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RESUMO

Neste trabalho realizamos um estudo de intertextualidade a partir da versdo em manga do
conto Chapeuzinho Vermelho dos irm&os Grimm, em que personagens conhecidos, escapam
de forma divertida dos papéis estabelecidos nos contos classicos. O objetivo geral é analisar o
“Grimms manga” no qual a mangaka, pessoa que desenha o manga, da uma versao diferente
para a historia da Chapeuzinho Vermelho, dos irmdos Grimm. Na versao manga,
Chapeuzinho e o Lobo tém grandes chances de constituir um par roméantico. E como objetivos
especificos analisar a linguagem visual presente nos quadrinhos do manga que surgem como
partes importantes na construgdo de sentido através dos tracos e expressfes que Sao
manifestados pelas personagens no processo de transformacédo de um género textual em outro
e, por fim, refletir sobre a leitura do mangé, enquanto facilitador e/ou motivador para a leitura
do texto na integra. Esta pesquisa foi realizada de forma qualitativa e bibliogréafica, pois com
0 passar dos anos, a producdo do quadrinho japonés, 0 manga, tem se tornado um produto de
referéncia para a leitura. O estudo utilizou como referéncias Barbosa (2013), Barroso (2013),
Bari (2008), Barthes (1990), Chaulhub (2005), Corso (2006), Darnton (1986), Gotlib (2006),
Guerini (2013), Greimas (2013), Grim (2012), Mendonca (2010), Moliné (2004), Nagado
(2005), Rama (2010), Soares (2007), Vergueiro (2010), Warner (1999) e Yshiyama (2009).

Palavras-chave: Manga. Grimms manga. Chapeuzinho Vermelho.



ABSTRACT

In this work we carry out an intertextuality study based on the manga version of the Grimm
brothers' Little Red Riding Hood tale, in which well-known characters escape in a fun way the
roles established in the classic tales. The overall objective is to analyze the “Grimms manga”
in which the manga designer, the manga artist, gives a different version to the story of the
Grimm brothers' Little Red Riding Hood. In manga version, Little Riding Hood and the Wolf
have a good chance of a romantic couple. As specific objectives to analyze visual language
present in the manga comics that emerge as important parts in the construction of meaning
through the traits and expressions that are manifested by the characters in the process of
transformation from one textual genre to another, finally, reflect on the manga reading as a
facilitator and / or motivator for reading the full text. This research was conducted in a
qualitative and bibliographic way, because over the years, the production of the Japanese
comic, the manga, has become a reference product for reading. The study used as references
Barbosa (2013), Barroso (2013), Bari (2008), Barthes (1990), Chaulhub (2005), Corso (2006),
Darnton (1986), Gotlib (2006), Guerini (2013), Greimas (2013), Grim (2012), Mendonca
(2010), Moliné (2004), Nagado (2005), Rama (2010), Soares (2007), Vergueiro (2010),
Warner (1999) and Yshiyama (2009).

Keywords: Manga. Manga Grimms. Little Red Riding Hood.
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1 INTRODUCAO

Os contos dos irmdos Grimm eram comuns na tradicdo oral europeia e varias
compilagdes j& existiam como as do italiano Basile e do francés Perrault, mas faltava reunir a
versdo alema dos contos e foi isso que os irmaos fizeram. Foi nos redutos burgueses da Kassel
em gue o0s irmados comecaram a selecionar e reunir o material que usariam. A versao utilizada
pelos irmdos diz respeito a oralidade em que pesquisaram, sendo, obviamente, apenas uma
das versOes que cada conto apresenta.

Os contos dos Grimms ddo asas novamente a fantasia, é o caso da desenhista japonesa
de manga, Kei Ishiyama (mangaka), que da uma versédo diferente para as histdrias, objeto de
estudo deste trabalho, apresentando varia¢cGes muito especiais de nove dos contos dos irmaos
Grimm. Sao contadas de uma nova maneira as historias de “Rapunzel”, “Jodo e Maria”, “Os
dois irmaos”, “Os doze Cagadores” “A Branca de Neve”, “O Gato de botas” “O Rei Sapo”,
“A Dama ¢ o Ledo” e “Chapeuzinho Vermelho”, sendo esse Ultimo o corpus de nosso
trabalho.

Os Contos de Fadas, como ficaram popularmente conhecidos os contos dos irmaos
Grimm, possuem aspectos culturais cheios de facetas distintas, dada a complexidade de
funcGes em uma determinada sociedade. O primeiro fator € destinado a ampliacdo de aspectos
de uma determinada cultura, a partir de padrbes tradicionais. Sdo histérias contadas por
geracOes, em que sdo mantidos lacos de tradi¢do. O segundo fator € o entretenimento, era
satisfatorio para um grupo que ja conhecia a histdria ouvir o seu desenrolar.

Com o intuito de realizar um estudo de intertextualidade do conto Chapeuzinho

’

Vermelho dos irmdos Grimm e a versdo do manga “Grimms Mangd”, com objetivo de
analisar a linguagem visual presente nos quadrinhos do manga, que surgem como partes
importantes na construcdo de sentido atraves dos tracos e expressdes que sdao manifestados
pelas personagens no processo de transformacdo de um género textual em outro e, por fim,
refletir sobre a leitura do manga, enquanto facilitador e/ou motivador para a leitura do texto
na integra.

Estabelecemos, neste estudo, a abordagem qualitativa uma vez que “ndo procura
enumerar e/ou medir os eventos estudados, nem emprega instrumental estatistico na analise
dos dados.

