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Resumo: As histoérias graficas, também conhecidas como histérias em quadrinhos, sdo uma das
formas mais antigas de expressdo da humanidade. Elas refletem os valores da sociedade e podem
servir como uma forma de educacao. Esse estudo buscou reconhecer descritores da violéncia
estilizada sob a forma de imagens agressivas e a intencionalidade de se cometer algum ato
violento nas personagens de Fushigi Y{igi e Yu Yu Hakushd, que sdo histérias graficas de origem
japonesa denominadas ‘mangds’. A andlise estatistica descritiva unida a andlise semioldgica
permitiu reconhecer os principais componentes, acima apontados, das histérias. Verificou-se que
estes recursos visuais contém violéncia ndo somente explicita, mas também intencional, sendo a
primeira forma a mais difundida, e que as personagens do género masculino sdo mais violentas
que as de género feminino. Conclui-se também que estas histérias nao podem ser tidas como as
Unicas e mais perigosas fontes de violéncia na sociedade.
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INTRODUCAO

As historias graficas sdo, segundo Cir-
ne', mais do que uma simples forma de comu-
nicacdo: sao uma espécie de exposi¢ao dos sen-
timentos humanos e uma criacao que pode re-
fletir a realidade ndo somente do autor como
da sociedade na qual o mesmo estd inserido.

As historias graficas, embora camufladas
por idealiza¢ao ou sob o dominio do mundo da
imaginacao, podem revelar conteudos da reali-
dade humana. No que concerne ao presente
estudo, ndao importa a profundidade dos cené-
rios fantasiosos nem se uma ou outra obra tem
mais tépicos apoiados na instancia imagindria.
Interessa a relevancia que estes conteudos ad-
quirem enquanto sentido para quem os conso-
me, ou seja, como objetos de consumo em uma

sociedade pds-moderna onde impera a neces-
sidade do ‘ter’.

A escolha do termo ‘histéria grafica’ é
utilizado em detrimento do mais usualmente co-
nhecido ‘historias em quadrinhos’ pois este tlti-
mo denota uma idéia de infantilizagdo mas, con-
forme pode ser visto em Franco?, as historias
graficas nada t€m de infantil, embora muitas se
destinem a este publico. Elaborar uma obra
dessas liga-se ao conhecimento de inimeras
técnicas, assim como implica em entender bem
o tema escolhido e saber identificar o ptblico
alvo para que a obra nao seja um fracasso fi-
nanceiro.

As historias gréaficas possuem, para cada
sociedade, um nome préprio, recebendo a de-
nominagdo de comics nos Estados Unidos,
bande dessinée na Franca e Bélgica, bandas
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desenhadas em Portugal, fumetti na Itdlia, his-
torieta na Argentina e nos outros paises latino-
americanos, 7BO na Espanha e gibi ou histori-
as em quadrinhos no Brasil; no Japao sio cha-
madas de mangd.*

Especificamente os mangds tém sido con-
ceitualizados como:

“Tracgos simples e expressdo exagera-
da sdo elementos dos mangds, e o acréscimo
da impressdo de movimento cria uma forma
de comunicagcdo ainda mais expressiva’
(p-12).

Ou ainda:

“O mangd tem linguagem e caracte-
ristica proprias, bem diferentes das ‘HQ's
americanas ou européias. Eles sdo, normal-
mente, desenhados a nanquim e publicados
em preto e branco. O trago dos personagens
é muito estilizado e, em muitos casos, os olhos
sdo maiores que o normal para que as emo-
¢oes como raiva ou espanto sejam passadas
com a maior realidade possivel. Outra dife-
renga é a leitura. Os orientais tém o hdbito
de ler da direita para a esquerda, exatamen-
te ao contrdrio do que nos fazemos no oci-
dente. Isso, no entanto, ndo impediu que a
‘febre’ ultrapassasse as fronteiras niponicas
e invadissem os Estados Unidos, a Europa,
a Indonésia, a Tailandia, o México e agora,
finalmente, o Brasil”. *

Assim, os mangds seriam histdrias grafi-
cas que teriam suas proprias caracteristicas e
por isto estariam se espalhando de forma maci-
ca em vdrios paises ao redor do mundo. Se-
gundo Bosi®, esta € uma das principais marcas
da cultura de massas: o super-desenvolvimento
das produgdes artisticas e seu refinamento para
o melhor consumo. O consumo se liga ao lucro
que aumenta a produg¢do, ou melhor, a repro-
ducido do objeto inicial.

No caso da Cultura Pop Japonesa, cujo
nucleo sdo os mangés, os animés (desenhos
animados), as animesongs (trilhas sonoras de
desenhos animados), a adorag@o aos ‘Pop idols’
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(idolos do ‘Mundo Pop’) e os games (jogados
oundo ‘On-line’) esta massificacdo se faz pre-
sente®. Para ocorrer uma estabilidade nas ven-
das e lucros, muitas vezes se apela para temas
picantes, como a temadtica sexual (por exem-
plo, ‘Love Junkies’ da Editora JBC e Ranma %2
da Editora Animangd), violenta (Dragon Ball da
Editora Conrad) ou ficcional (Dark Angel da
Editora Paninni), embora outros levem em con-
ta os aspectos do cotidiano, da historia e da
cultura propria a um pais’.

No presente estudo, o tema escolhido foi
o da violéncia, lembrado geralmente como um
estigma dessas produgdes japonesas®. A vio-
léncia’ seria:

“(...) vdrios elementos, incluindo a in-
tengdo de causar dano, a natureza fisica do
dano e o envolvimento dos seres animados.
Mais precisamente, a violéncia é definida
como qualquer representagdo publica de uma
ameaca crivel de forga fisica ou o uso real
de tal for¢a a fim de machucar fisicamente
um ser ou grupo de seres animados. A vio-
léncia também inclui certas representagoes
de conseqiiéncias fisicamente prejudiciais a
um ser ou grupo de seres animados, que se
dd como um resultado de um meio violento
invisivel.” (p.79).

Nascimento e Melo® entendem que a vi-
oléncia estd impregnada nos mangds e outros
produtos pop’s japoneses e, segundo Wilson e
colaboradores’, a violéncia pode ser explicita e
simbdlica, a primeira quando o ato € exposto e
a segunda quando hd intencao de dolo. Assim,
este estudo tem como objetivo verificar a fre-
qiiéncia da violéncia nos mangas Fushigi Y{igi
(Editora Conrad) e Yu Yu Hakusho (Editora
JBC), seja de forma explicita (condutas) ou sim-
bolicas (verbalizacOes e intengdes) das perso-
nagens.

