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RESUMO

Nas historias em quadrinhos japonesas, conhecidas como
mangas, os herdis mais emblematicos costumam integrar a
demografia shonen, voltada ao piblico masculino jovem. No
entanto, o sentido de demografia enquanto categoria baseada no
publico-alvo é especifico da cultura japonesa, o que gera lacunas
quanto a forma como essas classificagdes sao compreendidas por
outros publicos. Partindo do debate sobre a circulagio cultural,
este artigo investiga as caracteristicas que definem os mangas
dessa demografia e busca compreender como tais tragos, € o
shonen de modo mais amplo, sdo percebidos e ressignificados
por leitores brasileiros, especialmente por meio das interagdes
e praticas da cultura digital no grupo do Facebook One Piece
Brasil. Como resultado, percebemos que a demografia é pouco
considerada na cultura digital dos fas brasileiros de One Piece;
nesse contexto, a ressignificacdo tende mais ao apagamento
nas dindmicas de circulagdo digital. Isso ocorre porque os
fas de One Piece tendem a valorizar a obra por aspectos que
identificam como singulares da produgdo. Dessa forma, o
que se destaca na cultura digital de One Piece afasta o manga
da demografia a qual pertence originalmente, reforcando
uma leitura centrada na obra em si, € ndao no shonen.

Palavras-chave: globalizacdo; circulagdo cultural; cultura
digital; manga; shonen.

ABSTRACT

In Japanese comics, known as manga, the most iconic heroes
are typically associated with the shonen demography, originally
targeted at a young male audience. However, the concept
of demography as a category based on target readership is
specific to Japanese cultural contexts, which creates gaps in
how these classifications are understood by other audiences.
Drawing on the debate around cultural circulation, this
article explores the defining characteristics of shonen manga
and seeks to understand how these features, and shonen
more broadly, are perceived and reinterpreted by Brazilian
readers, particularly through digital fan practices within the
Facebook group One Piece Brasil. Our findings suggest
that demography plays a minor role in the digital culture of
Brazilian One Piece fans; in this context, reinterpretation
tends more toward erasure within the dynamics of digital
circulation. This is because fans tend to value One Piece for
elements they perceive as unique to the work itself. As a result,
what stands out in the digital culture surrounding One Piece
distances the manga from the shonen category to which it
originally belongs, reinforcing a reading centered on the work
itself rather than on its demographic classification.

Keywords: globalization; cultural circulation; digital culture;
manga; shonen.
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Introducgao

ersonagens como Naruto, Goku, Luffy, Atom,

Seiya, Inuyasha estdo entre os herois mais proe-

minentes das historias em quadrinhos japonesas,
os mangas. Todos esses herdis também foram adaptados
com sucesso para as telas, produzindo animacdes japo-
nesas (animés) de amplo éxito internacional, como Os
Cavaleiros do Zodiaco (TV Asahi, 1986-1989) ¢ One
Piece (Fuji TV, 1999-presente). Para além do sucesso
internacional, esses hero6is tém outro elemento em co-
mum: protagonizam mangas da demografia shonen.

A demografia no sentido usual investiga as popu-
lagdes humanas em um dado periodo, examinando seu
tamanho, distribui¢do ¢ estrutura. Além disso, analisa
transformagdes ao longo do tempo, como o crescimento
populacional, a distribuicao geografica, as taxas de ho-
micidio e os fluxos migratorios (Matuda, 2009). Entre-
tanto, essa defini¢ao tradicional de demografia difere da
forma como ¢ entendida no cenario dos mangas.

Na classificagdo dessas produgdes, a demografia
refere-se a categorizacdo de um manga com base na faixa
etaria e no género do publico-alvo, sendo a inica exce¢ao
a demografia kodomo, voltada para criangas, que considera
apenas a faixa etaria. Embora essa definigdo se afaste
do significado original do termo “demografia” ¢ esteja
relacionada a produtos midiaticos, ela também nao se
encaixa nos moldes tradicionais de géneros narrativos ou
televisivos. Isso porque animés e mangas abrangem uma
ampla gama de géneros, como agdo, comédia e romance,
além de subgéneros como esportes ¢ garotas magicas.
Ainda assim, essas obras sdo classificadas demografi-
camente para indicar o publico a que se destinam, com-
binando critérios etarios e de género (Yamamura, 2014;
Ting, 2019; Omelete, 2021; Ferreira et al., 2023).

Os mangas sdo categorizados em cinco demografias
distintas: kodomo, para o publico infantil; shonen, para me-
ninos jovens; shoujo, para meninas jovens; seinen, para ho-
mens jovens; e seinen, para mulheres jovens (Schodt, 2013).
Embora ndo haja restrigdes que impegam o publico-alvo de
uma demografia de consumir outras, as revistas de manga
continuam sendo categorizadas com base em géneros e fai-
xas etarias especificas, buscando estabelecer os temas consi-
derados apropriados para cada ptblico (Ueno, 2006).

A demografia shonen ¢ a mais tradicional e bem-
sucedida dos quadrinhos japoneses, dentro e fora do
pais. E responsavel pela parcela mais consideravel dos
mangas mais consumidos ¢ com publicagdo longeva,
um exemplo disso ¢ One Piece, publicado pela Weekly
Shonen Jump desde 1997, com mais de 500 milhdes
de copias vendidas em cerca de 60 paises (Srivastava,
2023), a série de manga mais vendida da historia.

Apesar do sucesso da demografia shonen, ha
poucas pesquisas académicas voltadas a compreensao
mais ampla de seu significado (Ogi, 2001; Unser-Schutz,
2015; Ferreira et al., 2023). Este artigo, portanto, dis-
cute os principais elementos que definem um manga
como shonen, ou seja, direcionado a meninos jovens.
Na pesquisa brasileira, essas classificagdes costumam
ser apenas mencionadas, o que evidencia uma lacuna
tanto na compreensdo das demografias quanto na for-
ma como sdo assimiladas pelos leitores locais.