As HQs (histérias em quadrinhos) e 0 manga sdo formas de textos multimodais que

apresentam informacdes verbo-visuais. A leitura é feita por meio do codigo textual e visual. A



articulacdo da narrativa se da com a leitura continua de quadro ap6s quadro, assemelhando-se
ao continuum formado em filmes (ROSA, 2010, p. 414).

Os espacos entre os quadros, chamados de sarjetas, séo preenchidos pelas experiéncias e
informacdes prévias de cada leitor, transformando a “sequéncia de quadros em uma tUnica
ideia” (MCCLOUD, 2004, p.66). Além das imagens, h& dialogos, narrativas e notas nos
quadrinhos que permitem que haja construgéo de sentido por meio da leitura das ilustracdes e
falas.

Do ponto de vista de sua natureza, esta pesquisa se classifica como aplicada. Segundo
Gil (2010), uma pesquisa aplicada “é voltada a aquisicdo de conhecimentos com vistas a
aplicacdo numa situagdo especifica”. Parte de questdes ou focos de interesses amplos que véo
se definindo a medida que o estudo se desenvolve” (GODOY, 1995, p. 58).

Do ponto de vista de sua finalidade, a pesquisa se classifica como sendo exploratdria,
que “tém como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema com vistas a torna-
lo mais explicito ou a construir hipdteses. Podemos dizer que estas pesquisas tém como
proposito o aprimoramento de ideias ou a descoberta de intui¢des” (GIL, 2002, p. 41)

O trabalho esta organizado em cinco topicos. Sao eles: Breve histérico dos irmaos
Grimm; Contos em HQS; O surgimento e as caracteristicas do manga; Grimms manga;
Chapeuzinho Vermelho (conto) x Chapeuzinho Vermelho (mangd) e Aproximacdo e

distanciamento entre o conto e 0 manga.

2 BREVE HISTORICO DOS IRMAOS GRIMM

Jacob Ludwig Karl Grimm e Wilhelm Karl Grimm nasceram na pequena Hanau, no
interior da Alemanha nos fins do século XVII — sendo Jacob de 1785, e Wilhelm de 1786 —
numa familia tradicional de juristas. Sofreram com a morte repentina do pai na infancia, mas
prosseguiram com os seus estudos até chegarem a faculdade de Géttigen, ambos estudaram
Direito, para dar prosseguimento a tradigdo familiar. Inseparaveis, eles se dedicavam a
trabalhos em bibliotecas, o que sé fez apurar sua tendéncia bibliografica.

Os irmdos Grimm sdo conhecidos como pais da filologia alemd, uma de suas
principais obras foi o maior dicionario ja publicado sobre a lingua materna dos irmaos.
Reunindo palavras e termos de diversas etimologias. Ainda na universidade, 0s irmaos
conheceram adeptos do Romantismo, o que lhes despertou o interesse pelas historias
tradicionais. O movimento romantico estava intimamente relacionado a ascensdo burguesa, e

refletia os ideais nacionalistas, de apego a mitos e herdis nacionais.
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Os contos de Grimm eram comuns a tradicdo oral europeia e varias compilacGes de
contos ja existiam como as do italiano Basile e do francés Perrault, mas faltava reunir a versao
alema dos contos e foi isso que os irmaos fizeram. Originarios muitas vezes da tradi¢ao oral a
partir de lendas, mitos, costumes e ensinamentos morais ou religiosos, essas historias
passaram a ser registradas e que buscavam preservar a cultura secular local. Os irméos
Grimm, conhecidos folcloristas alemaes, recolheram, catalogaram e publicaram diversas
narrativas orais, tornando-as famosas entre adultos e criancas, preservando assim o folclore
alemdo. Segundo Darnton (1986, p. 24), “vizinha ¢ amiga intima deles em Cassel; e ela ouviu
as historias de sua mae, que descendia de uma familia francesa huguenote.”

Para Corso (2006), os contos dos irmdos Grimm néo sofriam transformacgdes por parte
deles, os valores defendidos pelos proprios escritores ou mesmo concepg¢des de mundo desses,
podem ter sido causa de atenuacdo da rudeza das historias com vistas a reduzir ou evitar o

negativo impacto moral em suas convicgoes.

Corso (2006, p. 29) ainda afirma:

A transformagdo dos contos de fadas em relatos bem comportados e menos
grotescos ndo é absolutamente fruto de arroubos pedagdgicos recentes. Por
exemplo, j& no inicio do século XIX, ao longo das sucessivas edi¢Bes das
compilagdes e dos irmdos Grimm, é possivel acompanhar o progressivo das tramas e
das personagens, como a transformacéo da mée em madrasta. (CORSO, 2006,p.29).

Warner (1999, p. 244) ressalta que:

Em seu idealismo romantico, os Grimm literalmente ndo toleravam que uma
presenca materna fosse equivoca ou perigosa, e preferiram bani-la completamente.
Para eles, a me ma precisava desaparecer para que o ideal sobrevivesse e permitisse
que a Mae florescesse como simbolo do eterno feminino, a terra natal, e a familia em
si como o mais elevado desiderato social. (WARNER,1999, p.244).

Os contos compilados pelos irm&os Grimm s&o contos passados de geragcdo em geracgao
e apresentam uma forma mais elementar quanto a sua estrutura. Soares (2007) sugere nédo
confundir os contos quanto a sua natureza, o conto literario “[...] um conto que ressalte os
seus préprios valores enquanto conto, nesta que ja é, a esta altura a arte do conto, do conto
literario”. (GOTLIB, 2006, p. 13), do conto maravilhoso de tradi¢do oral e considerado por
autores como Julio Casares como féabulas para criangas: “Ndo devemos confundir o conto
literario com o popular, folclorico ou fantastico, como os de Grimm ou Perrault, ainda
caracterizados pela oralidade.” (SOARES, 2007, p. 55).
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Dessa forma, as consideragdes anteriores nos remetem ao fato de que, entendendo os
escritores dos contos classicos como homens de seu tempo, ao fazerem adaptacfes aos contos

também introduziram neles suas visoes de mundo.