Estes mangds foram escolhidos porque o
primeiro foi um dos grandes sucessos no Japao
e o maior lucro de publicacao do género nos
Estados Unidos na ultima década e meia. J4 Yu
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Yu Hakusho € o maior recorde editorial na érea
de mangas, tendo chegado a 2 milhdes de c6-
pias vendidas®*. A seguir, exporemos algumas
explanacdes acerca destas fontes de arte a fim
de que se entenda melhor as mensagens por eles
emitidas ao seu publico.

Sobre as Historias Grdficas: Os Mangds

Segundo alguns autores™'*!! as histéri-
as graficas surgem com as pinturas rupestres nas
cavernas européias e asiaticas. So vestigios de
que os antigos moradores daqueles lugares nao
somente demarcavam seu territério, como tam-
bém contavam com simbolismos as estorias de
suas tribos, seus rituais religiosos, cacadas e até
0s combates com outros clas. Seu uso se de-
senvolve com as pinturas nas paredes das pira-
mides egipcias e nas vilas greco-romanas, apa-
recendo também como tapecarias medievais.

No ocidente, segundo Alves'’, por volta
do século XVII, com os livros de literatura in-
fantil de Perrault sendo ornados por gravuras,
fica mais disseminada a leitura junto com dese-
nhos. Mas, somente em 1837, surgird realmen-
te a primeira histéria grafica no formato que se
conhece hoje: “Les Amours de Monsieur Vieux-
Bois”, do sui¢o Rodolphe Topffer (1799-1846).
Pouco tempo depois, surgem as tiras domini-
cais publicadas em jornais norte-americanos de
qualidade inferior, focalizando o publico adulto.
Tem-se entdo uma significativa diferenca no
Ocidente quanto a origem e ao interesse. Se no
‘velho mundo’, as historietas aparecem como
albuns, na América elas surgem vinculadas a
editoracdo de jornais, donde o material ser con-
siderado de qualidade inferior. Nos Estados
Unidos, elas sdo inicialmente voltadas aos adul-
tos, ‘eram coisa de gente grande’, bem diferen-
te do que se passou a pensar de ser direciona-
do as criangas.

No Brasil, a primeira revista surge em
1905 com o titulo de Tico-Tico e, segundo Al-
ves'?, era destinada ao publico infantil. Também
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era usada como forma de ensinar as criangas
aspectos da geografia, histéria e folclore brasi-
leiros. A inica grande publica¢ao nacional pos-
terior € a “A Turma da Modnica”, de Mauricio
de Souza na década de 1960, que vai se man-
ter estavel até os dias de hoje, passando a so-
frer a sistemadtica concorréncia dos comics (prin-
cipalmente de ‘Walt Disney’) e depois dos
Mangsés.

Os mangds estdo historicamente ligados
ao desenvolvimento artistico do Japao. No Pe-
riodo Kamakura, por volta do século XII d.c,
ocorreu a popularidade da pintura de retratos e
conforme Tazawa, Matsubara, Okuda e Na-
gahata'”:

“0 Shogunato Kamakura era baseado
em lagos de lealdade miitua existentes entre
senhores e vassalos. Em contraste a rigida e
tradicional estratificagdo e subordinacdo de
classe, a gente estava desenvolvendo, cada
vez mais, uma consciéncia de ser humano, e,
concomitantemente, havia mais preocupa¢do
e interesse pelo seu semelhante.” (p.59-60).

Dai se desenvolveu uma pratica de dese-
nhar nao somente retratos de pessoas, mas suas
biografias. Isto ocorria em rolos de papel, onde
a historia de vida da pessoa era narrada na
medida em que eram desenrolados; sdo os cha-
mados ‘E-Kimono’. Em 1681, um pintor cha-
mado Hishikawa Moronobu passa a retratar os
costumes de vida das pessoas de classe mais
humilde, como artesdos e pescadores, venden-
do suas obras a precos mddicos, o que vai po-
pularizar a arte do desenho. E o inicio dos
‘Ukiyo-E’, ou seja, ‘desenhos populares’ cu-
Jos temas eram sobre bairros movimentados e
alegres, teatros e as tradicionais lutas de Sumo
que serdo produzidos em massa e que vai se
espalhar por todo o pais'.

Por volta de 1814, o mais famoso artista
doestilo Ukiyo—E, Katsushika Hokusai (1760-
1849), comecga uma série de ilustragdes que se
chamaré de ‘Hokusai Mangd’, originando o
formato atual das histérias gréaficas japonesas,
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o manga’.

Portanto, antes do desenvolvimento das
histérias graficas no ocidente, mais notadamen-
te na Europa'®, ja havia tal costume no Oriente.
Na Era Meiji (1868-1912), com a abertura
comercial, o Japdo teve contato com a cultura
ocidental e, por conseguinte, com o estilo co-
mic norte-americano e europeu, o que veio a
influenciar decisivamente a arte dos mangakds
(desenhistas japoneses), 0 que mostra a con-
vergéncia do que seria uma arte propria dos
Japoneses que se coaduna com o estilo do oci-
dente'.

No Brasil, os mangds surgiram muito pro-
vavelmente com a chegada dos primeiros colo-
nos nipdnicos desembarcados do Kasato Maru
no dia 18 de Junho de 1908, no Estado de Sao
Paulo. Porém, foi no ano de 1962 que surgem
os primeiros esfor¢os de se fazer um manga to-
talmente nacional®, mas que nao foram adiante
por ser a editora responsavel muito pequena e
incapaz de competir com os gigantes do ramo.
Assim, as figuras de personagens do estilo man-
gé ficaram restritas a alguns andncios de revista
mas fica a marca histdrica de que o Brasil foi o
primeiro pafs a editar mangds fora do Japao.

Cerca de oito (8) décadas apds, em me-
ados dos anos de 1980, surgiram os primeiros
mangds no mercado de literatura brasileiro,
sendo que Akira foi, sem diivida, um marco
deste estilo neste pais e em outros. Sua publi-
cacdo foi tao estrondosa que logo seu homoni-
mo em animé foi importado e também se tor-
nou um sucesso: “Akira, um dos mangés japo-
neses de maior sucesso, resultou em um longa
metragem animado que tornou-se cult, tendo
recentemente passado por uma remasterizacao
e sido relancado em cinemas da Europa e Esta-
dos Unidos™ (p.147).

