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RESUMO

Os Jogos Paralimpicos detém um grande papel social enquanto fomentador de visibilidade e
debate sobre a incluséo e exclusdo das pessoas com deficiéncia na sociedade. A maneira com
que os e as atletas sdo representadas nas midias e propagandas sobre o evento, é um fator que
influencia o tipo de imagem exibida pela competicdo, podendo ser uma que ajude no processo
de inclusdo ou uma que reproduza discursos preconceituosos contra as pessoas com deficiéncia.
A partir disso, o atual trabalho teve como objetivo analisar quais as problemaéticas presentes em
Paraciclismo x YOWAMUSHI PEDAL, que € o sétimo episodio de Animation x Paralympic, um
animé produzido como video promocional dos Jogos Paralimpicos de Toquio 2020. Trata-se de
uma pesquisa qualitativa pautada nos principios da Analise de Contetdo, na qual nos atemos
em nossa andlise ao modo como os as atletas foram retratados dentro dessa midia, se
mantiveram os esteredtipos e estigmas presentes em retratacdes passadas, ou se propuseram
uma maneira de representacdo diferente, e também as possiveis insercdes dela dentro da
Educacdo Fisica Escolar. Foi possivel verificar que as representacdes encontradas no episodio
analisado, tiveram como objetivo a construcdo de uma imagem que foca nas potencialidades e
performance fisica do atleta, que foram retratadas de uma maneira realista. O esporte
paralimpico tambem teve destaque na narrativa, sendo evidenciado seu papel de propiciar a
visibilidade e insercéo social das pessoas com deficiéncia, também verificamos uma auséncia
do contexto social e do papel do Estado na narrativa, o que pode direcionar a responsabilidade
somente para os individuos. Consideramos que o episodio analisado apresenta uma retratacéo
positiva do atleta com deficiéncia, sendo entdo uma representacdo que avanca no discurso e
debate sobre inclusdo e se distancia de uma parte dos estereotipos presentes nas midias e
propagandas das Paralimpiadas, contudo o episddio ainda apresenta alguns estere6tipos comuns
em relacdo as pessoas com deficiéncia em sua narrativa. Ressaltamos ainda sua potencialidade
de insercdo dentro da Educacdo Fisica Escolar, onde a partir de uma mediacgéo direcionada a
uma formacdo de alunos e alunas, capazes de dialogar criticamente e produzir respostas as
mensagens presentes nas midias, € possivel objetivar um processo de desconstrucdo e
ressignificacdo de idearios preconceituosos, e dialogar com possibilidades de inclusdo da
diversidade e reconhecer potencialidades na diversidade corporal e, também, na diversidade
esportiva.

Palavras-chave: Jogos Paralimpicos; Animé e manga; Representacdo das pessoas com
deficiéncia; Educacdo Fisica Escolar.



ABSTRACT

The Paralympic Games play a major social role in promoting visibility and debate about the
inclusion and exclusion of people with disabilities in society. The way in which the athletes are
represented in the media and advertisements about the event is a factor that influences the type
of image displayed by the competition, which can be one that helps the process of inclusion or
one that reproduces prejudiced discourses against people with disabilities. With this in mind,
the aim of this study was to analyze the problematics present in Para cycling x YOWAMUSHI
PEDAL that is the seventh episode of Animation x Paralympic, an anime produced as
promotional video for the Tokyo 2020 Paralympic Games. This is a qualitative study based on
the principles of Content Analysis, in which we analyzed how the athletes were portrayed in
this media, whether they maintained the stereotypes and stigmas present in past portrayals, or
whether they proposed a different way of representation, and also the possible insertions of it
within School Physical Education.. It was possible to verify that the representations found in
the episode analyzed were aimed at building an image that focuses on the athlete's potentialities
and physical performance, which were portrayed in a realistic way. Paralympic sports was also
prominent in the narrative, highlighting its role in the visibility and social inclusion of people
with disabilities. We also observed an absence of the social context and the role of the state in
the narrative, which may place the responsibility solely on individuals. We conclude that the
episode analyzed presents a positive portrayal of an athlete with disbility, making it a
representation that advances the discourse and debate on inclusion and distances itself from
some of the stereotypes present in the Paralympic media and advertisements, however, the
episode still presents some common stereotypes towards people with disabilities in its narrative.
We also emphasize its potential in School Physical Education, through mediation directed at
forming students capable of engaging in critical dialogue and producing responses to the
messages conveyed in the media, which can lead to a process of deconstruction and
resignification of prejudiced ideals and dialogue with possibilities for the inclusion of diversity
as well acknowledge potential within corporal diversity, and in sports diversity.

Keywords: Paralympic Games; Anime and manga; Portrayal of people with disability; School
Physical Education.
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1. INTRODUCAO

A Paralimpiada ¢ um grande evento esportivo mundial, que ocorre logo ap6s as
Olimpiadas compartilhando a mesma sede, e assim como ela o evento recebe milhares de atletas
do mundo todo e tem uma grande cobertura da midia, se comparada a outros eventos de pessoas
com deficiéncia, pois ainda é uma cobertura pequena em relagdo a outros eventos esportivos.
Em Londres no ano de 2012 e no Rio em 2016, estima-se a presenc¢a de mais de 2 milhdes de
espectadores em cada um dos eventos. Verificou-se também um grande engajamento online na
edicdo do Rio 2016, onde através das redes sociais se teve um namero proximo a 1 bilhdo de
pessoas interagindo, sendo este um novo recorde para o evento (IPC, 2016?).

A primeira edi¢do da Paralimpiadas ocorreu em 1960 em Roma, e teve a participacdo
de aproximadamente 400 atletas de 23 paises. A Ultima edi¢do das Paralimpiadas foi a de
Toquio 2020, que ocorreu entre 0s meses de agosto a setembro de 2021 por conta do avango da
pandemia da COVID-19. Nela participaram 4393 atletas, de 162 paises, ela foi a segunda
Paralimpiadas sediada pelo pais, que também foi sede da segunda edi¢cdo desse evento em 1964,
que teve a presenca de 378 atletas de 21 paises (IPC, 20--?, 2021?).