3 CONTOS EM HQS

O papel do adaptador/ilustrador é mediar entre dois campos, duas realidades da
traducdo. Ao pensar e planejar a tarefa de retomar a obra original para a linguagem das HQs,
0 autor-artista de quadrinhos “adentra este universo duplo — literario e quadrinizado —, e dele
emerge com uma série de elementos inerentes a obra que ele vai abordar” (BARROSO, 2013,
p.102).

A adaptacdo para os quadrinhos requer pratica e técnica, pois a literatura em quadrinhos
procurar transformar as palavras em imagens. Essa tarefa ndo é mecénica e requer criatividade
do adaptador, porque deve haver um enredo, uma sequéncia narrativa que deve dialogar com
o0s originais, a fim de que o leitor reconheca visualmente a relacdo com a obra literaria.

O intuito de recriar classicos em HQs ndo pode ser completamente fixo em imagens,
nem em textos. Deve haver um equilibrio entre esses dois codigos para que a leitura nao fique
macante, nem tdo pouco repetitiva, pelo contrario seja rica em sentidos que sé leitores
acostumados conseguem deslindar sem dificuldades.

Mediante a visdo de Guerini e Barbosa (2013, p.16), se ao tradutor cabe compor um
poema analogo ao original em outra linguagem e com signos diferentes, isso é factivel com a
transposicao da linguagem literaria para a HQ. Todavia, essa traducdo é fruto de um exercicio
sofisticado, que propde recuperar os grandes classicos e deles gerar imagens, e ndo somente
em uma tarefa que se limite a reproduzir sentidos e enredos de forma linear e descritiva,
relatando-os de maneira direta e sem obstaculos e fazendo o leitor perceber as semelhancas
entre um texto e outro.

Nesse nosso processo de transpor a literatura para HQ a norma € nunca narrar
contetdos de forma reduzida e ilustrada para facilitar a tarefa do receptor, pois isso é ofendé-
lo em sua inteligéncia. A transposi¢do da linguagem literéria para a HQ tem que ter como alvo
a reformulacdo ou recriagdo do texto em outro género. Os quadrinhos de literatura devem ser
uma representacdo, “um poema analogo ao original em outra linguagem e com signos
diferentes” (GUERINI e BARBOSA,2013, p.116).
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Quando se trata da HQ enquanto texto originado. A transposi¢do de um texto classico
conto infantil em HQ pode ocasionar algum desconforto quanto a sua nomenclatura, se
adaptacdo, reescrita ou traducao.

Para Barbosa (2013), esse processo de transformacao de um género textual em outro
deve ser conhecido por traducdo e ndo adaptacdo e reescrita, por esses mecanismos
originaram empecilhos que poderiam limitar ou até impossibilitar o estudo pretendido em
transpor textos classicos em HQ. Ao se teorizar sobre HQ e literatura surgem os “problemas e
ruidos de comunicacdo” (BARBOSA, 2013, p. 5), que limitariam qualquer estudo mais
aprofundado como o querer “focalizar processos artisticos que se cruzam, que transgredem
categorizacOes e que se permutam uns com 0s outros”.

Pensar as HQs enquanto traducdo ndo sugere uma ideia de facilitacdo na leitura do

texto fonte:

Traduzir a literatura em imagens ndo significa facilitar a apreenséo do estético para
um leitor despreparado. Significa utilizar tecnologia familiar, mas complexa [...]
para compreender [...] enredos extravagantes e personagens densas e inconstantes,
num processo que se da muito precocemente. (BARBOSA, 2013, p. 11).

Ainda no pensar HQ enquanto traducdo, Barbosa (2013) diz que, apesar de ainda ser
pouco explorado, esse processo de uso da imagem e da palavra, bem como a sua
compreensdo, pois se mostra um jogo possivel a “literatura e o que se chama de historia em
quadrinhos passam a ser tratados como linguagem” (BARBOSA, 2013, P.12).

Nas ultimas décadas, as HQs passaram a ser adotadas sob outro angulo, sendo
implantadas nos livros didaticos de varias disciplinas, ainda que de forma lenta. Essa
redescoberta da importancia dessas obras teve inicio na Europa e depois em outras partes do
mundo. Nos dias atuais, elas sdo requeridas pelos Parametros Curriculares Nacionais e mais
recentemente pela BNCC (Base Nacional Comum Curricular). Vergueiro (2010) salienta que,
em muitos paises, 0s oOrgdos oficiais de educacdo também implantaram nos curriculos
escolares o uso das HQs.

Nesse sentido, os autores das HQs tém acompanhado as mudangas que ocorrem na
evolucdo cultural de cada povo em determinados periodos historicos, modificando suas
caracteristicas e sendo apreciadas pelos leitores que, entendedores do valor dessas obras,
contribuem para o enriquecimento delas e a consciéncia acerca de seu valor no contexto
escolar.