A midia impressa aos poucos se desen-
volveu. Levando em considerag@o o gosto dos
leitores, principalmente juvenis, e aproveitan-
do a escalada de consumo dos desenhos ani-
mados provenientes do Japdo, a década de
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1990 foi marcada pela producdo dos seguin-
tes titulos: Victory, Holy Avenger, Megaman,
Ranma Y2, Cavaleiros do Zodiaco, Card
Captors Sakura, Rayearth, Rouroni
Kenshin, Video Girl Al (produzidos pelas
Editoras nacionais Paninni, Talisma, Animan-
g4, JBC, e Conrad) e muitos outros, com par-
te dos lucros, sedimentando de vez este estilo
no mercado editorial brasileiro. Para se ter uma
comparacdo das diferencas em numeros,
Luyten'* confirma que, até o ano de 2002, de
tudo o que fora publicado no Japao, 38% cor-
respondiam a produ¢do de mangds, extrapo-
lando um crescimento de 300%. Evidentemen-
te, sdo dados do Japao onde existe uma tradi-
¢do e comprometimentos com a arte, valendo
citar a existéncia da Mangaki-Sagai a maior
revistaria de mangas localizada em Tdkio, com
um acervo de 10.000 titulos. No Brasil, esses
numeros nao passam a casa das 100.000 c6-
pias vendidas por més.

No Japao, os mangds t€ém uma grande
variabilidade, o que cria um mercado de con-
sumo estdvel, enquanto no Ocidente o consu-
mo de histdrias graficas € tido como infantil''.
Contudo, os mangas podem ser divididos, de
uma maneira geral, em Shonen mangd, Shojo
mangd, Jidaimono mangd, Spokon mangd e
Hentai mangd como pode ser visto na andlise
de Moliné'':

-Os Shonen mangd: da palavra japone-
sa ‘shonen’ que significa ‘garoto’; esses man-
gas tém como caracteristicas bdsicas, muita
acao, extremo dinamismo no movimento de to-
das as personagens, um certo erotismo € vio-
1éncia e, geralmente, ddo grande margem de lu-
cro financeiro. Berserk (Editora Paninni), Ca-
valeiros do Zodiaco (Editora Conrad) e Yu Yu
Hakushd (Editora JBC) sdo exemplos desta
categoria;

-Os Shojo mangd: da palavra ‘shojo’ que
do idioma japonés se traduz como ‘garota’; ao
contrario do anterior, sao produtos direciona-
dos ao publico feminino. Trazem estérias de
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contetido romantico, com geralmente um par de
personagens principais que luta para ficarem em
uma situacao afetiva estdvel, independente do
contexto; € o caso de Fushigi Yagi (Editora
Conrad) como exemplo desta categoria;

-Os Jidaimono mangd: esta palavra tem
um significado préximo a ‘coisa historica’, € sao
0s mangds que retratam os eventos veridicos
da historia japonesa, desde o periodo em que a
nobreza governava absoluta até a submissao ao
xogunato, ou a abertura politico-comercial na
Era Meiji; um item deste ramo seria Lobo Soli-
tario (Editora Paninni);

-Os Spokon mangd: ‘spokon’ deriva da
corruptela da palavra inglesa ‘sports’, isto €,
mangds que t€ém como fundo, estdrias de supe-
racao e competitividade no mundo dos espor-
tes. No Brasil este tipo de produto € represen-
tado por Slam Dunk (Editora Conrad); e final-
mente,

-Os Hentai mangd: esta palavra signifi-
ca ‘depravado’, ‘perverso’, e designa mangds
de cunho pornogréfico que fazem bastante su-
cesso em uma sociedade tao rigida como € a
japonesa. No Brasil, o tnico titulo, atualmente,
que pode ter este rotulo seria Love Junkies (Edi-
tora JBC).

Apesar destas subdivisdes, ndo muito
estritas, hd também aqueles que comporiam as
categorias de ‘fic¢@o-cientifica’, ‘medieval’, ‘co-
média estudantil’, ‘militar’, ‘policial’, ‘terror’,
entre tantos outros, sendo que o que chega ao
mercado brasileiro € ainda uma pequena parte
de um ‘grande todo’.

No Brasil, o primeiro mangé nacional que
fez sucesso e garantiu seu espaco para uma re-
edi¢cdo foi Holy Avenger (Editora Talisma),
editada entre os anos de 2000 e 2003. Pode-
se classificar este produto como do tipo de es-
torias medievais, havendo grandes dificuldades
de publicagdo’. Esta producdo impressa se-
guiu rigorosamente o estilo japonés, inclusive a
disposi¢do dos tragos ndo-orientais das perso-
nagens.
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Conforme Franco?, a editoracdo de uma
histéria grafica tem que levar em conta alguns
suportes técnicos que vao ambientalizar e faci-
litar a compreensao do que se passa ao leitor.
Corresponderiam a uma regra geral, denomi-
nada por este autor de ‘Elementos de Lingua-
gem’, de modo aos artistas poderem enquadrar
seu puiblico-alvo. E a estrutura de linguagem em
comum, junto com os tragos de desenho que
dao sentido as estorias:

1-  Percepgdo Visual Global: seria a ges-
talt, ou seja, o conjunto de enquadramentos em
si que devem dar uma nocao do que se passa
em uma seqiiéncia (passado, presente e futu-
r0); nos mangas, os enquadres provocam um
sentido de dinamismo onde, em vdrios quadros
entrepostos, sem necessariamente aparentar
uma seqiiéncia, a estoria vai sendo contada;

2-  Elipses: Sdo os ‘vazios’ entre os enqua-
dramentos, 0 que proporciona a operagao cog-
nitivo-simbdlica de preenchimento do sentido
da agdio que ocorre. Por isso alguns autores* !
afirmam que as historias graficas sdo uma ‘mi-
dia fria’, pois se permite o preenchimento de
sentido, pelos leitores, do que esta ocorrendo.
Um mangé, como a maior parte deste tipo de
midia, estimula um certo esfor¢o para a com-
preensdo de condutas expostas;

3- O Tempo: Para dar uma real percepgao
temporal sdo desenhados enquadres menores
para dar sentido de pouca quantidade de tem-
po transcorrido, pois se espera que o leitor de-
more menos nesses quadros do que nos maio-
res que, por sua vez, dardo a sensa¢ao tempo-
ral de periodo mais lento passando;

4- O Enquadramento: Mais popularmente
conhecido como ‘quadrinho’, € uma represen-
tacao bidimensional da realidade, isto €, de-
monstra o aspecto espaco-temporal de um de-
terminado ambiente. Os enquadramentos sao a
esséncias da narrativa das histérias gréficas e,
conforme Franco® “Por tratar-se de uma lingua-
gem icOno-literdria, as HQs também mantém
uma certa relacdo com outras artes como a pin-
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tura, o teatro, a fotografia e a televisao” (p.29).
Por isto € comum o pareamento de uma estoria
de mangé com a sua produc¢do em desenho ani-
mado (animé&), como foi 0 caso anteriormente
citado de Akira;

5-  Baldo de Fala: E atécnica primordial de
desenvolvimento da comunicag¢@o entre perso-
nagens deste tipo de midia: “(...) os baldes tam-
bém podem servir para abrigar onomatopéias e
icones que representam atitudes das persona-
gens, sao metéforas visuais que funcionam como
convengdes lingiiisticas dos quadrinhos’ (p.48).
Aqui estd a base da interlocucao gréfica;

