido. Caso um sujeito

receba a ajuda de outro, ele devera auxiliar @&saoa quando tiver oportunidade.
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Outro conceito japonés que pode ser associadolegivazacdo e trazido pelo
respondente KS fdizung que ele traduziu como lago-am®lizunaé praticamente lago amor,
lago moral também'Kizuna foi a Unica palavra que KS nao trouxe imediatameumn
exemplo, talvez porque lacos afetivos sejam cormis um conceito de facil
assimilacdo. Deve-se compreender que o amor quesspomdente menciona € em seu
conceito amplo, ultrapassando o conceito de amaciomado a sexualidade. Além de
ressaltar que d&anji, o ideograma, escolhido para representar o an20dé, em que
ocorreu o tsunami effukushimafoi #fkizuna De acordo com o site da BBCo tsunami
fez com que um numero sem precedentes de japgpedisse em auxilio de outros. Desse
modo, pode-se compreender que a escolhkizienareflete a concatenagédo entre essa
palavra e a coletivizacao tratada neste trabalbien®, o que chama a atencdo na traducéo
de kizunafeita pelo respondente KS é a ideia'ldg moral que sera discutida em outra
categoria, a //Honra//.

Percebe-se que, ao incorporar o conceito de wizigtéo ao cotidiano, tém-se
beneficios como o cumprimento e desenvolviment@mfas, mas ele devera ultrapassar o

conceito e tornar-se uma sensacao, como se apreerapoimento de KSEntéo, cada um
no seu quarto tem que tirar isso (biombo), e camahéo, né? Entdo tem que dobrar ele e colocar no

armario. Agora, isso ai, como eu sou cagula e todiedo faz, ndo tem nada de obrigag#w relatar que
mesmo sendo 0 irmao mais novo e que todos em |mticdam suas fungdes e as
executavam, aquilo se tornava natural para ele.

Embora se acredite que o sentido de coletivizagf reforcado nos respondentes
nikkei nos respondentes mais jovens esse sentido nd&toéapenas como algo bom,
exatamente porque ha um hiato entre a conduta clates dos colegas. Isso leva a fala do
respondente A quando questionado sobre o que bBEvaaue era inerente a ele em
relacdo aos amigo%u acho que uma caracteristica, também, alémathaltro em grupo, é ndo pensar
s6 em si. E pensar nos outros também, muito mai®uawos que em si. O que as vezes é ruim. Maa0.'
aprofundar a questdo com o0s outros respondentés)-se que algumas vezes eles se
sentiram explorados por seus colegas, de trabalhdedaculdade, como se obsenrga:
tiver muito pesado para eles, néo. Eles jogam gmautros.(Respondente JNo trabalho em grupo. Na
faculdade... Sempre sobra, hé&fRespondente K):Porque sabem que a gente vai fazer,' né?

(Respondente A).

4 Disponivel em: http://www.bbc.co.uk/news/worlda4i6321999. Acesso em: 29 de setembro de 2014.
Japanese public chooses 'kizuna' as kanfiQff1.
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Assim, é possivel compreender que a coletivizagdm se firmar, deve ser algo
compreendido e compartilhado por todos. As reguasiigio reger a coletivizacao deverao
ser claras e ndo deverdo pender para nenhum sijeitmomento em que a atitude de um
sujeito destoar da coletivizacdo, havera a ruptdsse movimento provavelmente, sera
causado pela sensacdo de injustica provenientaialedg alguém ndo cumpre com sua
parte, tentando se eximir de sua responsabilidade.

c. /Honrd

A subcategoria /Honra/ surgiu nas falas dos respted, os leitores de manga, CH
e F, e os usuarios deacebook L e MP. Essa caracteristica foi levantada petgpisador
com os respondentes A, H, K e J, para quem a hbmdamenta as categorias
/[Persisténcia// e [//Responsabilidade//, como pede exemplificado na frase do
respondente HE o compromisso, né? E outra caracteristica, fissirmado o compromisso, quebrar
jamais: Compreende-se que ser honrado significa que\ae asmprir o que foi acordado,
sendo mais do que uma responsabilidade, implictiporde acordo efetuado e que devera
ser mantido. J4 a respondente K compreende a bhonra o empenho e dedicagdo, como
transmite em sua fala sobre como define uma quédst&ionra’voceé se esforga'.

Honra, neste trabalho, também é associada a Idadst a ter atitudes idoneas.
Como podera ser compreendido na seguinte situag@aquestionar M, R e KS, ao
contextualizar que os brasileiros reconheciam gu@@oneses eram mais Serios em suas
relacbes e compromissos, KS no inicio fazia ged®wsoncordancia, poréem, M e R
manifestaram-se que néo. Isso levou KS a questmraesposa, a respondente R, se ela
achava isso das empregadas domésticas. Acrediaeseou a respondente R relatou
alguma experiéncia com empregadas que nao se awégaaque 0s respondentes
consideram como dedicacdo ou que o proprio KS pceme Este mencionou que na
empresa em que atuou, quanto menor o grau degastmenor o comprometimento do
funcionario, exigindo a presenca e cobranca cotestatio chefe para a realizacdo das

tarefas a contenttodo geral, se pode ser assim ou ndo. Isso difécfialar, no momento... (hesita), se
sim ou ndo... Mas como eu trabalhei em companhia(hesita) a falta de responsabilidade eu serssal
maneira: quando pessoa certo estudo pegou, nadifieranca brasileiro com japonés, n&o. Mas pessea q
infelizmente ndo tem... Condicdo praticamente nershu é... parece, né... Que quando trabalha oitash
por dia, se quando trabalha oito horas por dian,beu trabalho oito horas, entdo recebe duracamitde
horas, entdo tudo ok! Mas se eu trabalhei hojeet® I®oras, entdo uma hora eu ganhei' Entdo essddip

pessoa sempre pensa isso. Por isso que quanddolbdiscal, chefe, trabalha direto.’
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O respondente M acrescenta que essa situacdo mélacena a dedicacdo, mas a
honestidadeEu diria que seria muito mais de honestidade do rgsponsabilidade. A pessoa que néo

trabalha oito horas e recebe como se trabalhagsbamias. Eu acho que € mais o principio de hatedti, e

ndo de responsabilidade. Ai, entdo, vocé pensgposeses sdo mais honestos, pela cultura, pétogee
nds fomos educados, simevando o0s respondentes KS e R a concordarem leom e

Embora n&o tenha sido mais explorado no grup@mneeito dekizung que esta
ligado aos lacos afetivos, foi associado pelo nedpote KS a lacos morais. E possivel
compreender que a ideia por trds de lagos mortsnesconduta do individuo perante a
sociedade, de forma que ele ndo seja malvistoePerse, entdo, que a honestidade esta
relacionada ao conceito de honra que esta cimemi@doltura japonesa. Paranikkei, a
percepcdo do outro sobre si ndo deve ser negativajeito ndo deve ter atitudes e
comportamentos que denigram a sua imagem. A prémg@o de imagem pessoal €
diferente no Japéo (LUYTEN, 2012). O comportameltcujeito é refletido nos membros
de sua familia, de sua organizacado. A fala dorleilomangda, o respondente F, que viveu

no Japao durante seu mestrado e doutoradeacio do préprio aluno, do sujeito que é pego
fazendo uma coisa errada € uma coisa muito difergrarque tem uma nocao de humilhagdo publica, de
exposicdo publica que é o que leva alto executeverdpresa ao suicidio. Ele, o cara, é pego fazelydo
errado e a esposa se mata junto, até hoje! Pquguae, 'olha minha exposi¢éo, olha minha imagemigaibl

0 que ela virou!" Entdo é uma coisa que é muitiefor

Assim, mais do que executar algo com que se congiemnapura-se que a honra
esta ligada a forma como o outro a vera, como datéh 'Para entregar (que foi combinado).
Para nao faltar com o respeito com outra pessoém, que ela esta dependendo de vd2esse modo,

compreende-se que ha uma relacao entre a horoaleti@izacao.

d. /Responsabilidade/

A subcategoria /Responsabilidade/ associa 0 monm @s respondentes captam e
lidam com os compromissos. Nessa categoria é mbsdantificar que a persisténcia esta
associada a responsabilidade paranigkei Nao € apenas atingir um objetivo, mas sim
buscar os melhores resultados, no alcance dessévobjlsso pode ser percebido na
reposta direta do respondente J quando foi questiorse todos os respondentes
concordavam que a persisténcia era uma caraatarjafponesabe fazer o melhor, mais ou
menos ndo serve para gent&ssim, pode-se dizer que J acredita que desiéir € uma

possibilidade, que néo terminar algo que se comé@meito. E que a responsabilidade faz
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parte dohabitus japonés, uma vez que, imponderavelmente, devers@niar o que se
comecou, porém com o maximo de empenho e dedicagéo.

Numa das falas da respondente R que podem satiaak®® a responsabilidade é
possivel inferir muita emotividade e, inclusivesentimento de culpa em algumas delas.
Como quando foi perguntado se ela achava que esaadlimgacdo dela cuidar de seus

netos:'Nao sei, porque quando eu, por exemplo, uma thessfiAA, teve crianga |4 nos Estados Unidos,

entdo ela achava que eu devia ta |4, como muitas fazem. Ela queria. Eu, por mim, vontade, euiguer

mas, ele (o respondente K) tava trabalhando, maseetiria a responsabilidade de terminar as calsas
marido, a obrigagdo' A primeira responsabilidade da respondente esttwelada ao
casamento, ao marido. E é possivel que por coneiver familias brasileiras ela se sinta
mal, por ver outro tipo de relacionamento entre spéithas e netos. Isso pdde ser visto
guando R foi questionada se a prioridade na reapdittade dela estava no maridé:
Mas a AA acha que como muitas mées brasileirasrfazai. Hoje, todo mundo vai mesmo, ndo tem nem
logica, né2' Ao dizer que ela sentia que sua prioridade emsaddo, ela comentou que a
filha A acreditava que ela, por ser avd, deveriaide auxilid-la nos Estados Unidos,
qguando ela teve seu filho, assim como as méaeddirasio fazem.

Outro aspecto que se pode analisar é que a conggieeedo conceito obrigacdo nao
é visto como algo desagradavel. A obrigacéo é apaiga que se comprometeu a fazer e
qgue se irA cumprir. Como se pode perceber na faleesbondente HL4 em casa é até

engracado essa questdo de passar no vestibulaooi igente nao festeja, eu e meus irmaos nagdesis,
gue nem o pessoal que festeja. Porque para ganteaébrigacdo. [...] Meu irmdo mais novo passou em

Federais, uma das melhores do Brasil, ndo festdjeuw. irmao do meio ta fazendo Medicina, um ano de

cursinho s, e ndo festejou. Ficou feliz? Ficous para ele era uma obrigagéo dele, Biesse ponto da
entrevista, J e A, que também foram aprovados addmiversidade Federal de Minas
Gerais, nos cursos de Ciéncias da Computacdo enkage de Minas, respectivamente,
concordaram.