As HQs se caracterizam como fonte empirica, isso €, a informacdo pode ser resultado

de experiéncias, como a leitura constante de quadrinhos na infancia, desenvolvendo a
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compreensdo de recursos linguisticos ndo antes vistos pela crianga, por exemplo. O
empirismo pode ser caracterizado como fonte de pesquisa também e, nesse sentido,
acreditamos que esse conhecimento tem facilitado determinados estudos sobre HQs, como as
percepcOes apontadas no estudo de Bari e Vergueiro (2007, p. 23), pelo qual séo classificadas
como fonte de informagdo: “[...] ampliou-se 0 reconhecimento do valor da leitura das
historias em quadrinhos, que se vem constituindo em fontes de informacéo e conhecimento,

progressivamente inseridas em praticas pedagogicas no ensino basico e fundamental.”

4 O SURGIMENTO E AS CARACTERISTICAS DO MANGA

Etimologicamente, manga ¢ uma palavra japonesa utilizada para designar histdrias em
quadrinhos em geral, 0s caracteres “man” que significavam “involuntario” eram unidos ao
monossilabo “ga”, que significava “imagem”, proporcionando, por sua vez, o sentido de
imagens involuntarias, sindbnimo de tudo o que se relacionava a caricatura e ao humor,
semelhante a palavra “cartoon” do Inglés. O manga teve seu nascimento embasado em
diversas obras artisticas japonesas produzidas desde o século XI (através do chdjlgiga),
pinturas humoristicas que satirizavam figuras do meio social, com animais (coelhos, sapos,
macacos, raposas, passaros), até o século XIX (pelas contribui¢bes do ukiy-0). O critico de
quadrinhos Fusanosuke Natsume classificou algumas dessas artes como pré-manga. A citar,
os desenhos em pergaminhos atribuidos por um tempo a um monge budista chamado Toba
Sojo (1053-1140).

Figura 1: Exemplo de chojlgiga

A nomenclatura dos quadrinhos nipdnicos teve origem em 1814, a partir do primeiro
encadernamento das obras de Katsuhika Hokusai (1760 - 1849), nomeado de Hokusai Manga.

Contudo, o termo sO veio a ser consolidado como manga posteriormente, em meados da
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década de 1900 através do desenhista Rakuten Kitawa, considerado o primeiro autor de
mangas no Japdo, suas historias contavam com aspectos narrativos ilustrados influenciados
pelas charges do jornalista e desenhista inglés Charles Wirgman, ilustracfes que retratavam as

principais criticas da sociedade japonesa durante o final do seculo XIX.

Figura 2: Hokusai Manga

-

R Lt

Em 1901, ocorreu o primeiro grande passo das histérias em quadrinhos no Japdo: a
configuracdo da narrativa ilustrada ganhou o reforco e influéncia das tiras estadunidenses
(strips) influenciando os autores japoneses, €, assim, as duas primeiras décadas do século XX
presenciaram a implantagéo definitiva da narrativa ilustrada no Japéo.

Segundo Moliné (2004), as primeiras publicacdes foram destinadas ao publico adulto,
estendendo-se posteriormente ao publico infanto-juvenil. Destaca-se a Shonen Club, langada
no ano de 1914 pela editora Kodansha sendo dirigida a garotos. Mais tarde, surgem o Shojo
Club e 0 Yo6nenn, para o publico feminino e mais velho, respectivamente, o contetido de tais
publicacdes ndo consistia exclusivamente de quadrinhos, mas também de relatos escritos e
secOes educativas.

O mangd com o passar do tempo, alcancou um estilo préprio, seus autores, 0s
mangakas, passaram a retratar realidade e fantasia, além de aspectos tipicos da historia e
cultura do povo japonés, o que possibilitou uma onda de leitores de mangas em todo o pais.
Sdo narrativas escritas da direita para a esquerda, seguindo o sentido original de leitura e

producdo escrita japonesa (na versao brasileira foi preservada essa configuracdo nos mangas
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mais atuais). Assim, a publicacdo diaria de mangéas foi se expandindo com a inclusédo de
aventuras para o publico infantil e adulto.

Moliné (2004) situa, em 1947, o surgimento da primeira publicacdo mensal totalmente
composta de manga: a “Manga Shonen” e, desde entdo, surge uma nova geragdo de mangakas
rumo a celebridade. O manga, enquanto género textual, foi se desenvolvendo de acordo com a
necessidade historico-social e os interesses almejados pela populacdo japonesa. Os autores de
manga passaram a ter maior liberdade para realizar suas producfes, e com isso, durante a
temporada pds-guerra, 0s quadrinhos japoneses passaram a abordar inUmeras tematicas.
Foram evitados os assuntos que remetessem aos momentos bélicos, de maneira a “apagar” os
tracos da derrota da populagéo.

Com o periodo pos-guerra a populacdo japonesa viveu momentos de empobrecimento
e como escape 0 povo necessitava de alternativas de entretenimento. O manga e o kamishibai
foram as principais fontes de lazer devido aos seus baixos custos. Nos anos 60, o Japao
passou por um forte desenvolvimento em sua economia que colaborou para expansdo do
manga, pois com dinheiro em maos os leitores japoneses passaram a ler mais. Esse periodo
passou a ser considerado a era do lazer. Com o habito de leitura de mangas consolidado no
Japdo, esses passaram a ser publicados diariamente em jornais (considerado primeiro suporte

dessas histdrias).

Figura 3: Kamishibai, literalmente “teatro de papel”

Para Sato (2007), a origem da televisdo no Japdo, em 1953, deu aos quadrinhos
japoneses uma nova roupagem, gracas as preciosas contribuicdes do mangaka Osamu Tezuka,
que influenciado pelos desenhos da Disney e pelo cinema alemé&o e francés, teve o desejo de
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se tornar especialista na area da animacdo, mas nao obteve oportunidade inicialmente. Sua
vontade foi adaptar para 0os mangas atraves da linguagem cinematogréfica, enquadramento
diferenciado, diagramacéo, dindmica dos quadrinhos e expressdes de sentimento através dos
grandes olhos de seus personagens.