Considerando esse cenario, esta pesquisa tem
dois objetivos centrais: identificar os elementos carac-
teristicos da demografia shonen e analisar a relevancia
dessas caracteristicas para o consumo dessas producdes
no Brasil. Para isso, adota os seguintes métodos: a)
revisao bibliografica sobre a demografia shonen; b) pes-
quisa digital no grupo One Piece Brasil, no Facebook.
A pesquisa digital ¢ relevante para responder a seguinte
pergunta: como a demografia shonen ¢ compreendida
pelo publico brasileiro consumidor de mangas?

Justifica-se a pesquisa digital (Hine, 2015; Pink
et al., 2015) no grupo One Piece Brasil por: a) One Piece
estar entre as 20 maiores franquias de midia do mundo,
com cerca de metade da receita vinda dos mangas (Power,
2023; TitleMax, s.d), sendo uma das principais produgdes
shonen do Japao; b) o grande publico brasileiro, que
acessa a obra por vias oficiais e extra-oficiais (scanla-
tions' e fansubs?) e interage ativamente em comunidades
digitais, em comunidades digitais, como o portal One
Piece Ex e o grupo One Piece Brasil, onde obtivemos
autorizacdo para a pesquisa em outubro de 2023.

Ademais, o Facebook foi escolhido por reunir
grupos ativos que discutem produ¢des shonen, como
One Piece, e por oferecer dados sobre atividades do
grupo, como nimero de membros, postagens e midias
compartilhadas. Suas ferramentas tornam a plataforma
adequada a pesquisa proposta (Mendes, 2024).

1 — Servigo de tradugdo e disponibiliza¢do gratuita de mangas realizado por fas.

2 — Servigo de legendagem e disponibilizacdo gratuita de produtos audiovisuais realizado por fas que adquiriu popularidade por

meio dos animés (Urbano, 2013).
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A pesquisa digital adotou uma abordagem etnografi-
ca com foco na observagao participante, que envolve o enga-
jamento do pesquisador no contexto cultural dos participan-
tes (Correia, 2009). Essa inser¢ao permite acessar dindmicas
grupais inacessiveis externamente e aproxima o pesquisador
do cotidiano e das representacdes sociais do grupo (Ménico
etal.,2017). A observagao foi realizada no grupo One Piece
Brasil entre novembro de 2023 e janeiro de 2024.

O artigo esta dividido em trés se¢des: a primeira
aborda a globalizagdo e a circulagdo cultural; a segun-
da discute a formagdo e caracteristicas da demografia
shonen; e a terceira apresenta os resultados da pesquisa
digital no grupo One Piece Brasil, no Facebook.

A globalizacao, a cultura
digital e seus impactos na
circulagao cultural

Para Grohmann (2020), a comunicagao ¢ a ci-
éncia do encontro, em que os pontos de contato reve-
lam os processos comunicacionais. Nos processos de
circulagdo cultural, ocorrem embates, ndo consensos,
gerando um fluxo constante que promove interacdes e
reconfiguracdes nos discursos, produtos culturais e no
capital circulado (Braga, 2012; Grohmann, 2020). Dado
que o artigo aborda a circulagdo da demografia shonen
e a intera¢do dos brasileiros com ela, estamos tratan-
do de um movimento de circulagdo cultural, no qual a
globalizagdo também ¢ um conceito relevante.

A globalizagdo e os seus processos sao amplamente
discutidos, assim, existem diversas definicdes sobre esse
termo. Neste trabalho, ¢ compreendida como um processo
bidirecional, no qual praticas locais influenciam e sdo in-
fluenciadas por praticas globais (Smith, 2013). Um de seus
aspectos ¢ a influéncia nos meios de comunicagéo, moldados
por formatos e movimentos de diferentes locais (Appadurai,
1996). Cabe ressaltar que na globalizacdo, diferentes so-
ciedades se apropriariam dos materiais da modernidade de
formas diferentes (Appadurai, 1996); portanto, populagdes
distintas podem ter uma percepgao também distinta sobre
uma produgdo cultural, como os mangas e animés.

Segundo Ortiz (1999), na modernidade, as relagdes
sociais tornam-se desterritorializadas, € a ideia de uma
cultura com centro e limite territorial ¢ questionada, ja
que diversas produgdes passam a ser mundializadas via
mercado cultural. Os mangas, por exemplo, comecaram a
circular internacionalmente apds a reabertura do Japao ao
sistema internacional, no século XIX. Nesse processo, uma
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producdo local passou a ser influenciada por elementos
externos, como os quadrinhos ocidentais, o que impactou
gradualmente seu formato (Ito, 2005). Isso ilustra como
a cultura adquire status universal na globalizagdo ¢ como
paises sdo afetados por forgas externas (Ortiz, 1999).

Considerando que a circulagdo cultural ¢ perpas-
sada por embates e reconfiguragdes do que estd sendo
circulado (Grohmann, 2020; Escosteguy, 2007), explica
que o processo comunicativo integra produtores, textos,
receptores ¢ os momentos de producao, circulacdo e
consumo. Com o avango das tecnologias, a construcao
de sentidos passa a considerar as praticas interpretativas
das audiéncias; assim, a ideia de uma relagao linear entre
producdo e recepgao, ou entre texto e recepg¢ao, na qual o
primeiro determinaria o segundo torna-se insustentavel.
A circulagdo cultural, assim, complexifica os processos
comunicativos, ao envolver tanto os sentidos originais
quanto suas ressignificagdes ao longo do tempo.

O manga exemplifica os processos de ressignifi-
cacdo cultural, inclusive no Japao. Surgido no século XI
como caricaturas criticas (Ito; Musgrove, 2008), tornou-
-se instrutivo entre os séculos XII e XVI (Schodt, 1988;
Ito; Musgrove, 2008), ganhou popularidade no século
XVIII com xilogravuras do cotidiano e foi amplamente
reformulado ao longo do século XX. Ao longo dessa
trajetdria, tanto os mangas quanto a demografia shonen
passaram por mudangas de sentido. Assim, ndo ¢é sur-
preendente que as praticas interpretativas da audiéncia
brasileira possam ser distintas da compreensao japonesa,
pois mesmo no Japdo ocorreram ressignificagdes.