O respondente J foi veemente ao se posicionaraguiEmar um compromisso este
devera ser cumprido, como sugel@iependente do que acontecer, se o trabalhoaéepéregar em
tal dia, em tal dia, se precisar trabalhar a nsiédado domingo e feriado, vocé vai fazeA propria
historia de vida do respondente J mostra como ogprmmissos firmados devem ser
encarados. Seu pai morreu quando ele tinha 16 aacsemana em que ele prestaria as
provas bimestrais. O respondente J, mesmo sergtadib de fazer as provas na data, dois
dias depois estava na escola, cumprindo com o dzienacadémico, tendo perdido
apenas duas provas. Ele tirou boas notas nessasspraesmo estando sentido com a

morte do pai. Embora ndo se vejam como frios oiomacs, ha essa percep¢ao por parte
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dos ndo descendentes, como foi visto na fala dooneente usuario dbacebook L:
'Assim como a imagem que eles passam em colégiosigaes, eles ndo sdo tdo felizes nem é téo legal,
como passa la, quanto mais inteligentes, inovadatesnoldgicos, mais depressivos e frios eles $880
corrobora o que KS citou, ao explicar o conceitanddéenashi'Tem muito pessoa estrangeiro,
diretamente conversando totalmente no sistema ggpacharam que japonés é meio.frio'

A responsabilidade foi associada a criacdo pa&sgandentes KS e R. Ao relatar
como foi frequentar umgakk:*® no Brasil, R trouxe & tona as responsabilidadesradas
de um aluno que fizesse aulas de japom@s.quando estudei japonés em Sio Paulo, tinka qu
varrer, tirar o lixo, lavar banheiro, tuddA gaklke que R frequentou em sua época manteve a
tradicdo japonesa de ensino, em que o0 aluno aseespensabilidade por cuidar de sua

prépria escola. Ao falar sobre a escola japoneSaréuxe 0s seguintes aspectBsinda na
escola, no grupo, quarto ano na escola, tem, caddawsala, tem que limpar préprios alunos [a skad eu

acho que é importante. No Brasil, ndo existe ifs$.Banheiro também!E 0s relacionou a limpeza

urbana e a educacao das criancas brasilgiraso que falta no Brasil. Crianca do brasiledrentro

de casa eu nao sei. Mas fora da casa pode sujprattpier maneira. Porque nao tem obrigacao papatim

porque limpador da rua ja fez isso, né? Deixanddqyer coisa, porque tem que manter o limpadoixde |

o emprego. Dentro dessa visdo, fiéxrivel imaginar que esse método de educaciespecial
a manutencao da limpeza da escola, sera visto etgpcabominavel por grande parte da
sociedade brasileira. Essa contraposicdo poderé&eocpelo motivo levantado pelo
respondente, da necessidade de manter os empregessbal da limpeza, como podera
ocorrer por esse método ser visto como excessivameoroso, que irda explorar as
criangas.

Mas deve considerar que dois respondentes mamiestaonceitos diferentes

sobre a responsabilidade. Corma acho que aqui eles tém uma responsabilidadé, igumbém. Eu
acho que ndo tem uma diferenca ndo. Acho que tenpaumuinho, mas ndo tem tanta diferenca, néo.
Quando a pessoa brasileira tem responsabilidademizamé. Nessa fala ela pondera que no
momento em que um brasileiro realmente se compeogletird cumprir. Ja M afirmou
gue ha os japoneses que ndo tém responsabilidadeylie responsabilidade esta na cabeca de
cada um. Tem japonés responséavel, como tem irredpeh N&o acho que o japonés é mais responsdeel. E
é mais disciplinado, mas mais responsavel, ndo m@idRespondente M).

E compreensivo que em culturas diferentes osguieovalores sejam outros. Ao se
ter uma adversidade como a vivida pelo respondemé@o se espera que um adolescente

4> Gaklo - escola em japonés. Ao usar o termo para serrefema escola no Brasil, significa que nesta é
ensinada a lingua japonesa e podera ofertar octrs®s ligados a cultura japonesa, como a cerinmimia
cha,odori, a danca japonesshod, a caligrafia japonesa, etc.
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brasileiro va a escola e cumpra seu papel de altarnbém néo foi a mée do respondente
gue o ordenou a ir a escola. Foi algo que ja estaugido nele. Assim como fazer o
possivel para entrar em uma boa faculdade naotiéle@omo imposto pelos pais, mas é
incorporado como uma responsabilidade dos respteslelsso aponta para o senso de
responsabilidade tem forte relacdo com o cumprimnéas deveres e que € incorporado ao
habitusdosnikkeidesde cedo.

e. /Rigor/

Essa discussédo sobre as responsabilidades deikkei ou de um japonés abre
caminho para outra, o rigor da criacdo japonesa &amecar essa analise, comentam-se
as falas dos respondentes mais velhos, para depoconsiderar sobre as frases dos
respondentes mais novos.

O respondente KS, ao falar sobre os valores gegagonanter e repassar para seus
filhos, ilustrou com um provérbio, em que o ledwvaléa os filhotes a um abismo e os
jogaria la. O que conseguisse sair do abismo eefilaote que o ledo iria ajudar, porque
0S outros néao teriam mostrado persisténaia: pai, esperando quem sobe esse buraco, eman o
somente, cuidar aquele que subiu sozinho. Aquete ridio sobe, ndo tentou. Esse provérbio chinés, eu
acredito que maioria do japonés, pai, hoje jA muzimiante, mas minha época, igual, estou pensamiid. a
Entédo crianca que ndo tem condi¢cdo, ndo consegaetemativa, esforco para viver, entdo deixa para |

Entédo, eu sempre para trés filhos jogando dessaimaroje, todos os trés terminaram curso supeeior

socialmente t4 bem, né? Mas todos os trés, atéregjama por causa disso'.

A respondente R, ao citar o que considera diferentre a sociedade brasileira e a
japonesa fez a seguinte afirmac&a: dacho diferenga, assim foi, eu ndo entendo, 46 euada ou
ndo. A educagéo, eu acho que japonés educa de dmmaito severo. E ndo tem dialogo com os filhos. E
s6 gritar. Eu sei que meu pai foi assim. Minha médeca foi assim de grital® ao falar sobre a forma
como seus filhos foram educados, que ela assoaioweacobranca excessiva comparada a
brasileira:Ah! (E) Mais da familia japonesa, mesmo, eu aa®éporque o brasileiro ndo faz isso com os
filhos. Tem as suas broncas, mas igual ao japanéste que ndo tem ndo. Nao tem! Eu acho muitoildifi

O respondente M concordou com a respondenté&, R: cobranga do nivel japonés é
realmente maior' Porém, ele ponderou sobre as vantagens existpategas desse rigor:
'‘Agora, por outro lado, tem um lado muito positigdentro da cultura japonesa, os principios éticos e
principios morais. [...] Troco errado, dentro danéocio. Ela ndo aceitava direito nenhum! Muito erabo

era o cliente que escolhia a mercadoria, tinhantate que tinha bicho de goiaba, que entrava notéoma

Entdo a gente fazia a sele¢é@o e os tomates futimthasn que sair fora dos tomates bons. Muito embtaa
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tava durinho, ele s6 tinha que ir pro terceiro oartp selecdo. E se por acaso, na hora que a gamate

pesando, deixasse passar um tomate furado, comtomeéde bom, e que a gente visse, mamée ndo aeitav

isso como normal'

E trouxe como outro exemplo um episédio ocorriddniancia de seus filhos, em
que em uma ida ao supermercado os filhos deleamarite com uma prima, planejavam
tirar algo do supermercado escondido. Ele os ragmee os fez ir ao caixa pagar. Foi
lembrado ao respondente que ele ndo apenas fezquenos filhos e a sobrinha se
dirigissem ao caixa para pagar, mas que eles @avedizer: "Moca, me desculpe, eu
roubei esse chiclete e vim pagar". Para M esgartaslustra a forma como os valores

deverdo ser percebidos pelos japonege®io, isso para eles marcou muito, esse prinapio

honestidade. Porque se deixasse passar daquittagfpara frente, qualquer coisa que passasse fazdia
[...] Entdo isso na nossa rotina do dia-a-dia paEr uma pequena bobagem, mas tem uma importancia
muito grande na formacgédo dos principios morais kathestidade dos filhos. E isso a gente veio traimgto

para os filhos e seu Deus quiser para os netesDess quiser vai ficar assim'.

E possivel considerar que ao falar de uma “peqbebagem”, o respondente M
esta avaliando que o ato de se retirar goma deamasc supermercado sem o pagar
poderia ser considerado algo banal e irrelevanta pasociedade brasileira, porém a
permissdo ou ndo desse delito sera determinarfie@macao do carater de seus filhos. E
ajuda a compreender melhor a sua afirmagf@ntio, vocé pensa os japoneses sdo mais benest
pela cultura, pelo jeito que nos fomos educados, ,sa0 falar sobre a responsabilidade do japonés
e do brasileiro.

Os respondentes mais jovens também referiram @ mig sua educacdo. O
respondente A relatou que sua educacéo era comdadeor outras pessoas como muito

rigorosa:A palmada polémica e que virou lei, isso era nétnka H afirmou queEu com cinco anos, o

meu professor de caraté falava para chegar nam@eéeorganizar os chinelos de todo mundo e takdbe

enfileiradinho. E ele achava que era super-rigom®&msinamento em casa e até de certa forma reglamo

com meus pais por eles serem muito rigorosos. Masima coisa que em casa foi ensina@que fez o
respondente J rir e dizelra era natural!

Embora em nenhum dos grupos focais tenha sidtadela conhece-se o caso
narrado por M, contado e recontado pelos seussfighsobrinhos com orgulho. O mesmo
orgulho que pode ser pressentido nas formas com@aEsnovos encaram sua criacao e as
benesses que esta lhes trouxe. Assim, afirma-s@@umais que possa ser considerada
rigorosa a criacdo recebida por esses respondadssndo se ressentem dela. Receber
palmadas; passar por situacées embaracosas; ajedatar dos irmaos mais novos; e ter

responsabilidades em casa nao foram conceituadas sduacdes abusivas, mas sim
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como 0 que o da vantagens perante outras pessoas, gode comprovado em AaiR
mim essa criacdo foi muito boa, porque eu trago [B® dia-a-dia. A educagdo que eu tive, respeaisar

pessoas mais velhas. Dentro de uma empresa, a@questarquica, também. Pro dia-a-dia isso foi onuit
bom'. Assim, acredita-se que o rigor oriundo da criaggmmesa vem fundamentar os
valores de honra e responsabilidade ja discutidetercapitulo.

Outro aspecto da criacdo japonesa a ser consalézadrelacdo com a educacao,
em seu viés de conhecimento técnico-cientificoespondente J ponderou que os estudos
constituem o modo que o permite alcancgar seusiwiget que isso foi reforcado por seus
pais: 'Educagédo, sempre estuda que vocé vai consegUirEl. vou te dar a ferramenta, ndo vou te dar
pronto: O respondente M comecou o grupo focal reportaqa® a educacdo € o que
diferencia a cultura japonesa da brasileiamae falava com o papai que em Uberaba, dogeito
eles estavam vivendo, ndo era o que ela gostardgagsafilhos. Que queria ter para os filhos umacadéo
maior.

Para o respondente M, além da educacdo formaler@m;a mais relevante entre
sociedade brasileira e sociedade japonesa estspalh educacdo de forma sistémica, que
englobe principios morais e éticos bem estabelsciHoassocia a higiene a principios
morais que foram repassados por sua mae, comeneiagle limpeza diaria da fossa seca,
da manutencdo das roupas, que poderiam ser rasgedésn deveriam estar cerzidas e
limpas. Para ilustrar sua concepcao, ele contahisté@ria de um imperador japonés que
vai até um sabio e pergunta o que ele deveria ferarque o Japao fosse a maior e melhor
nacdo, ao que o sabio respondeu que ele deverieddaacédo aos seus filhos. Ao que o

respondente M associo®or causa disso que no principio do século passarl meio do mato (no

Japdo), papai e maméae ja tinham seis anos de éyésico para a mulher e oito anos de ensino bgasi@o

homem'.
J& para o respondente KS, a base da educac&abélesida na familia, de acordo

com ele: éducagdo, né, vem do bergo. De repente, para noudasso Brasil, € dificil isso ai. Porque,

quando nosso grupo foi junto pro Japéo, foi setemeineiros. Na estacdo de Tokyo, uma pessoa jogml pa

de bala. Ai, uma menininha, de quatro ou cinco ,as®® falar nada, foi buscar ele e colocou narbxeii

os brasileiros olham e falam: - ¢, Jap&o é outisac¢oPor essa fala, € possivel fazer extrapolacdes
de como o respondente KS se sente pertencentéedade brasileira, a ponto de perceber
0 pais como sendo seu. Embora o mesmo ndo ocamrasbrasileiros, ao considerar que
um pais é '-outra coisa-', € possivel analisaragqsejeito ndo se compreende como parte
formadora do pais e, desta forma, ndo compreengl@mupais ndo existe sem as pessoas
que o formam. Pode-se associar que nesse desagiagoreponto nevralgico da diferenca

entre a coletivizacdo japonés e o brasileiro.
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3.3Design estratégico: o hibridismo cultural, 0 consumo e aovacao

3.3.1 O hibridismo cultural

O hibridismo cultural estd associado ao contatosetracas culturais. E um
movimento circular, em que uma cultura ird influen®utra, havendo a miscigenacao
cultural (BURKE, 2003), o sincretismo. Sincretismpor sua vez, relaciona-se as
transformacdes nos processos ditos tradicionaisprdelucdo de cultura, consumo,
comunicacdo, em que ha a fusdo de diversas infagraulturais, comunicativa e/ou
estéticas, religiosas, filosoficas. “Como umix de cdédigos que recombinam aquelas
diferencas étnicas” (CANEVACCI, 1996, p. 14). Ocsetismo esta em constante mutacao.
No processo de hibridismo € possivel identificaireretismo, por reconciliar expressdes
culturais outrora vistas como antagoOnicas, por ng@oidentificacdo de seus aspectos
similares, dos movimentos de conciliacédo e fusitoral (BURKE, 2003).

