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Resumo

O objetivo deste trabalho € analisar a violénciatreocriancas e adolescentes, em
especial sob a forma de bullying e a possivel &elagxistente entre violéncia e o
consumo de produtos da cultura pop japonesa. Mzepd secédo € feita a definicdo de
violéncia sob diversos prismas, em especial Etifng (representando a OMS) e
Anthony Arblaster. A segunda secdo abarca a débnde manga e anime segundo
Cristiane Sato e Scott McCloud, suas caractergsga@lacdo com violéncia. A terceira
e Ultima secao discute as implicacdes da cultupgagmnesa na sociedade hodierna.

PalavrasChave:Interfaces Comunicacionais; Violéncia; Bullyindanga e Anime.

1. Definicé@o de Violéncia

De modo geral, as pessoas ja vivenciaram ou priesanc situacdes violentas,
com a existéncia de agressdes fisicas ou verbds. e8entos diversos, como a
discussdo no transito, a briga entre vizinhos,salts a agdo do trafico. Tais situacdes
sdo facetas da violéncia, mas como defini-la deemarsistematica? O Dicionario
Michaelis apresenta a seguinte definicao:

Violéncia: sf (lat violentia) 1 Qualidade de violen2 Qualidade do que atua
com forca ou grande impulso; forca, impeto, impsitledde. 3 Acédo violenta. 4
Opressao, tirania. 5 Intensidade. 6 Veeméncia.aZcibilidade. 8 Qualquer
forca empregada contra a vontade, liberdade ostéesia de pessoa ou coisa. 9
Dir Constrangimento, fisico ou moral, exercido solalguma pessoa para
obriga-la a submeter-se a vontade de outrem; coacao

Para a Organizacdo Mundial da Saude (OMS), a \G@é&h encarada como um
problema de Saude Publica e sua prevencdo deveprsmtizada (Resolucdo
WHAA49.25), sendo definida como:

o uso intencional da forgca ou poder fisico, em forme ameaca ou
efetivamente, contra si mesmo, outra pessoa ourupog@u comunidade, que
ocasiona ou tem grandes probabilidades de ocasiesées, morte, dano
psiquico, altera¢des do desenvolvimento ou privag@RUG, p. 20, 2002)

! Trabalho apresentado no GP Comunicacéo, Ciéncim Mabiente e Sociedade do X! Encontro dos Grupms d
Pesquisa em Comunicagéo, evento componente do XXXhgresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagéo.

2 pgs-graduando do Curso de Comunicacéo e Satde @ IGIOCRUZ, e-mail: fernando@originaldog.com.br.
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Mais ampla do que a definicdo em dicionario, ariigdio da OMS coaduna com
especialistas que afirmam que o conceito € muits mmplo e ambiguo do que a
relacdo direta e causal entre a violéncia e a ip@osle dor por meio de agressao fisica
perpetrada contra outrem, em especial pela suicigtie da propria dor. Anthony
Arblaster, em seu artigo sobre o tema na obbva Blackwell dictionary of modern
social thoughargumenta que "ndo existe uma definicdo consensuahcontroversa,
de violéncia. O termo é demasiado potente pardasgoeseja possivel" (ARBLASTER,
2003, p. 725, traducdo nossa). A violéncia € um ateabrangente. Engloba
manifestacdes variadas, em todas as escalas pss§igetrinta artigos da Declaracéo
Universal dos Direitos Humanos, adotada e proclanpada resolugao 217 A (lll) da
Assembleia Geral das Nagbes Unidasy 10 de dezembro de 1948, apresenta a
violéncia como toda e qualquer violagdo dos diseitvis, politicos, sociais,
econdbmicos e culturais. As formas de violéncia satadas ainda no ambito legal,
compreendendo seus efeitos sobre a tessitura ,seniatliferentes graus de prejuizo
causado contra a sociedade e o individuo.

Porém, sob qualquer 6tica, € necessario entendez@ass para que a violéncia
seja caracterizada como um problema ndo apenaa,soeis de Saude. Em primeiro
lugar, deve-se levar em consideracao “as sériascagpes, imediatas e de longo prazo,
para a saude e desenvolvimentos psicoldgico elspaaa violéncia representa para 0s
individuos, familias, comunidades e paises” (KRUf@, cit., 2002). A violéncia afeta
de modo direto a primeira célula da sociedade, gua familia. Uma familia
desestabilizada reflete diretamente na sociedadeli\ersos niveis, inclusive na esfera
do Sistema de Saude, uma vez que “as crescentssgt@ncias da violéncia para 0s
servicos de saude em todos os lugares, e seussefeijudiciais para 0s escassos
recursos a disposicao da saude publica dos pats#s @munidades” (KRUG, op. cit.,
2002) sédo facilmente percebiveis pela populacdletidas em hospitais superlotados,
falta de profissionais da area de Saude e outmsiggnas. Vitimas de violéncia sédo
tratadas pela familia, por amigos, por instituicéesiais, como a igreja ou a policia e,
em diversas situacoes, pelo Sistema de Saude esnd#eeentes instancias. Quanto
maior o indice de violéncia, maior serd a sobrecaag sistema, cada vez mais
deficitario, tanto em verbas quanto em material dnwn Os profissionais da area
configuram o primeiro contato habilitado entre ama e o sistema de Saude e estédo