6-  Onomatopéias: Pode ser conceitualiza-
do como sendo a representacdo grafica dos
sons. Na producdo de mangas € de extrema
importancia pois d4 liberdade ao autor para
expressar nao somente a situacao em que se
encontra a personagem mas também um sen-
timento:

“A lingua japonesa possui uma tradi-
cdo antiga de usar muitas onomatopéias na
fala. No mangd, para dar clima a cena e com-
pensar a auséncia de sons, a variedade cres-
ce a niveis estratosféricos. Na tradugdo, é
preciso inventar um grande niimero de ono-
matopéias para compensar essa diferenca.
Além disso, no Japdo existem onomatopéias
que servem apenas para descrever a situa-
¢do, como, por exemplo uma onomatopéia
para representar auséncia de som e outra
para indicar uma pessoa ficando vermelha
de vergonha”'® (p.90).

Portanto, sem o recurso da onomatopéia
para enriquecer a leitura de um mang4, o mes-
mo corre o risco de perder o sentido, além de
interferir no modelo original da arte. Quanto mais
se utiliza, mais diversificado e interessante, esti-
mulando a aten¢do de quem I€.

7-  Linhas de Movimento: E um recurso
para dar a entender ao leitor que ocorre um mo-
vimento. Sao chamadas também de ‘linhas ci-
néticas’?. Nos mangds, geralmente se dd a im-
pressdo que o fundo da figura (gestalt) é que
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estd em movimento, aumentando a idéia de mo-
Vimentagéo no contexto;

Com este conjunto de noc¢des de técni-
cas da arte, compreende-se melhor como ocorre
aelaboragdo dos mangds. Sendo, de certa ma-
neira, gerais, isso facilita ao leitor nacional se
adaptar a leitura deste novo estilo.

Por outro lado, como no Brasil hda uma
coldnia nipdnica muito grande que, conforme
Bolognini e Payer'’ chega a 1,3 milhdes de pes-
s0as, 0s costumes se mesclaram e acomoda-
coes de hébitos se formaram. Por exemplo, nos
Estados Unidos, a venda do titulo Fushigi Yagi
foi responsavel pela maior parte dos US$
100.000.000 de lucros que s6 os shojo manga
arrecadaram no ano de 2002, sabendo-se da
anterior re-edi¢do do mesmo no Japao'®. Este
tipo de conexao pode manter um imenso corpo
de consumidores.

Embora no Brasil o acimulo de capital
seja menor e o consumo também, parece haver
um crescimento gradual neste setor®. Tanto
Fushigi Yigi quanto Yu Yu Hakusho foram os
‘carros-chefe’ dessa evolucao.

Afirma Moliné'' que o significado de
Fushigi Yigi € “O Jogo Misterioso”, tendo sido
desenhado por uma novata no mundo dos man-
gds chamada Y0 Watase, no ano de 1992. Mis-
turando o formato tradicional de shojo mangd a
conteudos de comédia e mitologia chinesa, a
obra foi finalizada em 1996, obtendo um dos
maiores lucros da area grafica, repetindo o mes-
mo nos Estados Unidos em 2002. Segue-se a
estoria que:

“Tem inicio quando Miaka Yiiki, uma
atraente e pouco brilhante estudante de 15
anos, estd na biblioteca lendo um livro jun-
tamente com sua amiga, a mais aplicada Yui
Hongé. De uma hora para outra, as duas sdo
transportadas a um mundo paralelo, com um
ambiente similar ao da China medieval
(...)”.(p.100-1).

Essa histdria gréafica originou uma série
de 52 capitulos de animés, com 0 mesmo su-
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cesso anterior. O outro objeto de estudo, Yu Yu
Hakushd, significa “Brincando com Espiri-
tos”!!, tendo sido produzido em 1990 por
Yoshihiro Togashi, recebendo de Moliné'' a clas-
sificac@o de fantastico com contetdos de ter-
ror. O trabalho foi finalizado em 1994, sendo o
maior recorde de lucros deste tipo de midia até
hoje no Japao. A producao de animés foi de
112 capitulos e a estoria

“(...) tem como protagonista Yusuke
Urameshi, um estudante de 14 anos, bastante
indisciplinado, mas de bom corag¢do. Um dia,
ao salvar a vida de um garoto que estava
prestes a ser atropelado, ele morre. Como sua
morte ndo estava prevista, Koenma, filho do
Sr. Enma Daioh, decide conceder a Yusuke a
chance de ressuscitar (...) uma vez que you-
kais fugiram do Makai, o mundo dos demo-
nios, e vdo para a Terra cometer atos delin-
qiientes, a missdo de Yusuke serd capturd-
los”. (p.170-1).

Desta forma, fica caracterizado o aspec-
to mitico das duas obras; no primeiro o contex-
to situa-se em uma ‘China medieval’ e, no se-
gundo, arelacdo de seres sobrenaturais encar-
regados, na tradi¢do popular japonesa, de tra-
tar das almas dos mortos (Koenma e Enma
Daioh).

A busca da midiatizacdo do mito serd tam-
bém o escopo deste trabalho que terd como
procedimento a anélise semioldgica proposta
por Barthes'. Por isso, faz-se mister a exposi-
¢ao dos principais conceitos da Andlise Semio-
16gica, técnica responsdvel pela expressao cri-
tica do desmonte dos sentidos expressos nos
textos, nas musicas, nas imagens etc.?

Linguagem e Andlise Semiolégica

A andlise semioldgica € uma técnica que
surge com a nova teoria da linguagem estrutural
do sui¢o Ferdinand de Saussure (1857-1913)
no inicio do século XX. Conforme Penn?, tal
teoria concebe a linguagem como um sistema,
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ou seja, uma estrutura que mantém os signos
constituidores de uma linguagem ‘unidos’ e de-
limitando uma lingua. Sendo assim, uma lingua
seria também reconhecida como uma estrutura,
que se funda na subjetividade de um determi-
nado grupo social e que pode, por conseguinte,
fazer aflorar as normas das relagdes entre as
pessoas.

Essas normas recebem o nome de signos
que, por sua vez, sao formados por significan-
tes (imagem) e significado (conceito)*'. Quan-
do alguém possui uma idéia acerca de algum
objeto, essa pessoa automaticamente forma
uma imagem que estd acoplada a um conceito;
assim, o individuo tem condicao de transitar no
meio social, pois que teria condi¢do de saber
como agir perante tal objeto (normas). Sao es-
tas regras (signos) que permitem que 0s mem-
bros de um mesmo grupo entendam o que se
diz, por exemplo, numa discussao ou quando
uma mensagem de uma revista ou livro € com-
preendida-?'.