Nesse sentido, Bourdieu (2002) argumenta que
o significado ¢ a fun¢do de uma obra estrangeira podem
ser definidos tanto, ou mais, pelo lugar de recepgao
do que por sua origem. Isso ocorre porque os sentidos
originais muitas vezes sdo ignorados, e sua circulagdo
envolve operagdes sociais especificas: i) a selecdo, que
define, por exemplo, o que seréd traduzido, publicado,
onde e por quem; ii) a operagdo de marcagdo, na qual
um produto antes “sem etiqueta” passa a ser inseri-
do dentro de um determinado ponto de vista.

Na globalizagdo, o alcance das obras pode ocorrer
por meio de processos formais de exportagdo, porém, € im-
pulsionado através da circulacdo digital por meios oficiais ou
alternativos. Segundo Magaudda, Balbi e Delfanti:

Longe de padronizar os significados e materialida-
des envolvidos na circulagdo de coisas e objetos,
a sociedade contempordnea movida pela midia
digital adicionou novas camadas de complexidade
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a ela (...) Estudar a circulagdo nas sociedades
contempordneas significa focar no nexo de ma-
terialidades, técnicas e infraestruturas digitais
que geram um escopo de circulacdo acelerado,
globalizado e generalizado. Os fluxos sociais e
culturais contempordneos sdo facilitados pelas
tecnologias digitais e estas, por sua vez, estdo cada
vez mais inseridas na vida cotidiana e nas rela¢oes
humanas (2016, p.8, tradug¢do nossa).

Com a ampliagdo da circulagdo digital, as ressigni-
ficag¢des culturais também se intensificam. Para Santaella
(2003), embora as redes digitais ndo provoquem mudangas
culturais por si s6, atuam como canais centrais de transmis-
sdo de signos, mensagens € processos comunicacionais,
contribuindo para transformagdes culturais na contempora-
neidade. As tecnologias digitais, como redes sociais e digi-
talizagdo de itens culturais, sdo centrais nas praticas sociais
online, que dependem da circulagao e do compartilhamento
para construir e manter relagdes, identidades e significados
compartilhados (Magaudda; Balbi; Delfanti, 2016).

No Brasil, os produtos shonen circulam amplamente
nos meios digitais, sobretudo via fansubs e scanlations,
praticas associadas a cultura de fas da cultura pop japo-
nesa. As redes digitais, nesse contexto, facilitam tanto a
circulagdo quanto as ressignificacdes desses contetdos,
mediadas pelas interpretacdes da audiéncia (Escosteguy,
2007). Além disso, vinculos criados em grupos nas mi-
dias sociais podem construir ou intensificar essas res-
significagdes (Magaudda; Balbi; Delfanti, 2016).

Portanto, o processo de circulacdo da demografia
shonen ¢ ressignificagdes tanto dentro do Japao quanto
em seu contato com outros territorios, e tem suas praticas
interpretativas ampliadas através do alcance de uma maior
audiéncia em um territdrio que parece descentralizado: o
espaco digital (Escosteguy, 2007; Lemos, 2007).

Shonen: Formacgao,
desenvolvimento e
significagcoes

Segundo Kellner (2001), os produtos da cultu-
ra da midia ndo sdo neutros, pois o entretenimento ¢é
atravessado por ideologias ligadas a retorica, disputas
e acdes politicas. Essa perspectiva se relaciona com a
formagdo da demografia shonen, historicamente marca-
da por ideologias difundidas pelo Japao. Neste trabalho,
compreendemos ideologia como um campo discursivo em
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que atores em conflito buscam transformar relagdes de
for¢a em relagdes de sentido (Sousa Filho, 2003).

A partir da era Meiji (1868-1912), o Japdo passou
a ser marcado por ideologias nacionalistas e expan-
sionistas, que culminaram no imperialismo japonés.
Esse movimento ¢ geralmente datado a partir de 1895,
quando o pais venceu a Primeira Guerra Sino-Japonesa
(1894-1895) e passou a dominar territorios como Taiwan.
Nesse contexto, a cultura foi instrumentalizada como fer-
ramenta imperialista tanto no territério nacional quanto
nas regides ocupadas, e essas ideologias influenciaram
diretamente a formacao da demografia shonen.

A origem da demografia shonen remonta a revista
de manga Shonen Sekai (O Mundo dos Meninos), publicada
entre 1895 e 1914. Essa foi a revista mais popular entre
o publico masculino durante a Era Meiji e foi criada pela
Hakubunkan, a principal editora do periodo (Iwata, 1997).
Cabe ressaltar que esse também foi um momento de cres-
cente influéncia ocidental no Japao, marcado pelo surgi-
mento das primeiras revistas de manga e pela ida de artistas
japoneses aos Estados Unidos, pais que liderava a industria
dos quadrinhos no inicio do século XX (Ito, 2005). Essa
geracdo de artistas contribuiu para o refinamento do estilo
dos mangas e impulsionou o desenvolvimento da industria
de quadrinhos japonesa como um todo (Ito, 2005).

A Shonen Sekai teve trés contribuigdes centrais para
a formagdo da demografia shonen. Primeiro, promoveu a
unificacdo da linguagem falada e escrita, uma iniciativa
do editor-chefe Sazanami Iwaya, que, por volta de 1903,
idealizou a figura do “menino simples e inocente”. Com
base nessa proposta, a redagdo da revista revisou seu
regulamento para colaboradores, exigindo que os textos
fossem redigidos em japonés coloquial. Como resultado,
a publicagdo passou a distinguir os “meninos simples e
inocentes” dos “jovens angustiados”, direcionando seu
conteudo para o primeiro grupo. Em segundo lugar, a
revista criou um espago de interagcdo entre os leitores,
especialmente por meio de uma coluna dedicada aos co-
laboradores e das redes de comunicagdo estabelecidas pela
troca de cartas. Por fim, incentivou a produ¢ao de pequenas
revistas manuscritas pelos proprios leitores, fornecendo
a base para a cultura de publicacdes independentes que
floresceu nos anos finais da era Taisho (1912-1926),
impulsionando a literatura japonesa (Iwata, 1997).