“freqiientemente entre os primeiros a socorrer #mag da violéncia, sendo eles
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possuidores de uma capacidade técnica singuland® te vantagem de ocupar uma
posicdo especial na comunidade para assim ajudsglesqque estdo em perigo”
(KRUG, op. cit,, 2002). Por tais razdes, a OMS, rgdé mais importante para a
coordenacéao dos trabalhos internacionais em sailiieg declara que a violéncia é um
dos principais problemas mundiais de saude pultaidendo aos Estados Membros o
desenvolvimento de “programas de saude publica pemeencdo de violéncia auto-
infligida e violéncia contra terceiros” (KRUG, apt., 2002).

Um dos aspectos mais nocivos do problema da vielére sociedade hodierna
€ quando ela é direcionada ao publico infanto-jilvisfesmo entre detentos por crimes
diversos, aqueles que sao reconhecidamente prtacda violéncia contra menores, em
especial os crimes sexuais enquadrados dentraido 263 — “Estupro” ou ainda pelo
artigo 217-A — “Estupro de vulneravel” (Incluido Ipelei n° 12.015, de 2009)
recebem tratamento diferenciado. Para os demasstdst crimes contra menores sao
inaceitaveis e quem o pratica € geralmente agretlidnilhado e violentado de forma
recorrente ou até mesmo assassinado na prisdoyemgue segundo o “"codigo de
ética" dos detentos, um criminoso sexual, espeeiatenos que agem contra menores, é
considerado a pior espécie de infrator, ao ladodedstored Geralmente, casos dessa
natureza recebem uma ampla cobertura na midia eacho publico devido a sua
brutalidade. Mas, outros problemas de violénciagamhado espago em todos 0s meios
de comunicacéo: o bullying.

O bullying pode ser entendido como uma situacéo icmméncia repetitiva de
agressoes intencionais, verbais ou fisicas, pagegrpor um ou mais alunos contra um
ou mais colegas, devendo ser diferenciado de boigaiscussdes eventuais e pontuais.
O termo tem origem na lingua inglesa e derivabddy, cujo significado pode ser
entendido como valentdo ou brigdo e foi cunhado Pan Olweus, professor da
Universidade da Noruega em 1970 ao pesquisar sabtendéncia suicida entre
adolescentes. As pesquisas de Olweus apontaranaEgyeessao fisica e psicoldgica
recorrente como um dos fatores que impulsionavajovem ao suicidio. Apesar da

inexisténcia de um vocabulo correspondente em gués) o bullying é entendido como

% No Brasil, inexiste uma legislacdo especifica @rermo “pedofilia’, sendo utilizada juridicamerste
terminologia de estupro de inocente, que enquadkkyger pessoa com idade igual ou inferior a 14ano
de acordo com o Codigo Penal brasileiro, Titulo"d¥bs crimes contra a dignidade sexual" (Redagao
dada pela Lei n® 12.015, de 2009), Capitulo I, "cfases contra a liberdade sexual" (Redacao dalda pe
Lei n® 12.015, de 2009). Disponivel em: <http://mige/5f4Kb>. Consultado em: 7 jun. 2011.

* FOLHA DE S. PAULO. Estupro é considerado crime hediond®isponivel em:
<http://migre.me/5f4tN>. Consultado em 7 jun. 2011.
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pratica proposital de humilhacdo e maus tratos.o®s€lho Nacional de Justica define
bullying da seguinte forma:

de origem inglesa e sem traducdo ainda no Brasitjligado para qualificar
comportamentos agressivos no ambito escolar, pdatic tanto por meninos
guanto por meninas. Os atos de violéncia (fisican®o) ocorrem de forma
intencional e repetitiva contra um ou mais alunage gse encontram
impossibilitados de fazer frente as agressdesdsafriTais comportamentos néo
apresentam motivacdes especificas ou justificavei®s. Ultima instancia,
significa dizer que, de forma “natural”, os maistés utilizam os mais frageis
como meros objetos de diversdo, prazer e poder,camuito de maltratar,
intimidar, humilhar e amedrontar suas vitimas. (2010, p.7)