A linguagem basicamente vai se consti-
tuir quando alguns termos forem escolhidos em
detrimento de outros e na forma de que or-
dem sejam escolhidos e combinados com ou-
tros tantos. Esta combinacdo chama-se rela-
cdo sintagmadtica ou apenas sintagma. Por
exemplo, no periodo: “A capa da revista €
amarela”, estd marcada por algum motivo por
estes signos, e ndo por outros, e traduz uma
seqliéncia de termos (‘capa’, ‘revista’, etc.).
Isto sem esquecer que a seqiiéncia somente
poderia ser aceita pela estrutura lingiiistica
dominante no grupo social. Por exemplo:
“Amarela arevista € capa da”, ndo teria ser-
ventia num grupo social brasileiro, visto que
ndo traz sentido ao leitor.

Desta forma, Penn® sinaliza que Saus-
sure criou a semiologia para que esta servisse
de instrumento de pesquisa dos signos no meio
social. Afirma esta mesma autora, que Roland
Barthes foi o autor que primeiramente melhor
utiliza a semiologia na forma de ‘Anélise Se-
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mioldgica’, ou seja, a utilizagdo da semiologia
para desmascarar os significantes e significa-
dos construidos nas mensagens. Na medida
em que os significantes sdo varidveis, ambi-
guas mesmo'?, eles podem transmutar-se si-
multaneamente, ao passo que na linguagem se
exige um sentido, uma seqiiéncia. O que vai
eliminar esta ambigiiidade serd a formulagdo
do texto onde a imagem serd capturada. Nes-
te momento, a iconografia serd definida e a
andlise semioldgica se faz necessdria a fim de
determinar o real sentido da mensagem. Isto
sugere que tal andlise venha a ocorrer no nivel
simbolico.

Diferenciando-se de Saussure, Bar-
thes!*?22, divide o conceito de signo em siste-
ma de primeira ordem, e sistema de segunda
ordem. No primeiro, a l6gica segue a semiolo-
gia saussuriana; para o signo, tem-se o signifi-
cante e significado. J4 no sistema de segunda
ordem, o que era signo no sistema anterior, tor-
na-se significante. Isto quer dizer que o signo
passa a ser um indutor de significacdo porque,
neste momento, existe algo além do proprio sig-
no que ¢ a significacao produzida na cultura.
Por isso que quando ele muda de lugar, pode-
se afirma ser este o aspecto psicologico-sim-
bolico dos estudos semidticos, pois existe uma
transferéncia advinda do meio externo que des-
loca estas significacdes.

Para finalizar, deve-se a Barthes'® a con-
ceitualizac¢ao de denotacao, conotacao e mito
como sendo niveis de abstracdo a fim de se in-
terpretar algum dado de significacio. No pri-
meiro caso, € necessario ao leitor o conheci-
mento da lingua e da sua cultura para a com-
preensdo do que se transmite. No segundo ni-
vel, o conhecimento € estritamente cultural: con-
junto de objetos definidores desta. E, finalmen-
te, no terceiro nivel tem-se o0 mito, que € a natu-
ralizacdo de normas e ideologias partilhadas por
uma sociedade. Desta maneira afirma Penn®:

“A tarefa do semidlogo é desmistificar,
ou ‘desmascarar’ esse processo de naturali-

62

Rev Bras Cresc Desenv Hum 2005;15(2):55-68

zag¢do, chamando a atengdo para a natureza
construida da imagem, por exemplo, identi-
ficando os conhecimentos culturais que es-
tdo implicitamente referidos pela imagem ou
contrastando os signos escolhidos com ou-
tros elementos de seus conjuntos paradigmd-
ticos”. (p.325).

Geralmente o material de pesquisa que
contém imagens trds em seu bojo contetidos mi-
ticos, que servem, como diz Barthes'*??, para
‘ancorar’ a interpretacdo das pessoas. Ao tentar
captar o que a imagem quer dizer, o individuo
captura a significa¢do, ou melhor, é capturado
por ela, visto que a mesma estd recheada de uma
ideologia que permite esta mesma ancoragem.
Em outras palavras, quando o leitor tenta com-
preender o que aimagem diz, € neste momento
interpretativo que aideologia o cativa, quando o
pseudo-entendimento se faz presente.

Face a isso, o presente estudo foi reali-
zado aluz da andlise semioldgica narrativa para
tentar desnaturalizar o que esta contido nas his-
torias gréficas. Vale lembrar que este tipo de
pesquisa documental possui precedentes nao
somente com histdrias graficas'*, mas também
com revistas/magazines®.

O objetivo deste estudo foi verificar a fre-
giiénciada violéncia nos mangés Yu Yu Hakusho
e Fushigi Yigi, seja de forma explicita (condu-
tas) ou simbolicas (verbalizacdes e intengdes)
das personagens. Ele se baseou na constru¢ao
de duas hipoteses:

Hipotese 1: As personagens de género
masculino s3o a fonte de maior freqii€éncia de vi-
oléncia que as personagens de género feminino.

Hipétese 2: A cada edigdio, a freqiiéncia
da violéncia exposta tem um acréscimo, ou seja,
aumenta.

METODO

Foram objeto deste estudo 38 edi¢des
da histéria grafica Yu Yu Hakusho (totalizando
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cerca de 3800 paginas) e 36 da histéria gréfica
Fushigi Yigi (totalizando em torno de 3600 pa-
ginas). O periodo da realizacdo da pesquisa foi
de fevereiro de 2003 a abril 2005 e contou tam-
bém com a andlise de todos os 17.036 enqua-
dramentos do primeiro titulo acima citado e dos
14.600 do segundo.

Varios autores discutem as modalidades
de pesquisa quantitativa e qualitativa nas cié€n-
cias humanas e especialmente na ciéncia psico-
logia®?*, No caso desta pesquisa, a importan-
cia estava em tentar mostrar o que havia por
detréas dos enquadramentos. Ndo haveria pos-
sibilidade de se chegar a uma interpretacdo mais
precisa se nao houvesse um método que pu-
desses destituir as imagens de seu lugar apa-
rentemente imobilizado e encontrar um verda-
deiro sentido no que elas queriam dizer, e per-
mitisse a andlise dos didlogos travados entre os
personagens que, conforme Cirne' sdo igual-
mente relevantes. Foi utilizado, portanto, um
método qualitativo, baseado na analise semio-
l6gica que, segundo Vergueiro®, ja fora utiliza-
do em histdrias graficas.