Deve-se considerar que em cada cultura as c@saseses e tém mensagens, elas
estdo carregadas de significados. Ao tratar dadrisis em quadrinhos, existem algumas
regras que regem sua leitura e sua compreensase Beslo, para a elaboracao do sentido
do quadrinho, julga-se que os elementos que o cemp@ao foram adicionados
aleatoriamente, mas que eles irdo fazer parte dgistema que por meio da compreensao
do todo se compreendera a historia. Esses elemeatés reconhecidos como signos.
Fontanille (2005) conceitua signo como as unidadiEsmas figurativas que compdem o
texto enunciado; e para Peirce (CP 1.313) sigmqmesentam algo que nao eles mesmos.

Nos quadrinhos, cada elemento tera o potenciahtgpretacdo, dado por suas
caracteristicas icOnicas/indicativas/simbolicas i@ compor o texto enunciado e o
potencial sentido percebido pelo leitor. Para sesaterizado como um icone (CP2.247), o
signo deverd conter algum traco de semelhan¢a cabjeto ou, como cita Pinto, “a
semelhanca parece exigir menos de nés que um ir@Eoiapie explore contrastes, ja que
basta um pequeno fundamento para que eu prodwag@esl iconicas” (PINTO, 2010, p.
5).

Esse tragco serve como base para comparar diveegassentacdes visuais
existentes em relacdo aos mangas, assim comoitioide relacionar qual aspecto do
desenho de TMJ, no subitem 3.2.1, assemelhava-&stém manga. Para se enquadrar

como um indice o signo devera conter elemento gde&ue o objeto, que podera ser
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afetado por seu objeto (CP 2.248), sendo essa&cefagssibilitada por dois termos, como
acao e reacdo, a existéncia ou ndo existénciaisa eaefeito. Ao ser como um simbolo do
manga, o signo devera conter elementos que forgitmiados, seja por habito (CP 2.249),
seja por convencéao de que € um traco do manga.

A estética manga foi um dos elementos que osrdaitafirmaram ser algo que os
atraia, como pode ser confirmado na fala do resggiad-: Eu gosto da estética, do desenho, do
traco, do gréfico, acho muito interessanisso justifica como foi percebida a manifestagao
cultura manga em outras formas visuais que ultegsaem as HQs, como foi explorado na
secao 2.4.

Também, nota-se que o hibridismo se fez aparezdorego das entrevistas em
profundidade com os leitores da TMJ, com os leitale manga, com os usuarios do
Facebooke com os grupos focais commkkei Ele pode ser percebido em diversas falas,
nas mais diversas categorias.

A persisténcia, que foi levantada nas trés cqlétas/ista como algo positivo na
cultura japonesa, mas também foi indicada comoi@lopcéo, como foi visto na fala do
respondente T, usuario deacebook 'O que fizeram em Hiroshima mostrou que s6 existia
alternativa. TrabalharEsse parecer denota uma visdo de que a dive&s@dan parte das
opcdes da cultura japonesa e acaba podendo sesia@ss@o rigor da educacdo ja
mencionado. E uma vez que nas analises sobrerdkicai, no subitem 3.2.4, afirmou-se
que a categoria //Educacao// € a base de todastis,0é possivel dizer o hibridismo
ocorreu em todas as categorias analisadas soticaaldsnikkel

Também se pode perceber que a hibridizagdo octamgieem nas analises relativas
a coletivizagdo. A coletivizagdo foi analisada ndJTcomo sendo uma caracteristica da
cultura manga, mesmo que se perceba que nas d&sst&iTMC o cuidado com o proximo
existia, como pode ser visto na declaracdo de 'EiMyosto da Ménica, porque ela é engracada, €&,
ela é amiga de todo mundo tambén® que as respondentes reconheceram como o0 gse mai
Ihes agradava nas histérias da TMC e que elasaseifdita na TMJ eraDd Cebolinha levar

coelhada{Respondente FA) @n! Eu achava legal, porque... ha... Ela, ela lvdgzom o Cebolinha, ela
xingava ele e tal. [...]. Eu senti falta da Ménitza coelhadas no Cebolinha'.

Desse modo, infere-se que a coletivizacdo néo éefiiesentativa nas revistas da
TMC como € nas da TMJ, o que sera explorado naosgda no movimento feedback.
Assim também, no momento em que os leitores da €M& de manga depdem que

incorporam a tentativa de serem mais zelosos coranugos, embora seja uma ideia
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universal, a coletivizacdo, como preocupar-se comé®imo, € levada a um ponto mais
amplo dentro da cultura japonesa e é profundamefdegada pelos mangas.

Quando osikkeiressaltam que incorporaram a cultura brasileoeyacaparece na
fala do respondente A ao ser questionado se @lensiderava persistentEm certos pontos
sim... H&... Ndo muito, ja fui mais. Eu acho quieteu ja absorvi muito, e acabou ficando igu@u como
se apreende na resposta de M ao ponderar sobrelug@y respeito dentro da cultura

japonesa em que ele foi criado para a atMakchamé irma mais velho eiichan é irmdo mais

velho, e ele falavam que todos os filhos os abt@nta que respeitar também os irméos mais velhalseZ

seja isso. Mas isso na nossa época. Eu ndo sei skuacdo de hoje isso perdura. Ndo é, como diz, u
apagar de um tudo, mas ndo é mais esse mesmqriqae era'

Se houve a incorporacédo de valores e comportasemtioe as culturas, pode se
afirmar que o hibridismo cultural acontece tambémsalf tanto dos leitores de manga,
como nos leitores de TMJ, como nmokkei, como pode ser percebido na falanikkei M:

'‘No meu caso eu ja sou mais ocidentalizaddma vez que a identidade dos mesmos €
transformada pelo sincretismo. A formacao do saih sinalisada logo mais a frente, ao se
abordar o tema consumo.

Outros valores sao admirados por ambas as cyleggando R, que apregoou que
o diadlogo entre os familiares brasileiros € alge @la valoriza e que deseja incorporar:
'Uma, que a gente n&o tem didlogo, né, M San, ldiéicdialogo, né? Sentar, conversar, ndo tem! doisa

que eu sempre senti. O didlogo ndo tem, ai ja eotadrito [...]. Didlogo é uma coisa muito impoite. Esse

eu senti na pele. Hoje eu ndo sei, mas na infal@sameus meninos €, o dialogo foi o que faltou dema
Devia ter. [...]. A AA é mais do tipo: - Papai, ¥oodo tem dialogo comigo, eu quero, mas vocé mab'te
Porém, os pontos de afastamento podem ser peosep&lo rigor com que se

educa osikkei Como foi indicado na fala do respondenteN4b, hoje em dia, quando eu falo

gue era normal vocé tomar uma varada na cabecesso@ fala: 'ndo, isso ndo é normal’. Meu professo

dava umas varadas na cabecga, na méo, essas pmsasa para mostrar o rigor das aulas. Imporpeites

que a gente tem que ter com os professores, ndons@®s professores, mas com as pessoas mais 'velhas
Deve-se lembrar de que esse rigor foi considerattopespondente A como algo positivo
em sua vida, uma vez que orientou sobre como tidiar hierarquias, como foi discutido
no subitem 3.2.4.

Acredita-se que um projeto orientado pelo desigratgico jA faz uma analogia
com o hibridismo. Posto que o design estratégicessite de uma equipe multidisciplinar,
esta ird colocar em contato conhecimentos cultulaisrsos que serdo absorvidos e

incorporados ao projeto, como ocorreu durante l@ate design.
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3.3.2 O consumo

Se 0 consumo, em algum momento, esteve ligado s@esabrevivéncia, a partir
da divisao social, do estabelecimento de classesnsumo tornou-se uma forma de se
distinguir. Faz parte constitutiva de o homem dizss e essa classificacdo é uma forma
de distingdo, sendo que um dos meios de fazé-lal@ qpnsumo. (VEBLEN, 1983).
Assim, percebe-se que um objeto podera ser consymoidsua funcdo, mas também que
ele ira incorporar uma série de outros atributasmeio do simbolismo que os objetos
carregam em si. (VEBLEN, 1983).

Como ja explorado na secdo 1.1, Baudrillard (2Qf¥é)eciona que passamos de
uma sociedade metalirgica para uma sociedade sggrailib que vai ao encontro do
pensamento de Celaschi (2007). Para esse autoesigndestratégico deve projetar
mercadorias contemporaneas que, mais do que cusyas funcdes de uso, deveréo
produzir efeitos de sentido e serem adquiridagta pl@ seu valor relacional. Ao analisar o
objeto como signo, que é adquirido por seu valmbéiico, esse valor € criado por meio
de processos psicologicos individuais que reageoorgribuem para a construcdo do
desejo. Baudrillard (2007) remete a uma “revolugéobem-estar” na qual “o principio
democratico acha-se entdo transferido de uma igdeldreal, das capacidades,
responsabilidades e possibilidades sociais, daidalie (no sentido pleno da palavra) para
igualdade diante do objeto e outros signos evidedi® éxito social da felicidade”.
(BAUDRILLARD, 2007, p. 48). Como a felicidade plenao é alcancada, troca-a por uma
felicidade que se apresenta em forma de objetassitn como Veblen (1983), Baudrillard
(2007) preconiza que toda a sociedade estabelpeztas distintivos e que esses sdo
determinados pelas classes com mais privilégios.

E possivel inferir que o consumo interfere naag@s sociais, na identidade das
pessoas e no proprio processo de significacdo |s@bienpreende-se que 0 consumo
ultrapassa a questao utilitaria e que funcionardocama forma de identificar quem se é
ao analisar que as escolhas do que se consomarhaseinas emocdes e valores que
fazem parte do consumidor.