A admiracéo pelos olhos brilhantes tornaram-se caracteristicas recorrentes dos mangas
e da animagdo nip6nica. O ano de 1947 é marcado pela grande inovacdo do desenhista,

Osamu Tezuka, com a longa obra “Shin Takarajima”.

Figura 4: Capa do manga “Shin Takarajima” de Osamu Tezuka.

Segundo Nagado (2005), a revolucdo de Tezuka consolidou 0 mangd como uma das
midias mais poderosas do Japdo, grande passatempo nacional, mercado de entretenimento
para todas as idades, por seu baixo custo, facil entendimento e, ainda, por se constituir em
valvula de escape para as tensbes cotidianas de uma sociedade altamente competitiva e
exigente. As mudangas ocorridas em sociedade, as dindmicas do uso social da linguagem
foram o que impulsionaram a mudanca do género para sua adequagdo perante 0 novo
repertério de uso cultural e identitario do povo japonés.

As historias em quadrinhos japonesas, com a cooperacdo da midia televisiva, fizeram
um “casamento prospero”, visto que a segunda ampliou as possibilidades de divulgacdo da

primeira, de modo que muitos titulos de mangéas passaram a ter suas versdes adaptadas para o
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género anime. ApOs seu sucesso no exterior, seus admiradores passaram a chamar 0S
quadrinhos de origem japonesa de manga diferenciando-os dos outros quadrinhos.

O pesquisador de manga Frederik L. Schodt define 0 manga moderno como uma fusao
do formato ocidental, graméatica do quadrinho moderno que surgiu nos Estados Unidos,
género muito mais conduzido pela narrativa escrita do que pelos desenhos em si, em que a
palavra e a imagem possuem quase 0 mesmo peso, somados com a tradicdo nativa de
centenas, talvez milhares de anos de arte para divertir feita com traco, evidenciando a
predominancia das ilustracGes sobre a escrita.

Para Moliné (2004), o manga ocupa um alto patamar nos dias de hoje, podendo ser
considerado um fendmeno que pode causar ou ndo admiracdo, mas que nunca pode ser olhado
com indiferenca, indubitavelmente, é uma parte mais que apreciavel no mercado dos comics,

algo definitivamente consolidado.
5 GRIMMS MANGA

A obra “Grimms Manga” é baseada nos contos dos escritores alemaes Jacob e
Wilhelm Grimm, apresentados nos tracos da mangaka (desenhista de manga) japonesa, Kei
Ishiyama, sendo essa a sua obra mais famosa. Moradora da cidade alemd de Dusseldorf, a
adaptacdo das historias dos irmdos Grimm para 0s quadrinhos, teve sua estreia na Alemanha
no ano de 2007 e ja foi traduzida para diversos idiomas. A obra foi composta inicialmente
pelos seguintes contos: Chapeuzinho Vermelho, Rapunzel, Jodo e Maria, Os Doze Cagadores
e Os dois Irmdos.

O sucesso foi tdo grande que uma segunda parte foi langada em 2009 e “Grimms
Manga 27, aqui no Brasil batizado de ‘“Novas Historias”, trouxe os seguintes contos: A
Branca de Neve, O Gato de Botas, O Rei Sapo e A Dama e o Ledo. No Brasil a obra teve seu
lancamento exclusivo durante um evento conhecido por Animedreams em janeiro de 2008 em
Sdo Paulo pela editora Newpop. Curiosamente, 0 manga ainda ndo foi publicado no Japéo,
terra natal de sua autora.

Segundo Barthes (1990), a imagem ird apresentar ou revelar trés mensagens, e para
exemplificar, ele utiliza uma fotografia e suas particularidades. A primeira manifestacéo a ser
revelada em uma imagem sera de natureza linguistica e se revelara nas primeiras impressdes
ao se ler uma mensagem. Pensar a respeito da primeira mensagem de substancia linguistica
em historias do mangd — Grimms Mang4, ilustrado por Kei Ishiyama — pode permitir a

listagem de alguns elementos que comp8em a histdria que sera lida como a capa e tudo o que


https://web.archive.org/web/20100117045908/http:/www.animedreams.com.br/
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é linguistico que é visto nela como o titulo, o subtitulo e a fonte utilizada, nome do/a autor/a,

0 nome do/a ilustrador/a, tudo na lingua portuguesa, o nome da editora em lingua inglesa.

Figura 5: Capa do manga “Grimms Manga”

new

A segunda mensagem, para Barthes (1990), se revelara de natureza icénica codificada
composta pelos signos que compdem a imagem por meio de suas formas e cores. Na capa do
manga trabalhado, podemos observar as cores que prevalecem, as imagens contidas, tendo a
personagem principal centralizada em um primeiro plano e, em um segundo plano,
encontram-se as ilustracdes das outras histdrias localizadas a margem esquerda da capa e com
uma imagem menos licida que a central. Além disso, as cores em escala de cinza que
compdem as imagens internas e 0 movimento de leitura que diverge da ocidental poderdo ser
vistas como signos a serem observados com atencdo na construcdo da leitura. A seguir
apresentamos uma figura, ilustrando, a partira da sequéncia numérica de 1 a 7 o processo de

leitura no manga:

Figura 6: Exemplos de escala em tons de cinza e o sentido de leitura dos mangas (da direita

para a esquerda)
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Ja na terceira mensagem, para Barthes (1990) o significado sera formado pelos objetos
reais que compdem uma determinada cena fotografada, por exemplo, 0s objetos reais
fotografados sdo o seu proprio significado, cujo significante é a fotografia publicitaria que o
indica, pois segundo o autor, a fotografia ndo é composta por signos descontinuos e regras de
transformacdo, ignorando indmeros fatores manipulaveis pelo fotdgrafo, a comecar pelo
enguadramento, onde altera-se o sentido da realidade priorizando-se um de seus aspectos em
depreciacao de outros. Por ndo se tratar de uma fotografia, e sim de ilustracfes de quadrinhos,
torna-se 6bvio que essa terceira mensagem néo sera contemplada, posto que os elementos de

natureza real e denotativa ndo fazem parte do universo dos quadrinhos.