Entretanto, a revista mais relevante do periodo foi
a Shonen Club, langada em 1915. Destinada a meninos
entre 10 ¢ 14 anos (Tanaka, 2013 apud Chua, 2015),
diferenciava-se das demais voltadas ao publico infantil
por priorizar a formag@o do carater, em vez da “magia
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da infancia” (Holmberg, 2013). Ganhou popularidade
na década de 1920, tornando-se a revista mais lida por
meninos no periodo (Griffiths, 2007; Iwahashi, 1988 apud
Chua, 2015). Embora abordasse temas diversos, como
noticias, ciéncia, animais ¢ educagdo, destacou-se pelos
mangas (Iwahashi, 1988 apud Chua, 2015). Seu objetivo
central era divertir, pois Noma Seiji, presidente da editora
Kodansha, acreditava que o entretenimento incentivaria
a leitura. Ainda assim, a publicacdo também buscava
oferecer uma educagdo moral, compensando lacunas
deixadas pela escola (Holmberg, 2013; Chua, 2015). As
historias e ilustracdes da revista abordavam tanto o co-
tidiano quanto aventuras, contribuindo para a formagao
das visdes de mundo dos leitores (Chua, 2015).

Dessa forma, a Shonen Club tornou-se um dos
maiores exemplos do uso do shonen como ferramenta
ideologica do Japao imperialista. Chua (2015) expli-
ca que alguns mangas da revista apresentavam per-
sonagens predominantemente masculinos, envolvidos
em atividades consideradas tipicamente masculinas,
como exploragdo e guerra. Além disso, o autor discute a
representacdo de estrangeiros nesses mangas, destacando
que pessoas negras, por exemplo, eram retratadas de
maneira estercotipada e negativa, sendo associadas a
caracteristicas como selvageria, barbarie e primitivismo.
Essa abordagem reforcava a ideia do Japd@o como um
pais civilizado, tanto racial quanto culturalmente.

Entretanto, com a derrota japonesa na Segunda
Guerra Mundial (1939-1945) e a ocupagdo dos EUA
no territorio entre 1945 e 1952, ocorreu a supressao
de elementos culturais de cunho nacionalista €, nesse
processo, a demografia shonen passou por uma série de
mudancas. Primeiro, ¢ necessario ressaltar que os man-
gas como um todo passaram por alteracdes nessa época,
como a insercao do formato novelistico nos quadrinhos
e as publicagdes semanais (Eiji; Lamare, 2008).

Até adécada de 1940, os mangas eram publicados
em revistas de variedade, que incluiam outros contetudos
além dos quadrinhos. No entanto, com o sucesso dos
mangas semanais, surgiram, no final da década de 1950,
as revistas shonen dedicadas exclusivamente a essa demo-
grafia e formato. Essas revistas eram voltadas aos meninos
do ensino fundamental e médio (Hideaki, 2013).

A partir desse periodo, o ciclo de produgdo dos
mangas se acelerou e o perfil do publico shonen foi
reestruturado. Originalmente voltados a estudantes do
ensino fundamental, em torno dos 12 e 13 anos (Hideaki,
2013), os mangas passaram por mudangas a partir da se-
gunda metade da década de 1950, quando se tornaram um
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sucesso comercial no Japdo. Temendo perder os leitores
ao ingressarem no ensino médio, as editoras buscaram
manter esse publico, introduzindo personagens mais
velhos e com tragos mais maduros, em contraste com
a estética mais infantil anterior (Hideaki, 2013).

Esses fatores contribuiram para que o shonen
se tornasse uma demografia popular, prestigiada pela
critica e pelo publico. Desde os anos 1960, séries como
Astro Boy (1952—-1963) ja faziam sucesso, mas dois ele-
mentos impulsionaram ainda mais essa demografia: i) o
langamento de revistas como a Weekly Shonen Magazine
(1959) e a Weekly Shonen Jump (1968), responsaveis
por grande parte dos sucessos do manga até hoje; ii) a
amplia¢do da faixa etdria do publico leitor, que favore-
ceu o crescimento de obras marcantes, especialmente a
partir dos anos 1970, como Gen, Pés Descalgos (1973—
1985) e Black Jack (1973-1983) (Mendes, 2024).

Com o desenvolvimento da demografia, as ca-
racteristicas centrais das obras shonen tornaram-se mais
evidentes. Segundo Schodt (1997), essa demografia va-
loriza trés elementos principais: amizade, perseveranga
e sucesso. As rela¢des interpessoais sdo valorizadas no
Japao desde o periodo Tokugawa (1603—1868), mas ga-
nharam forga durante o imperialismo, quando o governo
passou a defender a comunhio nacional (Kinmonth, 1982;
Kushner, 2006). Assim, a amizade no shonen reflete
a identidade coletiva presente na sociedade japonesa.
Além disso, os vinculos de amizade no Japao tendem a
ocorrer entre pessoas do mesmo género, o que também
se expressa no shonen, cujos circulos de camaradagem
geralmente sao masculinos (Atsumi; Sugimoto; Mouer,
1989). Em One Piece, por exemplo, o ntcleo do pro-
tagonista Luffy, a “tripulacdo do chapéu de palha”, ¢
composto por oito homens e apenas duas mulheres.

A perseveranca ¢ uma caracteristica marcante do
shonen, percebida em momentos em que o protagonista
enfrenta desafios, lutando contra monstros ou inimigos
para alcancar seus objetivos. Geralmente, o personagem
precisa demonstrar grande esfor¢o e determinacao (Uto-
mo, 2021). Essa ideia esteve presente durante o Japao
imperialista, influenciando a formagao do shonen e suas
obras posteriores. Uma cangdo da época destaca: “Sob
nossa bandeira justa e dominante, vamos criar a Asia de
amanha. Hoje demonstramos nosso poder e perseveranga.
A dinastia imperial atingiu o seu 2.600° ano” (Kushner,
20006). A perseveranca foi essencial para mobilizar tanto
a populagdo civil quanto os militares em torno dos ob-
jetivos do império, refletindo nas narrativas do shonen
desde entdo. Em One Piece, Luffy ¢ sua tripula¢do en-
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frentam inimigos e desafios, perseverando na busca pelo
tesouro mais cobi¢cado do mundo, o “One Piece”.