Ao ler algo, pode-se considerar o leitor como wmsamidor, ndo apenas por ser
um individuo que adquire, por exemplo, uma rev&sta quadrinhos, mas por também
adquirir a informacdo dentro da mesma. Se a rewsteu conteldo sdo objetos de
consumo, as mesmas podem ser compreendidas coetosogue sdo consumidos para

expressar algo. Escolher entre essa ou outraagesse ou aquele personagem é um modo
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de estabelecer o self do leitor, de ele identifeca mesmo. Ao analisar o leitor da TMJ
como consumidor, pode-se compreender que ele séficke com a revista, com o0 que
seus personagens vivem. Estar atualizado sobrealoses de seu leitor e sobre suas
emocOes é fundamental para manter-se o elo defidegdio entre os consumidores e a
revista. Como os personagens que sofrem e riemsaugam e vao mal na escola, assim
também séo seus leitores. Pessoas e personagesdauepletos de qualidades, boas e
MAas; que amam; que sentem ciimes; que desejaropouen; que correm; que hamoram;
e que nao querem namorar. Que estdo acima do gescofrembullying, e que fazem
coisas das quais se envergonham depois. Do modtalae as tecnologias que o0s
personagens usam, as formas como interagem, agsssetimentos, enfim, ao que
consomem, sdo elementos que fazem parte do catidiéanto-juvenil brasileiro. Assim,
acredita-se que leitor consome a TMJ por essa mantedialogo com ele, por trazer
assuntos que vao além do ludico, mas que, tamtsén mseridos em seu dia-a-dia. Isso
pode ser exemplificado na fala de um dos respoaddeitores de TMJ, NM, ao falar de
sua revista preferida& Veneno Virtual, porque vocé vé como o mundo @irfpode ser ruim, pode te
prejudicar

Se o leitor da TMJ se identifica com as situagdesnciadas pelos personagens, ha
também outra forma de compreender a formacao flacéeitor: por meio do desejo do
leitor em ser como o personagem. Esse desejo $tacko na fala de Gusman durante a
entrevista em profundidade€:o que aconteceu € que a molecada também passoupaar criancas de
oito, nove, dez anos. Por qué? Porque eles enxargaa TMJ uma coisa aspiraciondsSO pode ser
reforcado por meio da fala de um dos leitores sparedente ME, ao expressar seu desejo
em ser parecida com 0S personagé&nsyueria o cabelo delas [...] de qualquer uma,tsdos
bonitinhos! Ainda, tratando de aspiracao, trés das quatiords destacaram o desejo em se
vestir como as personagens TMJ, e uma chegou ar tenitar o estilo das mesmas,
entretanto, relatou que a tentativa fracassou.eBefse que o vestuario das personagens &
vigente apenas nas revistas, 14 ele é percebidom dogto, desejavel. Porém, tentar
incorporar o estilo das personagens torna-se pratieo, como demonstra RA, que tentou
imitar a forma de vestir das personagerisoufudo esquisito, descombirlau

Essa mesma identificagdo ocorreu com alguns dmsde de mangas, como foi
analisado no subitem 3.2.2, na subcategoria /ldizié¢/. Os personagens do manga, que ao
contrario do anti-her6i americano tem defeitosneitéicoes, aproximam-se mais de seu
leitor. A formacdo de uma tribo de leitores de ndafg citada como outra forma de

identificacdo, em que esses leitores irdo se wiospink values,como foi descrito pela
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respondente G que, ao participar de um eventanittee sentiu-se inserida, achou seus
semelhantes.

Percebe-se que ao projetar oomceptsob a orientacdo do design estratégico, esse
devera buscar gatilhos que criem a identificacaimeea usuario e o0 projeto. Que a
significacdo desseoncept,traga ao usuario a inspiracdo da empatia quesasrias de
manga conseguiram com seus leitores, a ponto detetem adotado estilo e novos

comportamentos.

3.3.3 Ainovacao

A inovacdo esta associada a imagem de algo commata novo e que
surpreenda, que traga uma mudanca drastica emegsaouécomportamentos e ao se falar
em inovacdo logo se remete a tecnologia. MoweryseRberg (2005) destacam que a
inovacdo deve ser compreendida diferentementevém¢do. Enquanto a invencéo € algo
novo, que nao foi visto anteriormente, a inovagd@&n do carater de novidade, devera ser
difundida, aceita pelo mercado. E, se for destacaaspecto mercadoldgico que repercute
sobre a inovacdo, a inovacdo considera os recardstentes para explora-los e para,
entdo, desenvolver novos produtos a partir deleslad que a falta de recurso também esta
ligada a inovacdo, uma vez que néo ter o recussodm que sejam desenvolvidos outros
produtos que possam substituir o faltante.

Ao propor a inovacdo na organizacao, Titdal. (2008) retomam a ideia de
compartilhamento de conhecimento, ao trazerem quee arganizagéo inovadora devera
envolver diversas areas, como a producdo, o magketa administracdo, por exemplo. E
sugerem que esse envolvimento podera levar a wstrda organizacdo a se tornar mais
organica. Assim, a inovacdo esta fortemente relacia ao trabalho em equipe, pelo
alinhamento de diversos conhecimentos. E relevdegtacar que esses autores asseveram
gue néo se deve apenas copiar os modelos de imogaederam certo, uma vez que cada
organizacao esta em um determinado contexto que skvavaliado e analisado para que
se facam ajustes tanto na estrutura da organizaQéw na operacdo, de modo a propor
modelos mais adequados as situacdes especificas.

A inovacao vista sob a otica do design, por Ou@fi2) e Verganti (2009), se
estabelece como a ressignificacdo de um produbalosgue quanto mais profunda for a
ressignificacdo, mais radical sera a inovacao. rRoesse tipo de inovagao acarreta um

risco mais elevado para a organizagdo, assim coam® leneficios. Isso se atribui ao fato
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de que uma organizagdo inovadora, que consegueaguediradigmas, provavelmente
assume a lideranca em seu mercado e torna-se terénca.

Desse modo, compreende-se, neste trabalho, qua@izacao que é referéncia em
lideranca inovadora € aquela que, além de ser bepd&la ao desenvolver novos
produtos ou otimizando os antigos, também apressdtagerformance de consumo. Ao
aliar o design estratégico e a organizacdo, corsecam movimento para que a
organizacao aceite a correr mais riscos. O desifgatégico propde meios para se alcancar
um conceptde projeto inovador, ao lidar com incertezas em $g deve analisar a cada
momento os movimentos do projeto e as informacdescofjegam para a construcao de
cenarios possiveis para a execucao do projeto. @Qoahtexto em que a organizacao esta
inserida; como ela se relaciona com seus paresscemsumidores; quais valores seréao
agregados a ela e aos seus produtos que devenorsederados. Dessa forma, ao se
analisar o manga no Brasil, entende-se que elauté fite significativa mudanga no
mercado editorial de quadrinhos brasileiros, em s elementos foram introduzidos
no mesmo, como: a entrada dos mangas, a difusiétedaet, odabletse leitores de livros
digitais; assim como a mudanca de comportamentodsumidor, em especial do infanto-
juvenil.

Ao analisar a estratégia de envelhecimento, a Tpta a TMJ, pode-se
compreender como o aspecto mais relevante para &P se tornasse lider de mercado
a ressignificacdo dos personagens para o publccespecial para aquele entre 10 e 13
anos, que aspira a ser como eles. Os produtosibcEs para a TMJ ndo tiveram a mesma
aceitacdo que a revista. Acredita-se que isso @cqor ndo ter havido a identificacao
entre os leitores e os produtos licenciados, assimo 0s proprios produtos que foram
lancados néo trazerem inovacgdes relevantes.

Ao analisar os mesmos produtos licenciados pard, Eura-se que 0s aspectos
fora da visualidade, que agradam aos leitores dag@ando foram levados em
consideracdo no desenvolvimento denceptdeles. Todo o potencial exibido pelas
entrevistas em profundidade com os leitores de gnangMJ, os usuarios decebooke
0s grupos focais, em especial nos valores compertais que foram amplamente
analisados, ndo foi aproveitado pelas organizatibesciadas pela TMJ. Além disso,
existe a predisposicao dos leitores de manga aufm®djue realmente os identifiquem,
pois eles permanecem fiéis ao seu estilo, lendogésae frequentando eventos mesmo

sendo criticados, como visto no subitem 3.2.2, uiategoria /Aspectos desfavoraveis/.
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Isso pode ser exemplificado na fala da respondenteie frequenta os eventos de manga e

anime 'A mie ja acostumou, ela me dava roupa de guriapaaa falava, porque ela achava que eu era
muito masculina. Os meus vizinhos falavam: - atulaaguria € meio estranha, tem uns gostos meiandsts

- ho caso de me ver andando'

Uma vez que nas falas dos respondentes surginaaisteecorrentes, pondera-se
que esses temas poderiam ser mais bem exploramos; a coletivizacdo; a persisténcia;
e o respeito. E podem-se desenvolver produtos §aeakém dos artefatos do dia-a-dia,
mas que podem provocar uma profunda mudanca s&waém, considera-se valida a

declaracdo de Mum dos imperadores japonés foi em um daqueles salpesgentou: - sabio, o que é

que eu tenho que fazer para que o Japao seja aenaielhor nacdo do mundo? - E o sabio: - Dé ediacac
para seus filhos -. Isso foi em mil oitocentosguala coisa |a para tras. Por causa disso que ncigid do
século passado, no meio do mato, papai e maméaghant seis anos de ensino basico para a mulhao e oi
anos de ensino basico para o homem. Entdo, séasapie vocé ndo tem como importar para qualquer tip
de cultura. Mamae falava assim: - a sua roupa pstie toda rasgada, mas desde que esteja costujada

ela pegou assim: - e ndo pode estar suja. Temggaesempre limpa -. Mamae, o seguinte, ela exig&le

o principio, de manha cedo, logo que a gente asseda estenda sua cama. Arrume sua cama. Nadcsaia
seu quarto de manha cedo, sem arrumar sua caréia esSas coisinhas pequenininhas que vocé ainda néo
consegue fazer. E se vocé conseguisse implan&s esisas agora, quanto tempo levaria para fazdvez

um século’.

Assim, considera-se que ao propor um projeto gaemudar comportamentos
entranhados na cultura brasileira, os resultadaesio percebidos a longo prazo, mesmo
sendo o projeto aplicado em um pequeno grupo, dagoo comportamento precisa ser
primeiro aceito como valido para, entdo, ser inocago. Dessa forma, a inovacao
perseguida pelo design estratégico € a que maaslégpua a essa proposta, por prever a

quebra de todo um sistema.

3.4 Atelié de design

Este trabalho, até entdo, apresentou as teoriadesign com foco no design
estratégico, sem que suas metodologias fossem tagasu Assim, por acreditar que o
design é uma area em que a pratica esta associtelaria e tem-se como objetivo
compreender como seria a apropriacdo da culturaggdnam um projeto orientado pelo
design estratégico, decidiu-se realizar um atadi@ekign em que se pudesse observar se

essa apropriagcao se daria.
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O processo do atelié de design comecou no dia @balco, com o envio do e-mail
para as projetistas, orientando como fazserssitizationOptou-se por reduzir o prazo da
sensitizationde uma semana para dois dias, por necessidadaraatstas. O encontro
para fazer o atelié ocorreu no dia 08 de marcoe ettt e 12 horas. O grupo foi formado
por cinco pessoas: Al, designer grafico, formadalBaanos; AP, designer de moda,
formada h& quatro anos; B, dentista, formada ha@nb$; C, arquiteta, formada ha 20 anos
e designer de produto formada ha oito anos; Pgueside ambientes, formada ha oito
anos.

O grupo foi composto de designers de diversas &geamo ndo se conseguiu um
leitor de manga, convidou-se B, por ela atendepex@il dos leitores, criancas e jovens
entre 10 e 13 anos e ser casada com um leitor dgana

No inicio da sessdo em conjunto do atelié, o fesquisador apresentou o

briefing, com os dizeres:

'Eu gostaria que vocés imaginassem que eu estoesezpando a
MSP e que contratei vocés para o desenvolvimenjwratbutos com
a tematica manga, por causa do sucesso que éstarduirma da
Méonica Jovem.

A MSP surgiu em 1963 e além de revistas em quaaksirela
lanca e licencia diversos produtos e servi¢cos, caysolivros
didaticos, as pecas de teatro, os parques de diegrss produtos de
higiene, os alimentos, as animacdes, as musicaged®itros.

A empresa agora espera o0 desenvolvimento de p®dut
inovadores que sejam apreciados por seu publice &Ate 14 anos.
E esse produto deve ter como inspiracdo 0s mangas.

Se houver algo mais que vocés precisem saberfapor,
perguntem a mim.'

Os projetistas perguntaram sobre mangd, sobre fatendeitura, se revistas
produzidas no Brasil podem ser consideradas maobée a revista, sobre a evolugcédo dos

personagens. Nesse momento um dos participantes $eguinte comentarioa Ménica
continua de vestidinho vermelho? Porque a Ménioa seestidinho vermelho ndo é a Ménica. Como € que

elas ficaram?'(Projetista C). Dois projetistas associaram asguergens da TMJ a Tina,
dizendo que todas ficaram iguais a Tina. Para metlxemplificar como a revista foi
adaptada para o estilo mang4a, foi mostrada pringei@vista nimero 34 - Quer namorar

comigo?. Ao mostrar, eles levantaram os aspecsosig, em que identificaram a ruptura
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do estilo MPS. Isso foi indicado em alguns relatass ela ndo tem mais os cabelos de cacho de
banana! (Projetista Al);e os dentes? Ela ndo é mais dentucin(larojetista P).