A cada edicdo, se tem uma expectativa maior em relacdo a quantidade e desempenho
dos e das atletas, assim como a mudanca estrutural em termos de acessibilidade, que o pais sede
precisa passar para abarcar todos e todas as atletas e pessoas que estardo na competicdo. Outro
aspecto de extrema importancia ligado as Paralimpiadas, é o discurso de diversidade e incluséo,
que é defendido pelo Comité Paralimpico Internacional (IPC), e expresso no evento organizado

pelo comité, que coloca que:

Diversidade é uma realidade. Incluséo é uma escolha. O IPC escolhe liderar
essa questdo porque apenas ao se contabilizar e se beneficiar da diferenca
gue nés vamos continuar a crescer e sustentar o Movimento Paralimpico.
[...] Diversidade e inclusdo sdo fundamentais para o que o IPC é e o0 que ele
defende. (IPC, 2017, p.3, traducéo nossa).

1 A COVID-19, é uma doenca causada pelo novo virus SARS-CoV-2 e tem como sintomas centrais a febre, tosse
seca e cansago, se assemelhando com o de uma gripe comum, contudo alguns de seus sintomas mais graves so a
falta de ar, dor persistente e presséo no peito, que nos quadros mais graves levam a complicagdes que ocasionam
a morte do individuo. Em janeiro de 2020, a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) decretou o surto do novo
coronavirus, e em marco foi classificada como uma pandemia pela entidade (Organizagcdo Pan-americana da
Saude, PAHO). A pandemia da COVID-19 acabou atingindo todo o globo e demandou varias agdes para conté-la,
dentre elas o uso de mascaras faciais e o distanciamento, com isso o cotidiano das pessoas sofreu drasticas
mudangas, e varios eventos mundiais foram adiados, e ou cancelados, como foi o caso da Paralimpiada de Toquio,
que era pra ocorrer em 2020 e sO pode, e com grandes criticas, ser realizada em 2021, quando ja se tinham
desenvolvido a primeira vacina contra a doenca.
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O IPC toma como o nlcleo da sua atencgdo estes temas, e faz todo um planejamento para
que eles sejam trabalhados nas Paralimpiadas, e que atinja o local que o evento esta sendo
sediado como também os locais que acompanham remotamente as Paralimpiadas. A entidade
se aprofunda no tema da diversidade, postulando que:

Diversidade esta incorporada na singularidade e pluralidade das identidades
dos grupos presentes na sociedade. E essencial assegurar uma interacio
harmoniosa entre as pessoas e para garantir justica social. A defesa da
diversidade é uma ética fundamental, inseparavel do respeito pela dignidade
humana. Isso implica um comprometimento com os direitos humanos e
liberdades fundamentais, em particular os direitos das pessoas pertencentes a
uma minoria. (IPC, 2017, p.3, traducéo nossa).

Sendo assim, as Paralimpiadas véo além dos jogos e do espetaculo, visto que nesse
contexto ela acaba carregando um importante papel social, como o holofote, o principal meio
de visibilizar e trazer a tona a discussdo das questdes de incluséo e das potencialidades das
pessoas com deficiéncia. Desse modo ela ¢ “[..] uma relevante ferramenta social e de
comunicagdo para chamar a atencdo mundial frente a necessidade de um maior conhecimento
e entendimento da deficiéncia” (BUSH et al., 2013; PULLEN & SILK, 2020; PURDUE &
HOWE, 2012, apud KOLOTOUCHKINA et al., 2021, p. 101.)

Como a competicdo ira ser vista por milhGes de pessoas, o potencial de divulgacédo e
visibilidade ndo pode ser ignorado, sendo que ele pode ajudar no processo de inclusdo e
conhecimento sobre a causa das pessoas com deficiéncia pela luta por seus direitos, como
também reforcar os esteredtipos e preconceitos presentes na sociedade, um fator que tem
influéncia sobre isso € 0 modo como as pessoas com deficiéncia sdo retratadas nas midias e
propagandas sobre as Paralimpiadas.

Para as Paralimpiadas de Toquio 2020 foram adotadas varias estratégias para a
propagacao e divulgacdo da competicdo, algumas que vinham sendo desenvolvidas em edi¢cfes
passadas, como a producdo de material educativo, oficinas escolares e engajamento da
comunidade local. Contudo nessa edi¢do inovaram na maneira de divulgar, utilizaram de midias
muito presentes e relevantes em sua cultura, que no caso sdo 0 animé e 0 manga, grandes
expoentes da cultura pop japonesa em seu préprio territério e também mundialmente
(KOLOTOUCHKINA et al., 2021).

Nesta estratégia foram produzidos animés e mangas especificamente como propagandas
das Paralimpiadas de Toquio 2020, a NHK (Nippon Hoso Kyokai, ou em portugués Corporagao

de Radiodifusdo do Japéo) principal emissora publica do Japdo, foi a produtora de dois desses
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animés, sendo eles: Animation X Paralympic (Ani x Para) e Breakers, que foram transmitidos
tanto na televisdo como em plataformas de streaming. Uma outra midia produzida foi pela
Shueisha, que é uma das maiores editoras do Japdo e dona da revista mais famosa de mangéas
do mundo a Weekly Shounen Jump, a Paralympic Jump foi criada e € um magazine que contém
tanto histérias em formato de manga, como entrevistas e artigos sobre as Paralimpiadas.

A partir dessas novas midias criadas para a propaganda das Paralimpiadas, surge a
indagacdo, de como as pessoas com deficiéncia e os esportes paralimpicos foram retratadas
nestas midias, se mantiveram os estere6tipos e estigmas presentes em retratagdes passadas, ou
propuseram uma maneira de representacdo diferente? Além disso, por tratarem de esportes
paralimpicos, qual seria a sua possibilidade de insercéo dentro da Educacédo Fisica escolar?

