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RESUMO

ZARATUSTRA EM MANGA: ANALISE DOS PROCESSOS DE ADAPTACAO DO
TEXTO FILOSOFICO E REFLEXOES PARA O ENSINO

Esta pesquisa explora o potencial do manga como ferramenta de ensino de filosofia,
com foco na adaptacdo de "Assim falou Zaratustra" de Nietzsche. Inicia-se com uma
analise historica do mang4, desde sua origem no Japdo até sua popularizagdo no
Brasil e sua aplicacdo em sala de aula. Embasada em estudos de traducdo e
adaptacdo de Hutcheon (2013), Stam (2009) e Sanders (2006), a pesquisa investiga
como essa abordagem pode ser aplicada a textos filoséficos no formato de manga. O
estudo aborda a importdncia da midia de quadrinhos, considerando as suas
necessidades e peculiaridades destacadas por Eisner (1989), McCloud (1995) e
Vasconcelos (2006). Destaca-se a necessidade de mesclar essa midia com o texto
filoséfico para transformar o contelldo em uma narrativa filoséfica. O papel crucial da
editora japonesa East press e em sequéncia da editora brasileira L&PM na criagédo
desse novo formato é examinado, assim como a influéncia do uso de quadrinhos na
facilitagcdo dessa transformacdo. A pesquisa culmina na elaboracdo de um material
didatico utilizando os preceitos de Gallo (2012) destinado a educadores, buscando
melhorar o engajamento dos alunos e sensibilizar e estimular o interesse dos alunos
sobre conceitos filos6ficos por meio da linguagem do manga. Apesar de néo
apresentar dados sobre a eficacia do material, sua criagdo sugere possibilidades
inovadoras para o ensino de filosofia. A concluséo destaca que, apesar da falta de
aplicacdo imediata a proposta representa um passo significativo nos processos de
ensino de filosofia, encorajando educadores a explorar abordagens dindmicas. Os
resultados da pesquisa apontam para a potencialidade do manga em ressignificar e
produzir outros sentidos sobre obras filosoficas, ora se aproximando ou se afastando
das complexas ideias de Nietzsche. Reiterando o fato de que a adaptacdo ndo
substitui a sua obra fonte, mas pode ser colocada em dialogo, indicando o seu
potencial como uma ferramenta valiosa no contexto educacional.

Palavras-chave: Nietzsche; Manga; Ensino de filosofia; Adaptacgéo.



ABSTRACT

ZARATHUSTRA IN MANGA: ANALYSIS OF THE PROCESSES OF PHILOSOPHICAL
TEXT ADAPTATION AND REFLECTIONS FOR TEACHING

This research explores the potential of manga as a tool for teaching philosophy,
focusing on the adaptation of Nietzsche's "Thus Spoke Zarathustra." It begins with a
historical analysis of manga, from its origins in Japan to its popularization in Brazil and
its application in the classroom. Based on studies of translation and adaptation by
Hutcheon (2013), Stam (2009), and Sanders (2006), the research investigates how this
approach can be applied to philosophical texts in manga format. The study addresses
the importance of comic media, considering its needs and peculiarities highlighted by
Eisner (1989), McCloud (1995), and Vasconcelos (2006). It emphasizes the need to
blend this media with philosophical text to transform the content into a philosophical
narrative. The crucial role of the Japanese publisher East Press and subsequently the
Brazilian publisher L&PM in creating this new format is examined, as well as the
influence of comic usage in facilitating this transformation. The research culminates in
the development of educational materials using the principles of Gallo (2012) aimed at
educators, seeking to improve student engagement and raise awareness and stimulate
student interest in philosophical concepts through the language of manga. Although not
presenting data on the effectiveness of the material, its creation suggests innovative
possibilities for the teaching of philosophy. The conclusion highlights that, despite the
lack of immediate application, the proposal represents a significant step in the
processes of teaching philosophy, encouraging educators to explore dynamic
approaches. The research results point to the potential of manga in reinterpreting and
producing other meanings about philosophical works, sometimes approaching, or
distancing themselves from Nietzsche's complex ideas. Reiterating the fact that
adaptation does not replace its source work but can be put into dialogue, indicating its
potential as a valuable tool in the educational context.

Keywords: Nietzsche; Manga; Philosophy teaching; Adaptation.
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Introducéo: Pensar o filosofar em quadrinhos?

Ingressei na UFRJ em 2010 na faculdade de letras portugués-japonés, e ao longo
do curso, cultivei o interesse por vérias teméaticas que rondavam tanto o ensino de
japonés, quanto o ensino de portugués, esses meus interesses podem ser pelo fato de que
quando se estd na faculdade se é ‘“bombardeado” com novos pensamentos e
possibilidades e se acaba experimentando de tudo um pouco. E € claro, ndo posso
esquecer de comentar da minha paixdo que sdo os quadrinhos, em especifico, 0s
japoneses que sdo conhecidos como mangd. No periodo de estagio obrigatério na
licenciatura, acabei tendo a oportunidade de trabalhar com uma turma de 9° ano,
utilizando um recorte de quadrinhos (mangda) para o auxilio da leitura e desde esse
momento acabei percebendo como os quadrinhos podem ser utilizados como um
facilitador para o ensino (ndo importando a disciplina). No caso desta pesquisa, o foco é
a utilizacdo com a filosofia. Entdo, quando acabei adentrando o mestrado do PPFEN
percebi que a linha de pesquisa 2 (Questdes Politicas, Sociais e Culturais no Ensino de
Filosofia) me daria o suporte que eu necessitava, tendo em vista que trabalha com as
questBes sociais e culturais envolvidas no ensino de filosofia. Nao foi muito dificil
elaborar um projeto que envolvesse 0s meus pontos de interesse com a linha de pesquisa,
é claro que por ndo ter uma formacdo em filosofia, as vezes esse fato me deixa um
pouco inseguro quando trabalho com o tema e por esse motivo creio eu que terminei
fazendo todas essas escolhas ao longo do projeto. Comeco com o0s objetivos da
dissertacdo, para a partir dai discutir algumas das questbes que este trabalho busca

mobilizar.

A escolha da obra "Assim falou Zaratustra” de Friedrich Nietzsche para 0 meu
trabalho é motivada por uma anélise do cenério de publicacdo de mangas e a expansao
notavel desse mercado no Japdo. Em 2022, a indUstria de mangas japonesa atingiu um
faturamento significativo, aproximando-se de 677 bilhdes de ienes (cerca de R$ 25,5
bilhdes):. A Associacio Japonesa de Editores de Manga (Japan Magazine Publishers

! Disponivel em: https://www.uol.com.br/splash/noticias/2023/04/27/mangas-impulsionam-a-
economia-do-japao-e-esta-serie-e-
agrandeestrela.htm#:~:text=Segundo%20estatisticas%20divulgadas%20em%20marco,%24%2025%2C5%
20bilhGes acesso 05 maio. 2022



https://www.uol.com.br/splash/noticias/2023/04/27/mangas-impulsionam-a-economia-do-japao-e-esta-serie-e-agrandeestrela.htm#:~:text=Segundo%20estatísticas%20divulgadas%20em%20março,%24%2025%2C5%20bilhões
https://www.uol.com.br/splash/noticias/2023/04/27/mangas-impulsionam-a-economia-do-japao-e-esta-serie-e-agrandeestrela.htm#:~:text=Segundo%20estatísticas%20divulgadas%20em%20março,%24%2025%2C5%20bilhões
https://www.uol.com.br/splash/noticias/2023/04/27/mangas-impulsionam-a-economia-do-japao-e-esta-serie-e-agrandeestrela.htm#:~:text=Segundo%20estatísticas%20divulgadas%20em%20março,%24%2025%2C5%20bilhões
https://www.uol.com.br/splash/noticias/2023/04/27/mangas-impulsionam-a-economia-do-japao-e-esta-serie-e-agrandeestrela.htm#:~:text=Segundo%20estatísticas%20divulgadas%20em%20março,%24%2025%2C5%20bilhões
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Association - JMPA) conta com 95 editoras associadas, demonstrando a vasta
abrangéncia e as inimeras possibilidades de publicagGes dentro desse contexto?.

Ao compararmos essa realidade com o mercado brasileiro de mangas, notamos
que as editoras brasileiras planejam lancar mais de 100 obras no més de novembro de
20233, conforme informagcGes disponiveis no site Biblioteca Brasileira de Mangas. Esse
cenario dindmico e diversificado no mercado editorial brasileiro torna-se
particularmente interessante quando consideramos a aplicacao dessas obras no ambiente

educacional, mais especificamente em salas de aula.

No contexto do ensino de filosofia, a escolha especifica do manga "Assim falou
Zaratustra" da editora japonesa East Press, posteriormente publicada no Brasil pela
editora L&PM, surge como uma ponte intrigante entre a filosofia de Nietzsche e a
linguagem acessivel e visualmente rica dos mangas. Explorar como essa obra pode ser
integrada ao ambiente de sala de aula é o cerne da minha investigacdo, com um capitulo
posterior dedicado a uma analise mais aprofundada das editoras envolvidas nesse

processo.

O objetivo geral deste trabalho é analisar as possibilidades de usar o manga de
“Assim falou Zaratustra” na etapa de sensibilizac@o, proposta por Silvio Gallo (2012),
no ensino de filosofia em sala de aula. Por esse motivo o publico-alvo desse trabalho é o
professor, ndo apenas o de filosofia, mas também os de linguas ou artes ou qualquer
outro que esteja interessado em como a linguagem dos quadrinhos pode sensibilizar e

potencializar o ensino.

objetivos especificos sdo: 1) verificar a presenca e o modo como sdo
apresentados conceitos de Nietzsche no manga; 2) analisar imagem e texto na
construcdo da reflexdo filoséfica no mangd; 3) elaborar uma proposta de material
didatico que aborde o uso de quadrinhos japoneses, para 0 ensino de filosofia. Nos

proximos paragrafos vou destrinchar os meus objetivos com a dissertagéo.

2 Disponivel em: https://www.j-magazine.or.jp/user/top/english acesso 18 jul. 2023

3 Disponivel em: https://blogbbm.com/tag/checklist-novembro-2023/ acesso 12 nov 2023



https://www.j-magazine.or.jp/user/top/english
https://blogbbm.com/tag/checklist-novembro-2023/
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No livro "Dicionério Nietzsche", uma obra organizada pelo Grupo de Estudos
Nietzsche (GEN) (2016), sdo apresentados 156 verbetes que exploram os conceitos
centrais da filosofia de Nietzsche. Essa obra demonstra o desafio herculeo de pesquisar
e compreender a complexidade do pensamento de Nietzsche em sua totalidade. A
fildsofa brasileira Scarlett Marton, uma das maiores especialistas em Nietzsche, em seu
texto "O Eterno Retorno do Mesmo," analisa diversos conceitos, com foco no conceito
do eterno retorno, mas também estabelecendo conexdes com outros conceitos
fundamentais presentes na obra de Nietzsche, como o além-do-homem, a vontade de

poténcia, o projeto de transvaloragéo dos valores e a ideia de amor fati.

Por outro lado, na contracapa do mangéa “Assim falou Zaratustra”, € mencionado
que o trabalho se concentra nos conceitos fundamentais elaborados por Nietzsche,
especificamente o "super-homem™ e o "eterno retorno”. Observa-se que, tanto no livro
quanto no manga, existe uma tendéncia de enfatizar certos conceitos considerados

centrais na obra de Nietzsche.

Nesta dissertacdo, a andlise dedica-se em verificar se esses conceitos estdo
presentes no manga e como sdo abordados. E um esforco para compreender como a
adaptacdo em formato de manga interpreta e transmite os conceitos filoséficos de
Nietzsche, e se consegue capturar a complexidade e a profundidade do pensamento do

filésofo através do meio visual e narrativo dos quadrinhos.

Silvio Gallo (2012) no livro Metodologia do Ensino de Filosofia nos apresenta
quatro passos didaticos para o ensino de filosofia: sensibilizar, problematizar,
investigar e conceitualizar. A etapa da sensibilizacdo é o que nos importa neste trabalho.

Sensibilizacdo: Trata-se, nessa primeira etapa, de chamar a atencdo para o
tema de trabalho, criar uma empatia com ele, isto é, fazer com que o tema
"afete" os estudantes. Sabemos que os conceitos s6 sdo criados para enfrentar
problemas, e que s6 enfrentamos os problemas que efetivamente vivemos.
Ora, de nada adiantaria que o professor indicasse um problema aos alunos.
Para que eles possam fazer o movimento do conceito, é preciso que o
problema seja vivido como um problema para eles. (GALLO, 2012, p. 96)

Gallo continua a sua argumentacdo, nos dizendo que é possivel nessa etapa fazer
um exercicio que ele chama de alargamento dos horizontes culturais, onde a utilizagdo
de elementos culturais dos alunos, por exemplo alguma mdsica que vai chamar a

atencéo deles, podendo também depois introduzir outras masicas, de outros referenciais,
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que toquem no mesmo assunto. O filosofo da educacdo Dermeval Saviani (1983),
possui um entendimento parecido com a etapa de sensibilizagcdo do Gallo, ele diz que
para filosofar é necessario refletir partindo de problemas desafiadores da realidade na
qual vivemos, buscando caminhos de construcdo para possiveis respostas ou novas

perguntas. Novas perguntas podem ser sempre iluminadoras de novos caminhos.

Alejandro Cerletti, em O Ensino de Filosofia como Problema Filoséfico, supde que
a leitura ndo podera ser o fim em si mesma, antes, ela precisa ser um meio para o
filosofar. Ele diz que, “[...] os textos filosoficos serdo uma ferramenta central para o
filosofar, mas ndo um fim em si mesmo.” (CERLETTI, 2009, p.81). Para o autor, isso
ndo quer dizer que s6 se faz Filosofia por meio do contato com os textos; 0s textos sao
um passo para que se filosofe. Para Cerletti, o professor, por meio da leitura, precisara

estimular os estudantes para que eles desejem filosofar.

Os mangas podem ser utilizados como “novos caminhos”, COmo as musicas para
Gallo. Por meio dos mangas, a filosofia é construida com o recurso da arte, mediante
uma combinacio de dois diferentes codigos: a imagem e o texto. E uma reflexo feita
com énfase no imagético. As historias em quadrinhos, com sua forca verbal e pictdrica,
podem ser uma forma de expressao filosofica, pois apresentam condicdes para provocar
0 espirito critico, a imaginacdo e 0 pensar proprio, ainda que a argumentacao, a defesa
de uma ideia ou a proposicdo de um problema sejam feitas de maneira diferente daquela
do discurso académico. E de modo geral, as historias em quadrinhos ja fazem parte da
rotina escolar como material de apoio, disponibilizado em muitas bibliotecas pelo

PNBE (Programa Nacional Biblioteca da Escola).

O PNBE foi criado pelo governo federal, em 1997, com o objetivo de promover
0 hébito da leitura e ampliar o acesso a cultura e a informacdo e também incentivar a
leitura nos alunos e professores por meio da distribuicdo de acervos de obras de
literatura, de pesquisa e de referéncia” (PNBE, 2019). Desde 2006, segundo Vergueiro e
Ramos (2009), o PNBE busca inserir nas escolas, em forma de quadrinhos, as obras
consideradas como classicos brasileiros, com a intencdo de aproximar e instigar os
estudantes a conhecerem esse género da cultura nacional. Tal preocupagdo
governamental fomenta o surgimento de profissionais direcionados a adaptacdo de
historias em prosa para os quadrinhos, aumentado a producdo e o mercado do género
(RAMOS; VERGUEIRO; FIGUEIRA, 2014).


https://pt.wikipedia.org/wiki/Cultura
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Quando se aborda a intersecdo entre literatura e quadrinhos, uma controveérsia
recorrente surge em torno da legitimidade dos quadrinhos como forma de expressao
literdria. Em 2023, essa discussdo alcangcou um novo patamar com a participacdo do
renomado quadrinista Mauricio de Sousa na disputa pela cadeira 8 na Academia
Brasileira de Letras. No desfecho dessa contenda, Sousa acabou por ndo conquistar a

referida cadeira, sendo esta atribuida ao filélogo Ricardo Cavaliere.

Compreendemos que essa polémica muitas vezes orbita em torno da prépria
definicdo de literatura, tradicionalmente concebida como a arte das palavras,
abrangendo os diversos géneros literarios. Cada um desses géneros possui suas nuances
especificas, mas todos compartilham o objetivo comum de transmitir emocdes e contar
historias por meio do texto. Os quadrinhos, por sua vez, desafiam essa definicdo ao unir
imagens e palavras, proporcionando uma narrativa que transcende as limitagdes do texto
isolado. Essa fusdo singular de elementos visuais e textuais cria uma forma de contar
historias considerada enriquecedora por alguns, digna de reconhecimento como
literatura, enquanto outros resistem a essa ideia, fundamentados em concep¢fes mais

convencionais sobre o que constitui uma obra literaria.

Contudo, é importante destacar que nosso objetivo aqui ndo é aprofundar-nos na
controvérsia sobre se os quadrinhos sdo ou ndo literatura. Em vez disso, reconhecemos a
crucialidade de afirmar que, independentemente de sua origem geografica e estilo, as
historias em quadrinhos podem ser consideradas uma forma de arte. Nosso foco sera
explorar mais profundamente esse aspecto artistico, reconhecendo a diversidade de

estilos e origens que contribuem para a riqueza dessa forma de expressao.

O tedrico e critico de cinema Ricciotto Canudo (1911)* escreveu o manifesto das
sete artes. Para Canudo, existiriam sete tipos de artes: musica, danga, pintura, escultura,
teatro, literatura e cinema. A publicacdo de Canudo foi responsavel pelo cinema ficar
conhecido como a sétima arte. N&do que tenha sido o primeiro a fazer algum tipo de
listagem ou classificacdo sobre a arte, pois no seculo anterior, o filésofo aleméo Georg
Wilhelm Friedrich Hegel, ja havia proposto uma listagem inicial de cinco formas de

expressdes artisticas: arquitetura, escultura, pintura, musica e poesia. A questdo é que a

“Disponivelem:https://web.archive.org/web/20121127101440/http://isites.harvard.edu/fs/docs/icb.top
ic235120.files/CanudoSixth .pdf acesso 10 dez. 2022



https://web.archive.org/web/20121127101440/http:/isites.harvard.edu/fs/docs/icb.topic235120.files/CanudoSixth_.pdf
https://web.archive.org/web/20121127101440/http:/isites.harvard.edu/fs/docs/icb.topic235120.files/CanudoSixth_.pdf
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proposta de Canudo foi amplamente divulgada e ainda hoje € utilizada como uma
classificagdo para os tipos de arte. Com o passar dos anos e com o desenvolvimento de
novas tecnologias, foram surgindo novos tipos de arte: fotografia, historia em
quadrinhos, jogos eletrdnicos e arte digital. E os quadrinhos ficaram conhecidos como a
“nona arte”. O termo tem sua origem em um artigo do critico de cinema Claude Beylie
(“La bande dessine¢ est-elle un art?””), de 1964 (CAMPOS, 2015).

Dentre os tipos de arte que revisitam e realizam diferentes formas de didlogos
com obras produzidas em outros suportes artisticos, estdo as histérias em quadrinhos,
das quais faz parte 0 manga, objeto de estudo deste trabalho. Arte narrativa por natureza
ou uma arte sequencial, segundo o notério conceito do quadrinista e tedrico americano
Will Eisner (1989), o quadrinho traz em si grande potencial comunicativo, apresentando
uma unido proépria entre as linguagens verbal e ndo-verbal. Com a literatura, arte que
também trabalha com a narratividade, o quadrinho tem estabelecido uma ampla
interacdo, em que as linguagens e enredos se interseccionam para o desenvolvimento de
varias obras. (MOYA, 1986, p. 12). Moya (1986), no capitulo “No principio, era o
amarelo” vai dizer que esSa maneira de narrar surgiu com o americano Richard Outcault,
que publicou nos jornais o que foi considerada a primeira histéria em quadrinhos,
Yellow Kid (1896). Era uma tirinha que trazia como personagem uma crianga, que Vvivia
nos guetos americanos, falava girias e vestia uma camisola amarela. Essa Historia em
quadrinho “HQ” tinha como propdsito criticar a sociedade de consumo e trazer a tona
assuntos como a questdo racial. Atualmente, as HQs estéo presentes em todo o mundo e
representam um importante meio de comunicacdo de massa. Nao podemos esquecer de
notar que esse trabalho de conclusdo mesmo falando muitas vezes com os termos de
histérias em quadrinhos ou HQs, na verdade tem por objetivo de falar sobre
especificamente de manga, que é o nome dado originalmente as histérias em quadrinhos
japonesas. O manga possui caracteristicas que o difere das demais revistas em
quadrinhos, como a forma de leitura, publicacdo, diagramacdo e tracos nos desenhos
dos personagens, isso apenas falando nos aspectos da forma, sem contar os aspectos

culturais que atravessam e constituem seu contetdo.

As histdrias em quadrinhos, dentre as quais destacam-se 0os mangas, tornaram-
se ao longo dos anos um dos géneros mais lidos em todo o mundo. Elas que
historicamente foram relegadas a uma posicdo marginal e consideradas, durante

muito tempo, uma manifestacdo reduzida, simplificada ou inferior da arte literaria.
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No entanto, a variedade de publicacdes e a qualidade das narrativas fizeram com que
leitores e estudiosos fossem cativados por esse tipo de narrativa grafica. O interesse
educacional nas historias em quadrinhos, considerada um movimento artistico, expde as
possibilidades do género e sua versatilidade. Como dito anteriormente, nos Ultimos anos
ndo é incomum encontrar nas bibliotecas escolares ou publicas, acervos contendo
historias em quadrinhos, também chamadas gibis, de diversas origens, incluindo
também os mangas.®> Engana-se quem pensa que essas obras s6 tém funcéo de entreter,
muitos se ndo todos de uma forma peculiar passam conceitos como empatia,
solidariedade, sororidade e outros principios muitas vezes muito longe dos livros
didaticos ou até mesmo néo tdo perto da realidade do leitor que pode ser uma crianca de

oito anos ou um adulto.

Com a ampla popularidade dessa midia como entretenimento também temos ao
longo do tempo um aumento no campo académico, quando se percebe que 0S
quadrinhos se tornaram um objeto de pesquisa relevante e podemos citar algum dos seus
pesquisadores Moacy Cirne, Luiz Cagnin Alvaro de Moya, Waldomiro Vergueiro,

Flavio Calazans, Will Eisner, Scott McCloud, S6nia Luyten etc.

SO que ao se pesquisar no Catalogo de Teses e DissertacGes da Capes, que tem
como objetivo facilitar o acesso a informacgdes sobre teses e dissertacdes defendidas
junto a programas de p6s-graduacdo do pais, nesses Gltimos 5 anos é possivel verificar
que no ambito de Mestrado e Doutorado, com a palavra-chave manga, percebemos que
existem pesquisas sendo conduzidas. SO que as tematicas por elas propostas ndo
possuem uma grande variacdo, tendo basicamente temas de educacao, letras e ensino.
Mas em contrapartida ndo se foi possivel encontrar pesquisas contendo estudos
tradutorios e estudos filosoficos que sdo a base desse trabalho e podemos dizer que nem
naqueles trabalhos situados no campo de pesquisa educacional foi encontrado alguma

secdo que aborde os questionamentos da adaptacéo e da filosofia.

Essa pesquisa de mestrado tem como foco a obra "Assim falou Zaratustra™ de

Friedrich Nietzsche, com énfase em sua adaptacdo para o formato de manga, publicada

5 Os mangas se diferenciam das outras obras, pelo seu sentido de leitura ocidental, em que comegamos a
ler o livro com a lombada virada para a esquerda, 0s mangas seguem a leitura oriental. Ou seja, a lombada
fica virada para a direita. Os mangas costumam ser publicados em preto e branco, com algumas paginas
coloridas ao comeco de cada capitulo (dependendo do estilo do artista) e em tamanhos variados. Eles
também podem ser divididos para grupos etarios diferentes: Shounen, Shoujo, Seinen e Josei.
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no Brasil pela editora L&PMpocket. Para nortear esta investigacdo, foram adotadas
teorias relevantes sobre adaptacéo, incluindo os estudos da respeitada académica Linda
Hutcheon (2013), “uma teoria da adaptacdo” que desenvolve uma teoria abrangente
sobre o0 processo de adaptacdo de obras, além das contribuicdes de Robert Stam (2009)
na obra "Teoria e Pratica da Adaptacdo" e os estudos de Julie Sanders (2006) em
"Adaptation and Appropriation™.

Quais processos foram envolvidos na adaptacdo da obra até chegar ao Brasil?
Quando analisamos um quadrinho de origem japonesa baseado em uma obra filoséfica
alema, vendido no Brasil, € natural supor que diversos processos de traducdo e
adaptacdo ocorreram ao longo do caminho. Inicialmente, a obra de Nietzsche em
alemdo teve que ser traduzida para o japonés. Em seguida, ela foi adaptada de um
contexto literario para uma nova midia, o0 manga. Por fim, essa adaptacdo em japonés
foi novamente traduzida, desta vez para o portugués. No entanto, a identificacdo dos
profissionais envolvidos nesses processos e a compreensdo de como eles ocorreram sao

desafios relevantes, pois muitas vezes ndo temos acesso aos detalhes de cada etapa.

Qual era o nivel de conhecimento dos responsaveis sobre 0s conceitos de
Nietzsche e sobre a sua filosofia? Uma questdo intrigante é se 0s responsaveis por essa
adaptacdo tinham conhecimento em estudos de Nietzsche ou filosofia. Isso ¢é
fundamental, pois influenciaria a maneira como 0s conceitos de Nietzsche foram
interpretados e adaptados. A auséncia de conhecimento filoséfico poderia levar a

adaptacdes equivocadas ou a simplificacdes excessivas dos conceitos originais.

Preservagdo, Omissdo e Transformacdo na Adaptacdo? A comparacgdo entre a
obra original de Nietzsche e sua adaptacdo em manga é um aspecto fundamental dessa
pesquisa. E importante analisar o que foi preservado, o que foi omitido e o que foi
transformado durante os processos de traducdo e adaptacdo. Isso pode envolver a
analise das paginas do manga em comparacdo com as passagens relevantes da obra
original, destacando as diferencas significativas e as escolhas feitas na representagédo

dos conceitos filoséficos de Nietzsche.

Quando falo de adaptacgéo, utilizo o pensamento da Hutcheon (2013) em que a
adaptacdo € um processo de transposicdo de um texto para uma nova midia, ou seja, a
chamada traducdo intersemiotica, por exemplo, a transcodificacdo ou de recriagdo de

um romance para o cinema, a transformacéo de um gibi em desenho animado, e assim
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por diante. Um dos ramos da traducdo é a intersemiotica, que pode ser vista na literatura,
cinema, charges, desenhos, pinturas etc. A adaptacdo, para Hutcheon (2013), é dividida
entre produto e processo que ao recontar histdrias, mantém o carater singular da obra
em que foi inspirada, logo ndo se “copia o original” e sim se cria uma obra

independente.

Além disso gostaria de verificar a possibilidade de usar esse quadrinho como um
sensibilizador para o ensino de filosofia no caso obviamente com o enfoque na obra de
Nietzsche, Assim falou Zaratustra, mas sem se esquecer que a editora Japonesa East
Press possui atualmente mais de 120 obras publicadas sobre varios assuntos e que
algum desses trabalhos se encontra em territorio nacional. Entdo dependendo de como
sdo feitas modificaces nas obras, € possivel afirmar que poderiamos, como professores
em sala de aula, talvez ter uma adigdo de alguns novos mangas que poderiam ser

utilizados em conjunto com os alunos.