Nesse ponto apresentou-se a revista nUmero zezopgyparticipantes associaram
como sendo mais proxima do estilo da MSP e que&ttama Monica mais jovem do que a
Ménica da revista de numero 34, o que condiz corpasideracdes dos leitores de TMJ.
Os projetistas descreveram os elementos que atefaor meio daensitization Quando
algum demonstrava duvida sobre certo elemento blgsocava na internet. Enquanto eles
apresentavam o0s elementos, resolveram, por imaigiropria, anota-los para que néo
perdessem as referéncias, no meio de diversas IRdamnomento das referéncias, foi-lhes
guestionado se eles viam outros aspectos que B&enfoso visuais da cultura manga, o
que foi associado a cultura oriental, como a paatie zen budismo, 0 respeito aos

professores. Os elementos listados for@atiyAlive (a boneca), Cunhada e sobrinho zolhudo (com

olhos grandes da projetista AP), tatuagem da irdeé pfojetista P) personagem (do manga Kenji); (os
personagens do desenho infaritily Little Pony O Reino dos Gatosiimedo diretor Hiroyuki Morita); A
Polly bonecaPDragon Ball (o animé; Monster High Pokemon; Sakura (mang#&)psplay Cabelo espetado;
Pessoas que se mudam - maquiagem; cabecudo, longenseial (descricdo das caracteristicas dos
personagens femininos de manga, em geral); unifamesscola (japonesa); filhos da Kal (filhos do

autor/pesquisador); boca linha, pequena, sem déntajine (animacéo do diretor Henry Selick), lu@mku;

e Naruta'

Enquanto as referéncias eram levantadas, osiptagefa comecaram o processo de
ideacdo, sugerindo produtos ou servicos que podemapresentados, como: parque de
diversdes inspirado na TMJ; aplicativos para celaeléablet capa de celular; produtos
para animais. Como o foco estava muito forte nodyips para a Turma da Mdnica e com
mais referéncia a TMC, foi reforcado que os prsjai deveriam lembrar que eram
produtos com a inspiracdo manga, que eles podemginsive, extrapolar a organizacao
MSP, uma vez que ela se envolve em diversos tigosatividades e licencia seus
personagens para diversos tipos de produtos. Fapieab projetista P lembrou-se de um
restaurante onde foi e que quando la entrava @g®mgpeneiravam as folhas e frutos do
cha.

Apoés terminarem de citar as referéncias, os pstgst ja comecaram a propor
produtos a serem desenvolvidos, sendo interrompéts autor/pesquisador, que passou
todas as instrucfes de como esperava que elesagsgm. Registrou-se um principio de
descontentamento, ao declararem que ja estavamndfmze® que fora pedido,
desenvolvendo um produto para a MPS. Foi-lhes ladtbque esse atelié de design tinha

como objetivo responder uma pesquisa de mestragoirslo as orientagdes do design
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estratégico, assim as metodologias do trabalh@siaa sendo desenvolvido deveriam ser
usadas. Portanto, explicaram-se todos os movimesiosrados pelos projetistas, sendo o
primeiro asensitizationque eles fizeram antes de se encontrarem pdedi@ a

No segundo movimento eles deveriam organizar omegltos recolhidos na
sensitizationem trés categorias, sendo elas: a) por ter algameelhanca com o manga -
icone; b) por indicar algo do manga, em uma relalifad, algo que apontasse para o
manga, sem necessariamente ter um elemento iguadlice; c) e por ter alguma
caracteristica convencionada, o que € habituall@ tmangé - simbolo. Foi ressaltado que
um elemento poderia fazer parte de uma ou maig@ads. Para facilitar a compreenséo
de como se esperava a separacao, foram utilizadapdos. No momento em que as
projetistas afirmaram ter entendido a categorizag&plicou-se o terceiro movimento, em
que as projetistas deveriam escolher uma das cetegoelaborar umstorytellingem que
alguns elementos dmood boardapareceriam, e na historia que eles criassem idever
apontar para oonceptdo projeto.

No movimento organizacdo duood board por meio das categorias de Peirce,
houve falha na comunicagédo, com um dos projetistao entendido que simbolo deveria
ser elemento do manga propriamente dito. Nesse ntome projetista AP ficou
incomodada com as instrugbes e perguntou se o/pegquisador queria mostrar como
eles deveriam classificar cada elemento. O autsg{psador reforcou que esse nao era seu
interesse, porém deveria compreender como o0s igtagtestavam interpretando as
orientacbes passadas, considerando-se que essgorizaigio fazia parte do
desenvolvimento deste trabalho. Assim, repetiu@geatacdo, deram-se exemplos, porém
eles optaram por manter a regra/habito, o simlolno elementos pertencentes ao manga.

Para organizar moodboard, os projetistas fizeram marcacdes de cores paa ca
categoria. Para a categoria denominada por eles panece (icone), os elementos foram
destacados com um circulo verde, sendo 8aby Alive(a boneca), cunhada e sobrinho
'zolhudo' (com olhos grandes da projetista AP), tatuagemirohii (da projetista P)
personagem (do mandéenji); (os personagens do desenho infami) Little Pony O
Reino dos Gatosafime do diretor Hiroyuki Morita); APolly boneca;Dragon Ball (o
anim@; Monster High Pokemon; Sakura (mang&)psplay Cabelo espetado; Pessoas que
se mudam - maquiagem; cabecudo, longo e sensustriglo das caracteristicas dos
personagens femininos de manga, em geral); unifolenescola (japonesa); filhos da Kal
(filhos do autor/pesquisador); boca linha, pequesean dente; Coraline (animacao do

diretor Henry Selick), luta; Goku; e Naruto.
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Ao escolher anoodboard os participantes optaram pelo que eles classafica
como parece. O motivo que os levou a essa esauillexlicitado pelo seguinte momento
do atelié:

- 'Eu ndo quero fazer regi@P).
- Por que vocé ndo quer fazer regra, s6 para eudan@f@utor/pesquisador).
- Porque eu n&o quero fazer igual, que vocé olhgeequee € mangbAP).

- Entdo que parece é bom, porque da para ver amefe(@l).

A explicagdo dos projetistas vai ao encontro deeetghiva que foi proposta por
este trabalho, que a categorizacdond@dboard, pelas categorias peirceanas, possibilitara
uma predefinicdo do estilo de projeto que vira.9eawodo, anoadboardiconico se dara
por aspectos de semelhanca, em que a tematica rapaggcera sem usar exatamente 0s
elementos da mesma.

Ao escolher omood board,os projetistas comecaram a citar os elementos que
fariam parte dastorytelling Eles comecaram a discutir sobre produtos querigodeser
criados, retomando a ideacdao inicial, ao evolypragposta do parque para um parque com
a ideia da boate e avancando sobre os tipos dei@xgas de lazer que os adolescentes de
hoje tém, comparando com as vivéncias de suas £pdeabém trouxeram a tona a
discusséo sobre 0 uso macico da tecnologia como deeinteracdo e lazer, em que 0s
projetistas AP e P disseram que tinham que fazer goe os adolescenteésrgassem os
celulares e saissem dos shoppindél 0S projetistas A e C se puseram contra eséa foor
acreditarem que ndo ha comaontra issa' Porém, apds o relato do projetista B sobre sua
experiéncia com os jovens, eles decidiram que a&mmmo fugir do uso de equipamentos
eletrénicos, como asmartphonesIsso os levou a decidir por projetarem algo gwagse
os adolescentes a outras formas de interacdo,ddévirtual. Houve consenso de que no
projeto deveria estar incluso algo que promoveg8esade responsabilidade social.

Para desenvolver o cenario, os projetistas usarégramentatorytelling Torna-
se a frisar que ha diferencas entre design esitatégdesigrthinking mas que isso nao
impede que uma técnica usada em um nao possa &#a Bm outro e que a propria
orientacdo do design estratégico de que as eqdpesm ser multidisciplinares leva a
integracdo de diversas técnicas. Para elaborat@rihi eles decidiram se inspirar em duas
adolescentes que conhecem e no problema apresemiadorojetista B. Assim, 0 cenario

foi desenvolvido como um clube recreativo que de@zer 0os jovens de volta para suas
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dependéncias. Uns dos motivos percebidos peladaeto clube para que os adolescentes
ndo frequentem o clube ¢é a falta de uma veielé para acesso a internet. Para contornar a
situacdo, os projetistas idealizaram uma gincan@g espécie de torneio com varias
provas, em que a cada prova cumprida os parti@paganhariam prémios, como as
chaves de acesso a internet ou dicas para a prétapa.

Durante a ideacao das provas 0s projetistas estivatentos a trés situagdes, como
inserir elementos do manga nas provas; inserirsagéecarater socialmente responsavel; e
como torna-las atrativas para um perfil de usuguie esta frequentemente conectado a
internet. Houve novamente a retomada de ideiasdsaisr@m outros movimentos do atelié,
como uma casa de cha inspirada no restaurante guejaiista P mencionou durante a
sensitization A ideia da casa de cha inspirou uma prova quelasse um templo budista
onde os usuarios mais agitados deveriam meditarazamar, e também evoluiu para a
ideia de um restaurante onde os garcons se vastx@mno personagens de manga. Com
essa ideia, eles propuseram uma prova em que asassdeveriam se caracterizar como
personagens de manga. Eles falaram em desenvaleeaspem que o respeito fosse
premiado, porém ndo desenvolveram a ideia da prova.

Outra proposta foi um espagco onde os usuérios) ifezer parte de uma equipe
internacional e jogariam por meio da interroat;line Essa prova néo teve suas regras
elaboradas, a preocupacao dos projetistas erauoni@mbiente em que houvesse interacao
entre pessoas mediadas pela tecnologia. Os ptagebpinaram que as provas mediadas
por tecnologia deveriam exigir esforco fisico, compor exemplo, um concurso de danca
inspirado em algum personagem. Essas provas podeea mediadas por videogames
comoWii e Xbox Kinectem que os comandos dos jogos sédo executados ogimemtos
corporais, e que eles poderiam aproveitar que gdateformas ja permitem a interacao
entre os jogadores via internet.

Os projetistas propuseram que uma das provas uera acdo social, que seria
arrecadar materiais reciclaveis. Eles também daadque teriam provas tematicas, como
o dia do cancer, em que as atividades iriam comiszaée sobre alguns tipos de cancer e
poderiam arrecadar fundos para uma organizacdadeoftara 0os pacientes com cancer; o
dia da culinaria, em que os usuarios aprenderigmnas receitas; umave (festa de
longa duragcdo com musica eletrdnica), na qual oariss poderiam competir como DJs).
Foi frequentemente ressaltado que as provas deveoatemplar o trabalho em equipe e
que as provas de acdes sociais seriam as que teagvalor. Como uma das premiacoes,

foi sugerido o dia de dormir, caso as tarefas fassmiito exigentes e 0s usuarios ndo se
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interessassem pelo prémio ser a senhaidiado clube, uma vez que a maioria dos jovens
tem acesso a pacote de dados por suas operaddedsfoieia mével.
Apoés eles ajustarem como incorporar 0 manga, pomssbilidade social e a

tecnologia as provas, eles decidiram escrevertérias

'Valon e Kaka tém 14 anos e sdo amigas de colBgissam o tempo livre remnartphone
sem perceber que, com isso, estdo perdendo a oiplade de ‘conviver' com outras pessoas
da mesma idade. Em um dos cliques pgedoebook ficam conhecendo a comunidade dos
'Mangas da Alegria’ e viram muitos amigos em congamantindo a vaga para a estreia do
jogo. Uma espécie de interacdo entre aplicativluleec os adolescentes sdo convidados a
jogar simultaneamente no ciberespaco e na atmosfera

Inspirados nas histérias em quadrinhos e nos paegems do mangda, a dindmica explora a
criacdo de avatares, a personificacdo deles par deemaquiagem e fantasias, a articulagéo
entre o ambiente virtual e o fisico, a criacdo de direito para contatar jogadores de
diferentes paises, numa conexéao intergalactica lmamficagGes e apelo social e cultural.
Ha& o dia do céancer, o dia da culinaria, o dia d&afedOs prémios sdo estimulantes. Os juizes
e garcons sao guerreiros japoneses. Os cédigoegkbos de mistério e magia. A moeda
de compra ndo segue 0s nossos padrdes econdmicos.