Sendo assim, este trabalho apresenta o seguinte problema: Quais as problematicas
apresentadas nos animés produzidos para a divulgacdo das Paralimpiadas de Toquio 2020 e
quais sdo as suas potencialidades e limitacdes pedagogicas para a Educacdo Fisica escolar?

Dito isso, teremos como objetivo analisar as problematicas presentes no episédio 7 do
animé Animation x Paralympic, que tem como titulo Paraciclismo x YOWAMUSHI PEDAL e
foi produzido como meio de propaganda das Paralimpiadas de Toquio 2020, assim como as
possiveis potencialidades e limitagcdes dessa midia ser trabalhada na Educacéo Fisica escolar.

O tema foi escolhido pela importancia da discussédo sobre inclusdo dentro da nossa
sociedade, ainda mais atrelada a midia que € uma grande influéncia na contemporaneidade,
além de ser € um dos principais meios de visibilidade da deficiéncia para a populacdo. Também
foi levado em conta o contato do autor com as midias animé e manga, que estiveram presentes
em grande parte da sua vida e influenciaram na sua formacdo humana. Conjuntamente com a
possibilidade da aproximacdo do campo da Educacdo Fisica com este tipo de midia, que ndo

foi tdo explorada pela comunidade académica.
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2. REVISAO DE LITERATURA

2.1 A IMPORTANCIA DO DEBATE E PROPOSICOES SOBRE AS MIDIAS NA
EDUCACAO E NA EDUCACAO FiSICA.

As midias, assim como as tecnologias digitais da informacgdo e comunicagdo (TDIC),
estdo inseridas em nossa sociedade de modo que ndo podemos nos dissociar delas. Por sua
presenca constante no cotidiano das pessoas, as midias acabam exercendo grande influéncia na
formagdo social, como postula Fantin (2011, p.28) “as midias ndo s6 asseguram formas de
socializacdo e transmissdo simbdlica, mas também participam como elementos importantes da
nossa pratica sociocultural na construcao de significados da nossa inteligibilidade do mundo.”.

Conforme a autora destaca, as midias influenciam a nossa formacdo como seres
humanos, desse modo consequentemente ha a influéncia no processo educativo, aqui entendido
a partir de Saviani (2011, p.13) como “[...] ato de produzir, direta e intencionalmente, em cada
individuo singular, a humanidade que € produzida historica e coletivamente pelo conjunto dos
homens”. Logo, por se tratar de uma mediacdo cultural, é imprescindivel para a Educacéao se
debrucar no meio ja presente no ambiente escolar através dos alunos e alunas, e que exerce tal

forca de acdo sobre a cultura. Sobre o tema, Camilo e Betti (2010, p.124) discorrem:

[...] a proliferacdo do acesso aos meios de informagdo e comunicacdo por
(quase) todos os segmentos sociais, com as mais diferentes motivagdes, ao
oferecer a populacdo acesso a informagbes e bens culturais, os quais
possivelmente ndo seriam apresentados acessados de outra maneira,
“alimentam” os processos de significacdo e representacao de realidade. Sobre
esta perspectiva torna-se relevante a escola, instituicdo social de formagéo
cultural dos individuos, debrucar-se avidamente na analise e compreensdo
deste fenémeno para melhor conduzir seu trabalho.

O principal conceito discutido no Brasil sobre essa questdo € o de midia-educacéo, que
segundo Fantin (2011), se apoia nas Ciéncias da Comunicacéo e da Educacdo, a autora também
disserta que se tem como objetivo “a formagdo de um USU&rio ativo, critico e criativo de todas
as tecnologias de comunicacdo e informacdo e de todas as midias.” (p.28). Desse modo, 0
consumidor passivo que nao reflete sobre 0 seu consumo, e apenas reproduz o que é direcionado
a ele, é o resultado a ser evitado no contexto escolar, a busca pela reflexdo e entendimento das
midias, assim como a apropriacdo de suas caracteristicas, toma a frente. Fantin (2011, p.29)

ainda enfatiza:



20

[...] amidia-educacéo implica a adogao de uma postura “critica e criadora” de
capacidades comunicativas, expressivas e relacionais para avaliar ética e
esteticamente 0 que estd sendo oferecido pelas midias, para interagir
significativamente com suas produgdes e para produzir midias também.

A midia-educacdo, em seu debate se prop0e a superar as propostas de educacdo para as
midias com conotacdo reducionista (CAMILO; BETTI, 2010), sendo exemplos, a concep¢do
da leitura critica com o foco em apenas algumas midias, em especial o cinema, e a Visao
inoculatoria caracterizada pela aversdo as midias, detendo um aspecto protetor que visava
defender os usuarios dos perigos desse meio (FANTIN, 2011). E importante ressaltar, que a
midia-educagdo também busca se afastar da dicotomizacdo entre as dimensdes de ferramenta
pedagogica e de objeto de estudo, onde se separava entre uma visdo instrumental ou conteudista
das midias, sobre isso Camilo e Betti (2010, p.130) apresentam:

Belloni (2001) e Fantin (2006) concordam que a integracdo das midias no
sistema educacional deva superar tanto a visdo instrumental como a visao
conteudista no trabalho pedagOgico, construindo praticas sobre duas
dimens@es indissocidveis: como ferramenta pedagogica, e como objeto de
estudo, que é complexo e multifacetado.

Refletindo sobre essa colocacgéo, acreditamos que seu objetivo seja garantir um trabalho
mais amplo, ao ndo separar entre ferramenta ou conteudo temos a possibilidade de abranger a
real extensdo das midias em nossa sociedade. Nao desassociando a teoria da pratica pode-se
propiciar a formacdo de um ou uma estudante, que além de critico e criativo perante as midias,
é também produtor, pois se apropriou das principais caracteristicas desse meio.