Buscando responder as questdes apresentadas, o presente trabalho de concluséo
percorre a seguinte estrutura. No primeiro capitulo, apresenta-se um apanhado histérico
sobre quadrinhos, dando enfoque ao manga, subdividindo o capitulo entre manga,
manga no brasil e histérias em quadrinhos na escola, discutindo a importancia da arte
sequencial japonesa nas terras brasileiras e como que ela posteriormente foi e pode ser
usada em sala de aula com a implementacdo do PNBE. No segundo capitulo apresenta-
se a Teoria da Adaptacdo, proposta por Linda Hutcheon (2013). Nele se delineia o que
se pode entender do processo e do produto gerado pela atividade adaptadora, bem como
suas implicacdes no dialogo entre original e adaptado. O capitulo terceira marca as
obras originais, Assim falou Zaratustra, apresentando brevemente na biografia do autor,
Nietzsche, quando se julgou relacionado ao tema. Como as obras adaptadas ultrapassam
0 campo da prosa, ao qual pertence a obra original, e as configuram como uma histéria
em quadrinhos, o capitulo quarto visa a apresentar a editora Japonesa East Press e as
versfes quadrinizadas das obras de Nietzsche. Na quinta parte, vamos analisar
fragmentos selecionados da obra, verificando como os conceitos de Nietzsche séo
transpostos para os quadrinhos. E por fim na sexta e Ultima parte iremos detalhar o
nosso produto educacional que sera uma sequéncia didatica ou um manual em que se

apresentaria para o professor maneiras de se desenvolver os quadrinhos com as turmas.
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1. Mangas, histérias em quadrinhos japonesas: um breve historico

Ao falar sobre histérias em quadrinhos, em sentido amplo, devemos lembrar que
elas, forma de representacdo visual que usa desenhos sequenciais para compor uma
narrativa, sempre estiveram presentes na historia, inclusive desde a pré-histdria com as
pinturas rupestres que relatavam o dia a dia das civilizagGes, ainda que fossem muito
diferentes do que conhecemos hoje em dia como producdo cultural desse tipo. O que
caracteriza as HQs atualmente € o conjunto de técnicas, nomeado por Will Eisner
(1989) como arte sequencial utilizado pelos autores em seu processo de construcdo da
narrativa grafica, A arte sequencial é um processo de encadeamento sequéncia de
imagens que transmitem acdo, movimento e informagcfes em uma determinada historia
em quadrinho, considerada hoje em dia como nona arte por conter como elementos
principais em sua estruturagdo a cor, a palavra e a imagem. O autor diz que a funcao
principal dos quadrinhos ¢ “comunicar ideias e/ou historias por meio de palavras e
figuras, envolvendo o movimento de certas imagens no espago” (EISNER, 1989, p. 38).

Para 0s japoneses, “comunicar ideias através de imagens” ndo ¢ de certo modo
um conceito novo, tendo em vista que a primeira forma de linguagem escrita que foi
utilizada no Japdo foram os ideogramas chineses no século 1X chamado de kanji que
desenvolveram uma predisposicdo para a forma visual de comunicacao.

Até entrarem em contato com 0s chineses, 0s japoneses ndo tinham uma
linguagem escrita. No século IX utilizaram os ideogramas existentes na
China para representar sua linguagem oral. Desse empréstimo criaram um
silabario nip6nico simplificado de 50 caracteres para representar a fala,
denominado hiragana. Assim, ao lado da escrita chinesa, desenvolveu-se uma

escrita japonesa bastante simplificada, que deu enorme impulso ao
desenvolvimento da literatura japonesa. (LUYTEN, 2011, p. 20)

Com isso podemos perceber que a histéria da escrita japonesa se baseia na
abstracdo do imagético para o papel, “signos que representam e expressam visualmente
a ideia de palavras, diferente da escrita alfabética, que ndo transmite sensorialmente
nenhum sentido” (LUYTEN, 2011, p. 20). Logo, € preciso que a pessoa decodifique as
palavras em conceitos para ter o sentido desejado.

Quando verificamos uma origem para 0s mangas, (SCHODT, 1983) menciona

os Emakimono (2%, lit. “rolo de pintura”, ou emaki-mono) ou emaki (fz %), é
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composto pelo kanji e (#z, "pintura™), maki (&, "rolo" ou "livro™) e mono (¥, "coisa").

O termo refere-se a longos rolos de papel pintado ou seda, que variam em comprimento
de menos de um metro a varios metros de comprimento; alguns séo relatados como
medindo até 12 metros de comprimento. Os pergaminhos contam uma histéria ou uma
sucessdo de anedotas (como cronicas literarias ou pardbolas budistas), combinando
elementos pictdricos e narrativos, cuja combinacao caracteriza 0s movimentos artisticos
dominantes no Japdo entre os séculos XII e XIV (WILLMANN, 2012).

Esse tipo de abordagem teve como marco inicial o século XII, com os Chaji-
jinbutsu-giga (5 Bk APk, literalmente "caricaturas de animais-pessoas"), também
encontrado na sua versdo encurtada como Chaji-giga (55 Bk 5K [, "caricaturas de

animais") “Nao sendo raras as ocasifes em que estas apresentavam temas escatoldgicos
ou eréticos” (MOLINE, 2004, p. 18).

Figura 1 - Animais lutando no primeiro pergaminho de Chojii-jinbutsu-giga

Fonte: Wikipedia

No periodo Edo®, o Japdo passou pelo seu periodo de isolamento, mas
desenvolveram novas grafias e aprimoraram suas técnicas de gravacdo. A maior parte
das gravuras eram de tematicas religiosas e meditacdo. Mais tarde, surgiram pinturas
feitas em madeiras que retratavam de forma cdmica a chegada dos europeus ao Japao
(Figura 2 Barbaros do sul) (MOLINE, 2004). Outros recursos graficos foram surgindo:

Como podemos citar o Zenga “figuras zen”: imagens monocromaticas destinadas para

6 O Edo Bakufu ou Periodo Edo. E um periodo da histéria do Japdo que foi governado pelos xoguns
da familia Tokugawa, no periodo de (1603-1868), estabelecido por Tokugawa leyasu na entdo cidade
de Edo Foi um periodo de forte isolamento politico-econdmico do pais e rigido controle interno,
regulando os feudos através do codigo de leis. Em 1868, o periodo terminou com a Restauragdo Meiji,
quando o governo imperial recuperou sua autoridade, marcando o fim das ditaduras feudais, iniciando
a modernizacdo do Japéo.
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A

meditagdo; Otsu-¢ “desenhos de otsu”: amuletos budistas com caricaturas coloridas;
pinturas Nanban “barbaros do sul” termo com que 0s japoneses apelidaram o0s europeus:
biombos que retratavam a chegada dos primeiros europeus ao Japdo, inicialmente os
portugueses e holandeses; Ukiyo-¢ (“ilustragdes do mundo flutuante”): xilogravuras que
abordavam uma temaética variada — relatos de viagens, cenas de teatro a retratos de

pessoas notaveis e comuns.

Figura 2 - "barbaros do Sul" atribuidos a Kano Domi, representacéo dos Europeus

Fonte: Wikipedia’

O pintor Katsura Hokusai (1760-1849), cuja obra mais conhecida no ocidente é
As Trinta e Seis Vistas do Monte Fuji. Foi o primeiro a desenvolver desenhos
sequenciais que foram encadernados e batizados como Hokusai Manga que eram lidos
da direita para esquerda diferente da nossa cultura Ocidental. Esse acaba sendo o
primeiro registro da palavra manga. “Hokusai ndo poderia imaginar que a palavra, por
ele inventada, abriria caminho, a partir da referida década, a uma das mais prosperas e
gigantescas indstrias do pais” (MOLINE, 2004, p. 19).

7 Disponivel em: https://es.wikipedia.org/wiki/Nanban#/media/Archivo:Namban-08.jpg. Acesso 08 dez.
2022.
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Figura 3 - Hokusai manga

Fonte: amorosart®

O almirante norte-americano Matthew Calbraith Perry chega ao Japdo em 1853
com o objetivo de estabelecer lagos de amizade entre os Estados Unidos e assim,
acabando com o isolamento de mais de dois seculos. Com o inicio de uma nova era no
Japdo o periodo Meiji®. Para as artes, vieram novas técnicas, podemos citar a charge
europeia, zincogravura, litogravura e fotogravura a trago. Luyten (2011) diz que:

E um momento importante na evolugéo historica dos mangas, quando houve
a fusdo de uma longa tradi¢do com a inovagdo, desaguando no nascimento de
historias em quadrinhos como veiculo de comunicacdo. (LUYTEN, 2011, p.
102).

Essa época influenciou o desenvolvimento e a publicacdo do desenho
humoristico japonés, principalmente pelo trabalho do inglés Charles Wirgamn (1835-
1891), que por meio do seu periédico humoristico Japan Punch introduziu a charge
politica e 0 uso de balGes. (LUYTEN, 2001, p. 102), e do francés Georges Bigot (1860
— 1927), publicou o semanario Tébaé. A publicacdo era destinada aos estrangeiros

residentes no pais, mas influenciou os artistas locais, criando-se um padrédo narrativo.

E na década de 1900, Rakuten Kitazawa (1876 — 1955) foi o primeiro desenhista

a surgir como mangakaZ®, criando sua propria revista colorida de quadrinhos e charges.

8 Disponivel em: https://it.amorosart.com/opera-hokusai-hokusai_manga-75306.html. Acesso 08 dez.
2022.

° O Periodo Meiji ou Era Meiji constitui-se no periodo de quarenta e cinco anos do Imperador Meiji
do Japdo, que se estendeu de 3 de fevereiro de 1867 a 30 de julho de 1912. Nessa fase, o Japdo
conheceu uma acelerada modernizacdo, vindo a constituir-se em uma poténcia mundial.

10 Mangaka (em japonés: #2[H 5 lit. cartunista ou quadrinista). No Japdo a palavra é utilizada para se

referir a qualquer artista, tanto japoneses quanto estrangeiros.
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Foi somente em 1910, gracas ao cinema, que 0S japoneses conheceram oS
desenhos animados. Em 1913, desenhistas japoneses produziram um curta metragem

Saru Kani Kassen (A Luta entre o Caranguejo e 0 Macaco), baseado em contos infantis.

Nos anos 1920, Noburo Ofuji é considerado um pioneiro na animagao Japonesa,
pois foi 0 primeiro a criar um anime com som nos anos de 1927 Osekisho (O Inspetor
de Estacdo) e nos anos de 1937 foi o primeiro a produzir desenho animado japonés em

cores chamado Katsura Hime (Princesa Katsura).

Ainda em 1927, Yasuji Murata produziu pela primeira vez no Japdo uma
animacdo nos mesmos moldes dos americanos: desenhos sobre celuléide e full
animation, fotografando 24 imagens por segundo; a obra foi Tako no Hone (Os Ossos
do Polvo) (SATO, 2005).

Neste periodo a maioria dos quadrinhos tinha como publico-alvo adultos, e s6 na
década de 1930 é que as revistas infantis ganham destaques, como a Shonen Club
publicada pela Editora Kodansha, onde as melhores histérias eram publicadas em forma
de livro (LUYTEN, 2011). E neste ano também que ha uma divisdo nas HQs no Japao,
separando historias para adultos e criangas, e dividindo também entre géneros, mangas
voltados para meninos e para meninas, existindo até os dias atuais, sendo assim
classificados como shéjo (meninas) e shonen (meninos). E também na década de 30 que
0 Japdo entra em guerra contra a China, e nessa época toda a producao cinematogréafica
é voltada a exibicao de filmes e animacdes de propagandas bélicas; toda a producéo era
controlada pelos militares, e foi nessa época que houve o0 maior avango das técnicas em

animacéo e impressdo, pois eram financiadas pelo governo.

Durante o conflito, a producdo caiu drasticamente, devido a escassez de papel,
tinta, aos quadrinistas que se alistaram e principalmente pela censura. A derrota da
nacdo e a consequente reconstrucdo ardua fizeram com que surgisse demanda por
diversdes a preco baixo, como kamishibai (teatro de papel, apresentado em espacos
publicos) e kashihon-ya (espacos fixos ou itinerantes que disponibilizavam livros de

aluguel).

Uma das principais razdes para esse renascimento foi o fato de que o povo
japonés, uma vez derrotado, queria 0 mais rapido possivel apagar os tracos da
vigéncia de outros ideais. Os mangas do pos-guerra nao exploraram o0 tema
bélico, com foi feito em outros paises, por uma Unica razdo: o Japdo hoje é a
Unica grande nagdo do mundo a ter uma clausula em sua constituicdo
renunciando a guerra para sempre e proibindo a manutencdo de forgas de
combate aéreas, navais ou terrestres. (LUYTEN, 2011, p. 18).



24

Foi nos anos 50, que um desenhista chamado Osamu Tezuka modificou a forma
de como era feita 0 manga e o anime, ele comecou a dar maior destaque aos olhos, 0s
tornando grandes e brilhantes, foi influenciado por Walt Disney juntando aos

quadrinhos técnicas de enquadramento cinematogréfico e animacao.

Os outros autores comegaram a copiar esse novo estilo apresentado por Osamu
Tezuka como os personagens de olhos grandes, que se tornaram caracteristicas das
animac0es orientais, e um dos motivos para isso, segundo Moliné (2004), seria pela
maior facilidade de os autores transmitirem emocgfes sinceras e psicologicamente

profundas.

O manga, ja por volta de 1960, conhecia suas primeiras autoras, que apareciam
em profusdo. Na década seguinte, o erotismo tomou forca. As narrativas femininas
adultas so se consolidaram na década de 1980, com a ascensdo da mulher japonesa no
mercado de trabalho.

Surgiu no final da década de 80 uma nova proposta de mangas educacionais o

joho mangad (manga informativo 15 #it), que tem por objetivo apresentar temas

educacionais complexos, podemos citar a editora brasileira Novatec que possui a série
guia manga que apresenta estudos de matematica e ciéncias em manga. Ela possui
publicacdes sobre os temas de calculo, bioquimica até banco de dados. Esse género de
manga também apresenta biografias de personalidades, como Akio Morita (fundador da
Sony) e Carlos Ghosn (diretor executivo da Renault e Nissan, que conduziu a
reestruturacdo da montadora japonesa no inicio da década de 2000). Com uma
abordagem mais amigavel dos quadrinhos, matérias escolares complicadas e temas

intrincados se tornavam mais acessiveis aos leitores.

Entre os anos de 1990 e 2000, o manga se expandiu pelo Ocidente, através da
globalizagdo e impulsionada principalmente pela Internet. Falaremos na proxima secéo

sobre a presenga dos mangas no Brasil.
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1.1 Mangas no Brasil

A imigracdo japonesa no Brasil tem como marco inicial a chegada do navio
Kasato Maru, em Santos, no dia 18 de junho de 1908 apds uma viagem de 52 dias,
trazendo os primeiros imigrantes vindos do Jap&o, 781 pessoas ou no caso 165 familias.
Durante os proximos anos, os imigrantes Japoneses se fixaram por todo o Brasil. Com
as familias de imigrantes japoneses que chegaram ao pais, pelos dados disponiveis nas
informacdes estatisticas do IBGE de Japoneses 1908-1956, é possivel mensurar que nos
anos de 1940 existia no pais uma populacdo oriunda do Japdo de mais de 140 mil

pessoas. !t

Saito (1980) classifica que os imigrantes que chegaram no Brasil até 1941 como
fase 1, entraram quase 200 mil imigrantes e, entre 1953 e 1962, o autor classifica como
fase 11, 50 mil. Os imigrantes da fase | caracterizavam-se por serem de procedéncia rural
(pequenos proprietarios ou proprietarios arrendatarios no Japdo), direcionados aqui
principalmente para a cultura do café e que vinham com a intencéo de retorno apos o
sucesso econdémico. Os imigrantes da fase Il, muitos deles das antigas possessdes e
colbnias japonesas (Taiwan, Coréia, Manchuria etc.), chegaram com o intuito de
relocacdo permanente e foram dispersos em nucleos coloniais (Amazonia, Nordeste, Sul,
Sdo Paulo e Parand). Com o aumento da industrializacdo no Japdo e o "milagre
brasileiro”, a fase Ill trouxe um novo tipo de migrante caracterizado por capital-
tecnologia-empresario, um contingente bem menos expressivo e com permanéncia

limitada no pais.

Com medo do aculturamento das novas geracdes, as familias japonesas que
imigraram para o Brasil desenvolveram maneiras de manter a lingua e a cultura viva
dentro das col6nias, uma delas eram as escolas construidas pelos préprios colonos, onde
as criangas recebiam educacgdo tradicional japonesa. A lingua japonesa era falada nas
casas e as criancas dispunham de outros elementos para um contato permanente com a

lingua, tais como livros e revistas de mangas.

Quando os descendentes de japoneses originarios da fase | e 11 comegaram a

fazer um maior intercdmbio com o Japdo, tanto por viagem quanto por estudo, acabou

11 Disponivel em: https://biblioteca.ibge.gov.br/visualizacao/livros/liv60460.pdf acesso 02 dez. 2022
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se tendo contato com a nova onda de mangéas e animes que tinham por base as obras de
Osamu Tezuka. A partir desse intercambio e posteriormente com a importacdo dos
mangas e o contato dos imigrantes japoneses com esses NOvos mangas, possibilitou o
surgimento em meados de 1960 de artistas nipo-brasileiros que utilizavam a linguagem
do manga em seus trabalhos. Temos como exemplo o artista Minami Keizi, considerado
um dos responsaveis pela introducdo do estilo mangé no Brasil. Criou o Tupazinho,
uma inspiracao de Astro Boy, de Osamu Tezuka, teve as suas publicacGes feitas em tiras
diarias pelo “Diario Popular” (atual “Diério de Sao Paulo), em 1965, também em gibi

préprio, pela Editora Pan Juvenil, depois pela Edrel. Circulou até 1971.

A editora Edrel foi criada em 1966, foi por antigos participantes da extinta
editora Pan. Mas a sua origem se da desde os anos 50, quando “quitandas e armazéns”
importavam publicagdes niponicas para os descendentes de japoneses 2. Edrel,
funcionava no bairro da Liberdade em S&o Paulo, foi a primeira editora a publicar
material da cultura japonesa e manga no Brasil. Segundo Luyten (2014, p. 3) a editora
comecgou a suprir um mercado que apesar de pequeno, tinha uma certa demanda, visto
que a maioria dos mangas que vinham para o Brasil até aquela época eram trazidos
direto do Japéo por pequenos grupos de descendentes de japoneses, ndo eram traduzidos
para a nossa lingua e eram vendidos em pequenas quitandas e armazéns principalmente
no bairro da Liberdade, tinha como linha de edic¢do principalmente quadrinhos em sua

maioria referentes a humor.

Nagado (2007, p. 6) afirmou que o Brasil foi pioneiro na producdo de mangas
fora do Japdo. Essa constatacdo reflete a notavel capacidade do Brasil em assimilar e
incorporar diversas expressfes culturais ao longo de sua historia. A miscigenacao
cultural no pais resulta da influéncia de povos indigenas, colonizadores europeus,

africanos trazidos como escravizados, asiaticos e imigrantes de varias partes do mundo.

Essa riqueza cultural se manifesta em diversos aspectos da sociedade brasileira,
tais como mausica, danca, culinéria, religido, lingua e tradi¢des, contribuindo para a
formacéo de uma identidade Unica. A interacdo e fusdo de elementos culturais variados

sdo marcas distintivas da diversidade cultural brasileira.

2 Disponivel em: http://www.guiadosquadrinhos.com/editora/edrel/152 acesso 24 abr. 2023
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O fendémeno da absorgdo cultural no Brasil estende-se também ao universo dos
mangéas. Contrariando a ideia de que essa forma de expressdo pertence exclusivamente
ao nicho nipénico, apds o inicio das publicacbes nacionais, observou-se gradualmente o
interesse de pessoas fora desse grupo especifico. Essa receptividade levou a comentarios
e discussdes sobre as obras, disseminando a novidade de forma ampla e contribuindo

para a integracdo dos mangas na cultura brasileira.

Segundo Vergueiro (2013), com a chegada da ditadura militar no Brasil, em
1965 foi criada a lei das PublicacGes Perniciosas aos Jovens, esta lei basicamente
definia que todo o contetido que tivesse como publico-alvo os jovens, deveriam antes de
ser publicado passar por analise dos 6rgdos do governo, logo pela nova lei, ndo seriam
toleradas nenhuma publicacédo que ofendesse “a moral e os bons costumes”, e que, todas
as obras deveriam antes de ser publicadas passar pela verificacdo do departamento de
policia federal, a nova lei também dizia que caso fossem encontradas irregularidades
nas obras as mesmas deveriam ser proibidas de serem divulgadas e a apreensdo de todos

os exemplares que forem impressos ou produzidos.

Com esse novo contexto, o mercado editorial acabou sendo modificado, que
afetou precisamente a editora Edrel que a partir de 1971 comeca a mudar sua
segmentacdo de publicacdo, se aproximando mais do modelo de revista pop, tendo uma

vida relativamente curta, acabou por fechar em 1975.

Nos anos 80, varias editoras publicaram revistas no estilo manga. Podemos citar
a editora Bloch que langou “Spectreman” em 1983. A editora Abril publicou as revistas
“Black Kamen Rider”, “Cybercop” e “O fantastico Jaspion”. Podemos perceber uma

predominancia de obras de tokusatsu®® que faziam sucesso na TV aberta naquela época.

Em 1984, foi dado o passo definitivo para a insercdo do manga na sociedade
brasileira com a fundag@o da Abrademi (Associacdo brasileira de desenhista de manga e
ilustracGes). A ABRADEMI tinha como objetivos a divulgacdo da cultura japonesa
principalmente as ilustracdes e mangas, e o intercdmbio cultural entre o Brasil e Japéo
tinha como atividades aulas de desenho, exposic¢Oes e debates sobre o tema. Mais tarde
foram surgindo por todo o Brasil, outros clubes e associacGes de apreciadores de

13 Tokusatsu (4 ##it, abreviacio em japonés para "tokushu kouka satsuei/AFiA %1 -7 ou "filme de

efeitos especiais™) é um termo em japonés para filmes ou séries live action (com atores reais) que fazem
um uso forte de efeitos especiais.
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mangas, além é claro como revistas em quadrinhos feitas por fas (fanzines), que
utilizavam da linguagem gréafica do mangé para as suas obras. Que de certa forma
fortaleceu um mercado em potencial para a “invasdo mangd” que ocorreria nos anos

seguintes.

1.2 Historias em quadrinhos na escola

Os quadrinhos no Brasil foram considerados vilées para o ensino e mantidos
fora do sistema escolar por muito tempo, pois se acreditava que esse tipo de leitura era
prejudicial para a aprendizagem, j& que, segundo Rama e Vergueiro (2016) se acredita
que afastava o aluno da “verdadeira leitura” e prejudicava o desenvolvimento nos
estudos. O que nunca impediu o seu consumo pelos alunos. No entanto, com o0 avanco
dos estudos de comunicagdo, HQs comegaram a atrair o interesse de intelectuais como o
italiano Umberto Eco e se tornaram alvo de pesquisas académicas em diversas areas.
Isso facilitou para que o preconceito em relacdo as HQs diminuisse. Vergueiro (2004)

afirmam que

Essa inegavel popularidade dos quadrinhos, no entanto, talvez tenha sido
também responsavel por uma espécie de “desconfianga” quanto aos efeitos
que elas poderiam provocar em seus leitores. [...] os adultos tinham
dificuldade para acreditar que, por possuirem objetivos essencialmente
comerciais, 0s quadrinhos pudessem também contribuir para o
aprimoramento cultural e moral de seus jovens leitores. [...] Pais e mestres
desconfiavam das aventuras fantasiosas das paginas multicoloridas das HQS,
supondo que elas poderiam afastar criangas e jovens das leituras “mais
profundas” (VERGUEIRO, 2004, p. 8).

Na década de 50, nos Estados Unidos foi lancado o livro “Seduction of the
innocent” do psiquiatra Fredric Wertham que acusava a leitura dos quadrinhos de serem
as principais responsaveis por criar uma geracao violenta e com desvios sexuais. Entre
as diversas teses que defendia, o autor afirmava que a leitura de Batman e Robin
incentivava a homossexualidade. As criticas de Wertham causaram um impacto
desastroso para o mercado dos quadrinhos, levando a Association of Comics Magazine,
a implantar o Comics Code (Cédigo de Etica das Histrias em Quadrinhos). N&o

demorou muito para que os demais paises adotassem a medida e como afirma Vergueiro
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(2018, p. 13) “visava garantir a pais ¢ educadores que o conteiido das revistas ndo iria

prejudicar o desenvolvimento moral e intelectual de seus filhos e alunos”

No Brasil a relacdo entre quadrinhos e educacdo passou por momentos de
tensionamentos e por iniciativas esporadicas de sua utilizagdo no contexto formal de
educacdo. Carvalho (2006) argumenta que no Brasil as criticas contra as HQs surgiram
ja em 1928 através da Associacdo Brasileira de Educadores (ABE), que acusaram estas
revistas de incentivarem habitos de estrangeirismo nas criancas; do mesmo modo
reaciondrio, um grupo de bispos em 1939 se reuniram para propor a censura aos
quadrinhos, porque eles traziam “temas estrangeiros prejudiciais as criangas. ApOs 0
langamento do “Seduction of the innocent”. Em 1961, durante o governo do presidente
Janio Quadros no Brasil foi criado o cddigo intitulado “Coédigo de Etica dos Quadrinhos”
que orientava a edicdo das revistas, também foi criado um selo semelhante ao dos
Estados Unidos que fixado na revista garantia a qualidade do contetdo como leitura
apropriada para criangas e jovens. Observemos alguns decretos do cddigo de ética dos
quadrinhos (1965):

| — As historias em quadrinhos devem ser um instrumento de educacéo,

formacdo moral, propaganda dos bons sentimentos e exaltacdo das
virtudes sociais e individuais.

Il — A mencgdo dos defeitos fisicos e das deformidades devera ser
evitada.

Il — A familia ndo pode ser exposta a qualquer tratamento
desrespeitoso, nem o divércio apresentado como sendo uma solucao
para as dificuldades conjugais.

IV — Relagdes sexuais, cenas de amor excessivamente realistas,
anormalidades sexuais, seducdo e violéncia carnal ndo podem ser
apresentadas nem sequer sugeridas.

No entanto, apesar da primeira determinacdo do codigo nacional mencionar que
“as historias em quadrinhos devem ser um instrumento de educagdo, formagdo moral,
propaganda dos bons sentimentos e exaltagdo das virtudes sociais e individuais”, sua
leitura continuava a ser estigmatizada, de acordo com Vergueiro (2018, p. 16), pelas
camadas ditas “pensantes” da sociedade. No olhar desta sociedade, as HQs
ocasionariam na crianca atraso no desenvolvimento mental e a afastaria de
conhecimentos considerados ‘“‘eruditos”, provocando danos no desempenho escolar.

Vergueiro (2018, p. 10) explica que essa sociedade considerava a leitura dos quadrinhos
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como prejuizo ao estudo e, assim sendo, 0 uso deste material no contexto educacional

nao era recomendado.