Um mundo cativante que estimula a imaginacéo,atra partilha, onde fantasias e sonhos
se transformam em metas e conquistas, memdriastd@ihide um periodo inquietante em

gue a curiosidade é o trampolim para o amaduret¢ordEmentes criativas.'

Acredita-se que, por ndo terem muito contato comgaaos projetistas se fixaram
em explorar as caracteristicas visuais do mesnesdoa facilmente reconhecidas. Assim,
as provas em que eles associaram diretamente aggarfaam: a personificacdo por meio
de maquiagem e fantasia, como uma competicd@odplays e 0s garcons e juizes
caracterizados de guerreiros japoneses. Ressaltassealgumas das caracteristicas
percebidas pelos projetistas sdo as mesmas usadEsenvolvimento de personagens da
TMJ, como 0sScabelos espetadp® corpo longo e os olhos grandes. Mas percelogiseo
conceptdesenvolvido pelos projetistas, a gincana, owtspectos da cultura manga foram
explorados, como a disciplina e o respeito.

Outro fato observado é que mesmo que os progtisteham declarado pouco
conhecimento sobre manga ou cultura japonesa, wmagjmectos levantados por leitores,
usuarios dd-acebooke pelosnikkei, estava presente: a coletivizagdo. O prépoiocept a
gincana, é uma pratica usual no Japdo. Chamadaditkaj a gincana ja foi citada em

mangas comdakura Card CaptorsO proposito das duas gincanas, acdacepte a
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undokai,é estimular o trabalho em equipe, a ideia de ivalatle. A disciplina pode ser
associada as gincanas, uma vez que, para ganharselecumprir todas as provas e
sobressair na maioria delas.

Registra-se que embora os projetistas tivessemencido de fazer uma animacao
em stop motionda storytelling que desenvolveram, eles ndo tiveram tempo habdl pa
elaboragcdo da mesma.

Ao analisar todo o processo do atelié de desigrcepeu-se que o movimento de
sensibilizacdo nao foi feito como aguardado. Ogepsbas ndo levaram qualquer material,
e para exemplificar o que eles percebiam como masg@am os telefones para acessar a
internet e poder mostrar o que mencionavam. Agsércebe-se que 0 engajamento nessa
etapa néao foi o desejado, porém era esperado gasidsacao acontecesse, tendo em vista
que para que sensitizationocorra adequadamente € necessaria a dedicacaojétisfa
envolvido com o projeto, como ja citado no subiti?2.

Ressalta-se que, no primeiro momento, 0s partiggsaqueriam partir para a
ideacdo imediatamente, sem grande reflexao, seenagsptérmino do briefind?orém, ao
ter que usar as ferramentas escolhigask of tooly comecaram um processo constante
de reflexdo sobre diversos elementos do projetapcos usuarios - idade, estilo de vida e
reacbfes a provas propostas -; a apropriagdo do anaegponsabilidade social; as
tecnologias que poderiam ser usadas. O cuidadosamuarios pode minimizar o que foi
levantado como aspecto desagradavel, conforme itesul3.2.4, de que a percepcéo de
pessoas nao envolvidas com o manga esta relaciarsadaiancas e as provas foram
projetadas pensando em adolescentes.

A construgdo do cenario, por meio starytelling, permitiu que os participantes
abordassem diversas possibilidades de contextdirauésu o processo de ideacdo de
projeto. Uma vez que durante o desenvolvimentchddérias eles refletiram e retomaram
0s outros movimentos do projeto, como o briefingmood board e até mesmo a
sensitization configurando-se como a parte com o0 maior potenwégaprojetual do atelié.
Outra vantagem datorytelling, para a construcdo de cenarios, esta no processaade

elaboracéo, que ja pode trazer insightsateceptsaa serem desenvolvidos.

Feedback
Ao longo deste trabalho o metaprojeto foi se destdo como um meio de se
alcancar a inovacéao, devido ao seu carater refieXigrna-se a dizer que a leitura sobre o

metaprojeto aqui feita o coloca como um nivel qu@rganha o projeto, desde sua fase de
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pesquisa ao uso do projeto por parte dos usudsexs.permite a reflexdo de movimentos
ja feitos, como cita Moraes (2010, p. 67): "poraesaracteristica de se acompanhar o
projeto, no qual as verificacdes sédo continuas, @omstantes feedbacks em todas as fases
projetuais, inclusive nas ja realizadas".

Pelo feedback possibilitar a retroalimentacédo dypefpo € que se desejou levar o
conceptdesenvolvido no atelié de metaprojetacao par@ismds de TMJ. Desse modo,
constituiu-se novo grupo focal, com as mesmas respues, as leitoras de TMJ que
participaram do primeiro grupo focal: NM, RA, FAME. Para apresentar anceptdo
atelié de design, apresentou-se a ideia centrgrojeto, a gincana, e foram explicadas
duas provas que foram propostas pelos projetistasncurso de danca via internet com
pessoas de outro pais e o templo zen budista, @ndsuarios deveriam meditar. Com
isso, foi questionado o que as leitoras de TMJaohalessas ideias, ao que disseram que
gostaram da proposta.

Para conseguir mais interacdo entre as leitooaamf levantadas varias questoes,
para se compreender como as leitoras percebiamrasteristicas do manga que estavam
sendo exploradas neste trabalho. Assim, quandpefgiuntado por qual personagem, Do
Contra ou Cebola, a Moénica deveria ficar, o grupaisidiu, as respondentes RA e NM
preferiram que o casal fosse formado pela MonigoreDo Contra. NM explicou sua
escolha por Do Contr&orque ele faz a Monica feliz, ele nunca vacila @a, ele ainda néo fez nada
que deixasse ela tristeEssa escolha pode apontar para uma predisposigdge preocupar
com o préximo, que ja foi associada a coletivizagam motivo que levou as respondentes
ME e FA a escolherem o Cebola pode ser ligado auteagdo da tradigacEla gosta dele
desde pequenininhfRespondente ME).

Quando perguntado sobre como os personagens lidasamos desafios, NM
afirmou queeles se juntam para tentarem ganhar todo mundo'.juk respondente RA relatou que
'tem um pouquinho de competi¢do, mas é normal antigos! A respondente ME destacou aaeo
mundo tem um pouco de rivalidad@uando questionado como a Monica lidava com gies
em que 0s outros personagens a desagradavampfiziaelo que a personagem se isolava
e, ao levar isso para a vida das respondentes,retagheceram que essa tatica néo
funcionaria. ME ponderou quo funcionaria na vida real, ndo. Os outros iahaaque ela ndo quer
ser amiga deles'

Ao se referir sobre a situacdo mais dificil cone @8 personagens tiveram de lidar
em conjunto, as respondentes citaram a historia@mos personagens participavam de

um reality show (Revista Turma da Monica Jovem, numero 68, Jogogifdros), pois
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nela os personagens participavam de um jogo enaggeieas um poderia vencer. Sobre a
conduta dos personagens foi comentado gugmns, eles ficaram junto§respondente NM),
Ao levar as respondentes a imaginar como elesrgaffam uma situacao de disputa, todas
concordaram que nenhuma seria o Cebola. A resptnéh expds que ela gostaria de
incorporar algumas das atitudes da Moénica, quextejudar a todos, porém que tomaria
cuidado com o jeito de falar com os amigos. ME &mlzitou o apoio aos amigos como
uma caracteristica que ela aprecia na personagamar ajudar todo mundo mesmo, assim, para ir
todo mundo, alcancar nossa meta, assim, o queta gaer, combina comigoNA ponderou que ao
tentar fazer tudo junto a Monica nunca perderia ameade.

Quando mencionada a alta competitividade do pagen Cebola, notou-se que
nela ha uma caracteristica explorada nos mangeesssténcia. 'Mas o Cebolinha ficou
competitivo' (respondente RA)E! Ele queria vencer todo mundo para provar que @rmelhor’
(respondente NM). Ao perguntar a opinido sobre asgade, RA manifestou-s&cho que
ele sempre comega junto, mas depois que vencegm gozinha' Quando questionado como essa
atitude é encarada na vida das respondentes, balhipa em grupo a respondente ME
comentou: 'Aho irritante uma pessoa que quer sempre ganhar fiss mais chata’AO perguntar se
0 personagem seria alguém em que eles se inspirana seus cotidianos, RA declarou
gue apenas a vontade delea pessoa que tem vontade de ganhar, mas tetorgae cuidado, para
ndo ficar meio obcecado por isso, que s6 a vongatgal: AS respondentes mencionaram que
embora a forca de vontade seja uma boa caraataristh um limite que ndo deve ser
ultrapassado e que deve ser respeitado.

Outro tema abordado, a amizade entre os persondgesonsiderada por todas as
respondentes como bonita e mais importante do guensas de romance€les sdo sempre
amigos'(respondente RA 'eles brigam, mas sempre voltam para melfi@spondente NM). Ao
definir em uma frase sobre a amizade dos persosageespondente RA expésles séo
amigos que nunca abandonafr'ssa frase se aproxima da visdo da leitora deyamavi, que
opinou gue'Sakura ndo é nada sem a Tompyoonforme ja visto no subitem 3.2.2, na
subcategoria /Coletivizacdo/. A amizade exposteensta foi considerada por RA como
uma inspiracdo em sua Vida; éu tento ndo perder minhas amizad&sSim COmMo a respondente
leitora de manga, M, e que foi explorado no subie?2, na subcategoria /Incorpora/.

Ao explorar a relagdo entre os personagens e fessar Licurgo (0 personagem
Louco na TMC) e transferir a situacéo para o catididas respondentes, elas descreveram
gue em sua escola ha alguns professores que assaléin respeitam como elas achavam

gue deveriam fazer. Captou-se respeito aos serttisigne os outros tém, mas também ha
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um professor mais préximo e mais querido pelosaaunem outra professora que ela ja é mais
como o professor Licurgo, ela fala mais com asq@ssai a gente gosta mais d@l@spondente RA). Ja
a percepcao dos respondentes sobre o tipo de goofgse tem melhor didatica é o que
atinge um meio-termo entre a seriedade e a proauheidem estilo galhofascho que brincar
demais acaba atrapalhanfi@spondente RA)E! E se ficar muito sério também o povo acaba duim
na sala, é muito chato, népespondente ME).

Ao considerar a relacdo entre pais e filhos dasgoagens, as respondentes

acreditam que o relacionamento delas costuma speiteso,depende da pessoa também, tem
gente que briga mais com 0s pais e tem gente queEseproximo. Ai no caso € o que eles queriamteeira

pelo que eu entendi da situacipespondente RA). O relacionamento entre os pdihas,
personagens, € visto como uma relacdo de respgmitém mais divertida do que as
relacbes do cotidiano das respondentes, como padapseendida na seguinte parte da

entrevista:

- 'Eu acho que é mais divertida do que a relagdesas pais de verdadéespondente RA).
- 'E verdade!'(respondente ME).
- 'lgual quando a Ménica levou aquele bichinho mai@sa dela, a mée dela ndo brigou com ela'.

(respondente NM).
-'E 0 que ela fezPautor/pesquisador).
- 'Ela s6 n&o cuidou{respondente NM).
-'E quem cuidou?autor/pesquisador).
- 'Foi a Monica'(respondente NM).
-'E 0 que vocé acha diss@&utor/pesquisador).
- 'E, acho que é borr(respondente NM).
-'Por que vocés acham que é bom?' (autor/pesquisador)
- 'N&o sei'(respondente NM)'.