Procedimento: Foi realizada uma analise
semiologica de cada edi¢do das historias grafi-
cas, baseando-se em Barthes'® ?, e uma andli-
se descritiva da freqii€éncia dos enquadramen-
tos a fim de identificar a quantidade de violén-
cia explicita e simbdlica em cada edi¢do, além
de tentar identificar a violéncia e diferenca no
género das mesmas?.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi encontrada violéncia, dos dois tipos,
em 24,60% do total dos enquadramentos no
mangd de Yu Yu Hakushd; em Fushigi Y{igi esta
porcentagem € de 11,63%. Portanto, em nenhum
dos dois casos a violéncia chega a ser metade
dos enquadramentos. Na tabela 1, esté a distri-
bui¢do da quantidade de violéncia exposta no
material explorado (17.036 enquadramentos em
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Yu Yu Hakusho e 14.600 em Fushigi Y{igi).

Tabela 1: Violéncia Explicita e Violéncia Sim-
bélica nos Enquadramentos

Categorias Fushigi Y@igi | Yu Yu Hakushd
Violéncia Explicita 8,93% 18,03%
Violéncia Simbdlica 2,70% 6,57%
Total 11,63% 24,60%

Em Fushigi Y{igi, a violéncia explicita
atinge 8,93% dos enquadramentos desenha-
dos para 2,70% de violéncia simbolica. As-
sim, além de ser uma produ¢@o menos violen-
ta, o conteudo ‘negativo‘ alcanca apenas cer-
ca de um décimo do total. J4 em Yu Yu
Hakushd, a maior parte da violéncia também
€ explicita (18,03%), enquanto a violéncia sim-
bolicaé 6,57%.

Vale assinalar que somente a partir da
edicdon°12 de Yu Yu Hakush6 comeca a apa-
recer a tarja de indicag@o de faixa etdria dizen-
do “Contém cenas de violéncia. Desaconselha-
vel para menores”. Porém, a edicion® 10 foi a
mais violenta da série. Na outra obra aqui estu-
dada, a tarja indicativa aparecia em algumas
edi¢cdes, como nas de ns° 3 e 17, nos dizeres:
“Aconselhavel para maiores de 12 anos”. Mas
na tltima edi¢do, a de n°36, que foi a mais vio-
lenta da série, ndo havia este aviso. A diferenca
entre o género das personagens e a violéncia
exibida pode ser vista na tabela 2.

Tabela 2- Diferenga na violéncia entre perso-
nagens Masculinos e Femininos

Categorias Fushigi Yu Yu
Yigi Hakusho
Violéncia de 9,25% 22,72%
Personagem Masculino
Violéncia de 2,38% 1,88%
Personagem Feminino
Total 11,63% 24,60%

Tentou-se identificar a origem das acdes
e intengdes violentas das estdrias e, confor-
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me a tabela 2, a violéncia oriunda de perso-
nagens masculinos foi maior que a dos per-
sonagens femininas. Em Yu Yu Hakusho, os
homens seriam mais hostis (22,72%) contra
9,25% da outra obra. No referente as mu-
lheres, existe uma pequena diferenca de
Fushigi Yagi (2,38%) para a outra historia
gréfica (1,88%).

Interessante notar que, em muitas edi¢des
de ambas as obras, as personagens femininas
ndo tinham nenhuma a¢ao ou intencao que ex-
pressasse violéncia, inclusive elas eram tao se-
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cunddrias que mal apareciam nas revistas. Tal-
vez isto possa expressar uma cultura onde o
homem € visto como protetor e que, por isso,
tenha que se expOr mais, correndo mais perigo
do que as mulheres.

A andlise semioldgica permitiu desmas-
carar os sentidos encobertos; porém, devido a
extensao de tempo e espaco para exibir tal ana-
lise, serd apresentada a andlise de cada edi¢do
mais violenta dessas obras, no caso de Yu Yu
Hakush6 ade n® 10 e ade n° 36 na de Fushigi
Yigi.

Quadro 3 - Relatério de Andlise da Edicao n° 10 de Yu Yu Hakusho

Denotativo

Sintagma

Mito

Cultura

1-Fuga de estudantes:
roupa de colegial comum
no Japdo (uniforme de
marinheiro: saia, blusa),
roupa leve: jeans, blusa
sem mangas; cabelos curtos
e lisos, cabelos longos
presos como ‘rabo de
cavalo’; postura defensiva,
postura de agressao;
contato fisico hostil contra
outros seres humanos,
sangue, luta contra
professores.
2-Luta entre um ser
humano e um demdnio:
briga fantdstica, raios;
roupas: uniforme de
colégio, roupa estilo
oriental (drabe); postura:
ofensiva, hostil, lancar
raios dos dedos, de um
cajado, rosto mostra raiva e
cansago, sangue;
3-Briga na escola: entre
estudantes; hostilidade
entre gangues; roupas:
uniforme escolar.

Localizacdo das
personagens femininas em
segundo plano, agressdo de

homens; corpo mostra a
juventude em contraste
com a idade adulta;
mulheres sendo perseguidas
por homens; delineamentos
definidos, tragos leves;
caracteristica dos tragos da
face como sendo
ocidentais; beleza feminina;
dois rapazes; diferenca
entre o visual comum do
estudante e o fantdstico do
demonio; ambiente
fantasmagoérico; ambiente
escolar, lugar
desorganizado como pano
de fundo, construcdo,
jovens brigando em
primeiro plano, atos de
violéncia em grupo com
jovens, valorizando os
corpos, esbeltos e
combalidos dos
agressores/agredidos.

Juventude como algo
natural em quase todos os
personagens; personagens

mais velhos sdo professores
(homens) que sdo agredidos

por mulheres belas e

jovens; linchamento;
Escola e Castelo medieval
tém algo em comum: sdo

arena da violéncia; A
violéncia como forma de

manter a paz entre as
pessoas; A violéncia como

forma de resolver os
problemas entre os jovens;
Juventude como forma de
dinamicidade de vida: tudo
deve ser feito na juventude;
viver a vida intensamente;
estudos como algo
secunddrio; primazia pelo
gosto de aventura. Yusuke

é visto como o her6i
bonachio, indisciplinado e
disposto a ajudar a todos.

1- Mostra a tendéncia a
autonomia, Disposicao
feminina a luta contra
estruturas machistas e
paternalistas
(professores/escola),
sexualidade fica entre um
plano secunddrio e de
primazia: namoro juvenil,
Sem um compromisso
definido; paixdo juvenil; 2-
Luta entre o bem e o mal;
derrota do demonio pelo
humano: o bem prevalece;
sangue ¢é a forma de
expressar o dano, que a luta
foi dolorosa e ndo facil; 3-
Amizade como forma de
suporte para as dificuldades
do dia-a-dia; briga entre
jovens € algo comum:
resolucdo de suas
diferencas.