O cddigo possuia um total de dezoito recomendacGes com as mais variadas
restricdes quanto ao uso das HQs. Qualquer possibilidade de utilizacdo do género com
fins pedago6gicos era duramente combatida pelos intelectuais da época, cujos
argumentos apontavam as histérias em quadrinhos como “prejudicial ao rendimento
escolar”. Vergueiro e Rama (2006) vao argumentar que que esse pensamento persistiu
por décadas e que parte dessa resisténcia foi causada por pais e educadores, baseando-se
apenas em afirmacdes preconceituosas em relacdo a um meio sobre o qual ndo se tinha
muito conhecimento.

Ramos (2010) destaca que, se ha tempos mais remotos, as HQs foram
desprestigiadas e desvalorizadas pela comunidade escolar, atualmente, elas tém sido
inseridas nas escolas por meio de incentivos governamentais. Prova disso sdo 0s
Parametros curriculares nacionais* (PCNs) provas de vestibular, Enem, Programa

nacional biblioteca da escola’® (PNBE), principalmente.

Em 2006, foi a primeira vez que as obras em quadrinhos foram incluidas, na lista
do PNBE, e que no ano de 2017 pelo decreto n® 9.099, de 18/07/2017, foi unificado ao
Programa Nacional do Livro e do Material Didatico'® (PNLD) do Governo Federal.
Segundo Ramos (2009), o programa proporcionava a compra e distribui¢do de livros
literarios para as escolas de nivel fundamental e médio, a fim de que os alunos se
sentissem estimulados a ler e entrassem em contato com novos conteddos, assim
criando gosto pela leitura e diversificando os seus proprios conhecimentos.

A partir do PNBE, houve um incremento no mercado editorial brasileiro,

consequéncia das varias producdes literarias adaptadas para a linguagem dos quadrinhos

14 parametros curriculares nacionais (PCN) sdo diretrizes elaboradas pelo Governo Federal desde 1998
que orientam a educagdo no Brasil. Sdo separados por disciplina Além da rede publica, a rede privada de
ensino também adota os parametros, porém sem carater obrigatorio.

150 Programa Nacional Biblioteca da Escola (PNBE), desenvolvido desde 1997, tem o objetivo de
promover o0 acesso a cultura e o incentivo a leitura nos alunos e professores por meio da distribuicdo de
acervos de obras de literatura, de pesquisa e de referéncia.

16 O Programa Nacional do Livro e do Material Didatico (PNLD) é destinado a avaliar e a disponibilizar
obras didaticas, pedagdgicas e literarias, entre outros materiais de apoio a pratica educativa, de forma
sistematica, regular e gratuita, as escolas publicas de educacdo basica das redes federal, estaduais,
municipais e distrital e as institui¢des de educacédo infantil comunitarias, confessionais ou filantropicas
sem fins lucrativos e conveniadas com o Poder Publico.
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e da inclusdo de HQs como obras originais neste programa. (VERGUEIRO; RAMOS,
2009).

N&o podemos esquecer que a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional -
LDB (BRASIL, 1996) no item Il do $1°rt. 36 e os Parametros Curriculares Nacionais -
PCN (BRASIL, 1998), ja falavam de formas contemporéneas de linguagem, como as
midias, incluindo a utilizagdo das histérias em quadrinhos, enquanto recurso didatico-
pedagdgico. Logo, ha o entendimento tanto no nivel académico quanto no das politicas
publica que a leitura de historias em quadrinhos em ambito escolar deve ser fomentada
pelos professores e alunos. Ainda de acordo com Ramos, “como o Governo Federal
tendia a priorizar adaptaces literarias nas selecGes, comegou uma corrida de ouro para
incluir algum titulo na lista. Mesmo editoras que ndo tinham tradi¢cdo de publicar
quadrinhos comecaram a lancar adaptacdes (RAMOS, 2012, p. 243). Considerando essa
retomada, pelas editoras, da quadrinizacdo de textos literarios, bem como o motivo
pressuposto dessa retomada — o de usar as adaptacdes no contexto escolar para formar
leitores literarios, ou mais especificamente, leitores das obras classicas literarias Este
programa por sua vez, a partir da edicdo do ano de 2018, incluiu a participacdo do
professor na selecdo de obras literarias para “[...] Educagdo Infantil € os Anos Iniciais
do Ensino Fundamental [...] e que estdo em consonéncia com a BNCC e, para 0 Ensino
Médio, com as Diretrizes e as Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio” (BRASIL,
2018b, p. 14).

A partir dessas mudancas, as HQs se tornaram presentes nas escolas, tanto em
seu suporte material préprio, por meio das revistas, paradidaticos, gibis e mangas,
guanto permeiam o universo dos livros didaticos e instrumentos avaliativos, veiculando
informacdes, ideias, valores, expressando enunciados e influenciando sobre a cultura e
0s costumes do seu publico leitor contribuindo para modelar comportamentos e produzir
subjetividades.

E elas podem ser utilizadas com os estudantes desde a alfabetizacdo, bem como
ao longo do processo de escolarizagdo “[...] facilitando a inser¢do de temas diversos e
deixando ludica a relagdo com o conhecimento destes” (PAIVA, 2016, p. 33). Santos e
Vergueiro (2012, p. 84) dizem que elas “[...] possibilitam, entre outras coisas, o
incentivo a leitura, o aprendizado de linguas estrangeiras, a instigacdo ao debate e a
reflexdo sobre determinado tema, ou mesmo a realizacdo de atividades lGdicas, como a

dramatizacao [...]".
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Apesar do fato das HQs poderem ser utilizadas em qualquer nivel escolar,
Vergueiro e Ramos (2009, p. 141) dizem que em atividades de praticas de leitura, a
escolha dos materiais adequados deve considerar “[...] o meio termo: quadrinhos que
possam contribuir para ampliar o vocabulario e as referéncias culturais das(os)
alunas(os), mas que possuam uma narrativa clara e de facil entendimento”

Refletindo sobre a prética da leitura, as editoras se adaptaram a crescente
demanda, transformando diversos classicos da literatura nacional em versdes
quadrinizadas. Da mesma forma, varios classicos internacionais também encontraram
espaco nas prateleiras brasileiras, incluindo obras como "O Alienista”, "Memodrias de
um Sargento de Milicias" e "O Cortico". Entre os titulos estrangeiros, destacam-se "Os
Miseraveis”, "Crime e Castigo” e "Romeu e Julieta”. A transformacéo destas narrativas
em histdérias em quadrinhos ndo apenas expandiu o alcance dessas obras, mas também

proporcionou novas formas de abordagem para os leitores.

O género discursivo das HQs (Histérias em Quadrinhos) oferece leituras ricas
em signos diversificados, proporcionando aos alunos a oportunidade de ampliar e
aprofundar seus estudos. Com o reconhecimento das HQs por suas possibilidades
educativas, elas se tornaram foco de interesse no &mbito educacional. Nesse contexto,
torna-se crucial compreender como essas obras adaptadas sdo desenvolvidas,
especialmente no caso das literaturas internacionais, investigando o processo de

traducéo.

Explorando o portal Capes, catalogo de teses e dissertacfes, conduzimos uma
busca em seu indice utilizando a palavra-chave "manga". Optamos por focar nos
estudos dos ultimos cinco anos, de 2018 a 2022, a fim de identificar pesquisas recentes
sobre a temética. Essa abordagem busca proporcionar uma visdo atualizada e
aprofundada do panorama de estudos académicos relacionados aos mangas,
enriquecendo o entendimento sobre sua presenca e impacto na cultura e na educacédo. Os

dados foram organizados no Quadro 1, a seguir:

Tabela 1 - Catalogo de teses

Titulos

Autoria (ano)

Programa e Instituigéo

Um Japdo Inventado Para O Consumo No
Bl:  Caracteristicas ~ Genéricas E
AdaptacBes Para O Contexto Brasileiro
Em Vitral

KUSHIMA, Fernanda

Muto, 2018

Mestrado Em Comunica¢do E Praticas
De Consumo: Escola Superior De
Propaganda E Marketing

Construcdo E Utilizacdo Do Mangé Para
O Ensino De Magnetismo Para A 3a Série

PINTO, Talles Vinicius De
Oliveira, 2018

Mestrado Profissional Em Ensino De
Fisica - Profis: Universidade De Brasilia
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Do Ensino Médio

O Fim Do Mundo Em Tracos Japoneses:
O Imaginario Atdmico Em Gen Pés
Descalcos

ALMEIDA, Maria
Josikelvia De  Oliveira,
2018

Mestrado Em Tecnologia De Alimentos:
Instituto Federal De Educacdo, Ciéncia E
Tecnologia Do Ceara

A Mitologia Judaico-Cristda E O Herdi
Japonés: A Jornada Mitica De Mudo
Setsuna No Manga Angel Sanctuary

GAVA, Priscila Gerolde,
2018

Mestrado Em Letras (Lingua Literatura E
Cultura Japonesa): Universidade De Séo
Paulo

Segunda Guerra Mundial Em Manga: Um
Estudo De Cultura Histérica

SANTO, Janaina De Paula
Do Espirito, 2018

Doutorado Em Histéria: Universidade
Federal De Goias

Rurouni Kenshin E Cultura Japonesa
Entre Tradicdo E Modernidade

OLIVEIRA, Leonardo
Rosa Molina De, 2018

Mestrado Em Fisica: Universidade

Federal De Santa Catarina

Estudo Comparativo Das Tradugdes
Sobre As Expressfes De Tratamento Da
Lingua Japonesa Sob A Otica Da Teoria
Dos Polissistemas Nos Mangéas Love
Hina, Yu Hakusho E Chobits

PERIDES, Andre
Lopes, 2018

Luiz

Mestrado Em Letras (Lingua Literatura E
Cultura Japonesa): Universidade De Séo
Paulo

Desenhos De Manga E Paper Toys: A

SOUZA, Vanuza De, 2019

Mestrado Em Ciéncia E Tecnologia De

Cultura Otaku E A Linguagem Alimentos: Universidade Federal De
Audiovisual Articulando Matemética E Vicosa

Arte Na Educacdo Escolar

Pensando Mangéds E O Nacionalismo | WESSOLOSKI, Jessica | Mestrado  Em  Interdisciplinar Em
Japonés: Uma Andlise Sobre Gen Pés | Jenifer, 2019 Ciéncias Humanas: Universidade Federal
Descal¢os E Zero Eterno Da Fronteira Sul

Sobre O Budismo E O Xintoismo No | MALAFAIA, Rafael | Mestrado Em Ciéncias Da Religido:
Personagem Samurai Na Série Em Manga | Alexandrino, 2019 Universidade Do Estado Do Para

Lone Wolf And Cub

O Florescer De Oshimi E Baudelaire: Um | CARVALHO, Jessica | Mestrado Em Teoria Literaria E Critica
Estudo Comparativo Entre Aku No Hana | Monica De, 2019 Da Cultura: Universidade Federal De
E As Flores Do Mal Sdo Jodo Del-Rei

Arquiteturas Do Submundo: O Mundo | PRILLA, Joao  Paulo | Mestrado Em Literatura: Universidade
Dos Mortos Do Manga Cavaleiros Do | Vicente, 2020 Federal De Santa Catarina

Zodiaco A Sombra Do Inferno Dantesco

Analise Do Uso Da Retérica Visual No | SOUZA, Natali Furquim | Mestrado Em Design: Universidade
Manga De, 2020 Federal Do Parana

Tradugdo De Histérias Em Quadrinhos
Japonesas: Analise Do Manga
“Cavaleiros Do Zodiaco” No Brasil

FREIRE, Francisco Allan
Montenegro, 2020

Mestrado Em Estudos Da Traducéo:
Universidade Federal Do Ceara

"Ryosai Kenbo E O Mangd Shojo: O
Mangéa Para Meninas Como Construtor E
Propagador Do Ideal Da 'Boa Esposa E
Mae Sébia

NASCIMENTO, Marina
Teresinha De Melo Do,
2020

Mestrado Em Letras (Lingua Literatura E
Cultura Japonesa): Universidade De Séo
Paulo

“A Espada E O Centro Da Vida™
Imaginario Dos Samurais No Manga
Vagabond (1998-2007)

MOTTA, Lucas Marques
Vilhena, 2020

Mestrado Em Historia; Universidade

Federal De Pelotas

Porque Elas Aparentam Ser Meninas Ou
Agem Como Meninas”: Apagamento De
Identidades N&o-Binarias Em Tradugdes
Do Mangé Houseki No Kuni

PINHEIRO, Felipe Duarte,
2021

Mestrado Em Estudos Da Linguagem:
Pontificia Universidade Catélica Do Rio
De Janeiro

Nausicad  Atravessa O  Pacifico: | FIGUEIREDO, Tomaz | Mestrado Em Historia: Universidade
Adaptacdo E Internacionalizagdo De | Castrillon De, 2021 Federal De Goias

Nausicad Do Vale Dos Ventos, De Hayao

Miyazaki

Mangéa: Estudo Do Siléncio Em A Voz | REZENDE, Daniela De | Mestrado Em Letras: Universidade
Do Siléncio, De Yoshitoki Oima Moura, 2021 Preshiteriana Mackenzie

A Onomatopeia Como Elemento Gréfico | ARAUJO, Janaina Freitas | Mestrado Em Design: Universidade
No Manga Brasileiro “Eruvé: O Conto Da | Silva De, 2021 Federal De Pernambuco

Dama De Vidro

Entre A Guerra, O Pés-Guerra E Um | ZANONI, Antonio | Mestrado Em  Histdria;: Fundacdo




34

Outsider: As Narrativas Mnemonicas De
Mangas Pés-Segunda Guerra Mundial

Augusto, 2021

Universidade De Passo Fundo

Akira: A Semiética Biopolitica No Manga
De Katsuhiro Otomo

COSTA, Klinsman Elias
Da, 2021

Mestrado Em Letras: Estudos Literarios:
Universidade Federal De Juiz De Fora

O Fantastico Em Another: A Construcdo
Do “Sobrenatural” Sob A Perspectiva Da
Linguagem Dos Quadrinhos

ANTUNES, Brenda
Stephanie De Araujo, 2021

Mestrado Em Estudos Da Linguagem:
Universidade Estadual De Ponta Grossa

Por Um Saber-Afetivo Na Escola: O Uso
Do Manga Claymore (2001-2014) Como
Estudo Do Feminino No Ensino De
Historia

SILVA, Diego Rodrigues
Da, 2021

Mestrado Em Ensino: Universidade

Federal Rural Do Semiéarido

Mangés Do Grupo Clamp: Um Estudo
Sobre O Seu Processo Criativo E A
Publicacdo De Suas Obras No Brasil

PASSOS, Maiara
Heleodoro Dos, 2022

Mestrado Em Letras (Lingua Literatura E
Cultura Japonesa): Universidade De S&o
Paulo

O Animé E O Manga “Naruto” Como
Dispositivo Potencializador Da
Aprendizagem Da Lingua Materna

CRUZ, Marisete Augusta
Da, 2022

Mestrado Em Educacéo: Universidade
Tiradentes

Fonte: elaborado pelo autor

Ao analisar o Quadro 1, obtivemos 26 resultados, dos quais 25 correspondem a

trabalhos de conclusdo de mestrado e 1 trabalho de conclusdo de doutorado. Os temas

investigados gravitaram em torno de ensino, letras, historia e tecnologia, refletindo uma

diversidade de areas de pesquisa. Destaca-se que apenas dois casos abordaram a

tematica de traducdo, e nenhum trabalho explorou o campo da filosofia.

No proximo capitulo, nos dedicaremos a examinar as tematicas da traducdo e

adaptacdo. Exploraremos a complexidade inerente ao manuseio de ambas as teorias no

contexto dos quadrinhos e de suas publicacdes em lingua portuguesa. Este exame critico

nos permitira compreender como as préaticas de traducdo e adaptacdo se entrelacam,

apresentando desafios particulares, especialmente considerando a natureza visual e

narrativa singular dos quadrinhos. Discutiremos, assim, as implica¢fes dessa dinamica

no cenario brasileiro e como ela contribui para as publicacdes nesta lingua.
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2 Palavras em movimento: Um olhar critico sobre traducdo, adaptacao e as

dificuldades da linguagem dos quadrinhos.

Este capitulo visa discutir as teorias vigentes relacionadas a traducdo e a
adaptacdo. Concordamos com a afirmacdo de Gambier (2012), que sugere que, de certa
forma, toda tradugdo envolve algum grau de adaptacdo, e, consequentemente,
consideramos que traducdo e adaptacdo sdo praticas interdependentes. Portanto, ao
longo das préximas paginas, nosso objetivo é estabelecer uma distin¢do clara entre os
estudos de traducdo e adaptacdo. Embora essas areas sejam frequentemente tratadas
separadamente, elas frequentemente se entrelagam em discussdes e andlises. O
propdsito deste capitulo € refletir sobre alguns conceitos que tém sido amplamente
debatidos nessas areas. Essas teorias servirdo como base para nossas reflex6es nos
préximos capitulos, quando analisaremos a adaptagdo do texto de Nietzsche para 0 meio

manga.

Consideramos essas reflexdes como praticas como leituras transversais e
criativas, capazes de instaurar novas implica¢6es discursivas por meio de um regime de
linguagem que gera um discurso heterogéneo. Isso coloca o texto filosofico e o papel do
autor em um novo patamar de analise, a medida que exploramos como a adapta¢do pode

funcionar como subversdo e interpretacdo contemporanea do canone.

2.1 Traducéo

N&o € nossa intengdo aprofundar na historia da tradugdo do ocidente, tampouco
focar especificamente na traducdo da lingua japonesa para a lingua portuguesa ou
qualquer outro idioma, uma vez que ndo € o foco deste trabalho. No entanto, julgamos
relevante contextualizar o estado atual dessa area de estudo. Os estudos da tradugdo tém
como base a dicotomia entre traducéo literal e traducdo livre também conhecida como

fidelidade versus liberdade.

Essa dualidade de abordagens representa um ponto central nas discussdes sobre

como transmitir significados entre diferentes idiomas, refletindo o constante equilibrio
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entre manter a fidelidade ao texto original e permitir a adaptacdo necesséria para

preservar o contexto cultural e linguistico do publico-alvo.

A traducdo literal busca uma equivaléncia palavra por palavra entre a lingua de
partida e a lingua de chegada. No entanto, essa abordagem pressupde erroneamente que
todas as linguas compartilham as mesmas graméticas e semanticas, o que nem sempre é
verdade. Cada idioma possui sua prépria estrutura unica, o que torna a correspondéncia
direta muitas vezes impossivel. Por outro lado, a traducéo livre enfatiza a intervencgéo
consciente do tradutor ao longo do processo, visando produzir uma tradugdo mais
adaptada e personalizada. Simplificando podemos utilizar o pensamento de Berman
(2013) onde possui um capitulo intitulado A traducdo como transmissdo infiel do

sentido e hipertextualidade segunda diz que:

hipertextualidade da traducdo é segunda: jamais um texto traduzido terd a
positividade de um original. Em outras palavras, ja que toda obra é, em certo
grau, hipertextual, a sua hipertextualidade ¢ sempre de “segunda mao”,
imitacdo mediocre e laboriosa, cdpia vil etc. (BERMAN,2013, p. 60)

A hipertextualidade que é comentada por Berman, refere-se a pratica de criar
ligacGes, conexBes ou referéncias intertextuais entre o texto original e sua traducao.
Essas conexfes podem se manifestar de diversas maneiras e tém o objetivo de preservar,
reinterpretar ou expandir os elementos presentes no texto original. Esse conceito esta
associado a ideia de hipertexto, que é um texto ndo linear, interconectado, que permite a
navegacdo nao linear através de suas partes. Logo toda a traducdo é infiel e sdo

traicoeiras por consequéncia ao pensamento do autor do original

Essa questdo sobre fidelidade na traducdo tem raizes antigas, remontando ao
Império Romano. Figuras de Cicero (106 a. C - 43 a. C) e Horacio (65 a. C-8 a. C) ao
trabalharem com textos gregos enquanto buscavam criar uma cultura romana,
distinguiram entre "traducdo literal” (traducdo ad verbum) e “traducdo do sentido”
(traducdo ad sensum). Para eles, ndo se tratava de traduzir palavra por palavra, mas de

transmitir o significado contextualizado pelos gregos com uma influéncia romana.

Ndo traduzi como intérprete, mas como orador, com 0s mesmos pensamentos
e suas formas bem como com suas figuras, com palavras adequadas ao nosso
costume. Para tanto ndo tive necessidade de traduzir palavra por palavra, mas
mantive o género das palavras e sua forca. (FURLAN, 2001, p. 17).

Ainda na Idade Média e no Renascimento, conforme afirma Susan Bassnett
(2003), a traducéo estava ligada ao texto de partida, considerando-o soberano, sendo o

texto de chegada uma codpia, e “como tal, a tradugdo estava condenada a ocupar uma
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posicdo de inferioridade relativamente ao texto de partida do qual se considerava
proveniente” (BASSNETT, 2003, p. 8).

Hoje a disputa entre a traducao literal e a livre continua. A questdo central é se é
mais importante preservar a integridade lexical, gramatical e estilistica do original na

lingua de destino ou se a prioridade estad em transmitir o significado do texto original.

Entre os defensores da traducéo literal podemos citar Newmark (1988) em
seu livro A texbook of translation ao afirmar que "A traducdo literal € o primeiro passo
da traducdo, e um bom tradutor s6 abandona a versdo literal quando ela resulta
claramente inexata ou ... mal escrita. Um mau tradutor sempre fara todo o possivel para
evitar traduzir palavra por palavra” (NEWMARK, 1988, p. 76).

Em oposicdo, temos os defensores da traducdo livre. Galibert afirma que a
traducdo tem como objetivo transmitir "as pessoas, em sua propria lingua, uma
compreenséo [do texto sendo traduzido] e criar 0 mesmo impacto que o texto original”
(2004, p. 1). Mas mesmo dizendo que os autores séo defensores de uma corrente da

traducdo, isso ndo quer dizer que eles ignorem a sua oposicao.

Por exemplo Vinay e Darbelnet (1958) no seu livro A methodology for
translation trabalham com atraducdo diretae atraducdo obliqua. A traducdo direta
(literal) seria a opcéo do tradutor quando € possivel transpor elemento por elemento da
lingua fonte para a lingua alvo, devido a existéncia de um paralelismo estrutural e
metalinguistico entre os dois idiomas. Por sua vez, quando ha diferencas estruturais ou
metalinguisticas entre as duas linguas e ndo é possivel fazer a transposi¢cdo sem mexer
na estrutura sintatica ou mesmo no léxico, temos a traducdo obliqua (livre) que dessa
forma ela é uma traducdo mais livre em que as linguas e culturas trabalhadas, divergem

em maior escala.

Venuti (1995) também propde dois tipos de modelos de traducdo a
estrangerizacdo e a domesticacdo que sdo bem proximas com as no¢des de tradugédo
direta e a obliqgua. A domesticacdo, traz o autor da obra até o leitor da tradugéo
aproximando assim o texto até a cultura de chegada. E se faz através de varios esquemas,
desde a adaptacdo de nomes de personagens para um nome mais proximo com a cultura
do leitor até a modificacdo do local onde determinada narrativa acontece, tudo isso para
aproximar a traducdo ao leitor. E possivel, também, que trechos do texto de partida

sejam modificadas ou retiradas da traducdo por serem consideradas ofensivas
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culturalmente e que nomes de produtos sejam adaptados a marcas locais. A
estrangerizacdo, se dar através dos processos inversos da domesticagdo, leva o leitor da
traducdo até o autor da obra, entre as suas estratégias, esta o uso de neologismos, 0 uso
de estrangeirismos, a traducdo palavra por palavra, a traducdo literal de expressdes

idiomaéticas, e assim por diante.

Peter Newmark (1986) escolhe trabalhar com os termos “tradu¢do comunicativa”
e “traducdo semantica”. Na primeira, o tradutor tenta produzir nos leitores da lingua de
chegada o mesmo efeito que produz o original nos leitores da lingua de partida; na
segunda, o tradutor tenta reproduzir, dentro das limitacfes sintaticas e semanticas da

lingua de chegada, o significado mais exato e preciso transmitido pelo autor.

Também podemos citar muitos outros autores que possuem propostas sobre a
dualidade enquanto o estudo de traducdo literal e livre: semantica versus comunicativa
(Newmark), explicita versus dissimulada (Juliane House), de base formal versus de base
semantica (Larson), documental versus instrumental (Nord), observadora versus
participativa (Pym) e direta versus indireta (Gutt), literal versus idiomatica (Beckman e
Callow,) e estrangeirizante versus domesticada (Venuti).

A filosofia também desempenha um papel na traducdo, como demonstrado por
Marcio Sligmann em seu texto "Filosofia da Traducdo - Traducdo da Filosofia: O
Principio da Intraduzibilidade"”. Ele argumenta que filosofia e literatura estdo
intrinsecamente ligadas, desafiando a separacdo entre os campos. Aristételes, por
exemplo, procurou um denominador comum que abrangesse tanto a poesia quanto 0s
didlogos socraticos. afastando-se da ideia de que a versificacdo é o Unico critério para
definir o que é um poema. Ele mostra como na antiguidade greco-romana houve uma
fusdo gradual entre diferentes géneros literarios, apagando a distingdo entre poesia e

prosa.

O texto cita figuras como os romanticos alemdes, Friedrich Schlegel e Novalis,
que defenderam a “indeterminacdo™ dos géneros e a interpenetragdo entre poesia e
filosofia. Além disso, o autor faz referéncia a pensadores contemporaneos como Walter
Benjamin e Jacques Derrida, que desafiaram a separacao entre filosofia e literatura. A
discusséo sobre a relagéo entre filosofia, literatura e traducédo leva o autor a questionar a
dicotomia entre traducdo literal e traducéo livre, bem como a distinguir entre os estudos

da traducdo e os estudos da adaptacédo. Ele argumenta que a traducéo pode ocorrer ndo
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apenas entre linguas, mas também entre diferentes midias, o que levanta novas questdes
sobre os limites e as diferencas entre essas disciplinas. Em ultima analise, o texto busca
destacar a interconexao entre filosofia, literatura e traducdo, desafiando fronteiras

tradicionais.

Os estudos da traducdo frequentemente se concentram na traducdo entre linguas,
mas surge a questdo de como a traducdo se aplica a diferentes midias, o que levanta

novas questdes sobre as fronteiras entre os estudos de traducéo e adaptacéo.

Portanto, ao considerar a traducdo para diferentes midias, a dualidade entre
traducdo literal e livre pode perder seu significado. Os limites e diferencas entre os

estudos de traducdo e adaptacdo também se tornam mais complexos.

Gambier (1992), aponta que os Estudos da Traducdo ainda estdo ligados por
posturas ideoldgicas, muitas das quais relegam o status de traducdo somente a pratica

interlingual (traducéo propriamente dita), categorizando as demais como adaptacéo.

Merino (2001) afirma que a traducdo é uma pratica essencialmente interlingual,
ao passo que a adaptacdo se daria nos niveis intralingual e intersemidtico apontados por
Jakobson (1959), através da adaptacdo de um texto de uma linguagem em outra, como a
de um texto verbal para o imagético, por exemplo textos dramaéticos para o palco, de
romances para 0 cinema, de romances classicos para uma linguagem mais facilitada,

direcionada a um novo leitorado ou a estudantes de lingua estrangeira etc.