Figura 7: Exemplos de objetos reais no manga (vestimentas dos personagens, flores e cesta

da Chapeuzinho Vermelho, arma do cagador, cama da vovo, balde na cabeca do jovem lobo)
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A imagem apresentard uma definicdo a partir da teoria da semioética visual em que sera
“[...] considerada uma unidade de manifestacdo autossuficiente, como um todo de
significacdo, capaz de ser submetido a analise” (GREIMAS, 2013, p. 254).

Segundo Barthes (1990) existem duas relac6es denominadas fixacdo e relais quando se
pensa nas funcdes da mensagem linguistica em relacdo as duas mensagens iconicas: a
conotada e a denotada. A fixacdo tem a condicdo de fixar os diversos sentidos atribuidos aos
significados de maneira a limitar essa diversidade de leitura da imagem por ser de natureza
polissémica o que permitird ao leitor a condicdo de eleger um ou vaérios significados em
detrimento de outros. Para tanto, a fixagdo surge com a funcdo de limitar a escolha dos
sentidos possiveis para o significado de uma determinada imagem. Essa funcéo é encontrada
em fotografias jornalisticas, na publicidade e fora desta, a fixacdo poderd revelar uma

natureza ideoldgica:

[...] o texto conduz o leitor por entre os significados da imagem, fazendo com que se
desvie de alguns e assimile outros; através de um dispatching, muitas vezes sutil, ele
o teleguia em direcdo a um sentido escolhido a priori. [...] a linguagem tem,
evidentemente, uma funcdo elucidativa, mas esta elucidacdo é seletiva; trata-se de
uma metalinguagem aplicada ndo a totalidade da mensagem icOnica, mas
unicamente a alguns de seus signos; o texto é realmente a possibilidade do criador
(e, logo, a sociedade) de exercer um controle sobre a imagem: a fixagdo é um
controle, detém uma  responsabilidade sobre o uso da mensagem, frente ao
poder de projecGes das ilustracdes; o texto tem um valor repressivo em relagéo a
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liberdade dos significados da imagem; compreende-se que seja ao nivel do texto que
se dé o investimento da moral e da ideologia da sociedade (BARTHES. 1990, p.
33).

Assim, a imagem entra em acdo com o objetivo de dar suporte as palavras e seus
significados, contidas nos balbes de fala. O mesmo pode-se dizer dos quadros e desenhos
contidos no manga ja que as imagens surgem como partes importantes na construcdo do
sentido atraves dos tracos e expressdes faciais que sdo manifestadas pelas personagens vistas
como imagens estereotipadas em que o olhar de raiva serd ilustrado em alguns momentos da
construcdo imagética da personagem com olhos semicerrados labios apertados,
acompanhados de sulcos na face. Ha ainda expressdes que revelam o semblante do medo, no
qual é possivel observar, no desenho elaborado uma goticula desenhada simbolizando o suor

que escorre do rosto daquele que se atemoriza por algo.

Figura 8: Expressoes faciais dos personagens (texto ndo verbal) aliando sentido ao texto

verbal.

A linguagem verbal e imagética presente nos quadrinhos do manga vem se revelar
multimodal a partir da configuracdo em que essas historias se apresentam na atualidade. Em
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um processo de letramento — verbal e visual — muitos serdo os textos em que o verbal ira
comungar com o visual e, muitos deles tornaram-se comuns na sociedade infanto-juvenil
atual, os quais ja fazem parte de uma cultura extraescolar “antenada” com o que ¢ mais
atual/novo, embora, ainda pouco valorizados nos ambientes escolares. Como exemplo, tém-se
a histéria do mangd que foi utilizada na elaboracdo e realizacdo desse estudo, isto &,
Chapeuzinho Vermelho.

Essa histdria, outrora um conto classico, passou por um processo de releitura ou
revisitacdo e culminou em uma nova modalidade textual denominada manga. Para saber por
qual processo de transformacdo essa e outras historias foram submetidas, se traduzidas ou
adaptadas, fez-se necessario conhecer alguns posicionamentos e conceitos apresentados neste
estudo.

Sempre surgem questionamentos sobre o texto ser adaptado ou traduzido, se é uma
releitura ou obra revisitada quando se trata da HQ enquanto texto originado. A transposicao
de um texto classico, conto infantil, em HQ pode ocasionar algum desconforto quanto a sua
nomenclatura, se adaptacao, reescrita ou traducao.

Tanto na traducdo quanto na adaptacdo, a humanidade se vé permeada pela
linguagem das cores, dos tracos e das formas, dos recursos visuais que vém acompanhando o
desenvolvimento do homem enquanto ser histérico-cultural. Contudo, uma observacéao se faz
necessaria a respeito do que se pensa sobre o termo “adaptacdo”. A adaptacdo aqui pensada
refere-se a um conto maravilhoso ou de fada, reproduzido em HQ nipdnico, texto aquele que
foi idealizado em um momento anterior, em um tempo e cultura distantes e, por isso mesmo,
carregado de valores que precisam ser revistos e repensados para a sua insercdo numa
sociedade contemporanea, embora mantenham uma riqueza literaria devido a sua historia ser
repleta de magia o que permite, nos tempos atuais, encantar as mentes infantis.