Por fim, a ideia de “sucesso” € o terceiro ponto
que costuma caracterizar os mangas shonen. O “sucesso”
nas produgdes shonen pode ou ndo consistir em um “final
feliz”. O “sucesso” no shonen precisa refletir uma conclusao
positiva para o protagonista, apesar de também ser uma
dimenséo valida (Mendes, 2024). No entanto, como a obra
ainda ndo foi concluida, ndo ¢ possivel saber se esse sucesso
culminara em um desfecho positivo ou ndo. Ainda assim,
ao longo da jornada, existem momentos de sucesso.

Outro aspecto importante ¢ a serializagdo frequente
dos mangas shonen, que aproxima essas produgdes de
seu publico. Embora a serializacdo ocorra em outras de-
mografias, o shonen, com uma audiéncia maior, cria um
“terreno mais fértil” para narrativas longas que favorecem
aimersao dos leitores (Mendes, 2024). Assim, One Piece,
publicado desde 1997, consegue captar publicos ao longo
do tempo, gerando maior envolvimento com a obra.

O shonen na cultura digital do
grupo One Piece Brasil

O grupo publico One Piece Brasil foi criado em
2020 e tinha cerca de 220 mil membros quando este
artigo foi realizado. No periodo da pesquisa digital,
ou seja, novembro e dezembro de 2023, o grupo tinha
uma média de 750 publicagdes mensais, sendo o maior
grupo de One Piece no Brasil no Facebook em enga-
jamento dos integrantes, ainda que fosse menor que o
grupo One Piece BR em numero de usuarios.

Cabe ressaltar que existem dois grupos chamados
One Piece Brasil, com algumas pequenas diferencas entre
os mesmos. O grupo que observamos chama-se “Grupo One
Piece Brasil 1117, todavia, utilizamos somente a nomencla-
tura de One Piece Brasil para simplificar. Assim, ndo esta-
mos nos referindo ao grupo privado de mesmo nome com
90 mil membros na ultima atualizacdo da pesquisa.

Durante o periodo de observacao, notamos que o
grupo nao segue um padrao fixo de publicagdes, algo in-
comum em comunidades do Facebook voltadas a animés e
mangas. Embora memes sejam frequentes, também circulam
teorias sobre a obra, informagdes sobre o autor, atualizagdes
da franquia, dividas dos fas, opinides e postagens pessoais,
como festas de aniversario tematicas, desenhos dos mem-
bros e compras relacionadas a One Piece. Assim, apesar de
algumas tematicas surgirem com mais frequéncia, nao ha
um tema dominante nas discussoes (Mendes, 2024).

O grupo One Piece Brasil é composto por trés
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administradores e catorze especialistas, selecionados para
auxiliar os membros com duvidas. Embora ndo tenha
sido possivel identificar a proporgdo exata entre homens
e mulheres, observa-se uma predominancia masculina,
tanto nas interagdes quanto na producdo de contetido. Em
uma publicag¢do com 212 comentarios, apenas 10 eram de
mulheres (Mendes, 2024). Embora One Piece tenha sido
originalmente voltado ao publico masculino, as demografias
se cruzam atualmente (Schodt, 2013), e ndo ¢ raro que me-
ninas consumam obras masculinas. No Japao, One Piece ¢
mais consumido por mulheres, responsaveis por 51,8% das
vendas (Weekly Shonen Jump, 2012). Contudo, no grupo
brasileiro, a participacdo feminina nas interagdes ¢ baixa,
refletindo um publico mais proximo do sfonen, quando com-
parado ao Japao. Esse dado sugere que na circulagdo de One
Piece no Brasil, esse material pode ter sido apropriado por
um publico diferente do japonés (Appadurai, 1996).

Considerando que na se¢do anterior discorremos
sobre as caracteristicas centrais que caracterizam um
manga como shonen, nesta, analisamos a relevancia de
tais caracteristicas para o consumo dessa demografia
dentro desse grupo. Assim, buscamos no grupo mengdes
a demografia ou as caracteristicas centrais da mesma, ou
seja, a amizade, a perseveranga ¢ o sucesso. One Piece é
um manga no qual essas caracteristicas sao fortes, pois o
enredo acompanha a jornada de Luffy, que para alcangar
o0 objetivo de ser o rei dos piratas, parte em uma aventura
com seus amigos ¢ companheiros de tripulagdo em busca
do lendario tesouro ‘One Piece’, que lhe conferiria o
titulo de maior entre todos os piratas. Entretanto, apesar
de One Piece ter todos os elementos de um shonen usual,
essas caracteristicas podem ser minimizadas ou incom-
preendidas pela maior parte do ptiblico do grupo quando
observamos as suas publica¢des e discussdes.

Ainda que a amizade seja um elemento central em
One Piece,ndo apareceu nas publicacdes analisadas. A tripu-
lagdo de Luffy é composta por amigos, mas as discussdes no
grupo se concentram em quem seria o imediato do capitdo, seu
substituto na condugao do navio, ou nas chamadas ‘asas’ do
protagonista, os dois tripulantes essenciais ao capitdo. Ainda
que esses lacos envolvam amizade na narrativa, os debates
priorizam forga, habilidade e responsabilidade, ndo os vincu-
los de amizade entre os personagens (Mendes, 2024).

A perseveranga e o sucesso sao temas frequentes nas
discussdes do grupo, porém, em muitos comentarios, a relagio
entre tais temas contraria a premissa central do manga shonen:
a ideia de que a persisténcia leva a vitoria. Como vimos, o
éxito nem sempre culmina em um final feliz no caso dos
mangas e One Piece ¢ uma obra em andamento. Todavia,
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O mais engracado sdo as pessoas falando.