Em resumo, a traducdo é uma area vasta e multifacetada, onde questdes de
fidelidade versus liberdade, assim como a intersecdo com a filosofia e a adaptacéo para
diferentes midias, desafiam as fronteiras tradicionais e enriquecem a compreensao desse

campo de estudo em constante evolug&o.

2.2 Adaptacéo

A area de estudos da adaptacao € discutida por diversos autores em varias midias.
Nesse contexto, optamos por abordar as contribui¢cbes de Robert Stam (2000, 2008,
2009), Julie Sanders (2006) e Linda Hutcheon (2013), pois esses trabalhos se destacam



40

no campo dos estudos da adaptacdo. No entanto, a propria definicdo do conceito de

adaptacao é problematica devido as multiplas interpretacdes desse termo.

Hutcheon no seu livro uma teoria da adaptacdo propde uma definicdo para a
adaptacao sendo: “Tal como a tradu¢ao, a adaptacdo ¢ uma forma de transcodificacio de
um sistema de comunicagdo para outro.” (2013, p. 09). “[...] a adaptacdo ¢ uma forma
de intertextualidade, nos experienciamos a adaptacdo (enquanto adaptacdo) como
palimpsestos por meio da lembranca de outras obras que ressoam através da repeticao
com variagdo, uma transcodificacdo para um diferente conjunto de convengdes”

(HUTCHEON, 2013, p. 30).

O uso do termo "transcodificacdo™ e a atengdo a mudanca de midia sdo pontos
cruciais destacados por Hutcheon. A transcodificagdo é vista como a transferéncia de
um codigo para outro, um processo complexo que aborda questdes linguisticas, culturais,
contextuais e intersemioticas que envolvem a adaptacdo de uma obra para outra midia.
Portanto, a adaptacdo é essencialmente a transposicdo assumida de uma obra para um
meio diferente daquele em que se originou. A palavra "assumida™ implica que a
adaptacdo, ao reconhecer sua relacdo com o texto original, se defende contra criticas,
mas paradoxalmente, abre espaco para tais criticas, que argumentardo a favor da

fidelidade a obra adaptada.

Seguindo a linha de raciocinio de Hutcheon, adaptar ndo implica
necessariamente em ser fiel ao texto original. Ela desafia a ideia de que a adaptacao
deve ser uma mera reproducdo do texto original, argumentando que a adaptacdo nédo
significa repeticdo no sentido de réplica, mas sim, no &mago do ato de adaptar, envolve
ajustes, alteracdes e diversas possibilidades de producdo. Essa linha de pensamento se
assemelha muito a ideia de repeticdo com diferenca de Deleuze, onde essa é a
caracteristica fundamental da realidade e da filosofia sugerindo que cada evento ou
conceito repetido traz consigo uma diferenca que o torna Unico. € que, embora
possamos perceber eventos ou elementos que aparentemente se repetem, cada repeticao
traz consigo uma diferenca sutil. Essa diferenca ndo é necessariamente uma variagao
aleatOria, mas sim uma mudanga que ocorre dentro de um contexto mais amplo, dando

origem a algo novo.

Para Deleuze, a repeticdo é uma forga criativa que esta sempre em acdo. Quando

algo se repete, ndo estamos apenas presos em um ciclo monotono, mas sim participando
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de um processo continuo de transformacéo. Essa perspectiva desafia a ideia tradicional
de que a repeticdo implica estagnagdo ou monotonia.

Ja para Stam (2006) a adaptacéo é:

A teoria da adaptacdo tem a sua disposicdo, até aqui, um amplo arquivo de
termos e conceitos para dar conta da mutacdo de formas entre midias —
adaptacdo enquanto leitura, reescrita, critica, traducdo, transmutacéo,
metamorfose, recriacdo, transvocalizacdo, ressuscitacdo, transfiguracao,
efetivacdo, transmodalizacdo, significacdo, performance, dialogizacéo,
canibalizacdo, reimaginacdo, encarnacdo ou ressurreicdo. (As palavras com o
prefixo “trans” enfatizam a mudanca feita pela adaptagdo, enquanto aquelas

[T T]

que comegam com o prefixo “re” enfatizam a fungdo recombinante da
adaptacdo). Cada termo joga luz sobre uma faceta diferente da adaptacéo
(STAM, 2006, p. 27).

Sobre fidelidade, Stam acredita que atualmente os teodricos tém se afastado desse
conceito

Nos ainda podemos falar em adaptacGes bem-feitas ou mal-feitas, mas desta
vez orientados ndo por nogBes rudimentares de “fidelidade”, mas sim, pela
atencdo a “transferéncia de energia criativa”, ou as respostas dialogicas
especificas, a “leituras” e “criticas” e “interpretagdes” e “reelaborag¢dao” do
romance original, em andlises que sempre levam em consideracdo a lacuna
entre meios e materiais de expressdo bem diferentes (STAM, 2009, p. 51).

Concordamos com Hutcheon (2013) e Stam (2009) no que tange ao fato de que
ndo se deve pensar em fidelidade como um critério para avaliagdo, especialmente por se
tratar de um termo ‘“rudimentar”, como afirma Stam. Valendo-se do conceito de
dialogismo, proposto por Mikhail Bakhtin, e de intertextualidade, proposto por Julia

Kristeva (2005), considera que a adaptacdo é um dialogismo intertextual, ou seja:

as infinitas possibilidades geradas por todas as praticas discursivas de uma
cultura, toda a matriz de expressGes comunicativas nas quais o texto artistico
esta situado, que alcancam o texto ndo somente por meio de influéncias
reconheciveis, mas também por meio de um processo sutil de disseminacéo
(STAM, 2000, p. 64).

Julie Sanders (2006), por sua vez, distingue adaptacdo de apropriacgéo,
argumentando que esses conceitos podem resultar em objetivos e intencGes diferentes,
até mesmo opostos. A adaptacdo mantem uma ligacdo com o texto original, enquanto a
apropriacdo usa elementos de um texto distante, criando um produto cultural. “longe da
fonte de informagdo, [sendo] um produto de dominio cultural totalmente novo”
(SANDERS, 2006, p. 26, traducdo nossa). Embora essa mudanga pareca pouco
significativa, ja que o “distanciamento” do texto de partida ndo deixa de ser uma relagao,
o0 autor reforca a ideia de que, diferentemente das apropriacdes, nas adaptacdes, ocorre

uma mudanca de suporte.
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Essa mudanca de suporte vai permitir para Hutcheon dividir a adaptacao sob trés
aspectos: produto formal, processo de criacdo e processo de recepgdo. Como produto,
por ser andlogo a outro texto, essa transcodificacdo pode envolver uma mudanca de
midia (poema para filme). Como processo, por constituir uma légica interna propria que
permite 0 seu funcionamento mesmo que o espectador desconheca o texto adaptado.
Mas, apesar de ser também uma obra autbnoma que pode ser apreciada como qualquer
outro texto, a adaptacdo apenas se constitui como tal se reconhecermos nela o texto
adaptado, uma vez que “[se] conhecemos o texto anterior, sentimos constantemente sua
presenca pairando sobre aquele que estamos experienciando diretamente”. Para a
pesquisadora, traducbes e adaptagdes sdo movimentos transculturais que implicam

significados novos e diferentes, que repetem, sem replicar — repetem mudando.

Dessa forma a adaptacdo pode ser vista, ainda, como um tipo de tradugdo. A
utilizacdo desta concepcdo permite a Hutcheon (2013) defender que a apreciagéo de
uma adaptacdo, como adaptacdo, esta sempre associada ao texto adaptado, fator que
altera 0 modo como o publico a percebe. Esta visdo de que uma adaptacdo
cinematogréafica pode ser vista como traducdo € ainda partilhada por autores como Plaza
(2010) e Diniz (1999), autores que percebem a transposicdo de diferentes sistemas de
signos como uma traducdo intersemiotica. Hutcheon corrobora esta compreensao, ao
descrever que “[...] por envolver diferentes midias, as adaptacdes sdo recodificacdes, ou
seja, traducdes em forma de transposicOes intersemidticas de um sistema de signos
(palavras, por exemplo) para outro (imagens, por exemplo)” (HUTCHEON, 2013, p.

40), mas nao nega que as adaptaces ndo necessariamente sao recodificacdes.

Ainda falando sobre a relacdo da adaptacdo com a traducgéo, a autora afirma que
“assim como nao ha tradugdes literais, também ndo pode haver adaptacdes literais”
(HUTCHEON, 2013, p. 16). Enquanto a traducdo busca ser fiel ao contetdo do texto
original, respeitando a forma da lingua de chegada, essa demanda de fidelidade também
se estende as adaptacdes, independentemente de ocorrerem entre meios semelhantes ou
distintos. A transi¢cdo de meio, como no caso da adaptacdo cinematografica de um livro
ou na encenagao teatral de uma peca, confere a tarefa de adaptacdo uma sensibilidade

adicional, suscetivel a interpretacGes divergentes sobre sua fidelidade a obra original.

Diante dessa complexidade, Hutcheon (2013) apresenta seis indagagdes

essenciais a serem consideradas durante o processo de adaptagdo: O que estd sendo
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adaptado? Quem assume o papel de adaptador? Por que realizar a adaptagédo? Qual
abordagem empregar na adaptacdo? Em qual contexto a adaptacdo se desenvolve? E,

por fim, quando realizar a adaptacéo?

Pensando ainda nos meios 0s quais as adaptagdes permeiam, ndo se pode
esquecer um ambiente invadido pelas adaptagdes, especialmente adaptacdes de classicos
literdrios em quadrinhos: a sala de aula. Segundo Zeni (2014), as adaptaces literarias
sdo comercializadas com a estratégia de instigar a leitura e facilitar o contato dos
estudantes com a literatura cléssica. Entretanto, como também afirma o referido autor
(2014), ndo se pode substituir um meio pelo outro, pois isso causaria um
empobrecimento no processo de adaptacdo. A autora da Teoria da adaptacdo, de modo
analogo, também salienta esse pormenor. Segundo ela, a adaptacdo lida constantemente
com preconceitos. Ela é considerada, inimeras vezes, “menor e subsididria, jamais tao

boa quando o “original” (HUTCHEON, 2013, p. 11).

Para Umberto Eco (2007), as adaptagdes acabam seguindo “critérios comerciais”
(ECO, 2007, p. 382), ou sejam, elas denotam uma manipulacdo do texto-fonte para
atender a esses critérios. Enquanto a tradugdo se preocupa com a obra como um todo, a
adaptagdo ¢ vista como uma “modificagdo do texto original com objetivos especificos”
(AMORIM, 2005, p. 41), indo ao encontro da proposta dos estudios em adaptar uma
obra canénica para a televisdo, tendo em mente o seu publico que tera o contato com

essa obra.

A adaptagdo pode designar um trabalho de roteirizagédo, pois se tem em mente
um texto que foi reescrito e modificado, uma vez que ao adaptador sdo permitidas as
liberdades para com o texto, tais como a reestruturacdo do aspecto interno do texto,
como mudanca de narrativas, cortes de determinadas passagens, acréscimo ou reducéo
de personagens, assim como esse redimensionamento aplica-se aos espagos onde a
narrativa esta se desenvolvendo, e, por fim, a preservacéo integra da obra fonte, melhor
dizendo, sua suposta fidelidade. Dessa maneira, a adaptacéo € vista como uma criacao,
que implica numa ““(re)interpretacdo e, em seguida, (re)criagdo; isso tem sido chamado
ora apropriagdo ou salvacdo, dependendo da sua perspectiva”, concedendo ao adaptador
certa autonomia para trabalhar a obra em questdo, norteado pelo seu proposito
(HUTCHEON, 2011, p. 8).
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Segundo Haroldo de Campos (2013, p. 5), um texto literario escrito por um novo
autor, por meio do ato de tradugdo, se configura pelo principio de “intraduzibilidade”,
sendo, portanto, um novo texto. “traducao de textos criativos serd sempre recriacdo ou
criacdo paralela, autbnoma, porém reciproca. Quanto mais incado de dificuldades esse
texto, mais recriavel, mais sedutor enquanto possibilidade aberta de recriagdo”. Portanto,
quando pensamos que as obras de Nietzsche sdo formadas por aforismos e sem a
presenca de uma narrativa e de alguns casos nem a presenca de personagens, podemos
pensar ndo somente nas infinitas possibilidades, mas também nas limitacfes atinentes a
uma adaptacdo em HQ; sendo, por tudo isso, importante pensa-la como novo texto, com

caracteristicas peculiares.

Dessa forma podemos pensar esse novo texto como uma transposicao cultural e
de certa forma lida com a diferenca, pois lida com o texto como uma construgéo
discursiva ou interpretacdo, pois na tradugdo ndo € a nogdo de ‘fidelidade” que é 0
ponto principal, ainda mais falando de uma mudanca de midia, entdo o tradutor tem que
estar preparado para ser um “infiel” as normas culturais “que governam o processo

tradutorio de formagao de identidade”

As adaptacdes ndo sdo menos consumidas do que os textos fontes. Experienciar
uma adaptacdo, descreve Hutcheon (2013), proporciona outra experiéncia estética —
prépria deste tipo de texto — ao publico, pois, “[...] parte do prazer advém simplesmente
da repeticdo com variacdo, do conforto do ritual combinado a atracdo da surpresa. O
reconhecimento e a lembranca sdo parte do prazer (e do risco) de experimentar uma
adaptacdo; vale para a mudanga” (HUTCHEON, 2013, p. 25). Sendo assim, segundo a
autora, a adaptacdo poderia ser experienciada tanto pelo prazer da repeti¢do, quanto pelo
prazer proporcionado pelas alteragdes propostas no texto adaptado. E é este padrdo de
repeticdo e mudanca que faz com que uma adaptacdo possa ser caracterizada como uma

obra que “repete com diferenga”.

Narrar com diferenca € um dos principais pontos elencados pela Hutcheon
(2013) destaca que nem sempre uma adaptacao precisa, consegue ou deseja reincorporar
todos os aspectos e tematicas existentes nas obras adaptadas. Existem as adaptagdes que
retomam a historia, outras, o tema, e aquelas que ndo apenas retomam, mas adicionam
outros aspectos (a exemplo de personagens) de outros enredos aos seus etc. Tratando do

enredo, ela defende que as obras podem ser adaptadas com alteragbes que ndo dizem
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respeito apenas a ordenacgdo das acdes, mas a varios outros aspectos como o tempo da
diegese, o ponto de vista da obra etc. Estas alteragdes no enredo séo relevantes, mas
existem ainda as mudancas provenientes da recriacdo de uma nova logica interna em
outra midia, pois, “[...] cada forma envolve um modo de engajamento distinto por parte
do publico e do adaptador” (HUTCHEON, 2013, p. 35), fazendo com que o publico
perceba a obra adaptada de modo diferente, uma vez que esta estd sujeita a0 novo

codigo a ser usado.

Paz corrobora com os pensamentos de Hutcheon pois acredita que a linguagem
como um todo estd em volta pela traducéo. Estamos a todo momento, traduzindo nossas

experiencias no mundo:

Cada texto € Unico e, simultaneamente, é a tradugdo de outro texto. Nenhum
texto é inteiramente original, porque a préopria linguagem, na sua esséncia, ja
é uma traducéo: Primeiro, do mundo ndo-verbal e, depois, porque cada signo
e cada frase traduzem outro signo e outra frase. Mas esse raciocinio pode ser
invertido sem perder validade: todos os textos sdo originais porque cada
traducdo é diferente. Cada traducdo é, até certo ponto, uma invencdo, e assim
constitui um texto Unico. (PAZ, 2009, p. 13)

Mesmo que a traducdo seja uma situacdo corriqueira, ela abre alguns
questionamentos. A primeira delas se refere as diferengas entre o texto fonte (original) e
o texto meta (final). Seja se tratando da traducdo intralingual, interlingual ou
intersemiotica, ao traduzir sempre surgirdo variagfes entre esses dois estagios, algumas
vezes maiores e em outras menores. Isso se deve porque existem diferencas entre 0s
significados das palavras de uma mesma lingua, dentre uma lingua e outra, ou entre

diversas linguagens.

Na adaptacao de literatura para os quadrinhos é possivel ver que um signo pode
ter varios objetos. A interpretacdo de um signo linguistico pode ser representada de
diferentes formas no dmbito visual. E necessario ter uma familiaridade com algo, a fim
de veicular uma informacéo anterior sobre esse algo. Todo signo deve ser relacionar
com seu objeto, pois assim é possivel compreender a informacéo, seja ela direta ou

indireta.
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Tabela - 2 tradugdes

traducdo intersemiética

traducdo interlingual
. g adaptacdo

traducao interlingual

F. NIETZSCHE
ASSIM FALOTU

IT'USTRA

Also
sprach Zarathustra.

Ein Dock
Alle und Keinen.

Friedrich Nistzscho.

n 6392
E-r o

Capa da edigdo original Capa japonesa Capa brasileira manga
Also sprach Zarathustra. "Assim Falou Zaratustra“ "Assim Falou Zaratustra” "Assim Falou Zaratustra"
1883 ~ 1885 1967 2008 2013

Fonte: elaborado pelo autor
No decorrer da nossa pesquisa, foi possivel conjecturar as modificacdes entre as
diversas versdes de "Assim falou Zaratustra”, como evidenciado na Tabela 2. Desde a
sua primeira edicdo em alemao, em 1883, até as versdes japonesa e brasileira em manga,
identificando a presenca tanto da traducdo interlingual quanto da traducéo

intersemiotica.

Ao abordar a traducédo interlingual, presume-se que tradutores proficientes nas
linguas de origem e destino desempenharam um papel crucial na transposicdo dessas
obras. Contudo, quando se trata das versGes em manga, surgem ddvidas sobre o
processo de traducdo intersemidtica. Quem foram os responsaveis por essa adaptagao?
Possuiam conhecimento profundo nos tratados filosoficos de Nietzsche?

A complexidade da traducdo intersemidtica para o formato de manga envolve a
transicdo de elementos verbais para visuais. Pode-se inferir que a equipe responsavel
pela adaptacdo desenvolveu uma historia inédita, com o plano de fundo sendo uma
Europa no final do século XIX, que remete ao periodo em que a histéria se passa no
livro. Mas serd que se aprofundaram na importancia dos tratados filosoficos de
Nietzsche? Destaca-se que essa compreensdo € vital para os tradutores e adaptadores,
garantindo assim uma transmissdo precisa dos conceitos filosoficos presentes na obra
original. Essa expertise contribui para a coesdo entre a mensagem original e sua

expressao em diferentes formas, incluindo o manga.
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Em sintese, a traducdo e adaptacdo de "Assim falou Zaratustra" para diferentes
linguas e formatos, notadamente o manga, demandaram uma equipe multidisciplinar

que tem por objetivo harmonizar os conhecimentos linguisticos e filosoficos.

2.3 Asdificuldades e desafios na traducdo e adaptacdo de mangas

Para melhor desenvolver as dificuldades encontradas quando se faz a traducéo e
a adaptacdo de obras para manga, eu fiz uma relacdo entre os trabalhos de Lea Hubner,
Georg Wink e Elisangela Liberatti, pois eles tratam das complexidades da tradugéo e
adaptacdo de mangés e historias em quadrinhos. Cada autor aborda diferentes aspectos e
desafios nesse campo, oferecendo diretrizes para os tradutores e editores. Aqui esta

sintese de cada um dos trabalhos:

Lea Hubner e Georg Wink: Em "A Traducdo de Historias em Quadrinhos",
Hibner e Wink exploram as especificidades da traducdo de quadrinhos, destacando
desafios como a traducdo de elementos visuais, girias e onomatopeias. Eles também
discutem a importancia de manter a coeréncia na tradugdo e adaptar o texto para o
publico-alvo. Suas analises ajudam a sensibilizar para as complexidades envolvidas na

traducdo de mangas.

Elisangela Liberatti, na tese "Traduzindo Histérias em Quadrinhos", propde
unidades didaticas para a traducdo de quadrinhos tanto para televisdo como para 0s
quadrinhos propriamente ditos. Ela apresenta diretrizes que uma editora utiliza na sua
confeccdo de trabalhos, especificas para tradutores e editores, incluindo orientacfes
sobre como abordar a traducdo de maneira eficaz, levando em consideragéo o contexto
comunicativo e cultural. Suas diretrizes s@o valiosas para tradutores que desejam

melhorar sua pratica.

Traducdo Subordinada: Ambos os autores comentam da dificuldade em traduzir um
texto para dentro das limitagOes espaciais dos baldes de fala, pensamento e
recordatorios nos quadrinhos. Isso significa que, ao traduzir, € necessario manter uma

quantidade semelhante de texto nos baldes para respeitar o equilibrio estético da pagina.
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Isso pode exigir o uso de sindbnimos ou a alteracdo do numero de palavras para preservar

a formatacéo original.

Indissolubilidade das Quebras Verbais: Destaca a importancia de manter a coesdo e
coeréncia do texto, mesmo quando uma frase é dividida em sucessivos balGes ou
quadrinhos. Isso € essencial para garantir que a narrativa faca sentido e que o leitor ndo
perca informacGes importantes. Liberatti por sua vez vai comentar na necessidade de se
trabalhar com o texto mais simples e de se suavizar algumas palavras como por exemplo,
em vez de falar que “odeia algo”, trocar por “ndo gosta de algo”. Essa diferenciagdo
pode ser causada pois a Guidline que apresenta é para uma traducdo de uma obra

infantil.

Elementos Importantes a Considerar na Tradugdo de Quadrinhos: Os textos
mencionam diversos elementos que devem ser cuidadosamente considerados durante a
traducdo de quadrinhos. Isso inclui nomes préprios, elementos culturais, elementos
visuais (como gestos e mimica), onomatopeias, trocadilhos, entre outros. Todos esses

elementos tém que ser traduzidos ou adaptados para a lingua alvo.

Personalidades brasileiras desconhecidas no pais do texto traduzido que
porventura aparecerem nas histérias deverdo ser trocadas por personalidades
internacionalmente conhecidas, sempre tendo o cuidado de mudar algumas
letras, para ndo serem iguais aos nomes das celebridades. Exemplo: se no
quadrinho tiver uma cantora brasileira loira e for escolhido o nome Britney
Spears para a traducéo, esse nome deve ser com grafia diferente: Britna Spir
ou algo parecido, adequado ao idioma da traducdo. (LIBERATTI, 2017, p.
446).

Formato da Publicacdo: O formato da publicacdo traduzida, incluindo dimensdes
geométricas e escolha entre impressdo em preto e branco ou colorida, também é um

fator importante a ser considerado.

Personalizacdo para o Publico-Alvo: A traducdo deve ser adaptada ao publico-alvo,
especialmente se o publico for composto por criangas. Isso envolve o uso de uma
linguagem simples e apropriada para a faixa etaria, além de evitar palavras duras ou
dificeis.

Traducdo de Nomes de Personagens: Os nomes dos personagens devem ser
mantidos conforme a lista fornecida pela editora, e sugestes para traducdo de nomes
ndo listados devem ser submetidas para aprovacdo. Tradugdo de Dialetos e Expressdes

Idiomaticas: A tradugdo deve levar em consideracdo dialetos, expressdes idiomaéticas e
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girias que possam aparecer nos quadrinhos, adaptando-as conforme necessario para o
idioma de destino.

Traducdo de Elementos Visuais e Onomatopeias: Elementos visuais, como placas e
onomatopeias, devem ser traduzidos e explicados quando necessario para que o leitor

compreenda o contexto.

2.3.1 Editoras

A leitura de uma versdo adaptada e de certa forma reduzida em manga de um
texto literario ou filoso6fico pode ser percebida como um paradoxo, ou melhor, pode
parecer dificil a empreitada de querer combinar dois géneros que, além de se
expressarem em linguagens e dinamicas discursivas diferentes, sdo manifestacdes de
duas culturas aparentemente contrastantes: a cultura das obras cléassicas e a cultura pop.
No entanto, no Japdo, é possivel encontrar producfes comerciais com propostas
contrastantes em suas editoras como também nas producdes audio visuais.

Uma proposta comercial baseada nessas premissas é desenvolvida desde 2007

pela editora japonesa East Press (4 — & I 7 LX) criou uma série de versdes em

manga de livros da literatura classica mundial a série denominada de Manga de dokuha

(% A 23 THel), que pode ser traduzida como “lendo através dos mangas™ que, cCOmMo 0

titulo sugere, propde a leitura de classicos mundiais, como Guerra e Paz de Liev Tolstoy,
Os Irmdos Karamazov de Fidédor Dostoievski ou O mercador de veneza de William

Shakespeare. Outro ponto peculiar que existe com a producdo dessas obras é que toda a

parte grafica é trabalhada por uma outra empresa o grupo Variety Art Works (#\X 7 =7

4+ 7 — b — 7 R),iss0 torna a experiencia de publicacdo um trabalho em conjunto

dessas duas organizacBes, mas ndo se consegue mensurar como é feito esse trabalho, se
consegue deduzir que o roteiro € produzido pela East Press e que os desenhos sao feitos
pela Variety Art Works. Mas ndo se consegue mensurar se existe uma real colaboragéo
na criacdo desses trabalhos.

Como Alexandre Boide nos conta no prefacio do Assim falou Zaratustra da
L&PMpocket, na série manga de dokuha em nenhuma parte do mangé existe alguma
mencéo aos responsaveis tanto pelo roteiro quanto pelo desenho, apenas consta 0 nome

do autor do original, (na versdo brasileira consta 0 nome do tradutor japonés/portugués)
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que dessa forma tenta passar uma ideia mais invisivel de todo o trabalho de adaptacéo,
dando foco apenas no autor original no caso Nietzsche, o que deixa transparecer que
todo o trabalho da editora foi apenas de “transportar” as palavras do autor para as
paginas do manga.

Uma outra impressdo que passa é que esse modelo de negdcio apresentado pela
editora € de certa forma uma “producéo industrial”, tanto pela sua quantidade grande de
publicacdo, que atualmente conta com mais de centro e trinta volumes e pelo
apagamento dos trabalhadores envolvidos no seu desenvolvimento. Utilizamos as
nogdes apresentadas por Adorno (1978) no livro comunicagdo e indudstria cultural em
que vai dizer que a maior parte das entidades culturais se transformaram em produtoras
de mercadorias e dessa forma a propria cultura passava a ter a sua industria. Onde tudo
se transforma em produto de consumo. Assim ndo existe um motivo de disfarcar o
carater puramente mercadoldgico, pois a cultura se transformou em negécio. O termo
“industria” aqui se refere a uma padronizacao da producdo. Portanto, hd uma perda de
individualizacdo do objeto de arte, sendo que a diferenciacdo de tais objetos ocorre de
forma marginal (ADORNO, 1978, p. 288)

E necessario perceber que o mercado editorial japonés de manga funciona de
uma maneira singular. Os mangas no Japao, normalmente sdo publicadas em revistas
especializadas e que possuem tiragem semanal ou mensal. Podemos dar como exemplo
a revista Weekly Shonen Jump (figura 4) que é da editora Shueisha e tem as suas
publicacdes sendo langadas desde 1968 e que no volume 36-37 (figura 4) apresentam 21
historias serializadas que sdo publicadas semanalmente e que atualmente algumas
dessas serializacGes possuem mais de 20 anos de publicacdo como o caso da obra One

Piece (figura 5) que teve a sua estreia em agosto de 1997.