Para Barbosa (2013), o uso de HQ pode ser utilizado com a inten¢do de facilitar a
aprendizagem, mas com o cuidado para 0 momento da prépria producdo da HQ que néo deve

ser orientada por esse pensamento limitado, pois:

[...] se esse procedimento for disseminado e as HQs geradas forem pensadas como
facilitadores, como a mera reproducdo de um enredo por imagens — 0 que se chama
no mercado editorial, de “adaptacdo” — certamente o estratagema serd um tiro no
préprio pé da educagdo em qualquer patamar que ela estiver (BARBOSA, 2013, p.
8-9).

Assim, pensasse que se por um lado o uso de HQs, enquanto facilitadores podem servir
como motivadores para a leitura do texto na integra, esse procedimento ndo pode interferir nas
producdes dos mangas que apresentam caracteristicas puramente capitalistas, bem como, esse
estratagema de facilitar a leitura pode fazer com que o educando se veja um assiduo utilizador
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desses mecanismos, o que para Barbosa (2013) “Ocorre que, em pouco tempo, o aluno se
acostuma com facilitadores e se pde, por varios motivos e apelos, a andar a procura de

facilitadores pelo resto de sua vida escolar.”

6 CHAPEUZINHO VERMELHO (CONTO) x CHAPEUZINHO VERMELHO
(MANGA)

6. 1 O enredo das narrativas

6. 1. 1 Chapeuzinho Vermelho (conto)

O conto Chapeuzinho Vermelho, dos irmdos Grimm, narra a historia de uma menina
gque mora com a mae em um vilarejo proximo a um bosque. Era chamada por todos de
Chapeuzinho Vermelho, pois usava um capuz de veludo vermelho dado por sua avo. Certo
dia, a mde da menina mandou que ela fosse a casa da avé deixar bolo e vinho sendo orientada
a ndo sair do caminho, pois a matriarca se encontrava fraca.

No bosque, Chapeuzinho Vermelho encontrou um lobo, que a cumprimentou e, apos
um breve dialogo, descobriu que ela estava indo visitar a avo e também onde a velha senhora
morava. Pensando em devorar as duas, o lobo engana a menina, chamando a sua atencao para
0 canto dos passaros e a beleza das flores. O lobo, entdo, corre até a casa da velhinha, que o
mandou entrar. Certo tempo depois, chegou a menina que bateu na porta, e, imitando a voz da
avo, o lobo, a mandou entrar. Ao entrar, a menina achou estranha as caracteristicas fisicas da
avo, indagando sobre a sua aparéncia, assustou-se com a descoberta que na verdade se tratava
do lobo.

Um cacador, que por ali passava, ouviu um ronco, e se surpreendeu ao ver que era o
animal. O cagador sente falta das duas, avo e menina, abre a barriga do lobo encontrando-as

vivas. Apos o susto, Chapeuzinho Vermelho promete que ndo desobedecera mais a mae

6.1. 2 Chapeuzinho Vermelho (Manga)

Chapeuzinho Vermelho, de Kei Ishiyama, apresenta uma narrativa contando a historia
de um lobo antropomdrfico, com caracteristica infantil que, para se tornar um lobo de
verdade, deve devorar uma jovem virgem, conselho recebido pelo pai. Na historia,

conhecemos também os amigos do jovem lobo, personificados em cabritos, podendo ser
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considerados a consciéncia da personagem, j& que esses 0 influenciam em seus
questionamentos.

Diferente do conto, o jovem lobo avista Chapeuzinho Vermelho passar pela estrada de
terra, do alto de uma arvore, quando ele se questionava pelas praticas humanas, ao observar a
cidade. Ao chamar a atencdo da menina, o lobo pueril se assusta com sua beleza, anunciando
nesse momento do quadrinho japonés um interesse diferente daquele conhecido no conto dos
irmdos Grimm. O lobinho corre, entdo, até a casa da vovozinha, esconde suas caracteristicas
antropomorficas e age como se fosse amigo da Chapeuzinho Vermelho, ajudando a velha
senhora com as atividades domeésticas, enquanto a menina ainda caminha pelo bosque
colhendo flores para a avd.

O cacador aparece na adaptacdo da mangaka, acompanhado da Chapeuzinho
Vermelho, a procura do lobo, com caracteristicas de menino que rondava o local. O disfarce
do jovem lobo é descoberto e, ao ter a sua vida posta em perigo, ele mostra a sua verdadeira
forma e abandona as caracteristicas humanas que possuia. Chapeuzinho Vermelho protege o
pequeno lobo. Mediante tal atitude, o lobinho pede a menina em casamento.

A histdria apresenta um avango no tempo e, agora, conhecemos as duas personagens, o

que parece ser adolescentes e o lobo afirmando que encontrou alguém para proteger.

6.2 APROXIMACAO E DISTANCIAMENTO ENTRE O CONTO E O MANGA

Ao longo da narrativa do conto, além da protagonista, encontra-se a presenca de outras
personagens que dele fazem parte, e o narrador conduz a histéria sob o olhar do adulto, com a
fala da méae da menina. Além dessa, ainda ha a avo e o cacgador, personagens que cooperam
com a trama em acdes diferentes: a mée aparece dando ordem para que a menina va visitar a
avo, acdo que inicia a narrativa. A avé aparece como figura amorosa e indefesa, tornando-se
vitima do lobo e o cacador acaba sendo o heréi da historia, salvando Chapeuzinho Vermelho e
sua avo, contribuindo com o final feliz do conto.