O bullying é um assunto que esta em evidéncia déamb Brasil e no mundo.
Uma pesquisa realizada em 2008 apontou que 7092 aeillalunos consultados em
seis estados brasileiros afirmaram ter sido vitirdasvioléncia escolar O tema
alcancou também os ambientes legislativo e exexrudiy Pais, com projetos que
combatem a pratica tramitando tanto na Camara épsitBdos quanto no Sen&do®
Conselho Nacional de Justica também aponta as $odedullying, que podem ser de
natureza: verbal (insultar, ofender, falar mal,ocal apelidos pejorativos, “zoar”);
fisica e material (bater, empurrar, beliscar, roulbartar ou destruir pertences da
vitima); psicolégica e moral (humilhar, excluir,sdiiminar, chantagear, intimidar,
difamar); sexual (abusar, violentar, assediar,nues) e virtual ou ciberbullying
(bullying realizado por meio de ferramentas tecgioids: celulares, filmadoras, internet
etc.) (CNJ, 2010).

Diversos meios e veiculos ja foram apontados comssipeis formas de
estimulacdo da violéncia entre criangas e adoléssecomo jogos eletronicos, internet
e filmes. Em 2008 houve a proibicdo da venda do {@gunter Strikeuma modificacao
do titulo Half-Life, onde grupos de unidades especiais enfrentanmistéaoem disputas
até a morte. Outro titulo proibido pela mesma deci®i EverQuestum MMORPG
(Massive Multiplayer Online Role Playing Gamelogo de interpretacdo de papéis
online massivo, traducdo nossa) de fantasia mddiBea época da proibi¢cdo, o juiz
Carlos Alberto Simdes de Tomaz, responséavel peliidagafirmou que jogos com tal
tematica "trazem imanentes estimulos a subvers&@vdgsn social, atentando contra o

estado democratico e de direito e contra a segaraiglica, impondo sua proibicéo e

® NOVA ESCOLA. Tudo sobre BullyingDisponivel em: <http://migre.me/4xrlE>. Consutiaem: 03
mar. 2011.

® LEXML Rede de Informacao Legislativa e JuridiBa//ying. Disponivel em: <http://migre.me/4x8ny>.
Consultado em: 03 mar. 2011.
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retirada do mercado” O problema desse tipo de acdo é que o publicaenimente
joga tais jogos oscila na faixa dos 30 anos, segmedquisa de 2004 da Universidade
de Nottingham Trefit O alvo das especulacdes atualmente é um recoitsvendas
com uma grande carga de violéncia grafica oriundoente: o0 manga e o anime
(KIRSCH, 2006).

2. Mang4, Anime e Violéncia
Com uma histéria documentada de forma escrita k& mpenos 5000 anos, 0

Japao sempre foi associado ao exotismo pelos daideBntretanto, € preciso notar que
0 mundo retratado pelas pinturas tradicionais @iisstuido por uma nova realidade,
baseada em modernidade e avanco. O Japao apreselgsde a década de 60 é
absolutamente tecnolégico, ressurgido do caos deipala época da Segunda Guerra,
assumindo a posicdo de segunda maior poténcia mocenénundial.

De transistores a automoveis, de brinquedos a cupeutadores, tudo o que
era produzido no Japao despertava o interesse digsdimersos mercados no exterior.
Isso ndo significa que a imagem tradicional asslac&n Japao ndo era mais valida, ao
contrario. O povo japonés soube preservar o aspmdtoral ancestral, numa fuséo
Gnica e contrastante, entre modernidade e tradilisono. A coexisténcia pacifica de
opostos tdo extremos fascina o observador ocident@z com que além da aura
exobtica, o pais também seja percebido como cuibherte interessante. Assim,
conhecer mais sobre a cultura japonesa torna-sestatus entre a juventude, um
diferencial que determina quem esta na moda ouledde o advento do JaponiSme
Do mesmo modo que séculos antes a pintkigo-€ serviu para difundir a cultura
japonesa no mundo, esse papel hoje foi assumidprpducdes midiaticas de massa,
num processo comercial singular. Esses produtoesanimes e 0s mangas.

Sendo um dos principais ramos da induUstria de tenireento japonesa, a
animacédo é utilizada largamente no Japado em degsgmentos comerciais como
cinema, televisdo e videogameséereconhecida mundialmente como referéncia no

setor. Atualmente, o Japao € o pais com maior wldenproducéo na area de animacéao

" FOLHA DE S. PAULO.Justica proibe Counter Strike em todo Brasil: Protanta recolher jogos
Disponivel em: <http://migre.me/5gxrg> Consultadw & jun. 2011.

8 CALDERONI, |. O triunfo do gangstePisponivel em: <http://migre.me/5gxrq> Consulta 7 jun.

2011.