Ao longo dessa parte do dialogo, ela evolui paraumlado dos animais de
estimacdo das respondentes que, embora achem idu@nfgoara a personagem Monica
cuidar de um "bichinho" nas ruas, elas ndo consegdentificar o motivo que as faz
apreciar o gesto. Aléem disso, tém ou ja tiveram ammal de estimac&do, porém néao
assumiram responsabilidades para com '&téb que os pais, geralmente, cuidam e as cranga
brincam' (respondente RA). Ao questiona-las sobre como #& \asresponsabilidade de

cuidar de outra vida, elas reconheceram nao sirgacém se elas tivessem que escolher
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cuidar do animal para s, entdo, poder manté-4s, asumiriam a responsabilidadeae a
pena, porque é uma companhia pra gerft@spondente RA). Assim, pode-se analisar a
caracteristica responsabilidade e os responddazesido um paralelo entre a vivéncia dos
japoneses aikkei referenciada no subitem 3.2.4, na categoria Edueca€nquanto no
Japdo as criancas assumem varias responsabilidadeasa e na escola, como manté-las
limpas, os pais dos respondentes ndo tém por hddiéggar outras responsabilidades aos
seus filhos além das atividades escolares e extradares, como cursos de inglés, teatro
e pratica esportiva.

Ao retornar o tema do atelié de design, os resgputed sugeriram provas que

fossem inspiradas nos personagens como um des@iodos tivessem que ajudar para sair de
um labirinto [...]. Ou um desafio que tenha algundaias de algumas pessoas para tentar sair junto’

(respondente RAa respondente NM citotQue tivesse que calcular para sair jusio’' completar

a ideia da respondente RA. Nessas provas propesias respondentes leitoras de TMJ ha
o alinhamento com o desejo de maximizar a ideieotitivizacdo e interacdo propostas no
atelié de design. Assim, pode-se ir além e exploraarater educacional, que também é
feito nos mangéas, como ja citado na sec¢do 2.3, &JdBgtética e Valores. Ja ao colocar a
ideia inicial das respondentes sobre moda reladebaa projeto de design, elas afirmaram
que podia ter uma juncdo entre a moda e a gincasia juntar a gincana com a roupa'
(respondente RA). Isso vai ao encontro do ateliédelgn, em que uma das provas
propostas foi a caracterizagdo dos usuarios emengsoipagem.

As percepcdes dos leitores apontam para cardidasisla TMJ que também séo
exploradas no manga e que fazem parte da cultpomgga, como a coletivizacdo e a
persisténcia. Acredita-se que como 0s outros os)\éeanportante para as respondentes e
que as atitudes que elas tém baseiam-se tambémoem @s colegas as avaliardo.
Considerando essa forma de agir e que as respesdgrieciam o trabalho em equipe por
parte dos personagens, pode-se tirar proveito aEssielade da percepc¢éo do outro e tentar
evolui-la de um movimento de coletivizacdo. Isstida que oconceptdesenvolvido no
atelié de design tem grande potencial de aceitpo@iparte do mercado, o que vai ao

encontro do desejo de desenvolvimento decanteptjue trouxe o potencial de inovacao.

3.5 Proposic¢des

Embora se acredite que apOs as analises dos $eittreTMJ de manga, dos

usuarios dd-acebook dosnikkei e do atelié de design atingiu-se o objetivo gdesite
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trabalho de se ter outra forma de apropriacdo draumanga que va além de sua
visualidade, sabe-se que ainda é possivel desemnvolais oconceptprojeto no atelié de
design. Deve-se deixar claro que ndo se pretensigntag as possibilidades do projeto,
nem ao menos se acredita que isso é algo pogsdrém pode-se explorar mais do que o
respeito e o trabalho em equipe como os valorgsra®s no mangd, nconceptda
gincana desenvolvida no atelié de design.

A primeira evolucéo que se propde é o deslocamdmtimco doconcept,de uma
gincana para a gamificacdo, pois a gincana € um@v&olado comumente associado aos
jovens, enquanto a gamificacdo € um processo daesesdo amplamente explorado em
diversas esferas da sociedade. Com a gamificagivaese que se estimubepotencial
educacional do manga. Outro passo € que a idemplantacdo da gamificacdo nao esteja
associada apenas a um clube recreativo. Pode-ae dege projeto ndo apenas para o
envolvimento de adolescentes, mas também como nuEosngajamento em outras
organizacfes, como escolas, industrias, comercio.

Para que se possa explorar outras organizacOes.,sdefazer um mapeamento de
quais valores querera focar, quais problemas ana@gfo enfrenta. Desse modo, as
provas poderdao ser desenvolvidas para aprimoraneofgr levantado na organizacgao.
Também, podem-se trabalhar tarefas que auxiliemdesenvolvimento de alguma
competéncia ou habilidade.

Outra proposta que se faz é explorar a gamificagisiderando-se 0 processo
como sendo de longo prazo, para que as acdes e pPOIM 0 respeito e a coletivizacao,
sejam trabalhadas por mais tempo, 0 que se acrgdéapermitira a incorporacdo do
comportamento que se deseja alcancar, além deuémstim resiliéncia dos envolvidos.
Desse modo, acaba-se conciliando também outratedsdica percebida no manga, a
persisténcia.

Deve-se considerar que apesar de os valores agesgirem apreciados, o rigor e a
seriedade excessiva da sociedade japonesa nadsg#Ende forma positiva, entdo, devera
ter, também, provas que estimulem apenas a dive€sino argumento de que a diversao
€ algo necessario ao homem, retoma-se a afirmacBtactuse (1999) de que por meio do
jogo o homem se torna livre, experimenta a bel@raydanca e a criagao de identidade.

Para exemplificar como essas proposi¢cdes podessam usadas em outra
organizacao que nao fosse um clube recreativoppesesem como seria levar esse projeto
para uma faculdade com diversos cursos e perélues heterogéneo. A escolha por uma

faculdade se da por dois motivos: o autor vem da familia de professores universitarios
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e também ¢é professor desde 2004; e é também alenpoéstgraduacdo em outra
universidade, o que o coloca em contato com ddaslde uma organizagdo universitaria.

Assim, fez-se um levantamento preliminar de pmolke vivenciados em um
ambiente universitario, destacando-se: o uso magdelefones celulares em sala de aula;
assimilacdo do conteudo; a dificuldade de relacm@rdo entre os préprios alunos; a
dificuldade de relacionamento entre alunos e psofes; e a higienizagdo dos ambientes.

O uso macico dos telefones celulares € abordadatirpr a atencdo do aluno do
conteudo lecionado. Essa falta de atencdo sobue @cprre em sala leva a nao interacéo
entre alunos, professor e contetdo. A falta derdgé® permite que o conteludo seja
rapidamente passado, sem que o professor tenh&@esdle avaliar se o aluno absorveu
0 que ele expls, aléem de leva-lo a ter que prepasis conteldo para cumprir a carga
horaria. Mais conteudo exposto também significasm@nteddo a ser cobrado nas
avaliacoes.

Para minimizar essa situacdo, acredita-se quelokues sdo uma realidade, que as
formas de interacdo promovidas pela internet s&@sideradas pelos alunos como mais
atrativas do que o conteudo lecionado pelos professem especial quando este envolve
desenvolvimento tedrico e pensamento critico. Emdeeproibir o uso do celular, deseja-
se explorar uma forma de usa-lo a favor da apragdin. A tarefa idealizada chama-se
"facenote”, em que se pode aproveitar a rede sqcial atualmente € mais usada, o
Facebook para efetua-la. Para cada matéria do semestiecgado um grupo secréfo
com os alunos e o professor da matéria. Caso tealsade uma turma, a competicdo sera
entre turmas. Caso tenha apenas uma turma da apatéompeticdo podera ser feita em
grupos. A cada aula, no grupo secreto, o profests@ umposft’ por equipe de alunos,
com o assunto central a ser trabalhado na aula.afunos utilizardo esg®stpara colocar
seus comentarios, que funcionardo como as anotdedamsa. A equipe que fizer a melhor
anotacdo das aulas pontua. Havera também pergwhdisas ao conteido e a melhor
resposta pontua. No final de cada més a equipesdere recebe um ponto bénus. Ao final
do semestre a equipe que tiver mais pontos bocebeea algum tipo de premiacdo. Essa
premiacéo sera definida pelo professor, havendodsrdiversas de avaliacdo, como, por

exemplo, a equipe vencedora podera, na avaliagal éancelar uma questao da avaliacédo

“® Grupo Secreto - tipo de pagina que tem acessotoesd Facebook As informacdes compartilhadas no
grupo secreto sé poderao ser vistas pelos compmndatgrupo.
" Post- forma como se disponibilizam informacdeshazebook
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final. O facenote tem sua inspiracéo na prova st@@elo grupo de leitoras TMJ, como o
desafio de Matematica.

Esse tipo de tarefa ja contempla outro tipo délproa existente nas faculdades, a
assimilacdo do conteudo. Porém, na assimilacadmuie@do, se este € considerado pelos
alunos como algo féacil, eles perdem o interessse & considerado muito dificil, eles
desistem da matéria. Assim, outra forma de quenteddo possa ser cobrado com certo
grau de dificuldade € criar a competicdo entreuasids, mesmo que elas estejam em
periodo&® diferentes do curso. Na turma maioral, a turma eomaior média por més
pontua. No final do semestre a turma que tiver mm@ontuacdo ganha uma premiagéo
gue dependera da disponibilidade financeira daldade. Dessa forma, como a média se
dara pela pontuacdo da turma toda, isso estimalariéacdo de grupos de estudo para que
os alunos se apoiem no processo de aprendizagsenvidvendo também a coletivizacao.

Outro problema percebido é o relacionamento erse préprios alunos.
Compreende-se que a competi¢cdo entre os alunosjpacierar esse problema, mas que se
nao houver a competicdo com premiacdo ndo haveséimulo para engajar os alunos no
processo. Para isso, reduzir esse efeito indicaogugrupos formados para as provas
deverao ser diferentes, quando possivel, por exeropino seria a tarefa facenote, em um
semestre que tiver apenas a turma de determinadodpe Os alunos desse periodo
deverdo formar grupos diferentes para cada matédage gerara a competicédo entre eles,
mas também promovera a integracdo, uma vez quen skeerminada matéria o aluno X
competird contra o aluno Z, em outra matéria ededof parte da mesma equipe. Dessa
forma, acredita-se que a coletivizacdo esteja seabalhada.

Em relagéo ao problema de relacionamento entrfiegmor e aluno, costuma ser
identificado o distanciamento entre eles e suaided®, o que leva a sobrecarga de
trabalhos, avaliacbes e leituras. Para diminuir roblpma de relacionamento entre
professores e alunos, propde-se a tarefa: profepadrinho, em que havera o
apadrinhamento da turma por um professor, por m@ado periodo de tempo. Esse
tempo sera determinado pela quantidade de semanaslak do semestre e a quantidade
de professores do mesmo periodo. O professor padauxiliard ao maximo os alunos no

cumprimento das tarefas. Ao tornar-se padrinhoutiasala, o professor levara com ele o

“8 periodo é compreendido, neste trabalho, como pdesemestral do curso, como em um curso de 10
semestres, os alunos que tiverem cursado e ohpidwado nas matérias de trés semestres estardd no
semestre. Vale dizer que a definicdo de qual perdoaluno se encontra € uma determinacao da fatlda
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conhecimento da outra turma. Dessa forma, acreditgue haverd o aprendizado, o
compartilhamento de aprendizado e o aprimoramesito d

A higienizacdo € outra reclamacdo que se ouvefatsddades, embora se ouca
sobre as salas de aulas que o local que mais afags®blemas de higienizacdo sao os
banheiros. Para estimular que os alunos e prossgenham cuidado em manter o
ambiente da faculdade limpo, havera a tarefa: “caika em seu lugar”, que pontuara para
a turma que mantiver sua sala de aula mais limpay@nizada. Como o banheiro € um
ambiente compartilhado entre as turmas, poderp@@uado o banheiro do andar mais
limpo e esse ponto ser compartilhado entre as gidnaandar. Essa nota sera atribuida
pela equipe de limpeza da faculdade, que marcagéaw de dificuldade de limpar e
organizar a sala de aula apos as aulas. A salaraa tqjue for a mais facil de limpar e
organizar pontuara. Essa pontuacdo sera somadat@apao da média de notas, assim,
aproveita-se a premiacdo da mesma tarefa. Casoalggjma irregularidade em alguma
tarefa, a equipe que a promoveu devera ser repdeemerdendo seus pontos.