Fantin (2011), aprofunda a discussdo sobre midia-educacdo ao postular que ela pode ser
entendida com base em trés perspectivas, a critica, instrumental e expressivo-produtiva, que
respectivamente significam educar sobre/para, com e através dos meios. Seguidamente ela
afirma “Diversas experiéncias demonstram que € possivel ndo sé ensinar com, sobre e através
dos meios, mas formar espectadores/autores/produtores criticos que negociam os significados,
gue constroem conhecimento e que interagem de diversas formas com os objetos da cultura”
(FANTIN, 2011, p.30)

A Educacéo Fisica tem fortes lagcos com a midia, sua cultura foi mediada e transformada
pela relacdo entre sociedade e esse meio. O objeto da Educacdo Fisica, a cultura corporal ou
cultura corporal de movimento, a partir de sua relacdo com a midia chegou em um ponto, que
segundo Betti (2001, p.125) “sendo no plano da pratica ativa, ao menos no plano do consumo

de informagOes e imagens, tornou-se publicamente partilhada na sociedade contemporanea”.
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Como o autor disserta, os elementos da Educacdo Fisica chegam a grande parte das pessoas da
sociedade seja huma dimensdo préatica, ou visual e interativa através das midias, desse modo é
possivel afirmar que se tornaram “publicos” ao menos na ultima dimensao.

Mauro Betti (2001), nos atenta para a forma das mensagens sobre os elementos da
Educacéo Fisica presentes no discurso midiatico, ele discorre que a maneira predominante é a
espetacularizacdo, onde o “esporte espetaculo” se constitui como um novo modelo de consumo.

Sobre o esporte espetaculo, Betti (2001, p.126) afirma que é:

[...] realidade textual relativamente autonoma face a pratica “real” do esporte,
construida pela codificacdo e mediacdo dos eventos esportivos efetuados pelo
enquadramento das cémaras televisivas, a edicdo das imagens e o0s
comentarios que se acrescentam a elas, que interpretam para o espectador o
que ele esta vendo.

Nessa perspectiva, 0 consumo do esporte, eventos esportivos ocorre por mediagdes
midiaticas, tendo uma valorizacdo da maneira em que se mostra, a forma utilizada ao invés do
gue se mostra, o conteddo almejado, para isso 0 esporte espetaculo se apoia nas técnicas e
recursos da linguagem audiovisual, potencializando seu discurso (BETTI, 2001). Discurso esse,
que preconiza um esporte de alto rendimento com énfase em um esforco maximo, vitérias a
qualquer custo, enriquecimento e deixa de lado outros aspectos desse elemento da cultura
corporal, sendo esta uma caracteristica do esporte espetaculo, como afirma Betti (2001, p.126)
“O preco que se paga pela espetacularizacao do esporte ¢ a fragmentagdo e descontextualizacao
do fendmeno esportivo”.

O discurso das midias, aléem de descaracterizar e transformar o fenémeno esportivo em
espetaculo, reduz o campo da Educacdo Fisica ao esporte, desconsiderando os elementos da
cultura corporal ou cultura corporal de movimento, 0 que exige uma acao e posicionamento da
Educacdo Fisica escolar, visto a extensdo da relacdo entre o campo e esse meio. Ao discorrer
sobre esta questdo, Betti (1998, apud BETTI, 2001, p. 127), apresenta:

[...] é fundamental perceber que o esporte telespetdculo—e possivelmente no
futuro outras formas da cultura corporal de movimento que progressivamente
vdo se tornando objeto das midias—faz parte da cultura corporal de
movimento contemporanea, e tal exige da educagdo fisica escolar uma nova
tarefa pedagogica: contribuir para a formagdo do receptor critico, inteligente
e sensivel frente as produgdes das midias no campo da cultura corporal de
movimento.
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Como ja apresentado anteriormente, a partir da midia-educacdo, se objetiva a formacéo
de um individuo ativo, critico e reflexivo para, com e atraves das midias. No contexto de uma
midia-educacdo fisica, é importante propiciar uma possibilidade de didlogo com as midias,
tendo a inteng@o de formar alunos e alunas capazes de visualizar as mensagens e discursos
presentes nesses meios, alem de refletir e discutir sobre como a cultura corporal se encontra e
ressignifica na contemporaneidade com grande presenca desses meios.

A partir dessa compreensdo, entendemos ser fundamental abordar e investigar sobre as
midias na Educacdo Fisica escolar, ndo evitando ou ignorando esses meios nas aulas como se
ndo existissem, sua presenca e impacto na sociedade é iminente e atinge diretamente 0s
elementos trabalhados pela Educacdo Fisica, abordando-os ou nédo, ainda havera repercussao
da sua influéncia sobre a sociedade. Camilo e Betti (2010, p.134) acerca desse ponto, dissertam:

N&o devemos negar a priori as novas midias que aparecem constantemente
nas maos e bolsos dos alunos e em seus comportamentos. E tarefa da escola
e, nesse caso, da Educacdo Fisica escolar, dar respaldo ao aluno em suas
escolhas sobre como se relacionar com essas midias e, portanto, elas precisam
ser reconhecidas como meios e conteudos de extrema relevancia no curriculo
escolar.

Por consequéncia, o papel da escola e dos professores e professoras é imprescindivel,
tendo a mediacdo como um ponto fundamental, nos apoiando aqui em Orofino (2005) que
dialoga com Orozco, mas especificamente com a teoria das mediacGes multiplas do autor.
Orofino (2005, p.64) apresenta que Orozco classificou as diferentes mediagdes em quatro
grupos: “a mediacao individual”; “a media¢do situacional”; “mediacdo institucional”; e
“mediacao video-tecnoldgica”.

Esses quatro grupos como discorre Orofino (2005, p.64) sdo impregnados pela cultura,
onde a mediagdo individual “leva em conta as dimensdes cognitivas e subjetivas dos atores
sociais”, a mediagao situacional “considera os diferentes cenarios em que ocorre a interacao
entre a TV e as audiéncias”, ja a mediagdo institucional “fala dos sistemas e estruturas sociais
em jogo e destaca o papel desempenhado” pelas “institui¢des sociais”, ja a mediagdo video-
tecnoldgica busca entender que o meio estudado apresenta sua propria mediacdo, ndo
meramente reproduzindo outras mediacdes (OROFINO, 2005).