® BROOKLYN MUSEUM. Japonisme in American Graphic Art, 1880-19fmsponivel em: <
http://migre.me/5gQGM>. Consultado em 7 jun. 2011.



l'. Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
XXXIV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagéo — Recife, PE — 2 a 6 de setembro de

i

2011

no mundo, fazendo pela J-Art 0 mesmo que o cineenBlalywood fez pela cultura
pop americana ao redor do globo. Convencionou-aengh a animacéo japonesa pela
corruptela anime, forma contraida deimeshoonque nada mais é do que a versao
japonesa para o ternam/matior de origem na lingua inglesa. Essa expressaouentro
vocabulario nipénico na década de 50, com o posr@ulnteriormente, a expressao
utilizada eraddga(imagem que se move) auanga eigéfilme de quadrinhos). Assim,
enquanto para o japonés anime é toda e qualqudugio que envolva a técnica de
animacao, no restante do mundo significa a prodes@ecifica do Japdo, com suas
caracteristicas peculiares.

O manga, assim como 0 anime, é parte da indasrentretenimento japonesa,
sendo um dos mais produtivos ramos editoriais nedmuO povo japonés tem um forte
habito de leitura, com cerca de 99% da populacawidnalmente alfabetizada.
Segundo dados estatisticos do ano de 2000, cer@ duil livrarias estavam em
funcionamento no Japdo. Dados do mesmo ano indgano consumo de jornais
atinge a expressiva marca de 52 milhGes de exeesptaor dia. A venda de revistas
atinge aproximadamente 8 bilhBes de ddlares ao ano, consumo de mangas
corresponde a aproximadamente 40% de todo o me(€a&didO, 2007, p.58). Para que
se possa compreender o volume de vendas e a imgartdara o0 mercado interno
japonés, a revista em quadrinhos com a maior tinagy@ todo o0 mundo € o manga para
jovens do sexo masculinShukan Shénen Jum@om média semanal de 6 milhdes de
exemplares e aproximadamente 400 paginas por edétgiera inclusive produtos
consagrados no mundo ocidental como a revigtaes’. Curiosamente, do mesmo
modo que ocorre com 0 anime, para o japonés arpat@aanga significa apenas historia
em quadrinhos, ndo um género especifico. O termmo degem na fusdo de dois
ideogramas:/man cujo significado pode ser interpretado como iremte egg
significando imagem.

O povo japonés tem forte identificagdo com seuldods cultura e tradigoes,
preferindo um produto nipdnico em detrimento adsaageiros. O J-Pop pode ser
entendido entdo como ocidentalizado na forma, ga, $@seado na exploracdo dos
meios de massa para divulgacéo e auto alimentag@absolutamente japonés quanto
ao conteudo, sendo diferente da cultura pop honeizgaa presente ao redor do
mundo. O fator principal para que isso ocorra estdpréoprio povo japonés. Tais

19 Japan Magazine Publishers Association, 2000.
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influéncias geram o primeiro grande diferencial posdutos pop japoneses: a auséncia
de maniqueismo. O maniqueismo histérico é congidecmmo uma heresia crista.
Pode-se interpretar 0 maniqueismo como uma formdudismo absoluto, separando
completamente o Bem, proveniente de Deus, do Mialndo de Satanas e suas hostes,
mas aqui € apresentado despido de seu viés relijggesmanecendo apenas 0 conceito
de dualismo extremo entre o0 bem e o mal. Nas pdmugcidentais, as figuras dos
herdis e vildes sao plenamente demarcadas, fadémeconheciveis. Nao se espera que
uma crianca tenha a capacidade de fazer julgamembogis profundos (FURROW,
p.18, 2007), portanto delimita-se de maneira dgem € o vildo do desenho animado,
gue deve invariavelmente perder e quem € o hajdela que deve triunfar. Diversos
recursos sdo utilizados ao longo dos anos parktda@ssa diferenciacdo. A série de
filmes Guerra nas Estrelas é um exemplo disso.eB&shlLuke Skywalker e Han Solo
disparavam lasers azuis de suas armas, ao passus quenigos, servos do maligno
imperador Palpatine disparavam tiros na cor veraeltsse recurso foi empregado
posteriormente em desenhos animados como He-MdnJ& e tantos outros. Tal
dicotomia néo existe na cultura pop japonesa. Redozle maneira simplista, pode-se
dizer que uma personagem pode ser tanto boa qoengm Mmesmo tempo e iSso ndo é
uma contradicdo, mas uma constatacdo da naturezaniau Assim, surgem nos animes
e mangas os “herdis”, na falta de uma melhor dgmi completamente desprovidos de
carater e “vildes” altruistas, que se sacrificarigeto bem maior. Ndo ha bem ou mal
absolutos, apenas visdes diferentes.