No quadro 3, no nivel denotativo, as
acoes tiveram que ser comprimidas em trés mo-
mentos diversos por que as imagens, ao longo
do texto, denotavam significados e significantes
que sO poderiam ser reunidos nestes espacos
subjetivos.

No quadro 4, expde-se o resultado da
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andlise em Fushigi Yiigi n° 36 em que tanto a
juventude como o corpo sdo elementos essen-
ciais para a difusio da idéia de movimento e
continuidade das a¢des.

Os dois quadros (nimeros 3 e 4) t€m va-
rios elementos comuns. A violéncia, o corpo
jovem, a amizade, o amor, a magia, os demoni-



Leconte de Lisle Coelho Junior

Rev Bras Cresc Desenv Hum 2005;15(2):55-68

Qaudro 4 - Relatério de Andlise da Edi¢ao n° 36 de Fushigi Y{igi

Denotativo

Sintagma

Mito

Cultura

1-Conversa entre seres
humanos e fantasmas,
pessoas que convivem entre
um mundo real e um
mundo contido em um livro
magico, roupas de
adolescente
femininas/uniforme
escolar: saia, meias
soquete, colete, gravatinha;
cabelos longos e lisos,
loiros e negros; roupas
estilizadas da idade
medieval chinesa (por volta
do séculoX d.c); 2- Amor
entre jovens de mundos
diferentes; apoio dos
amigos de ambos os
mundos: momentos ale gres
e de discordia, valorizagdo
do sentimento amor como
aquele que salva e liberta as
pessoas e as almas; 3-
Entidade maligna que
deseja destruir e conquistar
o mundo real e 0 mundo
magico; 4- Luta entre os
demonios e os
humanos/fantasmas pela
liberdade e paz: sangue,
derrota do demdnio e do
mal ameacador; 5- futuro
de paz/amor e
solidariedade: pares
romanticos terminam a
estéria com um ‘final feliz’.

Personagens femininas em
segundo plano, sendo
atacadas ou ajudando aos
personagens masculinos,
que s@o maioria. Sem
contraste no ambito da
juventude, todos os
personagens sdo jovens
(valoriza essa faixa etdria);
Mulheres de belo porte
(rosto com feicdes
ocidentais, corpo miuddo,
infantilizado); homens
belos, corajosos de alta
estatura, magros; demdnio
(o mal) como sendo um
jovem de belas fei¢des;
Cidade e mundo do além
como palco de lutas; cidade
real como plano
secunddrio; violéncia
contra a personagem
feminina principal;
personagem masculino
central como agressor e
vitima da agressao, plano
central, violéncia como
foco primaz das a¢des:
resisténcia do corpo jovem;
O corpo juvenil serve como
‘prancha’ de apoio as cenas
violentas (suporte).

Juventude € foco dos
desejos: de amor e de
poder. Ingenuidade
feminina; Inveja feminina:
disputa entre duas mulheres
por um mesmo homem.
Mundo medieval como
algo antes inalcangédvel e
préximo por causa da
magia; Magia como fonte
de todos os poderes. Amor
como sendo uma espécie de
magia; Amor como sendo
uma forma de arma
(defesa/ataque); Amor e
violéncia se misturam e
parecem faces diferentes de
uma mesma ‘moeda’;
Juventude e amor sdo quase
que sindnimos; Amor e
maldade nio condizem:
final trd gico, morte,
desgosto, sem salvagdo a
curto prazo, almas
angustiadas; Fantasmas
querem sobrepujar os
deuses: divindades jovens,
belas e poderosas.

1- Tendéncia a valorizagdo
da beleza feminina e
masculina, depreciagdo do
que € velho; 2- Amor
transcende ao tempo e
resiste as tentagdes, 0 amor
tudo resolve; 3- Mal € belo
e sedutor, tenta destruir e
conquistar, separar, usa
mentiras; 4- luta entre o
bem (humanos) e o mal
(demdnios) o bem
prevalece, com perdas e
danos: sangue como mostra
da dor, do que ¢ perdido; 5-
o futuro de paz e amor pode
ser alcancado com luta.
Amizade é um sentimento
valorizado pois une até os
opostos (mundo real e
mundo do além).

0s, o mundo do além e o mundo real estao en-
trelagados. As brigas sdo constantes, € 0s jo-
vens estudantes sao o foco principal. As dispu-
tas podem tanto ser em um mundo irreal, ou na
escola. Muitas vezes existem relacdes pessoais
entre aqueles personagens que sao agredidos e
aqueles que sdo agressores.

No aspecto denotativo, 0s jovens sem-
pre sdo colegiais que nao t&ém uma boa relaciao
com os estudos, ndo tendo um lugar definido
no mundo real, pois ndo se enquadram na es-
trutura comum dada aos jovens que € a vida
estudantil. Uma vez retirados deste espaco, eles
ficam ‘soltos’ para a continuidade de a¢Ges fan-
tasticas que se seguem. Mesmo que as relacdes
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com a escola sejam mantidas e as personagens
principais continuem a freqiienté-1a, as estrutu-
ras de ensino mantém um status secunddrio,
onde apenas seu espago fisico serd importante,
colocado como a arena de lutas entre estudan-
tes contra demonios.

Para dar maior énfase ao fantastico, re-
corre-se ao aspecto mitico da criagdo de divin-
dades e, mais ainda, de demonios (‘youkais’ no
idioma japonés). Somente o corpo jovem tem
condic¢do de suportar tamanha experiéncia que
€, a0 mesmo tempo, estudar, amar, lutar e so-
frer. Como maiores obstaculos, o jovem deve
enfrentar uma verdadeira horda de seres pode-
rosos e encontrar dentro de si também um po-
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der que ele ndo sabia possuir. O lendédrio mal €
realcado na figura destes seres mitologicos, seja
da antiga China ou do Japao. Porém, a figura
esconde o sentido da outra face de si. Nada
mais sao do que um outro lado do proprio ser
humano, aquele que faz maldades e deve ser
controlado.

O corpo feminino € violentado na medi-
da em que ja comeca a participa¢cdo de manei-
ra secunddria, quase ndo aparecendo. Depois
se constitui como a personagem que deve aju-
dar ao Homem nas vitdrias frente ao mal. A fe-
minilidade é lembrada de forma infantilizada,
desde o proprio corpo até como algo que deve
ser controlado por ser futil e sem valor. Beleza
e disputa por uma personagem masculina sao a
tonica do ser feminino nestas histdrias gréficas.

Apesar disto, as bishoujo (‘belas garo-
tas’ no idioma japon€s) mostram a que vieram
quando estao com a responsabilidade de salvar
o mundo. E essa feminilidade que norteia o “fa-
zer correto’ para que a derrota ndo ocorra.
Outra vez subentende-se o aspecto do ‘con-
trole social’, pois a mulher sempre tem que fa-
zer a coisa certa para nao ser mortificada. Ja as
personagens masculinas terdo em seus corpos
as marcas das batalhas, principalmente os fa-
mosos hematomas e o sangue escorrendo em
profusao dos ferimentos.