- Mossa como luffy derrotou © kaidou ?

- Mossa como o Naruto vai virar hokage?

- S0 ganhou por roteirismo.

O roteiro do one piece: Luffy quer ser o rei dos piratas

Agora me diga como vai fazer isso sendo mais fraco gue os outros ¢
kk

Se a historia fosse da making por exemplo, 1a ser o anime de como
limpar a taverna e flertar com shanks kk.

Pessoal o personagem principal € o foco no shounen. g

Figura 1. Publicacdo de imagem satirica sobre
0 “poder do protagonismo”.
Figure 1. Publication of a satirical image about

the “power of protagonism”.

Fonte: Grupo One Piece Brasil.

existem diversos casos de sucesso ao longo dos arcos narra-
tivos e alguns desses éxitos geram questionamentos. Apesar
do protagonista ser frequentemente mostrado treinando e
aprimorando suas habilidades, quando vence adversarios
considerados muito poderosos, muitos membros do grupo
atribuem essas vitdrias nao a perseveranga, mas sim ao “poder
do protagonismo” (Mendes, 2024). Nesse sentido, diversos
membros do grupo desvalorizam o papel da perseveranca
do protagonista quando este leva a vitorias consideradas

Figura 2. Publicacdo com menc¢ao ao shonen.
Figure 2. Publication mentioning shonen.

Fonte: Grupo One Piece Brasil.

dificeis ou injustas com o lado derrotado (figura 1).

Em resposta a essas criticas, um dos membros do
grupo publicou um comentario defendendo que questionar
os sucessos do protagonista seria incompativel com o enfo-
que que a demografia shonen da ao herdi. Essa foi a tinica
mencao direta a demografia encontrada durante o periodo
de observagao do grupo One Piece Brasil (figura 2).

Apos algumas duas semanas somente fazendo a
observagdo participante sem nenhuma publicagdo auto-
ral, criamos a nossa primeira com o objetivo de interagir
mais com os integrantes do grupo e compreender mais as
percepgoes dos mesmos sobre a obra e relagao disso com
o shonen. Nessa publicacdo, realizamos quatro perguntas
para os integrantes do grupo: i) Quais sdo as caracteristi-
cas de One Piece que te fazem gostar da obra?; ii) Quais
animes ou mangas vocé gosta além de One Piece?; iii)
Qual o primeiro anime que vocé lembra de ter assistido
e/ou manga que lembra de ter lido?; iv) Por quais meios
(TV, manga fisico, fansub, Telegram, streaming) vocés
costumam assistir ou ler One Piece? Para o recorte deste
artigo, as duas primeiras sdo as mais relevantes.

Em cinco dias, a publicagdo recebeu 59 respostas as
perguntas realizadas®, dessas, 57 respondiam ao primeiro
questionamento. Entre as 57 respostas, 34 destacavam
aspectos como a “construgdo da narrativa”, o “universo da
obra”, a “complexidade da histéria”, o “enredo bem constru-
ido” e 0 “desenvolvimento profundo”. Um dos integrantes
resumiu: “One Piece ¢ uma obra bem planejada”. Assim, o
valor atribuido a producao esté fortemente ligado a forma

3 — Em nossa ultima atualizagdo, a publicagdo havia recebido um total de 77 respostas, entretanto, essas respostas sobressalentes
ndo respondiam as perguntas feitas. Alguns membros comentaram que iriam responder em outro momento, por exemplo.
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bom Shonen orecisa ter na media certa

ne FIece € simples & COmpiexo a0 Mesmo Tempo, existenm muias subtramas,
mistérios a desvendar, 0s protagonistas sdo carismaticos, o objetivo € simples, mas o
como o desenrolar da histona segue € incrivel, ha comédia, drama, a¢do, tudo que um

Figura 3. Resposta com mengao ao shonen.
Figure 3. Response mentioning shonen.

Fonte: Acervo autoral com base nas respostas coletadas no grupo One Piece Brasil.

& muito bom!

Quais sdo as caracteristicas de One Piece que te faz
gostar da obra? Desde o inicio eu ja me apaixonei por
tudo e com o tempo a tripulagédo foi me mostrando o
quanto a uniao e amizade deles € forte! Nunca desistem
um do outro, hoje eu choro e dou risada com eles e isso

Figura 4. Resposta que destaca a amizade como uma qualidade marcante de One Piece.
Figure 4. A response that highlights friendship as a defining trait of One Piece.

Fonte: Acervo autoral com base nas respostas coletadas no grupo One Piece Brasil.

como seu universo ¢ elaborado no manga e no animé. Uma
das respostas que expressava essa valorizacdo menciona-
va diretamente a demografia shonen (figura 3).

Essas caracteristicas ndo sdo exclusivas do shonen,
pois os mesmos elogios poderiam ser atribuidos as obras de
outras demografias, porém, géneros como a agao ¢ a comé-
dia sdo mais usuais no shonen, o que justifica essa resposta
(Mendes, 2024). Além disso, algumas respostas indicam
as caracteristicas do shonen que apresentamos na secao
anterior, ou seja: amizade, perseveranga e sucesso.

Em 11 respostas, a amizade aparece como um
fator de relevancia para o consumo de One Piece. Nessas
respostas, foram destacados pontos como “as ligdes que
o anime deixa de amizade e amor”, “a for¢a da amiza-
de” e “a ligagdo de amizade, empatia entre os membros
do bando” (Mendes, 2024). Na figura 4, destacamos
uma resposta de uma integrante que ressalta a amizade
como o motivo central para consumir a obra.

A perseveranga € 0 sucesso sao essenciais na nar-
rativa de One Piece, pois Lufty e sua tripulagdo lembram
herois tradicionais dos filmes japoneses, praticando “jus-
tiga poética”, ajudando os fracos ¢ enfrentando os fortes,
mesmo sob risco de vida. O protagonista se torna her6i
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ndo por sorte, mas por esfor¢o (Sasada, 2011). Contudo,
essas caracteristicas foram pouco mencionadas no grupo,
sendo mais valorizados o desenvolvimento do universo e a
amizade. Um membro destacou a “superacgao pessoal” dos
personagens, outro as “grandes e pequenas conquistas”, e
uma participante observou que, em One Piece, “0s sonhos
podem ser compartilhados e conquistados juntos”. Na figura
5, apresentamos um comentario que destaca a importancia
da perseveranga e do sucesso do protagonista.