No conto percebe-se o uso de uma moral no final, essa moralizacdo objetiva que a
crianca perceba, nas narrativas, as ligdes que poderiam ser aprendidas por ela.

No manga, somos apresentados a uma nova narrativa, embora alguns personagens
mantenham as mesmas caracteristicas do conto dos irmaos Grimm, o desenrolar é outro. N&o
existe a presenca do teor moralizante no manga o discurso apresenta uma linguagem

simbdlica, a fim de construir uma narrativa que encante o leitor, j& que Chapeuzinho
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Vermelho, imbuida por um sentimento de compaixdo/ piedade, protege o lobinho de ser
morto pelo cagador.

O conto dos irmdos Grimm e 0 manga, aqui tratados como objeto de estudo,
aproximam-se em suas narrativas no momento em que a jovem menina conversa com o lobo
naturalmente e a ele diz onde mora a avo. Essa situacdo inicial configura a inocéncia da
menina, isto €, a sua pureza atrai a aten¢do do lobo tanto no conto quanto no mangé, sendo
apresentado nesse segundo género uma desconstrucdo da personagem ao encontrar-se com a
menina. Em um desperta o desejo de devora-la e no outro o desejo de protegé-la/ ama-la.

Assim sendo, a transposi¢do do conto de fadas para um outro género, no caso desse
estudo o mangé, prima pela manifestacdo imagética e poética do texto que se reproduz, logo,
a partir desse pensamento o texto criado, tendo como técnica a traducdo equiparando-se ao
texto fonte, mas com a utilizacdo de outros signos além das palavras o que permite uma
riqueza de sentidos na obra traduzida para 0 manga.

Para Barbosa (2013), esse processo de transformacdo de um género textual em outro
deve ser conhecido por traducdo e ndo adaptacdo e reescrita, por esses mecanismos
originaram empecilhos que poderiam limitar ou até impossibilitar o estudo pretendido em
transpor textos classicos em HQ. Ao se teorizar sobre HQ e literatura surgem os “problemas e
ruidos de comunicacdao” (BARBOSA, 2013, p. 5), que limitariam qualquer estudo mais
aprofundado como o querer “focalizar processos artisticos que se cruzam, que transgredem
categorizagdes e que se permutam uns com os outros”. (BARBOSA, 2013, p.5).

Pensar as HQs enquanto traducao ndo sugere uma ideia de facilitacdo na leitura do texto

fonte:

Traduzir a literatura em imagens ndo significa facilitar a apreensdo do estético para
um leitor despreparado. Significa utilizar tecnologia familiar, mas complexa [...]

para  compreender [...] enredos extravagantes e personagens densas e
inconstantes, num processo que se d& muito precocemente (BARBOSA, 2013, p.
11).

Embora cada um dos textos possua linguagem propria, eles dialogam entre si, na
medida que o manga retoma aspectos do primeiro, dessa traducdo do antigo, surge um novo,
havendo entre ambos comunicacdo e subjetividade, onde o texto classico da ao texto
contemporaneo a sua contribuicdo para a construcdo da nova historia, essa transposi¢do de um
texto para outro faz surgir intertextualidade.

Nesse sentido, vale lembrar a afirmacdo de Chaulhub (2005, p. 52): “a
intertextualidade ¢ uma forma de metalinguagem, a qual se toma como referéncia uma

linguagem anterior”, ou seja, ¢ a apropriacdo de um sistema de signos que se transportam para
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um novo texto permitindo fazer uma nova leitura dos fragmentos ou elementos transpostos
para 0 novo texto, possibilitando uma liberdade de criacdo com inimeras leituras, releituras,

invencoes e reinvencdes das ideias contidas no texto base.

CONSIDERACOES FINAIS

Notamos que o recurso de traducdo, segundo Barbosa (2013), de um género para
outro, proporciona uma variada gama de opcdes de abordagem, permitindo modificar cenas,
aumentando-as, diminuindo-as, cortando-as, ou acrescentando no novo material, cenas
inéditas.

Concluimos que a traducdo tem um papel fundamental nessa modificacdo cénica. O tom
da cor e o significado da letra, podem ser alegres, tristes ou dramaticos, por exemplo,
ilustrando uma imagem, muitas vezes de forma mais contundente, do que um diélogo.

Destacando o quanto é importante perceber como se pode transmitir uma mensagem, de
formas diferentes, e alcancar um grande publico, utilizando a emocdo e a empatia como
ferramentas. A convergéncia dos géneros, como mostrado nesse estudo, € um bom caminho
para difundir um produto em vérias areas de mercado, como, por exemplo, um livro, que €é
adaptado para a televisao e depois para o cinema.

O manga, ao trazer mais informacdes, enriquece o conto por meio dos detalhes visuais,
0 que possibilita uma nova carga emotiva para personagens até entdo, pouco ou nada
destacados no decorrer da narrativa, principalmente, quanto a personalidade, pois ha alguns
personagens que no conto original ndo sdo destacados e no manga ganham mais notoriedade.
E possivel identificar varios elementos presentes nas narrativas japonesas da vertente manga,
como os olhos grandes, a expressividade facial e o sistema de leitura oriental, de trds para
frente.

Compreendemos que 0 manga pode ser um instigante instrumento de estudo nas areas
vinculadas a leitura, pois trata-se de um objeto desenvolvido para atracdo e participacao de
seus leitores na trama, pois a dinamicidade ocasionada pelos recursos de perspectiva subjetiva
das ilustracdes, adicionadas aos efeitos de expressividade e emogdo na historia contribui para

um leitor visualizador.
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