Figura 4 - Weekly Shonen Jump #36-37 2022

-

Fonte: Otakupt?’
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Depois que 0 manga alcanca uma quantidade de capitulos é feito pela editora

uma compilagdo de todos esses capitulos juntando em um volume no caso da figura 5

esse é 0 volume 104 que foi langado no Japdo no dia 04 de novembro de 2022 e que

conta com os capitulos 1047 — 1055 da obra One Piece.

7 https://www.otakupt.com/manga/toc-da-weekly-shonen-jump-33-37-2022/
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Figura 5 - One Piece volume 104
Wm@/mmw&}mwsﬂ
T =T '*

Fonte: One piece'®

Ao contrario da norma segundo a qual um manga antes de ser publicado em
volume é serializado em uma revista, fator fundamental que também identifica o
destinatério principal de uma obra, os quadrinhos dessa série da East Press chegam as
livrarias japonesas em sua forma definitiva, basicamente volumes completos e fechados.
Inicialmente pensada para incentivar o contato dos jovens japoneses com obras
consagradas da literatura mundial, as publicacbes desses mangas foram
economicamente planejadas pelo editor-chefe Kosuke Marao para serem vendidas néo
somente nos espagos tradicionais, mas também em lojas de conveniéncia de facil acesso.

Por esse motivo ndo podemos, portanto, falar de um publico-alvo preciso de
leitores a quem essas obras seriam enderecadas: indiferentemente poderia ser um
publico adolescente ou adulto. Antes de prosseguir, porém, € necessario lancar médo de
algumas palavras sobre a linha editorial. Talvez o sucesso desta iniciativa deva ser
atribuido a auséncia de um unico destinatario ou melhor sem se focar em uma faixa

etaria especifica.

No portal de noticias “Anime News Network”, foi relatado que em 2009, a East
Press vendeu 45.000 copias da versio em manga do manifesto “Mein Kampf” do
ditador nazista Adolf Hitler. Essa tiragem, superou a média de 35.000 copias de outras
publicacbes da série “Manga de Dokuha”. A abordagem que a East Press tem em
relacdo a parte grafica dessas obras é uniforme e homogénea em todo o catélogo

publicado, isso pois a arte apresentada em todas as edi¢Oes sdo praticamente a mesma,

18 https://onepiece.fandom.com/wiki/Volume_104
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sem mudanga na fisionomia dos personagens ou nos ambientes nelas apresentadas. Essa
¢ uma abordagem diferente de outras editoras que j& trabalharam na producdo de

mangas com o foco nas releituras de outras obras. Como a Chyoukyronsha (5 322\
#t), ja haviam proposto uma releitura de grandes obras na série intitulada "Manga
Nihon no Koten" (¥ > A HA®D T H, Os Classicos mangas Japoneses), deixando

todas as escolhas estilisticas nas maos dos artistas e narradores, a East Press preferiu
uma abordagem geralmente mais despersonalizada. Isso é evidente até mesmo na
auséncia dos nomes dos autores dos mangas individuais nos volumes, resultando em
uma abordagem quase escoléstica, embora menos refinada do ponto de vista gréfico e

da composicao das paginas, mas talvez mais facil de assimilar.

Um ponto interessante destacado por La Marca no artigo "Tetsugaku Manga:
Filosofia Ocidental em Quadrinhos no Japdo™ € que, em Vvérias das obras que ndo sdo
originalmente narrativas, os editores da East Press misturam o pensamento de um autor
por meio de uma analise de sua vida. Isso € como uma minibiografia no papel, como se
quisessem demonstrar que a génese de um texto esta inextricavelmente ligada a vida

daquele que deu origem a essa obra.
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3 A linguagem dos quadrinhos japoneses: recursos metodoldgicos

Atualmente, ndo existe uma Unica definicdo para o que constitui uma historia em
quadrinhos, seja um comic americano, um gibi brasileiro, um fumetti italiano ou um
manga japonés. Will Eisner (1936), um teorico e quadrinista, definiu como “a arte
sequencial”, pois para 0 autor, uma historia em quadrinho se destaca pela utilizacdo de
uma conex&o entre a imagem e a linguagem escrita. Da mesma forma, Scott McCloud
em seu livro “Desvendando os Quadrinhos” (McCLOUD, 1995, p 9), a descreveu como

“imagens pictoricas e outras justapostas em sequéncia deliberada”.

O processo de adaptacdo é, essencialmente, uma leitura critica de uma obra,
interpretada por um leitor contemporaneo. No caso dessa dissertacao, trabalhamos com:
Assim falou Zaratustra uma obra do final dos XIX e com a sua contraparte em manga
do século XXI. Logo a leitura que é feita possui um embasamento cultural préprio tanto
do leitor quanto do adaptador e com um afastamento que permite uma leitura
abrangente do conteldo literario a ser quadrinizado. Esse distanciamento nos permite
fazer certas criticas, e reflexes, em que essa adaptacdo € uma nova obra literaria, com
seu proprio valor. A traducdo de uma linguagem para outra compreende estudo
profundo tanto da obra original quanto dos mecanismos narrativos especificos da

quadrinizagéo.

O conceito de adaptacdo é debatido em varias disciplinas. Optamos por explorar as
contribuicdes de Robert Stam (2000, 2008, 2009), Julie Sanders (2006) e Linda
Hutcheon (2013), como discutido no capitulo 2 desta dissertacdo. O termo “adaptacdo”
é comumente utilizado para descrever a transformacao de uma obra midiatica para outra,
reconhecendo que, ao recontar uma histéria em um novo meio de transmissao, ela deve
ser ajustada para se adequar as caracteristicas desse novo meio. Isso envolve em
modificagfes na linguagem, imagem e discurso, para assim cativar o publico. Nas
palavras de Hutcheon, (2013, p.10), “No6s ndo apenas contamos, como recontamos
nossas historias. E recontar, quase sempre, significa adaptar, ‘ajustar’ as historias para

que agradem ao seu novo publico.”

A adaptacdo de 'Assim falou Zaratustra' de Nietzsche para um mangé pela editora

East Press difere significativamente em sua estrutura quando comparada ao texto de
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origem, um romance filosofico que carece de personagens fixos, exceto pelo
protagonista Zaratustra. Portanto, uma andlise quadro a quadro ou capitulo a capitulo se
mostra inviavel. Contudo, o cerne da adaptacdo concentra-se nos conceitos
fundamentais da obra. Esses conceitos foram meticulosamente investigados com base
no 'Dicionério Nietzsche', uma obra elaborada em colaboracdo pelos integrantes do
Grupo de Estudos Nietzsche (GEN). Este dicionario contém 156 verbetes destinados a
examinar 0s conceitos essenciais das obras, permitindo-nos identificar quais desses

conceitos sdo trabalhados no manga.

Optamos, por conseguinte, por trabalhar com trechos selecionados da versédo
quadrinizada que, em nossa pesquisa, se destacam por apresentar e representar fielmente
0s conceitos encontrados no texto de origem. Além disso, nos capitulos subsequentes,
abordaremos a influéncia crucial exercida pelo autor e ilustrador na obra quadrinizada.
Contextualizaremos também a estrutura peculiar dos quadrinhos, aprofundando-nos em
elementos visuais como layout de pagina, escolhas estilisticas e a dindmica entre texto e
imagem. Esses aspectos contribuirdo para uma compreensdo mais completa do processo
de adaptacdo e da maneira como os conceitos filosoficos sdo transmitidos nesse meio

singular.

3.1 Autor e llustrador

A autoria em obras que incorporam ilustracdes, como livros ilustrados, historias
em quadrinhos (HQs) e mangéas, apresenta uma dindmica Gnica que transcende a
definicdo convencional de autor como o criador exclusivo do texto. Surge entdo a
questdo essencial: qual é o papel do ilustrador nesse contexto? Além disso, exploramos
a intricada relacdo entre texto e imagem nos quadrinhos, bem como a dinamica

especifica entre autor e ilustrador.

O ilustrador, cuja definicdo varia conforme a perspectiva, desempenha um papel
crucial na clarificacdo e interpretacdo da narrativa visual. Diversas abordagens, como
"trazer a luz" (Miller, 1992) ou "decorar" e "informar" (Hodnett, 1990; Gill e Lewis,
1964), destacam a importancia de acrescentar clareza ao texto por meio da ilustracéo.

Contudo, Julio Plaza (1982) questiona a ideia de que ilustrar seja uma funcao



56

meramente decorativa, posicionando o livro ilustrado como um suporte passivo,

destacando a necessidade de uma analise mais aprofundada.

Ao considerarmos obras de quadrinhos e mangas, a relagdo entre autor e
ilustrador adquire uma dimenséo colaborativa inegavel. O processo conjunto de criagao
molda profundamente o carater visual da obra, transformando-a em um trabalho

coparticipativo. Essa colaboracdo pode ser categorizada em trés tipos distintos:

e Parceria direta (autor conhece o ilustrador): Neste cenario, 0 autor mantém um
contato direto com o ilustrador, estabelecendo uma colaboragdo proxima.
Exemplos incluem a parceria de Monteiro Lobato e Jean G Villin, assim como
nas HQs, onde Neil Gaiman trabalhou com diversos ilustradores, como Malcolm

Jones 111 e Dick Giordano.

Figura 6 - Sandman: Edicéo Especial de 30 Anos — Vol. 2

WNEI\L GA\MAN §
(
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Fonte: Panini

e Parceria indireta (autor ndo conhece o ilustrador): Em contraste, o autor nédo
mantém uma relagéo direta com o ilustrador, concedendo ao editor a liberdade
de escolher o profissional. Essa "liberdade™ pode abranger desde uma imposicéo
até um contrato formal entre empresas, configurando-se como um aspecto digno

de analise. Embora seja uma situacdo mais comum na criagédo de livros infantis,
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ela é menos recorrente no universo dos mangas e HQs. Contudo, alguns casos
notéveis ilustram essa dindmica peculiar.

Um exemplo paradigmatico € o manga "Boruto”, que teve sua origem na
proposta da editora Shueisha a Masashi Kishimoto para criar uma sequéncia de
"Naruto"”. Curiosamente, Kishimoto recusou essa oferta e sugeriu que seu ex-
assistente, Mikio lkemoto, assumisse a tarefa de ilustra-la, enquanto Ukyo

Kodachi, escritor do filme "Boruto: Naruto the Movie", desenvolveu o enredo.

Figura 7 - Boruto: Naruto Next Generations Vol. 1

“NARUTONEXT GENERATIONS

[R——
cici: ASASHI KISHIMOTD v MIKIO IKEMOTO 5w UKYO KODACHI

Fonte: Panini
Autonomia (autor igual ao ilustrador): Na autonomia, o autor desempenha o
papel de ilustrador, criando tanto o texto quanto as imagens. Exemplos notaveis
incluem Ziraldo, Mauricio de Sousa, Osamu Tezuka e Frank Miller, cujo

trabalho reflete a expressdo unica do autor/ilustrador.
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Figura 8 - O Menino Maluquinho

Ziraldo
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Fonte: Melhoramentos

No caso de "Assim falou Zaratustra”, de Nietzsche, deparamo-nos com uma
situacdo singular em relacdo aos exemplos mencionados anteriormente. Ao contrario
dos outros casos em que os créditos da editora, autor e ilustrador sdo claramente
apresentados na capa da obra, essa publicacdo especifica adota uma abordagem
diferente. Na capa de "Assim falou Zaratustra”, ndo encontramos 0s nomes do escritor
nem do ilustrador, apenas o nome do filésofo Nietzsche e da editora estdo presentes.
Essa escolha editorial sugere, de certa forma, que o proprio autor tenha sido o
responsavel por toda a obra, apesar da impossibilidade temporal dessa afirmacao.

Essa estratégia editorial pode ser interpretada como uma tentativa de
proporcionar ao leitor a percepcdo de que a obra é uma transformacao direta do livro
para o formato de manga, sem intervencOes externas. A auséncia de créditos pode ser
vista como uma maneira de enfatizar a autenticidade da adaptacdo, dando a entender
que a obra é uma expressao direta do pensamento de Nietzsche, sem a influéncia de

outros colaboradores externos. Contudo, surge a questdo crucial: sera esse o caso?

Sem informagOes sobre os autores externos, ndo podemos verificar se tais
individuos possuiam conhecimento especifico em filosofia ou nos estudos de Nietzsche
para realizar esse trabalho. Essa abordagem destaca como as escolhas editoriais podem

influenciar a percepcdo do leitor sobre a autoria e 0 processo de criacdo, ressaltando a
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importancia da transparéncia na apresentacdo de créditos para uma compreensao mais

precisa e informada.

Figura 9 - Assim falou Zaratustra
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Fonte: L&PM POCKET

3.2 Estrutura dos quadrinhos / mangas

Nos estudos sobre quadrinhos, o termo “arte sequencial” proposto pelo
quadrinista Will Eisner descreve formas de artes que utilizam imagens dispostas em
uma ordem especifica com o propoésito de criar uma narrativa grafica, basicamente
contar historias por meio de elementos visuais e sequenciais. Mas do que é formado
essa arte sequencial? O que o leitor de quadrinhos espera encontrar em uma obra? sera
que tudo se resume a balGes de fala e o desenho de personagens? Para tais elaboragdes,
utilizaremos a bibliografia dos autores de Quadrinhos Eisner (1989), McCloud (1995),
Ramos (2009), Barbieri (2017) e da dissertagdo de mestrado do Pedro Vicente
Figueiredo Vasconcellos (2006) que trabalha especificamente com mangas, para

servirem de apoio na analise da obra Assim falou Zaratustra.

No livro “Arte Sequencial” Eisner (1989), o0 autor explora a importancia da
representacdo do tempo nos quadrinhos e como esse elemento desempenha um papel

fundamental no sucesso da trama. Eisner demonstra a maneira pela qual a estrutura
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temporal € construida através da repeticdo de quadros, muitas vezes com a ajuda do
espaco em branco entre eles, tanto para estabelecer o periodo que a agdo leva para ser
concluida quanto o lugar dessa acdo na sequéncia narrativa. Isso tudo facilita para que o
leitor compreenda a passagem do tempo e a ordem dos eventos na historia. Outro
aspecto sobre o tema, segundo o estudioso, é a localizacdo dos balGes de fala, que
passam diferentes significados de acordo com a sua posi¢do em relacdo a agdo ou ao
emissor. Ja para McCloud explica os quadrinhos sdo fragmentos de tempo e espaco, a
conclusdo realizada pelo leitor faz com que esses fragmentos se tornem uma realidade
Unica. Como podemos observar pela (figura 10) onde temos uma histéria desenvolvida
em 4 quadros nos trés primeiros mostrado a passagem de tempo, pelo posicionamento

do sol e no ultimo quadro, um personagem que acabou de arrumar as caixas.

E nesse espago que a imaginagio do leitor extrai sentido entre as vinhetas. “Nada
¢ visto entre dois quadros, mas a experiéncia indica que deve ter alguma coisa 14.”
(p.67). Ramos (2009) também discorre sobre a passagem do tempo a partir de hiato e

elipses de acgdes.

Figura 10 - Representacdo do tempo nos mangas.

THINGS GOT TO Kvou N iz EFORE At
THIS MIGHTVE ‘ - IT, IT/GOT DARK...

BEEN ROUGH,
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Fonte: Boku hero academia

Quando se fala sobre movimentacdo, Vasconcelos (2006) apresenta trés formas de

representar 0 movimento no mangéa: linhas de movimento com vetor: semelhantes a
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abordagem encontrada nos quadrinhos americanos, uma maneira de representar o
movimento é adicionar linhas ao corpo de um personagem. Essas linhas seguem a
direcdo do movimento executado pelo personagem ou por parte do corpo, ajudando a
transmitir a sensacdo de movimento dindmico. Barbieri (2017) argumenta como nao é
sempre fécil se escolher o melhor momento para representar a agdo. Entretanto, existem
varias maneiras de caracteriza-la: o uso da linha de movimento/cinética/de
deslocamento: O emprego de linhas indica a direcdo e a duracdo do movimento e ajuda
a transmitir a acdo de forma dindmica. Eisner (1989) e McCloud (1995) ainda discutem
como 0 uso da sarjeta também pode ajudar na interpretacdo. Vasconcelos (2006) se
diferencia na abordagem de movimentacao apresentando a segunda forma abstragcdo em
linhas de velocidade: No mangé, outra técnica € a abstracdo do personagem ou de parte
do seu corpo em linhas de velocidade. Isso envolve transformar o contorno do
personagem em uma massa de linhas, criando uma espécie de borrdo. A terceira e
ultima técnica mencionada é a abstracdo de todo o cenério ao redor do personagem,
transformando-o em linhas de velocidade que seguem um mesmo vetor para representar

0 movimento do personagem.

Figura 11 - Linhas de movimento.

Fonte: Kuroko no Basket

Eisner (1989) discorre sobre o uso da perspectiva e do enquadramento, duas
estruturas que determinam o ponto de visdo do leitor. Para Barbieri (2017), a primeira
pode ser retratada de forma realista ou ndo, além de também ndo existir nos desenhos da
HQ, ja o enquadramento destaca o elemento principal. Outro aspecto é o fato de as

ilustracGes estarem limitadas ou ndo pelo contorno de um quadrinho, ou até mesmo
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escapando para fora dele, além de também conseguirem expor diferentes sentimentos,
etapas da narrativa (como flashbacks ou a¢Bes simultdneas), a dimensdo do espago
representado e a sequéncia da histéria (EISNER, 1989). Ramos (2009) amplia o assunto
da representacdo visual a partir de teorias do cinema, retomando diferentes planos e
angulos (normal, plongé e contra plongé). Ja Vasconcelos (2006) acrescenta o pillow
shot, que através do enquadramento de paisagens, elementos da natureza ou até mesmo
um personagem com ar contemplativo, consegue desacelerar o fluxo de leitura e

acrescenta momento de descanso.

Figura 12 - Angulo plonge

Fonte: Grandblue

Figura 13 - Pillow shot.

Fonte: Vagabond

Comparato (2009), vai apresentar o enquadramento em quadrinhos de uma forma

mais sistematica refere-se a quantidade de cena visivel e ao recorte apresentado ao leitor.
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Existem varios tipos de enquadramento, cada um proporcionando uma perspectiva
Unica: Os exemplos a seguir sdo provenientes do mangé "Assim falou Zaratustra" e
oferecem uma compreenséo préatica dos diferentes enquadramentos, destacando como a

escolha de cada um influencia a percepcao do leitor sobre a cena e a narrativa.

Figura 14 - Grande plano geral

Fonte: Assim falou Zaratustra

e Grande Plano Geral: Oferece uma vista panoramica da cena, destacando a

ambientacao.

Figura 15 - Plano geral

Fonte: Assim falou Zaratustra
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e Plano Geral: Apresenta 0 ambiente como um todo, com 0s personagens

ocupando pouco espaco e ndo sendo facilmente reconhecidos.

Figura 16 - Plano inteiro

Fonte: Assim falou Zaratustra

e Plano Inteiro: Os personagens ocupam um espago significativo na cena,

permitindo também a percep¢do do ambiente.

Figura 17 - Plano médio

Fonte: Assim falou Zaratustra

e Plano Médio: O personagem é enquadrado por completo na cena, com um

pouco de espa¢o acima da cabeca e abaixo dos pés.
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Figura 18 - Plano americano

Fonte: Assim falou Zaratustra

Plano Americano: O personagem é enquadrado do joelho para cima, com um

pouco de espaco acima da cabeca.

Figura 19 - Meio primeiro plano

Fonte: Assim falou Zaratustra

Meio Primeiro Plano: O personagem é enquadrado da cintura para cima, com

um pouco de espaco acima da cabega.
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Figura 20 - Primeiro plano

Fonte: Assim falou Zaratustra

Primeiro Plano: O personagem é enquadrado do peito para cima, com um
pouco de espago acima da cabeca.

Figura 21 - Primeirissimo plano

Fonte: Assim falou Zaratustra

Primeirissimo Plano: O personagem é enquadrado dos ombros para cima, com

um pouco de espacgo acima da cabeca.
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Figura 22 - Plano detalhe

Fonte: Assim falou Zaratustra

e Plano Detalhe: Foca em uma parte especifica do corpo do personagem ou em

objetos na cena.

Para McCloud (1995), as ilustragdes sdo um tipo de vocabulédrio da HQ. O
pesquisador enquadra a representacdo das figuras em uma escala de simplificacdo
(principalmente no caso das personagens), que é baseada no fato de que quanto mais

subjetivo for o desenho, mais o leitor consegue se identificar com o que ele estd vendo

A linguagem corporal e a expressdo das personagens também desempenham
grande influéncia sobre as ilustracdes e as falas de texto de uma HQ, argumenta Eisner
(1989), que podem ser interpretadas de diversas maneiras dependendo da representacao
usada na figura (como por exemplo, no uso de sarcasmo). McCloud (1995) fala mais
uma vez das linhas de movimento, que conseguem atribuir expressdes ou sentimentos as

personagens a partir dos tracos.

Figura 23 - Feig0es faciais

Fonte: one piece
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Ao considerar o conteudo textual em historias em quadrinhos, as analises de
Ramos (2009) apontam para uma notavel diversidade de representacdes. O texto pode
adotar o padrdo estabelecido pelo quadrinho em questdo, variar em tamanho, sofrer
distorcdes ou prolongamentos nas letras, e ainda incorporar diferentes fontes e estilos. O
pesquisador destaca que o conteudo das falas ndo se limita apenas as palavras, podendo
ser transmitido também por meio de onomatopeias, as quais podem aparecer tanto

dentro quanto fora dos balGes.

No ambito desta andlise, € crucial ressaltar a contribuicdo de Cagnin (apud
Ramos, 2009) na identificagdo de uma variedade de modelos e estilos de balGes. A
investigacdo revela a existéncia de diversos tipos e usos para esses baldes. Para
aprofundar nossa compreensdo dessa diversidade, optamos por destacar exemplos
especificos encontrados no manga "Assim falou Zaratustra”. Dessa maneira, nossa
analise se concentra nos balBes presentes nesta obra, estabelecendo uma ligagdo mais
direta entre os conceitos teoricos delineados por Ramos e sua aplicacdo pratica no

contexto especifico desta narrativa.

No decorrer do manga, é possivel observar que o autor faz uso de balGes que ndo
foram abordados por Cagnin em sua obra, evidenciando assim as inUmeras
possibilidades dentro desse tema. Diante dessa constatacdo, decidimos atribuir uma
denominagdo prépria a fim de caracterizar esses baldes especificos. Essa nomeacao
personalizada visa ndo apenas descrever de maneira precisa esses elementos, mas
também realcar a inovacdo e a diversidade identificadas na obra. Nesse sentido,
procuramos criar termos que ndo so estejam alinhados com as caracteristicas distintivas
dos bal6es, mas que também destaquem a singularidade e o estilo presentes no manga,

proporcionando uma compreensdo mais enriquecedora ao leitor.

e Baldo-fala: contorno tragado continuo, reto ou curvilineo



Figura 24 Bal&o de fala

Fonte: Assim falou Zaratustra

Baldo-berro: contorno com extremidades para fora, como uma explosao

Figura 25 - Baldo berro

Fonte: Assim falou Zaratustra

Baldo-tremulo: contorno com linhas tortas sugere medo
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Figura 26 - Baldo tremulo

Fonte: Assim falou Zaratustra

Baldo-vibrado: indica voz tremula

Figura 27 - Baldo vibrado

Fonte: Assim falou Zaratustra

Baldo-unissono: relne a fala de diferentes personagens
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Figura 28 - Baldo unissono

Fonte: Assim falou Zaratustra

e Baldo-zero ou auséncia de baldo: baldo sem contorno pode ser indicado ou ndo

por apéndice

Figura 29 - Baldo-zero ou auséncia de balao

Fonte: Assim falou Zaratustra

e Baldo-mudo: ndo contém fala



Figura 30 - Baldo mudo

Fonte: Assim falou Zaratustra

Baldo-duplo: indica dois momentos de fala

Figura 31 - Baldo duplo

Fonte: Assim falou Zaratustra
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e Baldo de narragdo: Apresenta a fala do narrador, sdo representadas caixas
quadradas flutuante geralmente num canto superior da imagem.

Figura 32 - Baldo narragéo

Fonte: Assim falou Zaratustra

Assim como o contorno das falas, o desenho do quadro (também chamado de
vinheta por Ramos (2009) e Barbieri (2017) é tradicionalmente retangular em tracado
preto continuo. Entretanto, ele pode adquirir varias formas (como linhas tortas,
circulares, com ilustracbes metalinguisticas, sem contorno, entre outros) e transmitir

diferentes situacdes, mensagens e acdes. (RAMOS, 2009)

Barbieri (2017) declara que a diagramacéo dos quadros em HQs longas deve ser
mais animada. Segundo o autor, 0 esquema dinamico da pagina (tamanhos diferentes,
cortes diagonais, circulares, quadro em cima de quadro etc.) acentua o impacto visual da
historia. Para isso, cada vinheta deve se preocupar em ilustrar apenas 0 que é necessario
para a situacdo em questdo, pois juntos, os quadros se completam (BARBIERI, 2017).
O seu formato também ajuda a definir o que esta sempre representado e 0 que vem a
seguir na narragdo (BARBIERI, 2017).

Como complementacéo das ilustracbes, McCloud (1995) argumenta que 0 espaco
em branco entre elas (a sarjeta) € onde as conclusdes da trama acontecem. O estudioso
apresenta seis diferentes tipos de transi¢cdes, cada uma levando o leitor a subentender

consequéncias. Eisner (1989) também declara que essa area entra para completar os
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movimentos retratados, fazendo com que o leitor imagine a sequéncia inteira do gesto,
mesmo que ele ndo esteja completamente desenhado. Para Barbieri (2017), o branco
entre as vinhetas ajuda no ritmo da historia, que pode aumentar ou comprimir as

ilustracoes.

O dltimo aspecto, as cores, entram em todo o conteudo ja apresentado,
influenciando-os de diversas formas. Elas podem retratar uma determinada personagem
ou um ambiente, além de adicionar caracteristicas a ilustracdo (como profundidade, o
contorno, textura, entre outros) que transmitem diferentes sensaces do que desenhos
em preto e branco (McCLOUD, 1995; RAMOS, 2009). Ja para Vasconcelos (2006), o
manga é comumente impresso em papel jornal, que € um tipo de papel leve, escuro,
fosco, poroso e de alta absorcdo de tinta. Esse tipo de papel pode ser considerado de
qualidade inferior em comparacdo com pap€is mais caros e de maior gramatura. No
entanto, o uso de papel jornal é uma escolha comum devido ao seu custo mais baixo, 0

gue torna 0 manga acessivel para um publico mais amplo no Japao.

Uma caracteristica notavel é que o manga é impresso exclusivamente em preto e
branco. Essa escolha destaca o trago do autor, permitindo que os detalhes e a arte sejam
apreciados de maneira mais clara. No entanto, a auséncia de cores pode tornar mais
desafiador transmitir informagcdes como luz e profundidade, que geralmente sdo
associadas ao uso de cores em outras formas de arte. Mesmo assim, 0s mangakas
(autores de mangd) habilidosos conseguem criar efeitos visuais impressionantes apenas

com preto e branco, demonstrando sua maestria na arte do manga.
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Figura 33 preto e branco

Fonte: vagabond



76

4 Filosofia em Manga: Uma proposta de Anélise

Neste capitulo, nossa proposta é realizar uma analise sistematica da adaptacédo
manga de "Assim falou Zaratustra”. Inicialmente, concentraremos nossa atencao nos
paratextos, elementos cruciais que moldam a experiéncia do leitor antes mesmo de
mergulhar na narrativa. A analise dos paratextos incluird a capa e contracapa, a folha de
rosto e o texto de apresentacdo, buscando compreender como esses elementos

influenciam a percepcao inicial da obra.