Outro traco diferencial marcante entre as produ¢d@fumanismo inerente aos
personagens. Enquanto na cultura ocidental seasper 0s personagens sejam mais
gue humanos, verdadeiros super-herdis, na J-Apekdoas comuns no foco principal.
Existem os super-herdis, obviamente, pois este éagmento que atrai o publico, mas
mesmo esseasao estdo isolados em um distante Olimpo (MORIN,7)19eservado aos
idolos do pop, as estrelas da cultura de massan Alés super-herdis, € possivel
encontrar também o jovem que vai mal na escolagesajdstado, a jovem com
problemas de relacionamento, o esportista, o detimig, o0 circunspecto, 0 musico, o
atrapalhado, o funcionario publico, a dona de casduno do primario, do ginasio ou
da faculdade. Cada um com um apelo diferente pama parcela diferente da
populacdo, ao passo que a atual producdo ameraaoaa apenas no super-heroi
(MCCLOUD, 2006). E comum imaginar em paises corteforfluéncia da Pop Art que
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0 género de super-herois e os quadrinhos sdo ammimbinacdo possivel, opinido
esta rejeitada por Scott McCloud, que afirma:

Primeiro: ndo acho que haja algo intrinseco noslripfaos que os restrinja a
tais fantasias de superpoder. Segundo: Ha anos&usomos os “melhores”
nesse campo. O mercado de quadrinhos japonés eeeudn pos-Guerra
demonstrou enfaticamente que a forma pode prosperatezenas de géneros
ao mesmo tempo, sem depender de sujeitos em @IFMECLOUD, 2006,
p.118)

A empatia gerada pelo aspecto humano das persanayéstentes na J-Art
ajudam a fidelizar o leitor/espectador, favorecemdovendas de forma até mesmo
natural. E dificil ndo se sensibilizar por alguact de personalidade dos protagonistas.
Tal elemento humano inerente a producdo japonediiferencia dos alteregos dos
herdis americanos. Tome-se como exemplo o Supe®egundo Umberto Eco:

0 Superman s € mito com a condi¢ao de ser crimtsegida na vida cotidiana,
no presente, aparentemente ligado as nossas mesmdigdes de vida e de
morte, ainda que dotado de faculdades superiomasSUperman imortal ndo
seria mais homem, mas deus, e a identificacdo @icpicom a sua dupla
personalidade (identificacdo para a qual se ex@mogit dupla personalidade)
cairia no vazio. (...) Possui as caracteristicasio intemporal, mas s € aceito
porque sua agao se desenvolve no mundo cotidiaomano da temporalidade.
(ECO, 1979, p.253)

Mesmo sendo “0 homem de aco”, em publico ele é ap&liark Kent, um
timido e medroso reporter vindo do interior. Asun@tas do heréi e do alterego séo
completamente opostas, ndo sendo possivel que amb@turezas sejam externadas.
Apesar de o leitor conseguir um nivel de identfd@ma com Kent, ele sabe que aquele
Kent € uma representacdo de si mesmo e que jagraisig) Superman, ao passo que
qualquer um pode ser um Keitard Urashima, personggecipal do manga/anime de
grande sucesso Love Hina, Keitard é um estudambeapooveitamento muito abaixo da
média, reprovado no vestibular, desastrado e cainlgmas para se relacionar com o
sexo oposto. A diferenca mais importante € a peéegntre os produtos culturais
americanos e japoneses. Nos Estados Unidaxyogs desenhos animados e filmes de
animacao eram considerados coisa de crianga, ndecemelo uma atencdo mais
aprofundada enquanto fenébmeno cultural, apenasdistracédo, sendo anteriormente
até queimados em praca publica. Eram consideramos mstrumentos para perverter a
juventude americana, causando delinquéncia juvpeilersdes sexuais e 6dio racial,
gracas ao ferrenho oposicionismo do psiquiatra éfredWertham, autor do livro
Seducdo dos Inocentesdduction of the Innocgnhas décadas de 40 e 50. Esse
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panorama € muito similar ao do Brasil atual, ondeqoadrinhos séo vistos como
produtos para criangas, onde um pai compra pardiloom menor uma edicao de
Batman sem considerar que aquele conteudo ndacadiodpara a faixa etaria de um
menor (MCCLOUD, 2006).

Existem diversos modelos para a investigacdo dEnd@ na midia e seus
efeitos, porém trés modelos tedricos sao predort@naa teoria da aprendizagem social
de Bandura, a teoria dos efeitos preparatorios etkdiiitz e a teoria dos roteiros de
Huesmann (KIRSCH, 2006). Na primeira, as crianeas,especial, reproduziriam os
padrées de comportamento apresentados pelos pragrate televisdo. Assim,
brincariam de cowboy e bandido apds assistirem westernou de patrulheiros
espaciais caso a programacao fosse futuristicaeanda, cada individuo reagiria de
maneira diferente & programacdo. Por exemplo, pessoscetiveis a depresséo
tenderiam a assistir materiais com conteudo somdmioviolento, por conseguinte,
exportariam o conteudo do que assistiram para slagdes cotidianas. A terceira
teoria afirma a existéncia de scripts sociais,naitailos desde a infancia e utilizados
para regular o comportamento social dos seres hwsnasonstituindo a base da
cognicado social, aquilo que determinaria qual o mmmtamento adequado em cada
situacdo social. Ao expor a crianca a violénciamogramas de TV, ela teria uma
cartela de scripts violentos para utilizar no fatdEm resumo, a exposi¢cao precoce a
violéncia formaria individuos violentos (BANDURAQQ1). Apesar da abrangéncia dos
trés modelos, todos eles tém a lacuna de excluggdacdo as caracteristicas culturais
da sociedade que produz os materiais midiaticeésearsanalisados. Tal excluséo torna
a andlise passivel de falhas pelo universo simb@&er incognoscivel aos padrdes
estipulados por determinada sociedade. Isso ocpramdo pensamos nos produtos
midiaticos japoneses avaliados a luz da cultursilerea.