Dessa forma, conseguimos perceber que as caracte-
risticas centrais que constituem o shonen ndo aparentam ser
tdo relevantes para o consumo dos mangas de One Piece
do que os elementos percebidos como qualidades mais par-
ticulares da obra, como a narrativa e o enredo. Entretanto,
as respostas as perguntas 2 ¢ 3 apontaram que o shonen é
a demografia predominante no inicio do consumo desse
publico aos animés e mangas e as obras que tendem a con-
sumir além de One Piece também pertencem a essa demo-
grafia. Todos os mangas mencionados eram shonen, como
Naruto, Spy vs Family e Attack on Titan. Nesse sentido,
levantamos a hipdtese de que as caracteristicas do shonen,
ainda que ndo se mostrem cruciais dentro da dindmica desse
grupo, sejam importantes para o consumo mais abrangente
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Temos um protagonista Alegre, que supera seus limites sempre que é colocado a
prova, temos personagens fracos que nos relemba que somos s6 humanos.

Figura 5. Resposta que aponta para a caracteristica da “perseveranca’ presente no shonen.
Figure 5. A response that highlights perseverance as a characteristic present in shonen.

Fonte: Acervo autoral com base nas respostas coletadas no grupo One Piece Brasil.
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4
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Média 4.6 / 5 de 109

17th, possui IM view

Agdo, Aventura, Isekai, Shounen, Sobrenatural
manhwa

Ativo

1IK Assinatura(s)

Figura 6. Obra da demografia shonen sendo classificada como género no scanlation Remangas.
Figure 6. A shonen work being treated as a genre in the scanlation Remangas.

Fonte: Remangas.

de animés e mangas dos integrantes do grupo.
Porém, por meio das interagdes observadas e res-
postas recebidas no grupo One Piece Brasil, ndo fomos
capazes de responder ao questionamento da pesquisa, ou
seja, como a demografia shonen ¢ compreendida pelo
publico consumidor de mangés no Brasil. Assim, para
preencher essa lacuna, analisamos os meios que os membros
do grupo utilizam para ler os mangas de One Piece ¢ dentre
esses leitores®. Nas respostas, 21 integrantes mencionaram
diretamente os meios utilizados para ter acesso aos mangas’.
Dentre essas, somente duas indicavam o consumo somente
pela via oficial, ou seja, a compra dos mangas publicados
pela Panini Comics. Ainda que outros leitores utilizem vias
oficiais, mesclam esse consumo com meios ndo oficiais.

Assim, a forma de acesso majoritaria aos mangas ¢ os
scanlations, aos quais verificamos (Mendes, 2024).

Para pesquisar os scanlations, utilizamos o termo
‘scans mangas’, ja que ‘scans’ ¢ a forma mais comum de se re-
ferir a esse trabalho no Brasil. As cinco primeiras plataformas
que surgiram foram: Impeério Scans, Remangas, Silence Scan,
Tyrant Scans e Diskus Scan®. Observamos que, em todas essas
plataformas brasileiras de scanlations, as demografias costu-
mam aparecer associadas a géneros narrativos, nao como uma
indicac@o do publico-alvo (Mendes, 2024) (figura 6).

Entretanto, embora esse recorte nos permita com-
preender a reconfiguragdo da demografia como género na
circulagdo cultural dos mangas no Brasil (Grohmann, 2020),
especialmente na cultura digital de fas, One Piece nao foi

4 —Na observacao do grupo e nas respostas recebidas, o consumo de One Piece ¢ mais voltado aos animés. Somente dois membros

indicaram somente ler o manga e nao assistir ao animeé.

5 — Excluimos respostas genéricas como “Telegram” que podem indicar tanto o consumo dos animés quanto o dos mangas.

6 — Realizamos essa busca em janeiro de 2024, portanto, podem ter ocorrido modifica¢des nas buscas ¢ a plataforma Tyrant Scans

ndo se encontrava disponivel em abril de 2025.
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Figura 7. One Piece na plataforma de scanlation Mugiwaras Oficial
Figure 7. One Piece on the scanlation platform Mugiwaras Oficial

Fonte: Mugiwaras Oficial
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Figura 7. One Piece na plataforma de scanlation Mugiwaras Oficial.
Figure 7. One Piece on the scanlation platform Mugiwaras Oficial.

Fonte: Mugiwaras Oficial.

encontrado nessas plataformas. Assim, buscamos scanlations
que disponibilizam os quadrinhos de One Piece e analisamos
trés entre os que apareciam nos principais resultados do Goo-
gle emabril de 2025: Mangd Online, Mugiwaras Oficial e One
Piece Teca (exclusivo para esses mangas), € os dois primeiros
classificavam shonen como um género (figura 7).

Ainda assim, ndo se pode ignorar a baixa recorréncia
do termo shonen nas respostas e interagdes observadas no
grupo. Entre os meios de acesso ao mangd, a plataforma
mais citada nas respostas que recebemos foi a One Piece
Ex (OPEX), criada por fas e ativa internacionalmente
desde 2006. No Brasil, a OPEX oferece gratuitamente
mangas, animés, informagdes sobre a obra, teorias de
fas e um podcast. Embora seu lema seja ‘feito de fa para
fa’, correspondendo ao conceito de cultura participativa
(Jenkins, 2006), no qual os fas contribuem para a produgao,
circulagdo e ressignificagdo dessas obras, a plataforma ¢é
tdo completa que algumas pessoas chegaram a considera-
-la oficial. Na OPEX, assim como no scanlation One
Piece Teca, os mangas ndo sdo classificados. Ainda que
a OPEX tenha contetidos sobre Shonen Jump, a revista
que publica One Piece no Japao, o shonen como demo-
grafia e as suas caracteristicas ndo aparecem.