A autora argumenta que a escola € um espaco onde se agrupa varias culturas, e
consequentemente identidades e visdes de mundo distintas, que mediam a recep¢do dos meios
de diferentes maneiras, ou seja, estdo presentes diferentes mediacfes da recepcéo do contetdo

midiatico. Orofino (2005) ainda destaca a importancia da escola estabelecer seu papel de
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mediag&o institucional, visto que se ndo houver direcionamento e mediacdo da escola como
instituicdo, deixando as mediagOes ocorrerem de corriqueiro e trivial, pode-se ocasionar em
reproducdo de estere6tipos, preconceitos e discursos hegeménicos presentes nas midias.
Orofino (2005, p.65) nos atenta a essa questdo discorrendo que “a escola torna-se muito mais
um espaco de mediagdo situacional do que institucional. Uma vez que as mediacOes ocorrem
muito mais no patio da escola do que na sala de aula.”.

Portanto a escola, e os professores e professoras devem assumir a responsabilidade
institucional e objetivar como coloca Orofino (2005, p.66) “possibilidades de ressemantizagao,
dialogo, debate e resposta sobre o que os alunos e alunas recebem na midia nossa de todo dia.”.
Na especificidade de nossa pesquisa, isso se demonstra essencial no trabalho de temas como
inclusdo, diferencas, visibilidade das pessoas com deficiéncia e esportes paralimpicos e
adaptados, uma vez que da a possibilidade de dialogar e debater esses temas, alem de confrontar
0s discursos preconceituosos e hegemaonicos, que estdo enraizados na sociedade e podem estar
presentes nas mensagens midiaticas, como o capacitismo, a infantiliza¢do, ideia de “coitado”
dentre outros, e possibilitar os alunos e alunas a ter um olhar mais critico a estes temas e
produzir respostas a esses idearios excludentes e preconceituosos.

Desse modo, este trabalho concorda com os posicionamentos dos autores e autoras,
apresentados acima e buscara contribuir para 0 campo da midia e Educacdo Fisica escolar, se
apresentando como um possivel suporte a professores e professoras que gostariam de inserir as
midias no desenvolvimento do trabalho de temas como esporte paralimpico, inclusdo e
visibilidade das pessoas com deficiéncia em suas aulas. As midias referidas neste trabalho,
podem ser pouco familiares aos professores e professoras e também parecem ser pouco
exploradas pelo campo da Educacdo Fisica, dito isso a seguir iremos trazer elementos que
ajudem a contextualizar e enriquecer o debate, e consequentemente fundamentar a nossa analise

da representacdo das pessoas com deficiéncia em um episodio do Ani x Para.

2.2 AS PESSOAS COM DEFICIENCIA NA MIiDIA NO JAPAO.

Pelo fato de nosso objeto de pesquisa ser um elemento cultural japonés, entendemos ser
importante fazer uma breve contextualizacdo de como as pessoas com deficiéncia sdo vistas
nessa sociedade, e também como sdo retratadas em algumas midias do Japdo. O que vai ser
apresentado aqui, também pode vir a ser a realidade em outros paises, pois 0 preconceito para
com as pessoas com deficiéncia € uma questdo social de todo o globo, sendo assim nosso

objetivo aqui é trazer elementos da realidade desse pais.
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Como a autora Yoshihiko Okuyama traz em seu livro sobre a retratagdo das pessoas
com deficiéncia nos mangas, o Reframing Disability in Manga, o conceito de deficiéncia ndo é
algo totalmente padronizado, ele sofre mudangas de um grupo cultural para outro, e para
entendermos melhor as mudancas de atitude que ocorreram, como também os ideérios antigos
sobre as pessoas com diferencas fisicas ou intelectuais que estdo internalizados na sociedade
japonesa, é consequentemente importante retomar narrativas historicas dessas pessoas
(OKUYAMA, 2020). Ela, ao seguir sobre essa questdo, destaca que no Japdo existem dois
conceitos antigos que potencializam a negatividade perante as pessoas com deficiéncia no pais,
que sdo inga e kegare.

O conceito de inga, denota 0 carma, € um conceito Budista que por séculos esta
enraizado na psique japonesa, como Okuyama destaca, carma é uma palavra da lingua sanscrita
que simboliza uma acéo, estd € impulsionada por intengdes, que irdo resultar em certas
consequéncias. O cerne da ideia é, se vocé for bem intencionado, se envolver em boas agoes,
elas serdo bem recompensadas na sua proxima vida, contudo o contrario também se aplica, se
realizarmos mas acOes e formos maliciosos, posteriormente seremos cobrados por isto
(OKUYAMA, 2020). A autora ainda discorre sobre o conceito de inga, o qual € considerado
uma ideologia cultural, é frequentemente apontado por ativistas dos direitos das pessoas com
deficiéncia, como, um modo de preconceito japonés, que ocorre de modo implicito, nas
entrelinhas, contra as pessoas com deficiéncia, colaborando com essa discriminacao.

Desse modo, a partir do conceito de carma tudo o que nos representa, ou nos acontece
¢ “explicado” por nossas agdes passadas, legitimando assim um pensamento preconceituoso
pelo fato de, se a pessoa tem uma diversidade, ela é a “culpada” e esta pagando por suas mas
acOes feitas anteriormente. Okuyama, ao citar Suzuki (2004, p.99, apud OKUYAMA, 2020 p.6,
traducdo nossa) explica que “o conceito de carma em sua origem ndo pretendia instigar uma
atitude discriminatdria perante os socialmente estigmatizados: ‘Esse tipo de fatalismo era
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veemente rejeitado pelo Buddha’”. Ela prossegue postulando, ao citar Tsuzuki e Nonaka (1995,
p.231, apud OKUYAMA, 2020 p.6, traducdo nossa) que: “Por usarem a teoria do inga de
maneira errdnea, 0S japoneses passaram a ver a deficiéncia ‘como uma puni¢do pelo mal
cometido na vida passada de alguém ou na vida passada de um familiar proximo’”.