A maioria dos desenhos japoneses transmitidos aeilB¥nvolve situacées do
cotidiano japonés, especialmente o ambiente esddtadapao, a educacao dos jovens
passa por trés instancias: o professor responpavaleterminada classe pelo periodo
de um ano, que passa a maior parte do dia conmunesalApos as aulas regulares, os
alunos frequentam as atividades dos clubes opsatoamla um com um tema especifico
de interesse do aluno, como atletismo, xadrezgfaf@ ou jornalismo entre outros.
Tais clubes também contam com a orientacdo degsmfes selecionados para conduzir

as atividades. Fora do ambiente escolar, os als&ose responsabilidade da policia
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local. Entdo, quando em transito para a escolaetorrrando dela, as criancas e
adolescentes japoneses passam para a tutela da,pqlie € orientada a acionar o
professor responsavel de cada aluno em qualquexcéi irregular, como alunos em
ambientes adultos ou trafegando sem adultos taadeotte. Somente no ambiente
residencial € que o aluno passa a ser de respbdadbida familia. Em casa € um filho,
uma filha, mas ao sair de sua residéncia, é uns@aal acompanhado por outros
adultos que nao seus familiares, uma relagcao iisadd e baseada em um rigoroso
sistema hierarquico, onde os professoress@use(“aquele que nasceu antes”) cuida
dos alunos, respectivamentgerpas (“veteranos”) e kouhai (“calouros”) até que
ingressem no nivel superior. Tal sistema é inexist&o Brasil e seria considerado
inconcebivel em varias regides do pais, como oeNmstNordeste, na qual cada adulto
€ “aglutinado” ao circulo familiar por ser consa@do um “tio” ou “tia”, pratica
incentivada pelos pais. Raramente as criancas Is@imladas pela policia, e mesmo
quando o sdo, normalmente € por vadiagem ou paneag@o sobre algum delito
praticado. Isso faz com que na verdade as criamgadolescentes sejam percebidas
como uma espécie de “terra de ninguém”. As esd#araneira geral ndo contam com
um sistema de ensino em regime integral, entd@\aensg brasileiros passam a maior
parte de seu dia com a Unica companhia que lhea:soteleviséo.

Se na teoria da aprendizagem social, os joven®depiriam um padrdo ao
assistir um desenho animado, como poderiam emal&rasil aquilo que assistem em
producdes japonesas se iSso ndo é sequer proxnossa realidade? A mesma questao
se da com os outros dois modelos: 0 que entddaas;as emulam se ndo € o ambiente
escolar japonés? Para tentar responder essa @ergumteciso avaliar o que ocorre de
extraordinario nos desenhos e mangas, aquilo gge da normalidade das salas de
aula. As producdes que chegam ao Brasil geralnsntenquadram em dois grupos:
shoujoe shénennekketsu O materialshoujoé voltado para jovens do sexo feminino,
mas também encontra um bom publico entre os rapazes dos mangas mais
contundentes em questdes voltadas a Saude chaRersé Gir/O manga (distribuido
no Brasil pela Panini Comics) gira em torno daye€esiras vividas por Adachi Momo,
uma jovem colegial que € tratada de forma pejagiior ser mais bronzeada que suas
colegas. No Japao, o padrdo de beleza estipuladite deperiodo feudal determina que
as mulheres atraentes: devem ser magras e teradviezespecialmente na regido do

pescoco, indicativos de classe e elegancia, peisagpas trabalhadoras rurais tinham a
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pele escurecida pelo sol. Momo é classificada padtegas de escola como ukaga/
(anglicismo contraido d&dkdsei gyaru- colegial) devido ao seu tom de pele.wgal

sdo conhecidas por seu comportamento extravagginigs proéprias, pele bronzeada
artificialmente com cabelos quimicamente branqugadoas principalmente pela
pratica deenjo kGsafencontro compensatorio), a pratica de encontrar tomens mais
velhos, incluindo eventualmente a prostituicdo amadara financiar seu estilo de
vida. Ao ser rotulada coméoga/ as mogas passaram a evitar sua companhia e 0s
rapazes a cortejam na esperanca de obterem fasexesis. Ao longo da historia,
Momo também sofre agressdes verbais e fisicas sdoae que a chamam de “facil” e
outros termos de baixo caldo.