Exploraremos a capa e contracapa para identificar elementos visuais e informativos
que contribuem para a primeira impressdo do leitor. Ao examinar a folha de rosto,
buscaremos informacBes sobre créditos e a edicdo para contextualizar a origem da
adaptacdo. O texto de apresentacdo, sera alvo de analise para entender as inten¢des do

autor ou editor e como molda as expectativas do leitor.

Com os paratextos contextualizados, nossa anélise se voltard para 0 mangé em si,
desdobrando-se em capitulos para uma abordagem estruturada e abrangente. Cada

capitulo sera minuciosamente explorado em dois pontos cruciais

e Narrativa Visual e Sequenciamento: Vamos avaliar como a narrativa é
visualmente estruturada em cada capitulo, examinando o sequenciamento de
quadros e elementos que contribuem para a fluidez narrativa.

e Didlogo e Discurso Filosofico: A analise dos didlogos sera central, destacando
como o discurso filoséfico de "Assim falou Zaratustra” € incorporado nas falas

dos personagens, enriquecendo a compreensao da filosofia de Nietzsche.

4.1 Paratexto

Segundo Genette (2009), os paratextos sdo elementos que acompanham o texto
propriamente dito, mas que ndo fazem parte dele e podem ser divididos em dois grupos
peritextos e epitextos. O primeiro refere-se a elementos que acompanham texto, como o

titulo, subtitulos, notas de rodapé, mencao dos dados da editora, informacoes relativas a
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publicacdo, ilustracdes etc. J& o segundo concerne matérias sobre o texto alvo, porém
sdo separados dele, tanto no tempo quanto no espago: um filme de mesmo titulo de um
livro, a leitura ou interpretacdo em voz alta, um cartaz de propaganda de um livro, uma
entrevista na qual um/a autor/a conceda e fale sobre o livro; sdo componentes que nédo
fazem parte do texto, mas podem fazer parte da construcdo de sentido do texto para o
publico em geral (GENETTE, 2009).

4.1.1 Capa e contracapa

A capa impressa, em papel ou papeldo, é um fato recente, do século XI1X. Na era
classica, os livros apresentavam-se em encadernacdo de couro e sem informacoes
prévias, salvo a indicacdo resumida do titulo e, as vezes, do nome do autor, que
configurava na lombada (GENETTE, 2009, p. 27).

A capa da versdo em manga de “Assim falou Zaratustra”, doravante AFZ,
apresenta, além dos elementos verbais, tais como titulo e nome do autor, nome da
editora, elementos ndo verbais, como um codigo QR e que se acessado leva para o site

da editora, também temos a ilustracéo retiradas da prépria obra. Nela, podemos perceber

0 um personagem e algumas falas do mesmo s que em japonés. HC % Wk L 72 A

fi]- -+ # A Z & (Jiko o kokufuku shita ningen...chdjin koto) “Um homem que superou

a si mesmo... um super-homem”. Além disso essa cena apresenta o fundo colorido.
Podemos supor que esse personagem seja 0 proprio Zaratustra do titulo. Uma
comparacdo que pode ser feita é a escolha estética da capa que podemos perceber

olhando para as figuras abaixo a variacdo entre a capa japonesa e a brasileira.

Na Figura 16, a seguir, apresentamos a capa Brasileira e na figura 17, a capa

Japonesa.



Figura 34 Capa Brasileira capa Japonesa

F. NIETZSCHE

ASSIM FALOU
ZARATUSTRA

LiPM POCKE&&
R

Fonte: L&PM POCKET / EAST PRESS

A capa japonesa apresenta 0s elementos verbais mais classicos, como o nome da

que essas obras fazem parte de um conjunto maior.

Figura 35 - Colecao Pocket

JAMES JOYCE
ULISSES

© L&PM Editores / Foto: Drik Sada

Fonte: L&PM POCKET
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obra, autor e editora e como os elementos ndo verbais uma colagem de imagens ou
desenhos sobrepostas de um bebé. Podemos supor que essa mudanga entre as capas foi
uma decisdo acertada da editora L&MP pocket pois como vemos na figura 14 as listras
brancas sdo encontradas em todas as obras da editora com adaptacGes de manga,

fazendo com que essa série de mangas tenha uma identidade visual que remete ao leitor
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No que tange as contracapas, em AFZ sdo apresentados 2 textos curtos o primeiro
explicando o que seria um manga e os objetivos dessa cole¢do ja no segundo texto
temos um tipo de apresentacdo da filosofia de Nietsche encontrada na obra, ja
enumerando os conceitos filoséficos apresentados na obra, como o “eterno retorto”,
“super-homem” e da frase “deus esta morto” que também esta escrita na capa do manga.
E por fim existem 3 ilustracdes na parte inferior, que foram retiradas da pagina 58.
Onde o primeiro quadro € a vista externa da igreja onde se passa a maior parte da obra.
SO que a imagem esta parcialmente encoberta pelo codigo de barras da obra. O quadro
central apresenta o personagem Alex, no seu momento de descanso e no terceiro quadro,

temos a presenca do Zaratustra que acaba de entrar nesse quarto.

Figura 36 Contracapa

F. NIETZSCHE

ASSIM FALOU ZARATUSTRA

manega ou ;2| em japonés (man, involuntario +
24, imagem), ¢ um género de histéria em quadrinhos
herdeiro das gravuras japonesas cléassicas e das HQs
ocidentais.

Esta colegdo traz para o leitor brasileiro os textos
de grandes classicos da literatura universal adapta-
dos para a linguagem agil e dinamica das historias
em quadrinhos japonesas.

“Deus estd morto”: estas sao as célebres pala-
vras proferidas pelo incompreendido profeta Zara-
tustra. Em suas andangas e pregagoes, ele anuncia
que o tempo das divindades acabou. Assim falou
Zaratustra trata de alguns conceitos fundamentais
elaborados por Nietzsche, como o ideal do “super-
-homem” e a méaxima do “eterno retorno” apresen-
tando ideias que influenciariam geragoes de artistas
e pensadores modernos.

L&PM POCKET

MIANGA
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Fonte: L&PM POCKET

4.1.2 folha de rosto e texto de apresentacao

A folha de rosto desempenha um papel crucial nos paratextos, fornecendo
informacdes fundamentais sobre a obra "Assim falou Zaratustra" em sua adaptacao para
manga. Nesse contexto, ela apresenta dados essenciais, como o0 nome do autor, titulo da

obra, editora e o tradutor responsavel pela versdo do japonés para 0 portugués.
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Curiosamente, a ficha catalografica, que geralmente aparece no verso da folha de rosto,

esta presente no verso da falsa folha de rosto.

Figura 37 folha de resto e texto de apresentacéao
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Se de falo cada contato com uma grande obra
abre novos territérios e horizontes mentais para 0s
Icitores, os mangés desta cole¢do sdo uma prova do
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Ipes de

Fonte: Assim falou Zaratustra

Um paratexto crucial que adiciona camadas significativas ao entendimento da
obra é o texto de apresentacdo assinado por Alexandre Boide, intitulado "Classicos
Adaptados em Manga." Este texto ndo apenas fornece informacdes valiosas sobre a
colecdo "Manga de Dokuha™ (ou "Aprendendo em Manga™) em que a obra se insere,
mas também estabelece uma relagdo intrinseca com "Assim falou Zaratustra."

A observacdo sobre a relacdo do texto de apresentacdo com a obra é
extremamente pertinente. Ao focar na explicacdo da natureza Unica e diversificada da

colecdo, que abrange tratados politicos, filosoficos, cientificos e religiosos, o paratexto
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ndo apenas contextualiza a diversidade de contetdo presente na obra "Assim falou
Zaratustra” em formato de mangd, mas também destaca uma estratégia editorial

interessante.

A énfase na atribuicdo de créditos ao autor original, em detrimento dos
roteiristas e desenhistas, como discutido anteriormente, alinha-se com a discussao sobre
a escolha editorial de ocultar esses papéis na apresentacdo da obra. Esta estratégia, ao
esconder os nomes dos colaboradores diretos da adaptacdo, cria uma aura de
autenticidade, sugerindo que a voz filosofica presente na obra é exclusivamente uma
continuacéo direta do pensamento do autor original, Nietzsche. Essa abordagem reforca
a propriedade intelectual da East Press sobre a adaptacdo, ao mesmo tempo que molda a

percepcao do leitor sobre a autenticidade da obra.

Essa relacdo informativa e contextual desempenha um papel crucial na
preparacdo do leitor para a experiéncia de leitura. Ao apresentar a colecdo como
abrangente e diversificada, e ao destacar a fidelidade ao autor original, o paratexto
direciona as expectativas do leitor. Isso pode influenciar como a obra sera interpretada,
dando ao leitor uma perspectiva especifica que enfatiza a continuidade filosofica de
Nietzsche no manga, mesmo considerando a adaptacdo para um meio visual e narrativo

diferente.

O que o paratexto diz ao leitor é multifacetado. Informa que a colegdo é
abrangente e ndo se limita a um género especifico, encorajando os leitores a explorarem
titulos diversificados, incluindo classicos da literatura e obras filosoficas. Além disso,
destaca o processo de adaptacdo, indicando que os mangas resultam de um esforgo
coletivo e industrial, sob a supervisdo do editor Kasuke Maruo. O texto sugere que 0s
mangas podem incorporar elementos biograficos dos autores originais, enriquecendo a

compreenséo das obras.

A forma como o texto comunica essas mensagens € clara e informativa. Utiliza
exemplos especificos, como a incorporagdo de passagens da biografia de Kafka em "A
Metamorfose™”, para ilustrar a abordagem U(nica da colecdo. Sua estrutura ldgica,
organizada desde a apresentacdo geral até a énfase na importancia da exploracdo de
pensamentos e ideias, orienta o leitor de maneira coesa. Metéaforas evocativas, como

"voo panoramico,” "expedi¢des noturnas" e "“picadas abertas," visualmente ricas,
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descrevem a variedade de abordagens na colecdo, ajudando o leitor a compreender a

diversidade de experiéncias presentes nos mangas.

4.2 Parte 1 (SUPER-HOMEM)

iniciaremos nossa analise da parte 1 explorando os aspectos estruturais do manga.
Abordaremos ndo apenas o enquadramento do capitulo, mas também a disposicdo
estratégica dos balGes de didlogo. Em vez de uma abordagem exaustiva, nosso objetivo
é destacar os aspectos predominantes que exercem influéncia significativa sobre a obra.
Dessa forma, buscaremos exemplificar como esses elementos contribuem para a
experiéncia narrativa no mangd “Assim falou Zaratustra”. Avancemos, entdo, na
desmistificacdo desses elementos e ha compreensdo mais profunda de sua interacdo com

a narrativa.

Figura 38 enquadramento e baldo. Parte 1

Fonte: Assim falou Zaratustra
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Tabela 3 Enquadramento / Bal&o. Parte 1

1: Meio primeiro plano 1: Baldo Narrador
2: Plano detalhe 2: Baldo Narrador
3: Plano inteiro 3: Baldo Narrador
4: Plano inteiro 4: Baldo Narrador

Fonte: elaborado pelo autor

Na primeira parte, conforme evidenciado pela tabela, destaca-se a prevaléncia
dos bal6es do narrador, 0s quais mantém uma presenca expressiva ao longo dessa secao,
como ilustrado pelas figuras associadas a eles. Esses baldes desempenham o papel
crucial de introduzir extensivamente o pensamento nietzschiano, com o0 manga
concentrando-se na explanacdo das tematicas relacionadas a Deus, vontade, valores,

superacgéo e super-homem.

E relevante observar que ndo ha um padréo fixo nos quadros, evidenciado pela
figura 38 que apresenta 4 quadros por pagina, enquanto a figura 39 opta por apenas 3.
Essa variacdo na disposi¢cdo dos quadros pode ser interpretada como uma escolha
deliberada, possivelmente destinada a criar ritmo e dinamismo na narrativa visual. Tal
abordagem pode ser estratégica para enfatizar certas ideias ou conceitos ao longo do

manga, contribuindo para a experiéncia estética e interpretativa do leitor.

Alem disso, a presenca marcante dos balbes do narrador, mesmo diante dessa
variacdo na estrutura das paginas, sugere uma consisténcia na voz que conduz a
narrativa, proporcionando uma base solida para a compreensdo das complexas ideias

filoséficas apresentadas.

Apesar da aparente auséncia de emocdo nos quadros dos bales do Narrador,
caracterizados por sua padronizacdo retangular e discricdo em forma, isso ndo implica
na auséncia de carga dramatica no texto, pois o narrador se destaca pela forca de seus
argumentos. Quanto aos enquadramentos, uma distin¢cdo nitida emerge entre os dois
primeiros quadros, centrados em Zaratustra, e 0s subsequentes, que desviam a atencdo
para pinturas classicas. Essa énfase em quadros estaticos é proeminente, especialmente

nesta fase inicial.
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A opcdo por quadros estaticos revela-se uma escolha artistica e narrativa de
importancia crucial para a transmissdo dos temas e conceitos abordados na trama. A
representacdo de imagens estaticas, evocando pinturas classicas como a representacao
de Jesus e seus discipulos ou o nascimento de Vénus de Sandro Botticelli, estabelece
uma conexdo visual entre a arte e a filosofia. A alusdo a Deus e a religido por meio
dessas imagens serve como uma expressao visual das ideias e conceitos que serdo

minuciosamente explorados ao longo da narrativa.

Figura 39 - Representacdo de Jesus

Fonte: Assim falou Zaratustra

Essas escolhas de figuras classicas podem ser interpretadas como uma maneira
de enfatizar a relacdo intrinseca entre 0 homem e a divindade, explorando como o ser
humano cria suas representaces de Deus ao longo da historia. Isso reflete os temas
centrais da obra, que versa sobre a superacdo humana e como suas cria¢fes, incluindo
suas concepcdes de Deus, tém o potencial de evoluir para algo maior do que o proprio
homem. A ideia de que as criagdes humanas, inclusive suas concepgdes de Deus, podem

transcender a prdpria humanidade é um tema fundamental.
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A introducdo de Zaratustra, onde o protagonista enfrenta a chuva e encontra sua
versdo idosa no topo de uma montanha, sugere uma jornada de autotransformacao e
evolucdo pessoal ao longo da histéria. A incluséo de referéncias a Revolucao Industrial,
Revolucdo Agraria e mudancas no cotidiano do século XIX situa a narrativa em um
contexto histérico especifico. Isso destaca a influéncia das mudangas sociais,

tecnoldgicas e culturais desse periodo na evolugdo das ideias e valores humanos.

A mencdo a era dos meios de comunicacdo em massa e a disseminacdo de
informacdes e conhecimento para um publico mais amplo indica a importancia da midia
e da comunicacdo na formagdo das ideias e valores da sociedade e como o0 monopélio
da igreja ao saber, ndo existe mais. Isso sugere que a histéria explorard como a
disseminacdo de informacdes afeta a evolucdo das crencas e valores. A utilizacdo de
quadros estaticos, referéncias artisticas e alusdes a diversas revolugdes convida o leitor
a refletir visual e simbolicamente sobre esses temas, proporcionando uma experiéncia
de leitura Unica que mescla elementos filosoficos e estéticos. Essa abordagem criativa
enriquece a narrativa, estimulando a reflexdo sobre as complexas questfes abordadas na

obra.

Antes de iniciar a analise do primeiro capitulo "Super Homem" é importante,
considerando a interpretacdo e a traducdo do conceito de "Super Homem" para 0 manga.
O professor Antonio Edmilson Paschoal levanta a questdo das vérias traducgdes
possiveis para o termo "Ubermensch” de Nietzsche, enfatizando que a lingua portuguesa

ndo possui uma traducdo definitiva.

Enquanto Mério da Silva, tradutor do Zaratustra, utiliza a expressao
“super-homem”, para Ubermensch, seguindo uma convengio ja
estabelecida e acompanhada, por exemplo, por Roberto Machado,
Rubens Torres Filho prefere a expressdo ‘“além-do-homem”,
justificando sua escolha por meio de uma longa nota explicativa. O
fato, no entanto, € que, se a traducdo por “super-homem” parece
remeter a um “culto dos heréis” (EH/ EH, “Por que escrevo livros tdo
bons”, § 1), ao qual Nietzsche ndo quer ser associado, por sua vez, a
expressdo “além-do-homem” ndo parece satisfatoria para expressar a
idéia de liber no sentido de “sobre”, que se encontra nas origens
medievais do termo Ubermensch, que conotava, preferencialmente, ao
adjetivo Gibermenschliches (sobre-humano, sobre-homem) e a idéia de
sobrenatural. (PASCHOAL, 2007, p. 106)

Ele destaca que, para Nietzsche, o conceito de "Ubermensch" néo se trata apenas
de superioridade, mas de superagdo. Essa ideia de superacdo é apresentada ja na

introdugdo do mangé. Portanto, é essencial observar como 0 mangé aborda e interpreta
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esse conceito-chave de Nietzsche, uma vez que a escolha do termo "Super Homem"

pode influenciar a compreensdo do leitor em relacdo ao verdadeiro significado de

"Ubermensch."”

O manga inicia com a impactante frase "Deus esta morto”, explorando, através

do narrador que personifica Nietzsche, a ideia de que Deus, inicialmente concebido pela

humanidade, transformou-se ao longo do tempo em um objeto de fé. Esse processo

ocorreu a medida que os seres humanos, diante das incertezas e duvidas da vida,

buscaram refugio na divindade. O narrador sustenta que Deus, o diabo e até mesmo o

inferno sdo construgdes humanas.

Figura 40 - Homens e o divino

Fonte: Assim falou Zaratustra

Em contrapartida ao que o manga entende como "morte de Deus", Essa frase

estd apresentada na obra de Nietzsche dentro do livro A gaia ciéncia (1882), no

aforismo 125.

O homem Louco. — N&o ouviram falar daquele homem louco que em plena
manhd acendeu uma lanterna e correu ao mercado, e pds-se a gritar
incessantemente: “Procuro Deus! Procuro Deus!”? — E como 1a se
encontrassem muitos daqueles que ndo criam em Deus, ele despertou com
isso uma grande gargalhada. Entdo ele esta perdido? Perguntou um deles. Ele
se perdeu como uma crianga? Disse um outro. Esta se escondendo? Ele tem
medo de no6s? Embarcou num navio? Emigrou? — gritavam e riam uns para 0s
outros. O homem louco se langou para 0 meio deles e trespassou-0s com seu
olhar. “Para onde foi Deus?”, gritou ele, “ja lhes direi! Nos os matamos —
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vocés e eu. Somos todos seus assassinos! Mas como fizemos isso? Como
conseguimos beber inteiramente o0 mar? Quem nos deu a esponja para apagar
o horizonte? Que fizemos nds ao desatar a terra do seu sol? Para onde se
move ela agora? Para onde nos movemos nés? Para longe de todos os s6is?
Néo caimos continuamente? Para tras, para os lados, para frente, em todas as
direcdes? Existem ainda ‘em cima’ ¢ ‘embaixo’? N&o vagamos como que
através de um nada infinito? N&o sentimos na pele o sopro do vacuo? Nao se
tornou ele mais frio? Nao anoitece eternamente? N&do temos que acender
lanternas de manhd? N&o ouvimos o barulho dos coveiros a enterrar Deus?
N4o sentimos o cheiro da putrefacéo divina? — também os deuses apodrecem!
Deus estd morto! Deus continua morto! E nés os matamos! Como nos
consolar, a nos, assassinos entre os assassinos? O mais forte e sagrado que o
mundo até entdo possuira sangrou inteiro sob 0s nossos punhais — quem nos
limpara esse sangue? Com que agua poderiamos nos lavar? Que ritos
expiatorios, que jogos sagrados teremos de inventar? A grandeza desse ato
ndo é demasiado grande para n6s? N&o deveriamos nés mesmos nos tornar
deuses, para ao menos parecer dignos dele? Nunca houve ato maior — e quem
vier depois de nos pertencerd, por causa desse ato, a uma histéria mais
elevada que toda a historia até entdo!” Nesse momento silenciou o homem
louco, e novamente olhou para seus ouvintes: também eles ficaram em
siléncio, olhando espantados para ele. “Eu venho cedo demais”, disse entdo,
“ndo ¢ ainda meu tempo. Esse acontecimento enorme esta a caminho, ainda
anda: ndo chegou ainda aos ouvidos dos homens. O corisco e o trovéo
precisam de tempo, a luz das estrelas precisa de tempo, os atos, mesmo
depois de feitos, precisam de tempo para serem vistos e ouvidos. Esse ato
ainda Ihes é mais distante que a mais longinqua constelagdo — e, no entanto,
eles cometeram! — Conta-se também no mesmo dia o0 homem louco irrompeu
em varias igrejas, e em cada uma entoou o0 seu Réquiem aeternaum deo.
Levado para fora e interrogado, limitava-se a responder: “O que sdo ainda
essas igrejas, se ndo os mausoléus e timulos de Deus?”.

NIETZSCHE, F. A gaia ciéncia. Aforismo 125
A primeira constatacdo é que a frase "Deus esta morto” ndo foi proferida por
Nietzsche, mas sim pelo homem louco, representando aquele que nao esta preso a razao,
metafisica e a um sistema de valores morais dualistas. Este homem, o louco, langa
diferentes olhares sobre a vida, desinteressado em buscar verdades ou mentiras,

reconhecendo a vida como algo inapreensivel por medidas fixas.

Dentro do contexto da época, a morte de Deus, para Nietzsche, reflete uma
ruptura da teologia com o homem moderno que colocou a razdo acima de tudo. A critica
de Nietzsche ndo é a razdo como capacidade humana, mas a sua supremacia como
objeto divino. Ele percebe que a ciéncia moderna e o pensamento racional substituiram
Deus pela "divindade raz&o". A critica ndo € apenas aos dogmas religiosos, mas também

a crenga na razdo como solucéo Unica.

A auséncia de Deus deixa um vacuo de significado e proposito, resultando em

uma crise de valores. Nietzsche expressa preocupacdo com as consequéncias do
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niilismo, a ideia de que os valores tradicionais perderiam seu significado em um mundo

sem Deus, levando a uma sensacdo de vazio e falta de propdsito na existéncia.

Nietzsche identifica a ascensao do homem racional que desvaloriza o corpo, 0s
instintos e busca certezas em um mundo onde tudo é complexo e relativo. Ele questiona
a ideia de uma verdade absoluta e critica tanto a ciéncia moderna quanto a visdo linear

de causa e efeito.

Diante dessa crise, Nietzsche propde a necessidade de uma "transvaloracdo dos
valores". Essa sugestdo implica uma reavaliacdo ativa e criativa dos valores, uma busca
por novas bases éticas que ndo dependam mais da autoridade divina. O desafio € criar
valores que néo escravizem o homem, permitindo uma existéncia auténtica e livre das
amarras dos dogmas e julgamentos autoimpostos. E um convite para a sociedade
redefinir seus proprios valores em um ato de autodeterminacdo ética. Assim, a morte de
Deus ndo desafia apenas a crenca teoldgica, mas lanca um desafio profundo a estrutura
moral e filosofica que historicamente dependeu dessa crenca, convidando a humanidade
a assumir a responsabilidade pela criacdo e sustentacdo de seus préprios valores em um

mundo em constante transformacao.

Ao longo das partes 1, 2 e 3. Investigaremos mais a fundo a limitacdo do manga
em desenvolver plenamente a ideia de que "Deus estd morto", Como de outros conceitos
apresentados no manga, identificando possiveis razes para essa restricdo. A situacdo
pode ser atribuida a diversos motivos, incluindo restricdes editoriais ou narrativas que

impactaram a abordagem detalhada da obra em relagdo a esse tema filoso6fico complexo.

E possivel que, devido as limitacBes de espaco e formato inerentes aos mangas, a
narrativa precise ser condensada, resultando em uma exploracdo superficial de conceitos
profundos. Os criadores podem ter enfrentado desafios para transmitir toda a
complexidade da filosofia de Nietzsche dentro das limitagdes do meio, levando a

simplificacGes ou omissdes.

Além disso, consideracOes editoriais podem ter influenciado a escolha de focar
em elementos mais acessiveis ou populares, em detrimento de exploracdes filosoficas
mais densas. A complexidade do tema "Deus estd morto” e suas implicacdes pode ter
sido considerada dificil de comunicar de maneira eficaz em um formato visual e

sequencial.
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Outra possibilidade € que os criadores do manga tenham optado por uma
abordagem mais acessivel para atrair um publico mais amplo, evitando a profundidade
filoséfica que poderia alienar alguns leitores. 1sso poderia ser uma estratégia consciente
para equilibrar a complexidade do contetdo filoséfico com a necessidade de manter a

atratividade comercial.

Em ultima analise, a adaptacdo de conceitos filoséficos complexos para 0 meio
do manga pode ser desafiadora, e as escolhas feitas pelos criadores podem refletir uma
busca por equilibrio entre fidelidade a filosofia original e a capacidade de se conectar
com um puablico mais amplo. Essa anélise mais aprofundada no Capitulo 4 nos permitira
entender melhor como esses desafios foram abordados e como a obra se relaciona com a

complexidade da frase "Deus esta morto™ no contexto da filosofia de Nietzsche.

Na segunda parte, o Narrador explora o tema do ego, destacando como tendemos
a reprimi-lo e como ele anseia pela consciéncia. Essa abordagem do manga €
interessante, pois Nietzsche ndo trata diretamente do ego em suas obras, mas sim por
meio de temas correlacionados, como a VVontade de Poder, uma forga fundamental que
impulsiona a vida. Essa vontade de poder transcende a busca de dominio sobre os outros,
estendendo-se a busca continua de autoaperfeicoamento e autoexpressao. Nesse
contexto, 0 ego € percebido como parte desse impulso vital em direcdo a afirmacédo e a

superacédo de si mesmo.
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Figura 41 - Ego

Fonte: Assim falou Zaratustra

Concomitantemente a discussao sobre o0 ego, a representacdo visual do ledo e do
bebé na figura 41 incorpora as "Trés Metamorfoses". Esse conceito simboliza uma
transformacédo na jornada do individuo em direcdo a propria liberdade e autenticidade,
associando cada metamorfose a um animal que representa um estagio especifico no

desenvolvimento da vontade e da liberdade.

A ideia subjacente nas Trés Metamorfoses que se fazem presente tanto na figura
41, como também no nome dos capitulos do manga. E a progresséo da subserviéncia a
autoridade externa (camelo), a negacgdo e rebelido contra essa autoridade (ledo), até a
criacdo de novos valores e uma abordagem mais livre e criativa da existéncia (crianca).
Nietzsche utiliza essa narrativa alegdrica para transmitir sua visdo sobre a necessidade
de os individuos se tornarem autdnomos, questionando e superando valores tradicionais

para alcangar uma expressao auténtica de si mesmos.
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Essa obra esta inserida no contexto mais amplo da filosofia de Nietzsche, que
critica a moralidade tradicional e busca uma abordagem filoséfica que celebre a

individualidade e a criatividade.