O conceito de kegare, denota impureza e contaminacdo, € uma outra ideologia de
discriminacdo contra o Other, como destaca Okuyama (2020). Heyer (2015, p.129, apud
OKUYAMA, 2020, p.7, traducdo nossa), ao citar Iwakuma (2000), postula “O estigma
associado com ter uma deficiéncia é baseado nas crencas culturais japonesas sobre o kegare, ou

impureza. Pessoas com deficiéncia (e por consequéncia, seus familiares) eram considerados
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contaminados e mantidos fora da vista publica.”. Okuyama ao ponderar como esses dois

conceitos se uniram, acaba se referenciando em Momma (1997), e disserta:

[...] a percepcdo de impureza atribuida ao termo kegare foi estendida a
categoria de coisas consideradas tabu ou ambiguas (aimai, em suas palavras),
incluindo objetos e fendmenos sem um claro significado. Dois exemplos sdo
doencas sem causas identificadas e deformacdo fisica sem cura. Em
especulagdo, ambos conceitos de inga e kegare se fundiram através dos
séculos e comegaram a ser usados como a ideologia unificada que justifica
qualquer ato discriminatério. (OKUYAMA, 2020, p.7, tradugdo nossa).

Estes dois conceitos, como destacado acima se fundiram com o passar dos séculos,
acabam tendo uma grande carga no ideario do preconceito da sociedade japonesa para com as
pessoas com deficiéncia. Como Okuyama traz, a maioria da literatura japonesa feita pelos
ativistas das causas das pessoas com deficiéncia, colocam o conceito de inga “como ideia mais
influente que leva ao preconceito contra pessoas com deficiéncia na sociedade japonesa
moderna” (K. HIROSE 1997; ONO, SHIBA, 1983; NAMASE ,1999; MORITA, 2015, apud
OKUYAMA, 2020 p.7, tradugéo nossa). Ao fazer um paralelo com a realidade ocidental, a
autora postula que os conceitos de inga e kegare séo de certo modo similares a nogéo de estigma
presente no debate ocidental sobre deficiéncia (OKUYAMA, 2020).

Esse estigma existente na sociedade japonesa se expressa também no termo utilizado no
pais, Okuyama (2020) discorre em duas de suas obras a terminologia contemporanea oficial,
para pessoas com deficiéncia no Japéo, sendo ela: shogaisha, ou shogai quando vai se referir a
“deficiéncia”, palavra que pode carregar varios significados assim como em outras linguas. A
autora coloca que shogai consiste de dois caracteres, 0 sho tem significado de “interferéncia” e
gai seria “dano/prejuizo”, sdo conotagdes negativas que também podem vir a significar
obstaculo e estorvo (OKUYAMA, 2020, 2022), o sha em shogaisha € um sufixo que demarca
a referéncia a uma pessoa.

Gotd ([1995] 2004, p.23, apud OKUYAMA, 2020, p.9, tradugdo nossa) discorre sobre
essa terminologia a partir de sua vivéncia como uma pessoa com deficiéncia durante o periodo
da Segunda Guerra Mundial, destacando que “[...] os caracteres de ‘interferéncia’ derivam da
antiquada visdo de que aqueles com limitacdes fisicas deveriam fazer todo esforco para
evitarem serem um fardo aos individuos de corpos saudaveis.”. Okuyama (2020, p.9, traducéo
nossa) ainda discorre “A traducdo literal da palavra shogai tende a enfatizar o aspecto do

impedimento fisico e coloca o significado da deficiéncia no contexto do modelo médico.
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E valido aqui ressaltar que, as pessoas com deficiéncia no pais sdo classificadas pelo
seu governo de um modo restrito, como Okuyama (2022, p.21, tradugdo nossa) postula, no
Japdo “[...] o governo classifica as pessoas com deficiéncia em trés grupos de shogaisha: hintai
shogaisha (pessoa com deficiéncia fisica), chiteki shogaisha (pessoa com deficiéncia
intelectual), e seishin shogaisha (pessoa com deficiéncia mental). De mesmo modo Lopes e
Uehara (2020), ao se basearem em Suzuki (2009), Lo (2012) e Maior (2016) fazem esta

afirmacdo e ainda complementam:

No primeiro tipo, enquadram-se casos de comprometimento fisico e
deficiéncias visuais e auditivas. O segundo lida com atraso no aprendizado,
limitacBes na comunicagdo, cuidado pessoal e habilidades sociais. E o terceiro
com anormalidades de ordem psicolégica, como esquizofrenia. (LOPES,
UEHARA, 2020, p.54).

Para serem reconhecidos como pessoas com deficiéncia dentro do Japéo, e terem acesso
aos servicos sociais que Ihe sdo direito, é necessario elas carregarem consigo um cartdo de
identificacdo e um guia sobre deficiéncia, ele contém o seu nome tipo e severidade da condicéo,
como Lopes e Uehara (2020) explanam, ao se basearem em Heyer (2000). Os autores ainda
destacam que os grupos de ativistas criticam essa medida, tendo em vista o estigma existente e
a vergonha nesse tipo de identificacdo (HEYER 2000a, apud LOPES, UEHARA, 2020).

Essa acdo do governo que foi citada acima, ndo € a Unica proposta de indole
discriminatoria para com esse grupo no pais. O governo japonés tem em seu historico a Lei de
Protecdo Eugénica de 1948, tendo perdurado até 1996, como Lopes e Uehara trazem, ela
autorizava a esterilizacdo com ou sem consenso de pessoas com deficiéncia, e isso ocorria no
ambito da legalidade, e tinha o objetivo de “prevenir o nascimento de descendentes
inferiores(...), proteger a vida e saide da mae (...), melhorar a qualidade da nagdo” (HURST,
2018, p.2, apud LOPES, UEHARA, 2020, p.55).