A violéncia contra personagens também pode semn&aca nos mangasonen
nekketsifrapaz jovem sangue quente, esquentado), cuio titais conhecido no Brasil
atualmente éVaruta A personagem principal € o jovem ninja UzumakiXa, que
teve um monstro aprisionado em seu corpo quanddaagma um bebé. Seus pais
morreram combatendo a criatura, juntamente conov@utros habitantes da Aldeia da
Folha Oculta Konohagakure no S3toOs adultos da aldeia receberam ordens diretas
dos ancidos para que ndo comentassem a ninguéiagui era o hospedeiro de um
monstro destruidor. Ao invés de se absterem de ei@mes, instruiram seus filhos para
que evitassem o contato com o jovem. Orféo e ekeldd convivio social, rapidamente
percebeu que pregar pecas e agir de forma ridigsg@m as Unicas formas encontradas
para que o restante da aldeia percebesse suaneistaruto enfrentava a solidao e as
agressoOes verbais e fisicas na esperanca de quggnaign dia o reconhecesse como um
ser humano util e especial. Muitas vezes tal reecniento vinha apos lutas
extenuantes, que sdo a sintese do pensan®rdoennekketsy onde algo s6 é
realmente conquistado se vocé lutar por aqueldiobjé\pesar da violéncia inerente ao
género, a amizade é o atributo mais valorizadajes@enmaior bem que alguém pode
conquistar.

Os resultados das pesquisas realizadas demonstegrafgesar da quantidade de
cenas de agressao ser similar as encontradas eoncpes animadas norte-americanas,
como Mickey e Donald, existe um diferencial m&furezala violéncia representada nas
producBes nipbnicas, que sdo mais realistas. Axipdis diferencas em relacdo a
programacao ocidental de acordo com uma pesquisizasa na Asia, inclusive no

Japao atesta que os conflitos intrafamiliares eblpnoas interpessoais sdo mais
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ressaltados nos paises asiaticos, com énfasemoeyato das vitimas. Os protagonistas
sofrem mais que os antagonistas nas histérias,efiexo direto da culturaekketsu
Além disso, a violéncia apresentada na TV é mamiatada, como as imagens de
sangue nas agressoes fisicas. Porém, a violépuagsa énotivada existe um fator
que justifica a existéncia dela ao passo que rai@sioon a violéncia é normalmente
praticada sem razao aparente (MCCLOUD, op. ciD620a0 passo que Naruto, Momo
e outros personagens japoneses compartilham urtepralcomum. No Brasil, jovens e
adolescentes sofrem com o mesmo problema, o bgllykpesar de ser um assunto
recente na midia, o bullying é uma pratica que semagistiu. Os meios de difusdo
facilitaram a popularizacdo do fendbmeno, especialenatravés da internet e da
televisdo. Um exemplo disso € o caso do jovem a@isio de 15 anos, Casey Heines
gue reagiu ao bullying com outra agresséo. O vidpadamente se transformou em
viral. Posteriormente, em entrevista concedidaragrpmaA Current Affairda rede de
TV Channel &', Casey declarou ter pensado em suicidio devidorstantes agressées
que sofria por ser obeso. Agora famoso mundialmem® Zangief Kid(Zangief € um
dos personagens do jogo japonés de $itaet Fightegue utiliza sambd), em alusdo ao
golpe que aplicou ao se defender, Casey diz gagrassoes fisicas e psicoldgicas sao
recorrentes, ocorrendo desde a segunda série dw doadamental. Celebrado como
herdi por todas as pessoas que sofreram bullyingueuse solidarizaram com ele apos
assistirem as cenas de agressao, Casey, agoramachénado derhe PunishefO
Justiceiro). O restante da populacdo que assisteidam comemorando a violéncia
como maneira adequada de responder a violénciper&gebe que agora quem passa a
ser vitima é o jovem Richard Gale, de 12 anostesaagressor. Hostilizado na internet,
Gale agora integra as estatisticas de jovens \gtide cyberbullying. Apesar da
violéncia gréfica presente, mangas e animes saasperionais. Casos como o do
jovem Heines séo reais, se reproduzem em sitaweeming videaomo o YouTube e
ultrapassam fronteiras gracas a internet. Por iésogcesséario alcancar uma nova

percepgao sobre mangas e animes.