A transi¢do entre os dois mundos € ne-
cessdaria porque mostra as formas de estiliza-
¢do do ‘fugir deste mundo’. O mundo real é
encarado como algo enfadonho, entediante. Para
encerrar tal seqtiéncia, algo extraordinario deve
acontecer. Entdo, a supressao darealidade em
prol do irreal e impossivel se faz presente como
uma ruptura do normal e estatico. A subversao
desta ordem € necesséaria para que a historia
grificando mingiie. Alguns autores mantém uma
‘distancia estética’, que € a técnica de enfeitar
demasiadamente a estdria para que o leitor nao
se perca na fantasia apresentada, mantendo uma
linha segura com a sua propria realidade. Mui-
tos leitores-fas assumem uma postura de aden-
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trar profundamente na estéria contada, parali-
sando sua vida, o que € um dissabor para os
editores.

Os sentimentos de amor e amizade sdao
vistos como armas porque assim os herdis po-
dem se defender, como um grupo coeso contra
as forcas do mal. Entdo, segundo Fresnault-
Deruelle”:

“Os personagens de H.Q. existem ape-
nas para viverem intensamente. Este €, com efei-
to, o destino deles, pois s6 aparecem em fun-
cao do recorte seletivo de um cartoonist deci-
dido a por em cena apenas os momentos que
importem. As relacOes interpessoais, reduzidas
ao essencial, as vezes mesmo exacerbadas, te-
cem assim um microespaco, especifico das
H.Q.” (p.125).

Tais sentimentos servem de significado
para todas as acOes que possam existir no min-
guado espaco que ha nos enquadramentos; des-
saforma, o leitor consegue entender de manei-
ra mais clara tantas seqii€ncias de condutas e
intencdes que ocorrem quase que sempre de
maneira rdpida entre as personagens. O senti-
do que os sentimentos dao as histérias gréficas
preenche os vazios entre os enquadramentos e
estimula o leitor a identificar origens e objeti-
vos, como se fossem um vetor. No caso destes
dois mangds, amor e amizade andam juntos a
violéncia. Luta-se por um amor correspondido,
por outro nio-correspondido, por uma antiga
amizade e por uma nova também, afinal, briga-
se por qualquer motivo, desde a salvacdo do
mundo, até a escolha entre dois amores. Dife-
rentemente dos comics, 0s mangas expdem a
sexualidade das personagens, desde o sexo, do
namoro ao incesto. Mesmo que a temdtica nao
seja central, podem-se encontrar residuos des-
sa sensualidade.

Portanto, a violéncia permeia o contexto
dos enquadramentos. Como diz Fresnault-De-
ruelle?”: “A violéncia - ¢ um fato — mora nas
H.Q. Sem querer reduzir a abordagem do es-
paco pessoal tétil a manifestacdo da violéncia,
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€ evidente que ela ocupa lugar central
(...)”.(p-137). Embora a mesma ndo seja a maior
quantidade do contetido.

CONCLUSAO

Conforme Vergueiro®, para a intelectu-
alidade brasileira os estudos com histdrias gra-
ficas (‘histérias em quadrinhos’) seriam uma
forma secundéria de construgdo de conheci-
mento, atribuindo-lhes uma conotacao de in-
fantilidade. Contudo, o formato de pesquisa
documental, junto a andlise semioldgica, reve-
lou ser muito util para a exploracdo dos en-
quadramentos e desvelamento dos sentidos
ocultos. Um exemplo € a tradugdo dos titulos
de ambos os materiais, ‘O Jogo Misterioso’ €
‘Brincando com Espiritos’, que, em seu con-
teado, nada tém de brincadeira visto que as
acOes e intencdes trazem nas imagens: amor,
trai¢do, violéncia, amizade, paixao, indiscipli-
na etc.

No que diz respeito as hipdteses aventa-
das, a hipétese de que os personagens mascu-
linos sdo fonte mais freqiiente de violéncia do
que os femininos foi comprovada, porém a de
que haveria um acréscimo na violéncia expres-
sa a cada edi¢do nao foi alcangada. Em Yu Yu
Hakushd, a edicao n° 10 foi onde houve mais
violéncia; em Fushigi Y{igi, embora a tltima pu-
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blicacao tenha sido a mais violenta, outros nu-
meros anteriores tiveram exposicao de bastan-
te violéncia, precedidos por outros com menor
violéncia (n° 18,19 e 20), ocorrendo uma osci-
lacdo nesta freqiiéncia. Comprovando que a
violéncia pode estar espalhada de forma nio
uniforme nestes materiais.

Para a cultura japonesa, esta midia € im-
portante como uma forma de manter os ideais
de amizade e pacifismo que surgiram forgosa-
mente depois da derrota do Estado Militar na
década de 1940, uma espécie de transferéncia
das intencionalidades violentas para a cultura de
massa, muito mais simples de se administrar. Isso
pode ser visto também na estética das perso-
nagens (olhos grandes e queixo fino), que nao é
tipica das pessoas orientais e que pode signifi-
car aidentificacdo e valorizacao do ocidental e
a culpabilizagdo para este ‘outro’ (estrangeiro)
de algumas situagdes inadvertidas e pouco co-
muns a sociedade nipdnica.

Por fim, faz-se necessdrio afirmar que a
violéncia contida nos mangés € contextualizada
e que ndo se pode afirmar que as a¢des desre-
gradas de jovens tenham como causa esta mi-
dia, mas que, por sua vez, também € necessaria
oregramento das tarjas indicando a faixa etaria
de acesso para este material, bem como confi-
ar na capacidade de dar sentido, que criancas e
adolescentes possuem, acerca da inverossimi-
lhanca que existe nestes conteudos.

Abstract: Graphic stories (also known as comics) are one of the most ancient forms of expression
of mankind. They reflect society values and can serve as a form of education. The research aims
to recognize violence descriptors, stylized as aggressive imagery and intentionality of commiting
a violent act in the characters of Fushigi Y{igi and Yu Yu Hakusho, which are graphic stories of
japanese origin (also known as Manga). Statistical descriptive analysis linked to semiologic
analysis was used as a procedure to recognize the main components which have been exposed.
From some results it was discovered that these visual resources contain not only explicit violence,
but also intentional violence, the first bein more pervasive, and that characters of the masculine
gender are more aggressive than the ones of feminine gender. It can also be concluded that this
stories should not be considered as the unique and most dangerous sources of violence in

society.

Key words: Graphic stories. Mangas. Violence.
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