A partir da matéria de Hurst (2018), Lopes e Uehara (2020) ainda complementam que
durante o periodo que a lei perdurou se teve um numero aproximado de 25 mil pessoas
esterilizadas, destas 16.500 foram forcadas a tal procedimento, as vitimas mais novas tinham
entre 9 e 10 anos (HURST, 2018 apud LOPES, UEHARA, 2020). Também apresentam, que o
Japdo ndo foi o Unico pais a ter um plano desse calibre, dando como exemplo a Suécia e a
Alemanha, contudo o pais oriental foi 0 Unico destes a ndo providenciar nenhuma compensacéo
as vitimas pelos seus atos, tendo os dois anteriores se desculpado publicamente e também
compensado as pessoas pela violéncia sofrida (McCURRY, 2018; ASAHI SHIMBUN, 2018a,
apud LOPES, UEHARA, 2020).
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Como apresenta Okuyama (2020, p.11, traducdo nossa) "No Japdo, a base tedrica dos
estudos sobre a deficiéncia se centra sobre dois modelos Principais- nomeadamente, médico e
social”. O modelo médico, que, "atribui as causas da deficiéncia as condi¢des médicas e
biolégicas de um individuo, negligenciando o fato de que barreiras sociais e do ambiente
também criam limita¢des para os individuos” (OKUYAMA, 2020, p.11, traducdo nossa), ou
seja, o individuo acaba sendo totalmente dependente, principalmente dos profissionais da
salde, e 0 Unico motivo seria as préprias condi¢bes que ele nasceu, ndo tendo nenhuma
influéncia externa. Nesse modelo, a deficiéncia também ¢ vista “como uma doenga que tem
uma causa fisica, e consequentemente pode ser curada ou ao menos tratada” (ELLIS, GOGGIN,
2015, p.21, apud OKUYAMA, 2020, p.11, tradugdo nossa).

Um outro ponto importante colocado pela autora, é que “Historicamente, o tratamento
das pessoas com deficiéncia variou de ignorar sua existéncia até os institucionalizar, erradica-
los completamente do espago publico” (OKUYAMA, 2020, p.11, traducdo nossa). No caso do
Japdo, isso pode ser visto a partir do processo de criacdo de centros residenciais, onde no pais
previamente o bem estar das pessoas com deficiéncia era uma responsabilidade privada, no caso
referente a familia, que resolvia tudo através do kazoku ai (amor familiar) (YODA, 1999, p.304,
apud STIBBE, 2004, traducdo nossa). No periodo apos a Segunda Guerra Mundial, por volta
de 1970 quando o Japdo se recuperava economicamente, ocorreram muitos incidentes
envolvendo pessoas com deficiéncia que tiveram suas vidas tiradas por seus proprios familiares,
estes tinham a responsabilidade por eles, a partir destes casos e da pressao vinda dos familiares
0 governo japonés passou a criar instituicbes de cuidado, tendo objetivo de evitar mais
acontecimentos desse tipo (KUGAYAMA, 2016, apud OKUYAMA, 2020; STIBBE, 2004).

A realidade que as pessoas com deficiéncia encontravam nessas instituicdes, era
carregada de aversdo, como discorrem Hayashi e Okuhira (2001, p.857, apud STIBBE, 2004,
p.1, tradugdo nossa), era uma vida de “segregacao e obediéncia, sem privacidade, as pessoas
choravam quietas em suas camas enquanto toleravam... abusos diarios. Stibbe (2004, p.1,
traducdo nossa), ao se basear em Matsuraba (2001), compara esse cenario com “[...] os das
vitimas da hanseniase que eram forcadas ao isolamento pela Lei de Prevencao da Hanseniase,
revogada apenas em 1996”. Tendo tragos muito presentes do modelo médico, que colocava a
deficiéncia como uma doenca e desse modo, precisava ser “tratada” tendo seus “pacientes”
isolados ficando aos cuidados de profissionais da salde.

Ao se basear em Matsui et al (2011), Okuyama (2020, p.11, traducdo nossa), discorre,

“O modelo social da Deficiéncia - a ideia de que é socialmente Estruturada - veio como uma
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antitese a0 modelo médico”. No modelo social o foco ndo é mais a propria pessoa ou seu

bioldgico, mas como Okuyama discorre:

Defensores do modelo social argumentam que a deficiéncia é criada por
restricdes sociais que afetam os deficientes, incluindo preconceito e
discriminagdo institucional, edificios inacessiveis, sistema de transportes
inadequados, educacdo segregada e ambientes de forca de trabalho
excludentes em uma sociedade de corpos capazes. (OKUYAMA, 2020, p.12,
tradugdo nossa).

O modelo social, em sua esséncia se contrap8em ao modelo médico, e foi primeiramente
postulado por Oliver (1990), e Oliver e Barnes (1998), como aponta Okuyama (2020). Sobre
este modelo, Oliver (1996, p.22, apud OKUYAMA, 2020, p.12, tradugdo nossa) disserta “E a
sociedade que incapacita as pessoas com deficiéncia fisica. A incapacidade é algo imposto em
cima de nossas deficiéncias pela forma que somos desnecessariamente excluidos e isolados da
plena participagdo na sociedade”.

O modelo social na sociedade japonesa, comega a ganhar espaco no mesmo periodo que
surgiram as instituicbes de cuidados criadas pelo governo, na mesma época surge a
intensificacdo de grupos ativistas pelos direitos das pessoas com deficiéncia, influenciados
pelos movimentos de direitos civis e das mulheres na década de 70 (ILEA, 2009, p.176, apud
OKUYAMA, 2020).

Sobre 0s grupos ativistas nesta época no Japédo, pode-se destacar a acdo do grupo Aoi

Shiba, contudo, como Stibbe (2004, p.1, traducao nossa) aponta:

Apesar dos sucessos do grupo ativista Aoi Shiba nos anos de 1960 e 1970,
pessoas com deficiéncia que nao podiam ser ‘curadas’ ou de outro modo tidas
como ‘normais’ permaneceram largamente segregadas em hospitais,
instituicGes, casas familiares ou escolas especiais.