Figura 42 - Encontro entre o Jovem e o velho Zaratustra
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Fonte: Assim falou Zaratustra

A abordagem da superacdo do homem, remetendo a ideia inicial do super-
homem, é perceptivel nessa parte. Além disso, o encontro de Nietzsche jovem com sua
versdo mais idosa ao final da cena sugere implicitamente uma das ideias do "eterno
retorno”, mesmo que ndo seja explicitamente mencionada. Essa sugestdo insinua a
crenca em um tempo ciclico no qual os eventos se repetem indefinidamente, um
conceito central na filosofia nietzscheana. Esses elementos, entrelacados na narrativa,

contribuem para a riqueza filoséfica e simbodlica do manga.

Na dltima pégina deste capitulo, observamos uma mudanca significativa, tanto
nas figuras quanto na estrutura narrativa. A transicdo dos balGes do narrador para balGes
de fala adiciona uma nova dindmica a historia, introduzindo dialogos diretos entre
personagens. Quanto aos enquadramentos, o foco agora se direciona a um casal que
passeia por uma cidade noturna, culminando no encontro inesperado com um bebé

abandonado.
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Figura 43 - Onomatopeia
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Fonte: Assim falou Zaratustra

Essa alteracdo na composicdo visual e textual marca uma virada na trama,
passando de uma analise filoséfica mais abstrata para a introducdo de elementos mais
concretos e dramaticos. A presenca do casal e do bebé adiciona camadas emocionais a
narrativa, contrastando com a abordagem mais conceitual anterior. Essa mudancga sugere
uma exploracdo mais aprofundada das questdes filosoficas por meio das experiéncias e

interacdes dos personagens.

E relevante destacar que a editora escolheu preservar as onomatopeias em
japonés, reforcando a natureza do manga. A traducdo dessas onomatopeias nas sarjetas
das péaginas facilita a compreensdo para leitores ndo familiarizados com o alfabeto

japonés, mantendo a autenticidade da obra.

Essa transi¢do pode ser interpretada como uma estratégia narrativa para conectar
teoria e pratica, trazendo 0s conceitos discutidos anteriormente para o contexto das
vivéncias cotidianas dos personagens. Isso ndo apenas enriquece a narrativa, mas

também oferece uma nova perspectiva para os temas filosoficos explorados no manga.
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4.3 Parte 2 (O CAMELO)

O titulo da segunda parte, "Camelo”, representa a primeira das "Trés
Metamorfoses” como dito anteriormente. Essas metamorfoses simbolizam uma
transformacdo na jornada do individuo em direcdo a sua prépria liberdade e
autenticidade. Cada metamorfose € associada a um animal que representa um estagio no
desenvolvimento da vontade e da liberdade. A ideia do camelo sugere que, nessa fase, o
individuo carrega um grande peso nas costas, simbolizando a aceitacdo dos valores e
normas da sociedade e da cultura. Ele se sente livre porque é capaz de seguir as ordens
impostas pelo sacerdote, sendo resistente o suficiente para avancar carregando 0s
valores que Ihe foram colocados nas costas. Sua felicidade € constrangida e limitada,
encontrando-se nos poucos momentos em que ndo esta servindo voluntariamente, mas

compreende que é assim que deve ser, ndo havendo outra maneira.

Nesse estagio, a liberdade é vista como obedecer as regras externas e seguir o
que a sociedade determina como certo ou errado. O camelo aceita o fardo das
convengOes morais e sociais sem questionar, explorando a dindmica de poder e a

hierarquia de valores, centrando-se na relacéo entre os irméos, Alex e Zaratustra.

Essa fase do camelo coincide com uma marcante mudanca de cenério em
comparagdo com o primeiro capitulo. O foco deixa de ser o ambiente de referéncias a
imagens cléssicas para se concentrar no ambiente da igreja. Esse novo cenario abrange a
capela, onde eventos cruciais se desenrolam, assim como a casa onde Zaratustra e sua
familia residem. A igreja desempenha um papel central na trama, pois a narrativa se
desenvolve em torno das atividades religiosas e do evangelho pregado pela familia. Essa
transicdo de ambiente contribui para a progressdo da historia e o desenvolvimento dos

temas filoséficos explorados na obra.
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Figura 44 - cenario da igreja

Fonte: Assim falou Zaratustra

Além desse ambiente eclesiastico, somos conduzidos a explorar a cidade onde a
familia de Zaratustra propaga o evangelho de Cristo. O capitulo apresenta a cidade
quanto a sua parte mais pobre, possivelmente representando diferentes facetas da vida e
da sociedade. A cidade, especialmente sua parte mais desfavorecida, serve como cenario
para as pregacOes da familia, contextualizando a narrativa dentro de um ambiente

urbano dindmico e multifacetado.

Figura 45 - Cidade

Fonte: Assim falou Zaratustra

Essa mudanca de cenario sugere uma evolucdo na trama, proporcionando novos
elementos e desafios para 0s personagens. O contraste entre os ambientes de imagens
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classicas e a atmosfera religiosa da igreja para a vida urbana e social na cidade
enriquece a narrativa, acrescentando complexidade e profundidade a historia.

Figura 46 - Enquadramento e baldo. Parte 2
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Fonte: Assim falou Zaratustra

Tabela 4 Enquadramento / Baldo. Parte 2

1: Primeiro Plano 1: baldo fala
2. Primeirissimo Plano 2: Baldo-duplo
3: Grande Plano Geral 3: Baldo-duplo
4: Primeiro Plano 4: baldo fala
5: Primeirissimo Plano 5: Baldo-mudo

A segunda parte, conforme evidenciado pela tabela, revela uma maior
diversidade no enquadramento. Essa variabilidade surge da introducdo de novos
cenarios e personagens, oferecendo a editora a oportunidade de explorar distintas
perspectivas visuais. A renovacdo da ambientacdo e a inclusdo de novos elementos
proporcionam uma ampla gama de possibilidades de enquadramento, enriquecendo a

narrativa visual.

Essa diversidade também se manifesta nos baldes de didlogo, onde ha uma
predominancia de bales de fala, bal6es duplos e baldes de grito. Essa escolha sugere
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uma multiplicidade de interacbes verbais ao longo do capitulo, indicando didlogos
intensos e confrontos. Cada tipo de baldo desempenha uma funcdo especifica na
comunicacdo e no embate entre os personagens, contribuindo para a complexidade das

interacdes verbais.

Outra mudanga notavel em relacdo ao capitulo anterior é a introducdo de
quadros com um enquadramento de fundo preto ou efeitos especiais, destacando
determinado personagem e eliminando o fundo da imagem. Essa técnica visual visa
enfatizar momentos de reflexdo ou contemplacdo pelos quais 0s personagens estdo
passando. Ao isolar visualmente o personagem, esses quadros adicionam uma
profundidade emocional a narrativa, proporcionando insights sobre o estado interior dos
personagens e realcando momentos-chave na trama. Essa escolha estilistica ndo apenas
enriquece a experiéncia visual, mas também contribui para a expressdo emocional e

psicoldgica dos personagens ao longo da obra.

Figura 47 - Quadros com fundo preto
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Fonte: Assim falou Zaratustra

Dessa forma, a segunda parte se destaca ndo apenas pela evolugdo da trama e
pela introdugdo de novos elementos narrativos, mas também pela expansdo das
possibilidades visuais e verbais, criando uma experiéncia mais dinamica e envolvente

para os leitores.
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Figura 48 - FeicOes exageradas

Fonte: Assim falou Zaratustra

Na segunda parte, ocorre uma mudanca significativa em relacdo a primeira, pois
h& uma maior incorporacdo de elementos tipicos dos mangéas. Diferentemente da énfase
anterior em quadros estaticos, agora, 0s personagens sdo retratados com feicdes mais
exageradas, notavelmente com olhos grandes e expressivos. Além disso, sdo
introduzidos elementos metalinguisticos, como linhas de velocidade, que contribuem

para dinamizar a narrativa.

Essa adaptacdo estilistica € caracteristica dos mangas e adiciona uma camada
visual mais dindmica a historia. As expressfes faciais mais intensas permitem uma
representacdo mais vivida das emocdes dos personagens, proporcionando uma conexao
mais imediata com o puablico leitor. As linhas de velocidade e outros elementos
metalinguisticos conferem movimento e fluidez a narrativa, tornando a experiéncia de

leitura mais envolvente.

Essa transicdo estilistica entre partes pode refletir uma evolucdo na abordagem
narrativa, buscando novas formas de comunicar os conceitos filoséficos de Nietzsche

por meio da linguagem unica e expressiva dos mangas.

As mudangas de cenario e a énfase na igreja e na pregacao religiosa no segundo
capitulo podem indicar uma evolucgéo na historia e nos temas abordados por Nietzsche
em sua obra. E fundamental lembrar que "Assim falou Zaratustra" é uma obra filos6fica
complexa e simbodlica, e a interpretacdo de seus elementos narrativos pode variar de
acordo com o leitor. Cada capitulo representa uma etapa na jornada filoséfica de
Zaratustra e nas reflexdes do autor sobre a moralidade, a religido e a busca pela verdade.
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No contexto do mangé, o segundo tema principal do capitulo aborda a crescente
descrenca da populacdo em relacdo a igreja. A trama destaca a diminui¢cdo do nimero
de fiéis, atribuindo isso a percepcdo de que o pastor esta mais interessado em angariar
fundos do que em questbes espirituais. A situacdo se complica ainda mais com
acusacdes de desvio de recursos envolvendo a suposta adocdo de uma crianga pela
familia de Zaratustra.

Esses eventos na narrativa refletem a critica contundente de Nietzsche a religido
e & moral tradicional. A trama evidencia as consequéncias negativas da corrupcéo e da
perda de confian¢a na instituicdo religiosa, alinhando-se a visdo de Nietzsche de que a
moral tradicional, muitas vezes associada a religido, pode ser prejudicial a vitalidade
humana. A descrenca e a percepc¢do de corrupcdo na igreja ilustram o questionamento
nietzschiano das instituicbes morais estabelecidas e a necessidade de uma avaliagdo

critica desses valores.

Durante essa critica, Zaratustra questiona a natureza de suas proprias atividades
religiosas, comparando-as & mendicéncia nas ruas. Essa reflexdo remete a critica mais
ampla de Nietzsche & moral tradicional, contrastando a moralidade grega, que afirmava
e reconhecia a vida natural e seus impulsos, com a inversdo de valores promovida pela
moral cristd. Enquanto a moral grega valorizava a forca, coragem e altivez como
caracteristicas dos homens bons, a moral cristd inverteu esses valores, considerando

caracteristicas como submissdo, humildade e fraqueza como virtudes.

Essa inverséo de valores, segundo Nietzsche, enfraqueceu a natureza humana ao
desviar o foco da vida natural (fisiologica e biol6gica) para uma vida voltada para o
além, a promessa cristd de uma vida eterna apds a morte. No contexto do manga,
Zaratustra, ao questionar as praticas da igreja e sua prépria participacdo nelas, ecoa a
critica nietzschiana a moral tradicional, sugerindo que a busca por significado e valores
deve ser fundamentada na afirmacéo da vida e de seus impulsos naturais, em oposicéo a

rendncia e a submissao.

Além disso, o capitulo explora a perda de fé de Zaratustra em Deus, examinando
as complexidades dessa transformacéo e promovendo uma discussao sobre a morte de
Deus como resultado das a¢cGes humanas. A obra apresenta uma visdo provocativa sobre
como as constru¢gbes humanas, incluindo as instituicbes religiosas, podem ser

corrompidas e perder sua validade ao longo do tempo.
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O capitulo conclui de maneira impactante com a introducdo do conceito do
"eterno retorno”, um elemento central na filosofia de Nietzsche. Embora nédo seja
explicado explicitamente, sua introducdo é crucial para o desenvolvimento da trama,
adicionando uma camada de complexidade a compreensdo do tempo como um ciclo
infinito. Essa ideia do eterno retorno influencia profundamente a perspectiva filosofica
da obra, sugerindo que os eventos e padrdes da existéncia se repetem indefinidamente,
contribuindo para a reflexéo filosofica sobre a natureza ciclica da vida e da experiéncia

humana.

Figura 49 - Eterno retorno

ACHEI GUE
FOSSE 6O
uMA VELHA

Fonte: Assim falou Zaratustra

Com a apresentacédo da personagem Salomé, temos todos 0s personagens da obra
apresentados. E interessante perceber que enquanto ndo temos os nomes do pais de
Zaratustra nesse manga, temos 0s outros personagens possuem nomes, como o Alex e a

Salomé.



100

Figura 50 - Lista de personagens

Fonte: Assim falou Zaratustra

A auséncia de nomes especificos no manga, em contraste com 0S nomes
atribuidos a outros personagens, pode ser uma escolha do autor com finalidades
narrativas ou simbolicas. Ao conferir nomes especificos aos personagens, o autor
destaca a singularidade e a importancia Unica de cada um na trama. Enquanto o pais de
Zaratustra pode representar conceitos mais abstratos ou coletivos, 0s personagens

individuais possuem identidades distintas e contribuicBes especificas para a narrativa.

A decisdo de ndo nomear o pais de Zaratustra pode ter diversas interpretagdes.
Pode sugerir uma conotagdo mais simbolica, representando ideias filosoficas amplas em
vez de ser um local concreto com uma identidade nomeada. Isso possibilita uma
interpretacdo mais abstrata do papel desse pais na histdria, permitindo que os leitores se
concentrem em ideias e conflitos explorados na trama, em vez de detalhes geogréaficos

especificos.

E interessante considerar que o manga pode ser uma mistura da biografia de
Nietzsche com a adaptacdo da obra, e essa fusdo de elementos reais e ficcionais pode
influenciar as escolhas do autor em relagdo aos personagens e ao cenario. Por exemplo,
enquanto a histéria do irmdo chamado Alex pode néo ter correspondéncia direta com a
biografia de Nietzsche, a presenca de Salomé na trama reflete um episddio real da vida

de Nietzsche, onde ele propds casamento a uma mulher chamada Salomé, mesmo que
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tenha sido recusado. Essa abordagem permite uma exploracdo Unica e interpretativa dos
temas filoséficos de Nietzsche no contexto da narrativa do manga. 1sso vale para o seu

pai que na realidade, foi um pastor Luterano.

4.4 Parte 3 (0O LEAO)

No terceiro capitulo, intitulado "Ledo," representando a segunda transformacéo
das trés metamorfoses do espirito, 0 Ledo busca a liberdade ao recusar-se a aceitar
valores que ndo lhe sdo intrinsecos. Quando a cultura diz "faca assim", o Ledo responde
"N&o". Diante da sociedade que ordena "Tu Deves!", o ledo retruca, "N&o devo!" Essa

recusa é o primeiro passo, criando espaco, descolamento e uma margem de manobra.

A obra passa por mudancas significativas. Inicialmente, hd um salto temporal de
aproximadamente 10 anos, evidenciado pelo envelhecimento dos personagens
Zaratustra e Alex, agora retratados como jovens adultos. A ambientacdo também se
transforma, com toda a narrativa ocorrendo durante a noite na cidade, conferindo a obra

uma atmosfera mais sombria e adulta.

Embora a igreja ainda desempenhe um papel na historia, o foco agora se volta
para Alex, que assume o papel de pregador religioso. Os pais de Zaratustra permanecem
presentes, mas sua importancia na trama diminui, abrindo espaco para a introducdo de
outros elementos narrativos. Zaratustra adota uma perspectiva mais pessimista em
relacdo a igreja e aqueles que a frequentam. Ele se torna um personagem em conflito,
enfrentando diversos grupos da sociedade, como um mendigo, um escritor e um
pregador. Cada confronto representa uma batalha de ideias e valores, a medida que

Zaratustra questiona as normas e convengﬁes impostas.

Esse estdgio da narrativa evoca o conceito do "ledo,” uma metafora que
Nietzsche usou para descrever a fase de rebelido contra as convengdes estabelecidas. O
ledo simboliza a forca da negacgdo, recusando-se a aceitar restricbes e buscando
liberdade e independéncia para criar seus proprios valores e significados. Essa fase é

crucial no desenvolvimento de Zaratustra e na evolugdo da trama. A mudanga para uma
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ambientagdo noturna intensifica a atmosfera, tornando-a mais sombria e adulta,

refletindo as transformag@es tematicas e emocionais dos personagens.

Figura 51 - Sarjetas pretas

Fonte: Assim falou Zaratustra

Além dessa evolugdo na trama que ocorre no capitulo, é importante destacar as
mudancas na estrutura da obra. Pela primeira vez, sdo introduzidas sarjetas com
coloragéo preta, que aparecem nas cenas em que Alex se fantasia de palhaco e comete
assassinatos. Embora essa modificacdo ocorra pontualmente, essa escolha estilistica
fortalece o tom sombrio e violento que a narrativa vem ganhando, ressaltando a natureza
perturbadora desses eventos. Essa técnica visual pode impactar significativamente a
experiéncia do leitor, intensificando a atmosfera de violéncia na obra. Também
podemos notar que a sarjeta aparece inclinada nessas cenas, talvez sendo uma

representacdo visual do descontrole dos atos cometidos por Alex.
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Figura 52 - Pagina contemplativa

Fonte: Assim falou Zaratustra

Outra mudanca relevante é a presenca significativa de paginas contemplativas.
N&o me refiro apenas a quadros sem dialogos, mas a péginas inteiras com foco em
paisagens ou nos personagens, muitas vezes em momentos de reflexdo sobre o enredo
da obra. Essas paginas contemplativas podem desempenhar um papel crucial na
construcdo atmosférica da historia, permitindo que os leitores absorvam visualmente o
ambiente e 0s sentimentos dos personagens, proporcionando momentos de pausa e
reflexdo em meio a trama dindmica. Essa técnica pode contribuir para a profundidade

emocional da narrativa e oferecer uma experiéncia mais rica aos leitores.
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Figura 53 - Explicacédo do Eterno retorno

Fonte: Assim falou Zaratustra

"A cena destacada da figura 53, onde a personagem Salomé é singularmente
apresentada, desempenha um papel crucial na compreensdo do conceito do Eterno
Retorno dentro da obra. Nesse momento, Salomé transcende as convencdes narrativas,

desafiando as limitagdes impostas pelo tempo e pela mortalidade no contexto da historia.

O dialogo expositivo de Salomé, acompanhado pelo cenério que evoca uma
atmosfera de poder ou magia, intensifica a natureza transcendental do Eterno Retorno
dentro do enredo do manga. A representacao visual de sua ressurreicdo apos o aparente
assassinato destaca de maneira vivida a ideia da repeti¢do ciclica da vida, conferindo

uma dimensao concreta a esse conceito abstrato dentro do contexto da historia.

A frase proferida por Salomé, "Todos 0s eventos da vida se repetem num ciclo
preciso e eterno, desde o nascimento até a morte”, parece ser retirada do aforismo 341
do livro a gaia ciéncia, intitulado “O mais pesado dos pesos”, tentando dar uma ligacéo
direta com uma das leituras fontes do proprio Eterno Retorno. Ao reaparecer viva apés
sua morte aparente, Salomé personifica a eternidade e a repeticdo infinita dos eventos,

conforme elaborado pela visdo do manga.



105

Esse momento na obra ndo apenas esclarece a filosofia subjacente ao Eterno
Retorno dentro do universo ficcional, mas também destaca visualmente a constante
presenca desse conceito na narrativa especifica do manga. A combinacdo de elementos
visuais e didlogo cria uma representacdo poderosa do ciclo eterno da existéncia,
contribuindo para a complexidade e profundidade da trama dentro do contexto do

manga.

Sobre os outros conceitos que foram apresentados ao longo da obra, como a
morte de Deus, as trés metamorfoses e o0 super-homem, eles também sdo interpretados
dentro do universo ficticio, proporcionando diferentes perspectivas e conclusdes
propostos por Nietzsche. Ao longo da histdria, a explicacdo de Salomé para Alex sobre
0 conceito do Eterno Retorno, e a reacdo dos personagens ao aceitarem a ideia de
reviverem suas vidas, ilustram a peculiar interpretacdo desses conceitos no contexto da

narrativa do manga."

E importante reafirmar que o conceito de Eterno retorno que é apresentado nessa
obra, carece de completude e foca apenas na ideia do ciclico sem fazer o vinculo com a
vontade de poténcia e apresentar as hipoteses cosmologicas, metafisicas ou psicoldgicas.
E verdade que essa por si s6 é uma tarefa praticamente impossivel de se fazer apenas
nesse manga, por isso se torna necessario que eu apresente alguns autores que

trabalharam com o conceito do eterno retorno.

O maior dos pesos — E se um dia, ou uma noite, um deménio lhe
aparecesse furtivamente em sua mais desolada soliddo e dissesse:
“Esta vida, como vocé a esta vivendo e ja viveu, vocé tera de viver
mais uma vez e por incontaveis vezes; e nada havera de novo nela,
mas cada dor e cada prazer, e cada suspiro e pensamento, e tudo o que
é inefavelmente grande e pequeno em sua vida, terdo de lhe suceder
novamente, tudo na mesma sequéncia e ordem - e assim também essa
aranha e esse luar entre as arvores, e também esse instante e eu mesmo.
A perene ampulheta do existir serd sempre virada novamente — e vocé
com ela, particula de poeira!” — VOcé ndo se prostraria e rangeria 0s
dentes e amaldigoaria 0 deménio que assim falou? Ou vocé ja
experimentou um instante imenso, no qual lhe responderia: “Vocé ¢
um deus e jamais ouvi coisa tdo divina!” Se esse pensamento tomasse
conta de vocé, tal como vocé &, ele o transformaria e esmagaria talvez;
a questdo em tudo e em cada coisa, “Voc€ quer isso mais uma vez e
por incontaveis vezes?”, pesaria sobre os seus atos como o maior dos
pesos. Ou o0 quanto voceé teria que estar bem consigo mesmo e com a
vida, para ndo desejar nada além dessa Ultima, eterna confirmacédo e
chancela?

NIETZSCHE, F. A gaia ciéncia. Aforismo 341
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No texto “O eterno retorno hoje” do Juliano Neves, ele nos lembra na pagina
284 que a ideia de um tempo ciclico ndo foi criada por Nietzsche, mas que a
importancia que ela exerce na obra do mesmo uma condi¢do para a superacdo do
niilismo. Rubira, no livro "Do Eterno Retorno do Mesmo a Transvaloracéo de Todos os
Valores", interpreta que o eterno retorno é a condigdo necessaria para a transvaloracgao
de todos os valores. Segundo essa perspectiva, o aforismo "o mais pesado dos pesos” de
"A Gaia Ciéncia" tem um duplo sentido: representa o fardo insuportavel para aqueles
ressentidos e fracos que ndo conseguem lidar com a vida e sua repeticdo eterna; ao
mesmo tempo, para 0 homem afirmador que aprova a vida em sua totalidade, o eterno

retorno do mesmo se torna a condigédo para criar novos valores.

Além do aspecto ético, Rubira sugere que o eterno retorno do mesmo em Nietzsche
também pode ser pensado como uma cosmologia. Dessa forma, essa interpretacao
abrange tanto a dimensdo moral, relacionada a criacdo de valores, quanto uma

compreensdo mais ampla do cosmos e da existéncia.

J& no artigo Nietzsche e o eterno retorno, do Rogério Miranda de Almeida, ele
vai apresentar trés autores Walter Kaufmann, Martin Heidegger e Gilles Deleuze que
vao fazer as suas interpretaces do Eterno retorno vinculado ao conceito de vontade de

poténcia.

No estudo de Nietzsche na decada de 50, Kaufmann destaca a vontade de
poténcia como crucial na filosofia do autor, atingindo seu &pice na abordagem do além-
do-homem e do eterno retorno. Ao analisar um texto sobre Goethe, Kaufmann vé no
poeta aleméao a personificagdo do além-do-homem devido a sua habilidade em organizar
paixdes cadticas e reconhecer sua conexdo com o cosmos. Embora Kaufmann concorde
com Nietzsche sobre o eterno retorno ser "a mais cientifica de todas as hipdteses
possiveis", ele reconhece a falta de provas concretas, indicando que as evidéncias estdo
nas notas postumas de Nietzsche, revelando a busca incansavel do filésofo para

esclarecer uma descoberta monumental e aterradora através da escrita.

Heidegger oferece uma leitura mais complexa e metafisica de Nietzsche em
comparacdo com Kaufmann. Ele vé o eterno retorno e a vontade de poténcia como
interligados de forma necessaria. Para Heidegger, Nietzsche é o ultimo metafisico
ocidental, destinado a pensar o Ser como repeticdo. Ele argumenta que Nietzsche foi

obrigado a contemplar o eterno retorno antes da vontade de poténcia, considerando-o a
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fonte essencial de onde a vontade de poténcia se alimenta e se origina em seu
desenvolvimento e expansdo, destacando a interdependéncia fundamental desses

conceitos em sua interpretacao.

Em "Nietzsche e a filosofia", Deleuze concorda com Heidegger sobre o carater
ndo-ciclico do eterno retorno, interpretando-o como uma doutrina fisica e "ontologia
seletiva”. Ele destaca a relacdo entre forcas ativas e reativas como central na obra de
Nietzsche, integrando o eterno retorno no desdobramento do niilismo. Apesar de
estabelecer uma conexdo essencial entre o eterno retorno e a vontade de poténcia,
Deleuze reconhece que os escritos de Nietzsche ndo indicam uma ligacdo intrinseca
entre esses conceitos. Ele enfatiza a natureza fluida do universo de forcas na escrita
nietzscheana, rejeitando solucBes definitivas. Para Deleuze, o que esta em jogo é a
tensdo dindmica do desejo, marcada por satisfacdo e insatisfacdo, construcdo e
destruicdo, criacdo e transformacéo.

Figura 54 - Deus estd morto

Fonte: Assim falou Zaratustra

No ultimo capitulo, a narrativa acelera para esclarecer conceitos fundamentais.
Logo apds a conclusdo do tema do eterno retorno, o pai de Zaratustra declara a morte de
Deus. Seu mondlogo reflete sobre a perda de fé, desencadeando uma crise existencial e
moral. Zaratustra, por sua vez, realiza seu proprio monoélogo sobre a morte de Deus,
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uma "morte" que vai além da entidade divina, abrangendo a renuncia aos valores,

moralidades e crencas tradicionais.

Figura 55 - Comparativo entre parte 1 e 3

Fonte: Assim falou Zaratustra

Essa "morte™” provoca uma crise que exige uma reavaliacdo profunda e a criacéo de
novos valores. Nesse momento Nietzsche desafia a sociedade a encontrar significado e
moralidade ap6s o declinio da crengca em Deus, questionando a validade da moral
tradicional derivada da religido. Notavelmente, esse discurso ecoa a narrativa inicial da
obra, criando um paralelo que reforca a ideia do eterno retorno discutida anteriormente.
Essa simetria destaca a ciclicidade da existéncia, sugerindo que, mesmo em meio a
transformacdo e a crise, certos temas e ideias podem retornar, formando um ciclo

continuo na jornada humana.
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Figura 56 - Comparativo 2. Parte 1 e 3
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Fonte: Assim falou Zaratustra

A simetria nos discursos, agora com o tema do super-homem ao final da obra,
estabelece uma continuidade no pensamento de Nietzsche em relagéo & "morte de Deus".
Embora o discurso final ndo seja uma repeti¢do das paginas iniciais, mantém o mesmo
teor de pensamento. A principal alteracdo € a énfase direta no super-homem, que, no
inicio, representava a supera¢do do homem, sem incorrer em erro, e a auséncia de

mencao ao Ledo.