Deve-se lembrar que o carater divertido deve setemplado. Ao longo do
semestre havera provas que o lado prazeroso seais@xplorado por meio de concursos,
na tarefa: diversédo, da nossa parte. As taref@® ser mais diversas, muitas delas vieram
pelo atelié de metaprojetacdo, como: a melhor $sjtacampeonato de videogame;
competicdo de danca. Outras que podem ser feimsasénelhor seff na faculdade;
competicdo de karaoké; melhor imitacdo de um psofeg€ampeonato de truco; etc. Essas
tarefas serdo distribuidas ao longo do semestoelerfo ser repetidas, podendo-se premiar
grupos ou o individuo e a determinacdo da premiaiZmenderd da disponibilidade
financeira da faculdade, podendo ser desde a fofampagé® da faculdade a uma bolsa
para um curso de teatro.

A gamificacdo, por ser um processo, nao tera unpdepara ser encerrada, mas
devera ser ligada a cultura da faculdade, fazead®e pla rotina académica. O que podera
terminar serdo determinadas provas e atividades, tgunbém poderdo ser revistas e
adequadas. Para manter os alunos engajados, estdouh persisténcia deles, € que se
optou por pontuacdes mensais além das semest@ia, que 0s alunos se sintam
recompensados mais rapidamente, além das targefeshjativo maior é o entretenimento.

Nas péginas a seguir seguem-se diagramas pdedizsin essas proposigdes. O
diagrama da FIG. 27 mostra os problemas detecosmculdades e o da FIG. 28 exibe

49 Selfsdo os autorretratos feitos com cameras fotogusific
Y Fan page- pagina publica de organizacdes ou personalidades
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as tarefas propostas para solucionar cada prolésmatado. As setas verdes indicam qual
solucdo se adéqua a qual problema. Ressalta-seogdesenvolvimento das tarefas iam
surgindo formas de uma tarefa conseguir conciliaisrde um problema. Isso podera ser
percebido, no diagrama Solugfes, da seguinte foarseta que sai do titulo da tarefa
indica qual o problema de origem que ela desef@vwers as outras setas indicam como a
tarefa podera resolver outros problemas. Ao secaol® tempo comad infinitum,

detectou-se um novo problema: a longa duracdordaiga, que visava a incorporacao de
valores e comportamentos, poderia ser um fatorstiesgante, o que levou a considerar

outras solugbes, com o carater de entretenimeonog §a exposto.

Figura 27 - Dificuldades
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Por essa ser uma acao que fara parte do cotidariaculdade e os cursos terem
duracdo média de dois a seis anos, tem um perdogo lem que os comportamentos que
se deseja estimular sejam incorporados. Tambérspseaeque, ao sair da faculdade, esses
valores acompanhem todos os envolvidos nesse pmcésredita-se também que o
conceptde gamificacdo é facilmente adaptado para diveitizacOes e organizacdes e tem
um potencial de ampla aceitacdo, uma vez que afigagfio est4 incorporada na

sociedade contemporéanea.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste trabalho, buscou-se explorar o paakdo design estratégico no
desenvolvimento de projetos, por ele ndo se atenaapas especificidades técnicas do
produto, mas por se inserir também nas cadeiasoigab, produtivas e de consumo do
produto. Compreendeu-se que o ganho trazido pekigrdeestratégico foi seu
deslocamento das areas técnicas para as areastda gas organizacdes, pois ao situar o
repensar o papel do design na organizacdo, mogtoomo o mediador entre o dialogo da
organizacdo com: o produto; o servico; o fornecedadtistribuicdo; e o usuario, levando
em consideracdo suas estratégias. Constatou-sértanpe o design estratégico articula
conhecimentos e pontos de vistas diversos ao ter sems processos equipes
multidisciplinares, e o proprio termo produto namas restrito aos artefatos, mas passa a
englobar, também, processos e servigos. S0 essgweensdes que posicionaram o
design estratégico em um sistema aberto e o plitssdon alcancar solucdes inovadoras.

Desse modo, evidenciou-se que o0 uso do metapnogeémcializou os projetos de
design estratégicos para que eles alcancassenvacdm O metaprojeto respondeu neste
trabalho como um nivel de conhecimento que acongarirojeto em todas suas fases. E
a caracteristica que se destacou foi a flexibifivaga processualidade dos projetos, em que
a metodologia de projeto ndo esteve engessadakesan-se as técnicas e ferramentas e
mais adequadas a cada problema. O proprio modoodsiderar o problema pelo
metaprojeto ressaltou sua caracteristica reflexivastrando que para a compreensao do
projeto foi necessaria frequente analise do meafimhando a pesquisa e o projeto em si.
Esse movimento de reflexdo constante potencial@awvacdo do projeto, assim como
expbs a complexidade do processo para a organizagdoesmo tempo em que fortaleceu
sua cultura metaprojetual.

Se o0 design estratégico se adéqua por habilidadedialogar com diversas
disciplinas em uma sociedade dinamica, este trabalBou-o para explorar as
possibilidades de apropriacdo da cultura mangaombexto brasileiro. Ao longo desta
pesquisa destacou-se que 0 manga ndo se inserasapas revistas em quadrinhos
japonesas, mas que sua forma de expressdo € capamblizar diversos aspectos da
cultura japonesa, influenciando setores como aw#ne musica, a producdo de servicos e
artefatos.

A caracteristica mais marcante do manga estaedstada em sua visualidade, nos

olhos grandes, nos cabelos esvoacantes, corpo#irleng, onomatopeias usadas como
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elementos de composi¢cdo e nos enquadramentos togafecos. A visualidade esteve
presente nas falas dos leitores. A estética mamigani dos elementos que a tornaram
atrativa para o brasileiro, sendo até mesmo incagd@ona moda, por alguns, temporaria ou
permanentemente. Por meio da incorporacdo dacest@i@angad na moda esses leitores
conseguiram identificar a si mesmos.

Embora a visualidade seja a principal caractesdgtercebida no manga, também
estdo expressos varios valores da cultura japomssaleais de honra, o sentimento de
pertencer a um grupo - a coletivizacdo, a persisie€n respeito, a hierarquia, entre outros.
Esses valores, ao serem repetidamente expressggcalam 0S mangas como
doutrinadores que reforcam os principios da sodegiponesa.

Ao desejar compreender que valores expostos mar@uhanga eram percebidos
pelos brasileiros e, consequentemente, quais gatlareultura japonesa eles captavam, foi
escolhida a revista TMJ, para definir o que a toanama revista em estilo manga. Assim,
identificou-se que os elementos visuais ja mendosalo manga estavam presentes, em
primeiro momento, ainda sob influéncia da MSP, pers anos seguintes se distanciarem
do estilo da MSP e se aproximarem mais do estilogdaOs roteiros abordavam tematicas
variadas, que foram associados a variacao tenddicaanga. Assim também as relactes
de amizade dos personagens se aproximam maislaegdag expressas nos mangas do que
as historias da TMC.

Ja o resultado das coletas com leitores de mangaéios déacebookrevelou 0s
aspectos explorados nos mangas que foram apuamoe; a educacao; a coletivizacdo; a
persisténcia; a honra; e a tradicdo como valorestipos. Esses valores foram bem
recebidos, sendo admirados e até mesmo almejadgmpe de alguns respondentes, que
declararam tentar incorporar alguns deles. Poréiourse uma conceituacao idealizada da
a respeito da sociedade japonesa, por parte desatggpondentes. Cita-se como exemplo
a manifestacdo de alguns de que no Japédo as gésredo extremamente toleradas, que
um japonés podera usar a vestimenta que quiseelguio sera julgado. Isso mostra um
conhecimento superficial da sociedade japonesaguamao assumir determinado cargo,
espera-se que o individuo se vista de acordo cem el

Considerou-se que as visdes da cultura japonesalgims leitores e alguns
usuarios dd~acebooksédo as visées da cultura manga, que foram iddakzede um pais
cujos valores morais e éticos sao perfeitos, ondsikéncia é inerente. Essa € uma visao
que coloca o ser japonés como algo ou magico ol féde ser que nasce dotado de dons

especiais que o ajudardo a sobreviver na terraboaScente.
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A partir da coleta com oasikkei obtiveram-se os valores da cultura japonesa
expressos no mang4, o que reforcou a compreensficedsste € um meio doutrinario, que
fomenta a cultura japonesa e a fortalece. O quegmbrasileiros foi considerado rigoroso
foi incorporado nosikkeicomo correto e, mais ainda, visto como algo qudifesencia e
os torna melhores. Desse modo, ser firme nos comgsos, nos prazos, dar o melhor de
si demonstrou que estd inserido mikkei mesmo ele ja sendo ocidentalizado.
Compreendeu-se que osikkei perceberam que essas caracteristicas podem ser
desvantajosas para eles, no momento em que naegfes rclaras e que eles podem se
sentir explorados ou injusticados por terem valonesais mais rigidos, conforme eles
relataram.

Averigou-se nas coletas que ha um grande potemaialltura manga que nao esta
sendo apropriado pelas organizacdes, em especalahares comportamentais. Abstraiu-
se gue os leitores de manga buscam produtos glmerdga os identifiquem, que sejam
capazes de demonstrar o elo existente entre edgsaecultura. Ao indicar situacdes que
sentiam como incbmoda, os leitores disseram qubperhouvesse situacdes incémodas,
eles ndo deixariam de ler manga ou de particip@vdatos motivados por elas.

Para desenvolver umonceptde projeto que trouxesse o tipo inovacao, que
quebrasse o sistema de apropriagdo cultural, sathoh® na visualidade, o design
estratégico se mostrou uma escolha adequada. Aotinar os projetistas que fossem
além do visual de manga, durante o processo, rsgtayse o resultado alcancado trouxe
inovacdes satisfatorias, que foram identificaddespesuarios. Ao associar manga com a
disciplina, o respeito, a hierarquia e optar posedgolver oconcepttangibilizado no
formato de uma gincana que fosse capaz de pronosvealores de disciplina e respeito,
além da integracdo dos jovens, mostrou-se que @stigtas apropriaram-se além da
visualidade do manga. Ao levar annceptdo projeto para as leitoras da TMJ, elas
aprovaram a ideia, assim como incrementaram asapreugerindo provas de conteudo
académico ou que explorassem mais a coletivizagéstrando que houve criacao de elo
entre oconcepte elas.

Considerou-se que @onceptelaborado pelos projetistas poderia continuar send
desenvolvido, ndo o estabelecendo apenas para pgndé organizacdo como clube
recreativo, mas podendo ser explorado por divessdias organizacdes. Isso levou a
mudar a proposta da gincana para a gamifica¢cas,gqpque motivou @onceptdo projeto
foi o desejo de mudanca em comportamentos culfuyaes foi obtida nas coletas como

sendo algo gque se consegue em uma perspectivande [wazo. Assim, enquanto a
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gincana é um evento isolado e ter o valor simbdéissociado a algo infantilizado, a
gamificacdo é um processo cujo tempo de duracdendepa da organizagdo em que sera
inserido, do tipo de valores que ela deseja far¢ale

Ressalta-se, também, que ao propor, neste trghathaovo modo de organizar os
processos do projeto, este deveria ser direciopalds necessidades do projeto, para que,
dessa forma, pudesse se modificar e adaptar asniemtas, para tornar o processo de
projeto apto a cumprir seus objetivos. Além digsavanco que 0 metaprojeto trouxe ao
design foi considerar a reflexdo como parte funddaatelo projeto e que as reviravoltas
qgue o projeto poderd sofrer ndo implicam atrasoimmeompeténcia, mas sim novas
proposicdes que poderdo ser mais inovadoras quinaairas ideias.

Como propostas para trabalhos futuros, intenaxpéorar o potencial dooncept
em uma organizacao onde acredita-se, que denti@got@ do metaprojeto, que algumas
das consideracdes aqui propostas serdo transfsmagaimoradas e até mesmo
desconsideradas. Mas essa € a beleza da pesguisfoa social, assim como a sociedade

€ um organismo Vvivo, o devera ser sua pesquisa.
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