Ou seja, ao observarmos a cultura digital dos
fas de One Piece no Brasil, da difusdo dos contetdos
as intera¢des no grupo One Piece Brasil, percebemos
que, assim como os herdis da obra, os fas agem como
se compartilhassem uma grande embarcagdo. Ainda que
reconhecam e até gostem de outras produgdes, em sua
maioria da demografia shonen, nenhuma alcanga a mes-
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ma relevancia. Criou-se em torno de One Piece uma
cultura digital tdo sélida que a obra passou a ocupar um
lugar isolado, desvinculando-se da propria demografia.
Portanto, ainda que a analise dos scanlations indique que,
no Brasil, o manga shonen tende a ser compreendido como
um género, a cultura digital dos fas de One Piece revela
um caminho distinto, em que a relagdo com a obra ¢ tdo
singular que a demografia torna-se irrelevante.

Consideragoes finais

Neste artigo, discutimos o shonen, a demografia
mais tradicional dos mangas, voltada para meninos jo-
vens no Japdo. Criado durante o imperialismo japonés
(1894-1945), o shonen atendia aos objetivos ideolo-
gicos do pais. Com o tempo, consolidou-se como a
demografia mais consumida e bem-sucedida do pais,
com obras como Astro Boy. Os desenhos e narrativas
dos mangas tornaram-se mais maduros para alcangar o
publico adolescente (Hideaki, 2013), ¢ as caracteristi-
cas centrais do shonen passaram a ser definidas.

O shonen possui trés caracteristicas preponderantes:
a presenca da amizade, da perseveranga e do sucesso (Scho-
dt, 1997). Apos discorrer sobre tais caracteristicas, buscamos
compreender se as mesmas sdo relevantes para o consumo
dos mangas shonen no Brasil para responder a nossa pergun-
ta de pesquisa: como a demografia shonen é compreendida
pelo publico consumidor de mangés no Brasil?

Nosso propdsito era captar como a circulagdo
cultural da demografia shonen no Brasil poderia causar
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reinterpretagdes ¢ ressignificagdes dessas caracteristicas
no processo de globalizagdo dessas obras. A circulagdo
do shonen poderia gerar a construcdo de novos sentidos
através das praticas interpretativas do publico brasileiro
(Escosteguy, 2007), pois as fungdes de uma obra podem
ser redefinidas em relagdo ao seu contexto original ao
alcangar novos lugares (Bourdieu, 2002). Nesse proces-
so, a cultura digital seria de grande relevancia, pois a
internet facilitaria as trocas e as circulagdes da cultura,
contribuindo para a criacdo de significados comparti-
lhados a partir dos vinculos construidos pelos publi-
cos no digital (Magaudd; Balbi; Delfanti, 2016).

No estudo da circulacdo e dos significados do
shonen no Brasil, focamos no grupo do Facebook “One
Piece Brasil”, o maior dedicado a obra mangé de maior
sucesso comercial do Japdo. Observamos que o publico
brasileiro de One Piece se aproxima mais do publico
para o qual a obra foi concebida, ao contrario do Japao,
onde o0 manga é mais consumido por mulheres (Weekly
Shonen Jump, 2012). Entretanto, ao analisar as interagdes
do grupo, percebemos que o shonen ¢ suas caracteristicas
s80 pouco relevantes para o consumo de One Piece. Ape-
sar de os membros consumirem outros mangas shonen,
o termo “shonen” é quase ausente, ¢ as caracteristicas
dessa demografia tém pouca relevancia no consumo da
obra, com a amizade sendo uma das poucas mencionadas.
Assim, o consumo de One Piece esta mais relacionado a
aspectos da obra que o publico percebe como unicos.

Ao observarmos os scanlations brasileiros, servigos
gratuitos de digitalizacdo, tradugdo, edi¢ao e distribuigdo
de mangas realizados majoritariamente por fas da cultura
pop japonesa (Amaral; Carlos, 2016), percebemos uma
vinculag@o entre a demografia e os géneros narrativos.
Nesse sentido, no Brasil, o shonen nao seria compreen-
dido apenas como uma indica¢do do publico-alvo, mas
reinterpretado como um género em si. Um dos limites
desta pesquisa, no entanto, ¢ a auséncia de uma andlise
mais aprofundada sobre essa questdo, um aspecto que
pode ser melhor explorado em investigagdes futuras,
ainda que possamos pressupor que o shonen, no contexto
brasileiro, seja comumente associado a narrativas herdicas
centradas em agdo e aventura. Além disso, os membros do
grupo One Piece Brasil costumam utilizar a plataforma
de fas One Piece Ex para acessar os mangas, ¢ a OPEX,
assim como outras plataformas exclusivas dedicadas a
obra, constitui uma forma de cultura digital que tende
a isolar One Piece da demografia shonen, criando uma
espécie de “bolha” de fas que percebem esse manga como
um fenémeno autdbnomo, ainda que as caracteristicas do
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shonen sejam fundamentais para a sua construcao.

Assim, no inicio deste artigo, listamos herois ico-
nicos dos mangas. Contudo, observamos que apenas os
heroéis de One Piece realmente se destacam nas interagoes
e na cultura digital dos fas dessa produgdo. A demografia
shonen, a qual a obra pertence, acaba sendo ofuscada
pela grandiosidade do universo de One Piece percebida
por esse publico. Portanto, o caso brasileiro ilustra como
o processo de globalizacdo e circulag@o cultural ¢ capaz
de produzir mudancas nos sentidos dos produtos culturais
(Bourdieu, 2002), nesse caso, nos mangas, entretanto,
dentro da cultura digital do grupo One Piece Brasil o sen-
tido encontrado foi a aparente irrelevancia da demografia
no pais, substituida por uma identificacdo direta com a
obra, tratada como um fenémeno singular e autdnomo.
Todavia, como perspectiva para pesquisas futuras, sugere-
-se investigar outros grupos de fas de obras shonen, a
fim de verificar se essa invisibilizagdo da demografia se
repete em diferentes contextos da cultura digital.
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