Consideracdes Finais
O manga atua como formador de novos leitores. psseesso nao ocorre

apenas no Japao, mas em todos os paises onde gasnsdio atualmente publicados,

1 Disponivel em: <http://migre.me/4xdn0>. Consultado 03 mar. 2011.
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como o Brasil, por exemplo, hoje contando com &égoras especializadas neste
segmento: a JBC — Japan Brazil Communication, fuadem 1992 em Toquio, a

nacional Conrad editora e a Panini Comics, diviidaliana Panini Group, atuante no
Brasil, Argentina, Chile, Franca, Italia, Alemankaingria, Portugal, Espanha e Reino
Unido. De acordo com GUSMAN, o manga é “hoje, ccarfiormador de leitores do

mercado brasileiro de quadrinhos” (LUYTEN, 2005,9). ROSA afirma que:

O poder visual da narrativa dos quadrinhos japaedem como sua
abordagem criativa (comum na melhor das artes segi® do mundo), com a
construcdo de seus personagens por meio de redibes@sos, grafismos com
as artes plasticas, composicdes e escolha de dasgsginas com linguagem
cinematografica, faz das HQs uma das midias maipletas, que ndo a tornam
apenas popular, mas que em seu aspecto ‘pop’ teder pelucidativo,
contestador e didatico. Isso é visivel nos quadenjaponeses aqui no pais,
pois é evidente o novo formador de leitores de HE3sa posi¢do lhe possibilita
uma funcdo sociopedagdgica muito forte e infelizmemuitas vezes
subestimada. (Idem, Ibidem. p. 101)

Porém, enquanto a percepcao publica se mantiventada com a relacédo de
causa e efeito, especialmente nos meios de Congdnica Saude, ndo sera possivel
compreender que tais produtos de massa sdo umanegioiado de propagar mensagens
em favor da sociedade. Um exemplo da utilizacdo masmgas € a historia em
quadrinhos “Marta e Serginho — na onda da Lei MaaaPenha’. Produzida por
solicitacdo do Nucleo de Estudos de Politicas Pable Direitos Humanos (NEPP-DH)
da Universidade Federal do Rio de Janeiro e eneparcom Centro de Referéncia de
Mulheres da Maré Carminha Rosa (CRMM-CR), o marmada de maneira ludica e
informativa assuntos como a violéncia contra a enjlhonsequéncias penais, formas
de protecédo e afirmacao, telefones uteis e loaaiaphio ao longo da interacdo entre
dois irmédos, Marta e Serginho. A estética mangaae popularidade favoreceram a
distribuicdo e aceitagdo, com 5000 exemplares isgpseem cores na primeira edi¢éo e
perspectiva de segunda edigéo.

Ao invés de se estabelecer a relacdo direta eatrseace efeito, € necessario
entender que um manga violento ndo é sinénimo dEngia infantil, existe uma
segmentacédo etaria e de género, além das difersaciass e culturas inerentes a estes
produtos e tais diferencas devem ser respeitadammgreendidas. Nas palavras de
MCCLOUD:

O ataque de Wertham aos quadrinhos pareceu gerar epidemia de
hostilidade publica, mas a sua foi uma infeccdortaopsta. O sistema
imunologico dos quadrinhos fora enfraguecido anotesa por afirmacgdes
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frequentes de que eles eram uma forma artisticanfalila e que as criancas
eram seu Unico publico possivel. O Cdadigo dos Quiads ajudou a perpetuar
ambas as ideias, assegurando que a maior aspitagéodlistria durante anos
seria produzir “entretenimento inGcuo” para os jm/e A percepcdo publica
IMPORTA. Enquanto a comunidade em geral achar quguadrinhos, por
natureza, ndo tém valor social e, por naturezasesem para criancas,
acusacoOes de obscenidade sempre atingirdo o M@CI(OUD, 2006, pp. 88,
89)

Por tudo isso, € pontual ter um maior entendimeotare a industria cultural
japonesa, seu cosmo iconografico e simbdlico, peagutos e manifestacdes. Citando
LUYTEN, “os mangas j& sdo um volumoso capitulo i&oha dos quadrinhos e da
comunicacdo de massa no século XX” (LUYTEN, 2085preciso ter o entendimento
que o habito de ler mangas ou assistir animes tamagpecto produtivo e informativo,
além de auxiliar criancas e adolescentes a viguahz praticas que séo violentas e
leva-las ao entendimento que aquilo que o protatmrsofre € bullying ou qualquer
outra forma de violéncia, que tal ato deve ser aiitlb socialmente através das
medidas cabiveis e que isso faz parte de suaadalisbcial. O jovem que se identifica
com a agressdo sofrida contra 0s personagens npgama& animes passa a ter
consciéncia de que aquele ndo é um fendmeno isajaéoele ndo € o Unico a ser alvo
de uma eventual agressado e passa a questionaitienittayle do ato do agressor,
buscando meios para cessar a violéncia. E respbdadb dos profissionais de
Comunicacéo e Saude conhecer e difundir a inovagg@ioios de preconceitos surgidos
de falta de informacdo ou gostos pessoais, alémugiiar criancas e adolescentes a

viverem uma vida livre de violéncia.
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