Falar sobre o Ledo é falar sobre as trés metamorfoses. Essas metamorfoses
representam estagios no desenvolvimento espiritual, refletindo a transformacdo da
vontade e da consciéncia, fundamentais para alcancar o super-homem. Embora o manga
ndo aborde diretamente as trés metamorfoses, duas delas séo referenciadas nos titulos
dos capitulos, "Camelo" e "Ledo", desenvolvidos em seus capitulos correspondentes. O
Camelo, ¢ forte e capaz de suportar 0 peso das normas e crengas sociais, mesmo que
isso restrinja sua liberdade. O individuo neste estagio aceita as tradicbes e normas
culturais sem questionar, € representado por Alex. J& o Ledo, representado por
Zaratustra jovem, simboliza a negacdo e a rebelido contravalores estabelecidos,

buscando a liberdade para criar seus proprios valores.
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Por fim a crianca que € o ultimo estdgio € um ser que transcendeu as influéncias
externas e vive de acordo com sua propria vontade, criando seus proprios significados e

valores.

Acredito que a obra ndo fale abertamente da crianca pois essa transcendéncia, €
algo que as pessoas tém que perseguir por si mesma e ndo esperar uma resposta dos
outros e 0 mesmo Vvale para o alem-do-homem, ou super-homem, que é o mestre de si

mesmo.

O super-homem compreende o verdadeiro significado do eterno retorno: a repeticdo
da diferenca. Domina as forcas reativas, estabelecendo uma hierarquia onde as forcas
criativas sdo mais poderosas que as preservadoras. Essa visdo representa uma mudanca
fundamental na compreensdo da existéncia, superando as limitagfes impostas por

valores reativos.
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5 Produto educacional

A iniciativa para este recurso educacional foi concebida pelo mestrando Alexandre
de Castro Junior, sob a orientacdo do professor doutor Fabio Sampaio, como parte
integrante de sua dissertagdo de Mestrado intitulada “Zaratustra em manga: analise dos
processos de adaptacdo do texto filosofico e reflexdes para o ensino” no Programa de

Pds-Graduacdo em Filosofia e Ensino (PPFEN) no Campus Maracana.

Esse recurso educacional representa a criacdo de um material de apoio, uma
sequéncia didatica desenvolvida para ser empregada em sala de aula, destinada a
complementar a experiéncia de leitura do manga "Assim falou Zaratustra". A
abordagem proposta segue as ideias de Silvio Gallo, centrando-se na etapa de
sensibilizagdo para facilitar a compreensdo e o envolvimento dos estudantes com o

contetdo filosofico apresentado.

No contexto da educacdo, a etapa de sensibilizacdo geralmente refere-se a fase
inicial de um processo educacional ou de conscientizacdo, na qual os participantes sao
expostos a informacdes, conceitos ou experiéncias destinadas a despertar seu interesse,
empatia ou compreensdo em relacdo a um determinado tdpico, questdo social ou
problema. Inicialmente, promoveremos uma discussdo para entender como os alunos se
relacionam com a obra, com énfase nas propostas filoséficas presentes em "Zaratustra",
especialmente nas partes que acharam mais interessantes. Em seguida, apresentaremos o

roteiro didatico.

O manga é uma forma de "arte sequencial”, ou seja, uma "forma artistica e
literdria que lida com a disposicdo de figuras ou imagens e palavras para narrar uma
histria ou dramatizar uma ideia" (EISNER, 2005, p. 5). Devido a essas caracteristicas,
"0s quadrinhos séo a forma de comunicacdo mais instantanea e internacional de todas as
formas modernas de contato entre os seres humanos do nosso século” (MOYA, 1977, p.
23).

Nesse contexto, a aula de filosofia ganha sentidos muito interessantes ao ser
tomada como uma “oficina de conceitos”. Se a metodologia de trabalho se dara

utilizando as ferramentas do dialogo, do debate, da reflexdo etc. € uma questdo
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posterior; o fundamental é que a aula garanta o contato dos jovens com o instrumental
conceitual (GALLO, 2012, p 92).

A aula de filosofia, na perspectiva do filésofo, se torna um espaco para pensar a
realidade a partir dos conceitos. Esse pensamento permeia o0 ensino filosofico, que se
baseia na tradi¢do dos escritos e da histdria, mas ndo se limita a isso, pois 0 pensamento,
por meio dos conceitos, permite o exercicio do filosofar e a conexdo com todos o0s
aspectos inerentes a disciplina. Com base em uma pesquisa bibliografica e nas
contribuicdes de Gallo (2012), amparado, sobretudo, na leitura de Deleuze e Guattari e
de varios autores, que tratam do ensino de filosofia, defende que o ato de filosofar
prescinde do carater interdisciplinar e transversal do processo de ensino e aprendizagem,
que através de novos conceitos e contedos mobilize o pensamento na busca constante

de novos saberes e fazeres.

Assim, disponibilizamos ao professor, esta historia em quadrinhos, na
perspectiva que seja um bom material pedagdgico a ser utilizado nas aulas de filosofia.
Segundo Rezende (2009, p. 126), as historias em quadrinhos sdo excelentes materiais
pedagogicos para serem aplicados no contexto escolar para a formacdo do discente,
“pois sdo obras ricas em simbologia — podem ser vistas como objeto de lazer, estudo e
investigacdo. A maneira como as palavras, imagens e as formas sdo trabalhadas

apresenta um convite a aprendizagem”.

De acordo com Silvio Gallo (2012), os momentos didaticos que constituem a

aula de filosofia na educacdo basica sdo a sensibilizacdo, a problematizacdo, a

investigacdo e a conceituacdo. Este trabalhno em especial tem foco na etapa da
sensibilizacdo pois, ao dissertar sobre esta etapa, o autor afirma que:

Trata-se, nessa primeira etapa, de chamar a atencdo para o tema de

trabalho, criar uma empatia com ele, isto ¢, fazer com que o tema afete

os estudantes. Sabemos que 0s conceitos s6 sao criados para enfrentar

problemas, e que sé enfrentamos os problemas que efetivamente

vivemos. Ora, de nada adiantaria que o professor indicasse um

problema aos alunos. Para que eles possam fazer o movimento do

conceito, é preciso que o problema seja vivido como um problema
para eles (GALLO, 2012, p.96).

A importancia do momento da sensibilizagcdo se mostra devido ao fato de este
ser o momento em que o0 problema surge enquanto para a(o) estudante. Criar empatia e

ser afetada(o) pelo problema exige uma vivéncia com ele. Também, para que esta



113

vivéncia seja alcancada, uma simples indicagdo ndo é suficiente, é preciso portanto que

aconteca algum tipo de identificacao.

O trabalho foi organizado pensando na aplicacdo do caderno Pedagogico em trés
etapas. A etapa 1 - “Reconhecendo o género Historias em Quadrinhos/manga”; a etapa 2
- “Sensibiliza¢do e leitura do Zaratustra”, com; e, a etapa 3 - “Producdo de sentido

Historias em Quadrinhos e exposi¢ao”.

Na etapa 1, o contetdo planejado foi o reconhecimento do género historia em
quadrinhos — HQ/ mangé, suas caracteristicas composicionais, trabalhar basicamente
com o capitulo 3.2 “Estrutura dos quadrinhos / mangas”. Para tanto, os objetivos
especificos propostos para esta etapa foram: identificar os elementos que compdem uma
HQ; reconhecer as caracteristicas do mesmo e despertar a curiosidade dos alunos; e,

favorecer a ampliacdo dos conhecimentos referentes aos mangas.

Para a etapa 2, planejou-se, como conteldo, a leitura do manga “Assim falou
Zaratustra” os conceitos presentes na obra e debate regrado, tendo como objetivos:
debater sobre o que deve significar os conceitos propostos na contra capa do manga,
como o “deus esta morto”, “super homem” e “eterno retorno” desenvolver a capacidade
de se expressar oralmente de forma organizada; compreender o debate como
procedimento comunicativo que exige argumentacdo consistente e identificar as

possibilidades de entendimentos dos alunos.

E, por fim, para a etapa 3, estabeleceu-se o conteido de Producdo de texto
Historia em Quadrinhos (HQs) e como objetivos, nesta etapa, produzir um mangéa com
base nos entendimentos dos alunos sobre o “Zaratustra” e apresentar as producdes de
histérias em quadrinhos, assim como todos os trabalhos realizados pelos alunos para a

comunidade escolar.

ETAPAS DETALHADAS

ETAPA 1: RECONHECENDO O GENERO HISTORIAS EM
QUADRINHOS/MANGA

Tempo de duracéo:

aula Conteudo: Reconhecimento do género HQ, suas caracteristicas

composicionais:
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A linguagem das histérias em quadrinhos é mediada por dois cédigos fundamentais: a
imagem e o texto escrito. Dessa forma, a mensagem linguistica das HQs se baseia em

diversos aspectos e caracteristicas, mas podemos focar em 3 aspectos fundamentais:

e Aspecto Narrativo: Este aspecto envolve a descricdo do quadro, da situacéo e
das a¢des nas histdrias em quadrinhos (HQs). A narrativa nas HQs é conduzida
por uma combinacédo visual e textual que cria a sequéncia de eventos. Segundo
McCloud (2008) em "Desenhando Quadrinhos™, ele vai categorizar ao longo do

livro varios tipos de relagdes entre texto e imagem nas HQs. Como por exemplo

Combinacédo Especifica de Palavras: As figuras ilustram, acrescentando pouco ou quase

nada ao sentido do texto.

Combinagdo Especifica de Imagem: As palavras acrescentam uma "trilha sonora™ a uma

sequéncia visualmente falada ou fornecem alguma fala irrelevante.

Combinacdo Interseccional: Palavras e imagens ampliam ou elaboram seus sentidos

uma sobre a outra.

e Aspecto Dialdgico: Os didlogos nas historias em quadrinhos sdo construidos
com uma linguagem rica em convencdes. Os personagens ndo apenas falam para
si mesmos, mas se dirigem ao interlocutor, tornando os didlogos uma parte
essencial da comunicagéo.

e Os balbes: sdo elementos cruciais nas historias em quadrinhos, proporcionando
interacdes dindmicas entre as mensagens. A disposi¢édo desses baldes ndo apenas
indica a ordem cronoldgica das falas, mas também, muitas vezes, sugere o

falante especifico ou o tom da comunicacao.

Para aprofundar a compreensao sobre os baldes nas HQs, podemos recorrer aos estudos
do professor Ramos (2009) apresentados no livro "A Leitura dos Quadrinhos". Ele
aborda uma variedade de tipos de balBes presentes nas historias em quadrinhos,
fornecendo uma anélise mais abrangente sobre como esses elementos contribuem para a

narrativa visual.

Objetivos Especificos:
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e Identificar os elementos que compdes uma HQ;
e Despertar a curiosidade dos alunos e favorecer a ampliacdo dos conhecimentos

referentes aos mangas.
Método:

Para dar inicio a aula, informaremos aos alunos que a proposta é utilizar
Historias em Quadrinhos/mangéa de Nietzsche como um meio de promover a reflexao
sobre o tema. Este € 0 momento de iniciar uma conversa com eles sobre HQs e fazer um

levantamento do conhecimento prévio que tém sobre este género textual.

Ap0s este primeiro momento de interacdo sobre o projeto, apresentaremos a sala
diferentes gibis e quadrinhos, que podem estar em folhas avulsas ou inseridos no
suporte do texto original. 1sso ocorre porque, ao abordar o género Histérias em
Quadrinhos (HQs), é importante destacar que ele ndo se limita aos gibis, podendo ser

encontrado em revistas, jornais e outros suportes.

Os alunos estardo organizados em circulos para facilitar a manipulacdo do
material. Esta atividade visa despertar o interesse dos alunos e ajuda-los a reconhecer 0s
elementos do género, como composicdo, estilo, figuras de linguagem e personagens,

que serdo abordados ao longo do trabalho.

Depois de explorar livremente os gibis e outros suportes, 0s alunos, juntamente
com a professora, listardo as caracteristicas comuns encontradas nas HQs. As
informacdes serdo registradas no quadro, com a contribuicdo dos alunos. Durante este

momento, os alunos terdo total liberdade para identificar semelhancas entre as histérias.

Espera-se que os alunos observem, entre outras coisas, que as historias em

quadrinhos geralmente apresentam:

e Um narrador, personagens, tempo, espago e enredo
e Balbes para as falas dos personagens

e Onomatopeias

e Textos verbais

e Titulo dos capitulos

e Uma imagem em cada quadrinho

e Os paratextos
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Apos listar as semelhancas, avangaremos para a analise mais aprofundada do género
com o objetivo de mostrar aos alunos a estrutura e o reconhecimento das HQs. 1sso sera

feito por meio de uma leitura oral.
ETAPA 2: SENSIBILIZAQAO E LEITURA DO ZARATUSTRA
Tempo de duracéo:
aula Conteado: Apresentar o autor, leitura da obra e dos conceitos
Objetivos Especificos:

e Apresentar aos alunos o Filosofo Nietzsche;
e Realizar a leitura do Zaratustra em conjunto com a turma

e Relacionar outras Obras (quando Nietzsche chorou?).
Método:

Na segunda fase deste projeto, que envolve a apresentacdo da filosofia de Nietzsche

aos alunos e a leitura do mangé, segue o seguinte plano:

Aula Expositiva sobre Nietzsche:

e Utilize os materiais educacionais disponiveis na escola para proporcionar uma
introducdo a filosofia de Nietzsche.

e Apresente o autor, contextualizando sua vida e o periodo historico em que viveu.
Explique os principais conceitos e ideias filos6ficas de Nietzsche, tais como o
"super-homem," a "vontade de poder,” a "moral dos senhores e escravos,” e sua
famosa frase "Deus esta morto."

e Relacione esses conceitos ao pensamento geral do autor.
Leitura do manga:

e Distribua exemplares do manga "Assim falou Zaratustra” aos alunos, seja em
formato fisico, se disponivel, ou digital.

¢ Inicie a leitura do manga, permitindo que os alunos escolham se desejam fazé-lo
individualmente ou em grupo.

e Apresente os elementos pré-textuais do manga, como a capa, a orelha, e a

sinopse, para contextualizar a obra.

Leitura orientada
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Divida a leitura em etapas, uma vez que 0 manga possui quase 200 paginas, o
que demanda vérias aulas.

Durante as sessOes de leitura em sala de aula, foque na apreciacdo e
compreensdo da obra, sem a necessidade de questionarios ou tarefas.

Ao final de cada sessdo de leitura, sugira aos alunos que continuem a leitura em

casa.

Discussdes Pos-Leitura de Capitulos:

Use a estrutura de capitulos do manga como guia para as discussdes pos-leitura.
Apbs a leitura de um capitulo, reserve tempo para discutir com os alunos 0s
pontos que mais chamaram a atencdo deles. Por exemplo, apés a leitura do
primeiro capitulo, promova discussGes sobre temas como "Deus estd morto,"”
"ego," "Revolucdo Industrial,” e "religiosidade."

Explique a religiosidade e as crengas, destacando como a Revolugdo Industrial
influenciou a religiosidade das pessoas. Use exemplos e contexto histérico para

ilustrar essas mudancas.

Referéncia e matérias complementares

Para cada tematica proposta, € interessante para a discussao apresentar a Visdo
do proprio Nietzsche. Por isso quando for discutir sobre a “morte de deus”,
utilize a leitura A gaia ciéncia e de preferéncia o aforismo 125 (homem louco),
mas também é possivel utilizar outros aforismos (108, 253 e 343)

Eterno retorno utilize o aforismo 341 (o maior dos pesos)

Trés metamorfoses, utilize a leitura do Zaratustra primeira parte, das trés
metamorfoses.

Super homem, utilize o prologo 3 e 4 do Zaratustra (pag. 12-16).

Relacdo de Zaratustra com a cidade, utilize o prologo (fundmbulo)
Transvaloracgdo dos valores, trechos de genealogia da moral; AMOR FATI
Utilize esses materiais complementares como ponto de partida para discussdes

em sala de aula.

Mantenha um ambiente de aprendizado aberto e encorajador, onde os alunos possam

expressar suas opinides e duvidas. Essa abordagem gradual permitird que os alunos

assimilem e compreendam melhor a filosofia de Nietzsche a medida que avangam na

leitura do manga.
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ETAPA 3:

Na terceira etapa deste projeto, a énfase estd na Producdo de Historias em
Quadrinhos (HQs) e na exposicao dos trabalhos. A reentrega do manga "Zaratustra™
(se possuir a versdo fisica) € um momento importante para manusear o material e
relembrar que as HQs geralmente combinam linguagem verbal e visual, envolvendo
elementos como personagens, tempo, espago e eventos organizados em sequéncia,
criando uma relacdo de causa e efeito.

Também é importante destacar que a expressdo verbal ocorre nos baldes de fala,
nas legendas e nos letreiros, enquanto os estudos sobre onomatopeias e tipos de baldes
sdo fundamentais. Além disso, a utilizacdo de imagens e representacdes de gestos
desempenha um papel essencial na criacdo de uma HQ, como ja vivenciado nas etapas
anteriores.

A atividade central consiste na criacdo de personagens pelos alunos e na
elaboracéo de uma historia em quadrinhos com o tema: "como Zaratustra contaria sua
histéria nos dias de hoje." E aconselhavel que os alunos trabalhem em grupos, com a
énfase na producdo da histéria em quadrinhos, sem a preocupacdo com habilidades
artisticas, mas incentivando que eles pensem nas caracteristicas fisicas (altura, cor da
pele, cabelo etc.) e de personalidade (timido, engracado, her6i etc.) dos personagens.

O ponto principal € a criacdo do enredo, ou seja, a concepcao de uma histéria
que explique os conceitos de Nietzsche. Portanto, os alunos devem considerar as falas
em cada baldo e lembrar que os didlogos devem ser curtos e a linguagem deve ser
adequada aos personagens. Eles também precisam planejar o nimero de quadrinhos, a
posicdo dos personagens na historia e a localizacdo dos bales. E importante ressaltar
que ndo € necessario criar desenhos perfeitos, apenas esbocos para visualizar a
producdo.

Durante a criacdo das HQs, é esperada uma evolugédo na escrita dos alunos. Com
as atividades sugeridas, trabalhadas passos a passo, eles tém a oportunidade de
desenvolver o processo de construgdo de ideias e alcancar resultados significativos,
como a producdo de HQs com temas coerentes e COesos.

Quanto a exposicao dos trabalhos:
e Determine o tempo para cada exposi¢do, garantindo um tempo razoavel para
cada grupo.
e Realize uma reunido prévia com os grupos para definir os limites de cada

contribuicéo, evitando duplicacdes e contradicdes.
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e Mantenha a exposi¢do sem interrupgdes, e anote as perguntas que surgirem
para serem respondidas no final de cada apresentacdo, ndo excedendo um
limite de cinco minutos.

ApOs as apresentacdes, promova um debate geral sobre todos os trabalhos,
destacando os pontos fortes de cada apresentacdo e enfatizando a importancia da
contribuicdo de cada aluno. Lembre-se de que cada aluno contribuiu com suas
habilidades e conhecimentos, e todos juntos conseguiram efetivamente criar e
desenvolver o projeto, promovendo o desenvolvimento do comportamento
democratico e critico de cada um.

Em conclusdo, o projeto elaborado para o ensino de filosofia por meio do mangéa
"Assim falou Zaratustra® demonstra uma abordagem inovadora e integradora,
proporcionando uma experiéncia educacional rica e envolvente. A cuidadosa divisdo em
etapas, desde o reconhecimento do género de historias em quadrinhos até a producao e
exposicdo das historias criadas pelos alunos, reflete uma estratégia pedagogica que visa
ndo apenas transmitir conhecimento filos6fico, mas também estimular o pensamento

critico e a expressao criativa.

Ao centrar-se na sensibilizacdo como ponto de partida, o projeto reconhece a
importancia de criar uma conexdo pessoal dos alunos com os conceitos filosoficos,
seguindo a ideia de Silvio Gallo sobre a necessidade de vivenciar os problemas para
compreender e aplicar conceitos. A leitura orientada do manga, juntamente com
discussbes pds-leitura e a conexdo com outras obras, oferece uma compreensdo mais
profunda do pensamento de Nietzsche, contextualizando-o de maneira acessivel aos
estudantes.

A culminacdo do projeto na producdo de histdrias em quadrinhos pelos proprios
alunos ndo apenas promove a aplicacao pratica dos conceitos aprendidos, mas também
estimula a expressdo individual e a criatividade. A exposi¢do final dos trabalhos nédo
apenas celebra as contribui¢fes Unicas de cada aluno, mas também cria um ambiente de

aprendizado colaborativo, onde ideias sdao compartilhadas e discutidas.

Assim, este projeto ndo apenas atende aos objetivos tradicionais de ensino, mas
também abraca a ideia de uma aula de filosofia como uma "oficina de conceitos", onde
0s estudantes ndo apenas absorvem passivamente informagdes, mas sdo desafiados a

pensar criticamente, expressar suas ideias e conectar os conceitos filosoficos com a
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realidade contemporanea. Essa abordagem holistica e participativa ndo apenas enriquece
a experiéncia educacional, mas também prepara os alunos para se tornarem pensadores

reflexivos e cidad&os engajados em um mundo em constante evolucéo.
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6 Consideragdes finais

Esta pesquisa empreendeu uma investigacdo sobre o potencial do manga, no caso a
adaptacdo de "Assim falou Zaratustra" de Friedrich Nietzsche, para despertar o interesse,
a curiosidade e a receptividade dos alunos para a filosofia, para tal adotando atividades
de sensibilizacdo propostas por Silvio Gallo. Inicialmente, tracamos uma visao historica
do manga, contextualizando seu desenvolvimento no Japdo e sua subsequente
popularidade no Brasil, essencial para compreendermos sua natureza como meio visual

de contar historias.

Ao explorar as complexidades da traducdo e adaptacdo, ressaltamos que 0 manga,
como forma de expressdo visual, apresenta uma potencialidade Unica no ambito da
traducdo e adaptacdo no nosso casso para as obras filosoficas. Uma das razbes para isso
reside na natureza multifacetada do manga, que combina elementos visuais e textuais

para transmitir narrativas complexas.

Ele supostamente nos oferece uma oportunidade para reinterpretar conceitos e
ideias de uma maneira mais acessivel e visualmente atrativa. Por meio da combinacéo
de ilustracbes detalhadas, didlogos concisos e sequéncias narrativas dindmicas, 0 manga
pode simplificar conceitos filosoficos densos sem comprometer sua profundidade ou
significado.

Mas ndo foi isso que encontramos ao longo desse trabalho. Ao analisar a parte
filosofica proposta pelo mangd, foi possivel observar que ndo ocorreu apenas
simplificagdo dos conceitos, tivemos em sua maioria uma deturpagédo deles, com os seus
realizadores, utilizando a filosofia de Nietzsche em prol da narrativa que estava sendo
criada no manga e ndo utilizando o manga como o facilitador para os conceitos
filoséficos, como era o esperado, 0 que a nosso ver, ndo impede que os professores de
filosofia problematizem o modo como tais conceitos aparecem em relacdo a filosofia
nietzschiana, o que pode potencializar o trabalho de leitura critica e filosofica da

producdo cultural.

Logo a adaptacdo para manga transmitiu de maneira restrita, parcial e em alguns
casos, de maneira errdnea os temas filos6ficos, envolvendo assim os leitores em uma

confusdo dos conceitos de Nietzsche, embora possamos reconhecer a impossibilidade,
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de se fazer uma apresentacdo completa dos temas propostos, dado tanto a vastiddo deles
como a limitagdo do manga. E importante destacar que mesmo que exista essas
impossibilidades, no fim tudo foi uma escolha feita pela equipe editorial do mangé, da
qual a gente ndo conseguiu fazer descobertas sobre quem eram os seus participantes ou
nem mesmo se algum deles, possuia um entendimento sobre os estudos da filosofia ou
um entendimento da filosofia de Nietzsche e que talvez por essa falta de um
compreensdo mais aprofundada, nos permitiu observar ndo apenas uma suposta

simplificacdo dos conceitos filoséficos, mas na verdade um movimento de banalizacao.

A criacdo do material didatico como produto educacional representa ndo apenas o
culminar desta pesquisa, mas também caminho para abordar o ensino de filosofia
utilizando dos mangas. Embora a ndo aplicacdo imediata desse recurso em uma turma
de filosofia possa suscitar criticas quanto a auséncia de conclusfes empiricas sobre sua
eficacia, a propria elaboracdo do material abre, de maneira significativa, portas para

inovacOes e aprimoramentos futuros no ambiente educacional.

Este produto educacional, voltado para educadores, ndo sé reflete a compreenséao
do potencial do mangé no ensino de filosofia, mas também oferece uma ferramenta
concreta e pronta para ser explorada. A intencdo primordial é aprimorar o envolvimento
dos alunos e trazer uma nova abordagem para o processo de aprendizagem,
proporcionando aos educadores uma abordagem inovadora e cativante para transmitir

conceitos filos6ficos complexos.

Enquanto a auséncia de dados sobre a eficacia do material pode ser percebida como
uma limitacdo, a simples criacdo do recurso ja representa contribuicdo relevante no
ensino de filosofia. Esse material ndo é apenas uma proposta tedrica; € um instrumento
tangivel que pode ser incorporado as praticas pedagdgicas e adaptado conforme as

necessidades e a realidade de cada professor e turma.

Portanto, embora a aplicacdo pratica ainda esteja pendente, a criagdo deste material
didatico estabelece um precedente, estimula a criatividade educacional e promove uma
visdo renovada sobre como abordar o ensino de filosofia de maneira envolvente e
contemporanea. A sua existéncia, por si sO, representa um convite para educadores
explorarem novas formas de transmitir conhecimento filoséfico, desafiando paradigmas
estabelecidos e abrindo caminho para uma abordagem mais dinamica e acessivel no

ambiente educacional.
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E imperativo reconhecer as limitagbes desta pesquisa, especialmente minha
auséncia de formacao em filosofia, o que pode ter deixado nuances e interpretaces dos
conceitos de Nietzsche ndo totalmente exploradas. No entanto, a intencéo foi unir dois
universos aparentemente distintos, filosofia e manga, destacando o potencial da
narrativa visual como meio acessivel de apresentar conceitos filos6ficos complexos a

uma audiéncia mais ampla.

Em sintese, esta pesquisa contribui para o crescente campo de estudos que
envolvem o manga e sua aplicacdo na educacdo. A adaptacdo de textos filoséficos em
manga surge como uma ferramenta valiosa para o ensino de filosofia, ampliando o
envolvimento dos alunos e promovendo uma compreensdo mais profunda de ideias
complexas. A combinacdo Unica de elementos visuais e textuais do manga oferece uma
abordagem criativa e singular para a apresentacdo de conceitos filoséficos, tornando-os
mais acessiveis e relacionaveis aos alunos. O nosso objetivo ndo era aprofundar a
discussdo dos conceitos filosoficos, mas verificar sua presenca e como estdo
apresentados no manga. Portanto, cabe ao professor de filosofia aprofundar e mostrar
que 0 manga é uma porta para uma reflexdo muito mais complexa que pode e deve ser

desenvolvida considerando o contexto de cada sala de aula.
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