Essas discussdes apoiadas em um modelo social adquirem mais tracdo a partir de
movimentos internacionais que pressionaram 0 governo japonés juntamente com os ativistas
locais, podendo se destacar o Ano Internacional das Pessoas Deficientes instituido pela ONU
em 1981, sendo demandado “participacao total e igualdade” (ONU, 2000 apud STIBBE, 2004,
p.1, traducdo nossa). Também houve movimentos das proprias pessoas com deficiéncia
juntamente com seus cuidadores, que desafiaram as autoridades médicas, na década de 1980,
demandando mudangas no tratamento (KUMAGAYA, 2016, apud OKUYAMA, 2020). Essas
acOes contribuiram para que o governo criasse novas leis e planos de agdo, assim como

conselhos para fiscalizar os centros de convivéncia, nos anos 90 a discussdo sobre deficiéncia



29

acabou atingindo um novo patamar de importancia no Japdo (GOTTLIEB, 2001, p.981, apud
STIBBE, 2004). Sobre esse periodo, Stibbe ao dialogar com Mogi (1994), discorre:

No geral, a dire¢cdo da mudanga social no Japdo tem sido se distanciar do
isolamento em casas de familia, da segregacdo em institui¢des, e do modelo
médico, onde todos estes tornavam pessoas com deficiéncia impotentes, e ir
em direcdo ao ativismo, o modelo social e o poder politico que ele implica.
(STIBBE, 2004, p.2, tradugdo nossa).

E importante aqui ressaltar que o modelo social foi revisado criticamente, as criticas
feitas pelos e pelas pesquisadoras ocorreram especialmente durante o periodo dos anos de 1990
e de 2000 (OKUYAMA, 2020), e elas se centraram na limitacdo do modelo social em lidar com
“as profundas dimensdes sociais, culturais, corporais e empiricas da Deficiéncia - reveladas,
por exemplo, na deficiéncia intelectual, doengas ou satide mental.” (ELLIS, GOGGIN, 2015,
p.23 apud OKUYAMA, 2020, p.12, traducdo nossa). Estas revisoes e criticas ao modelo social,
ndo foram o fim desse tipo de abordagem, ela serviu como o pontapé inicial para varios
pesquisadores e pesquisadoras, formularem abordagens mais plurais ao terem o modelo social
como influéncia (OKUYAMA, 2020; STIBBE, 2004).

Como se pode ver através desse pequeno recorte, 0 estigma para com as pessoas com
deficiéncia na sociedade japonesa, esteve presente desde elementos culturais e religiosos, como
0 inga e o kegare, assim como na terminologia utilizada e em medidas adotadas no governo,
gue se pautou muito no modelo médico. Mesmo com a inser¢do do modelo social na discussdo
da sociedade e a luta dos ativistas, 0 estigma e atitudes discriminatérias de pessoas e do governo
ainda perduraram no pais, podemos ver situacdes contemporaneas com tracos dessas atitudes
negativas, como a institucionalizacdo das pessoas com deficiéncia, como Lopes e Uehara

(2020) ao se basearem em Adams (2016) discorrem:

Outra tradi¢do ainda comum é a institucionalizagdo de deficientes. As criangas
portadoras estudam em escolas especiais (yégo gakkd), cada qual dedicada
exclusivamente a especificos tipos de deficiéncias e, ao graduar, ou elas vivem
em centros de reabilitacdo publicos e privados ou trabalham em armazéns
afastados (jusan shisetsu) ou em empresas de bem-estar social (fukushi kjo).
Em suma, a condigdo de isolamento perdura durante suas vidas. (LOPES,
UEHARA, 2020, p.56).

Um acontecimento que também pode ser reflexo desse estigma, foi o fatidico episodio
no centro residencial Tsukui Yamayuri En na cidade de Sagamihara, na provincia de Kanagawa
no Japdo. Ocorreu na noite do dia 26 de julho de 2016, um ex-funcionario chamado Uematsu

Satoshi invadiu o local, que era para pessoas com deficiéncia, amarrou os funcionarios
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presentes em servico, e assassinou 19 residentes de idades que variavam dos 18 aos 60, e como
é apresentado na reportagem, ao ter sua foto tirada na viatura, Uematsu estava sorrindo e ao
chegar na estacdo de policia, ele ndo apresentava nenhum tipo de remorso pelo seu crime
(JAPAN TIMES, 2016c, apud OKUYAMA, 2020).

Ao serem feitas investigacOes sobre Uematsu, foi descoberto meses antes do incidente,
o fato dele ter enviado uma carta a politicos que continha a seguinte mensagem: “Meu objetivo
¢ um mundo em que deficientes muito debilitados possam passar pela eutanasia, com o
consentimento de seus responsaveis, se eles forem incapazes de viverem em suas casas e serem
ativos na sociedade” (BBC, 2016, apud OKUYAMA, 2020, p.24, traducdo nossa). Em uma de
suas redes sociais, ele postou sua mensagem final antes do ato, na postagem continha uma
mensagem pedindo a paz mundial e glorificando o Japdo, onde escreveu em inglés "Beautiful
Japan!” (RICH, 2016, apud OKUYAMA, 2020).

Esse fatidico acontecimento além de ser um reflexo do estigma presente na sociedade,
demonstra como uma pessoa pode se sentir na legitimidade de ser preconceituosa e negar a vida
de outros seres humanos, apenas por serem diferentes. Se ndo ha um posicionamento perante
essas questdes, o preconceito € o estigma continuam a ser reforgados como a “realidade” ou
“norma”, € as pessoas 0s reproduzem como a verdade que deve ser seguida. Ressaltamos aqui
a importancia de uma educacdo que reconheca, respeite e acolha a diversidade como parte da
humanidade, possibilitando um reforco a um comportamento de inclusdo ao invés da exclusao.

Ap0s ser apresentado esses acontecimentos, assim como um pouco da realidade das
pessoas com deficiéncia na sociedade japonesa e 0s estigmas presentes nela, vamos agora
debater um pouco sobre a representatividade delas na midia japonesa, aqui daremos enfoque a
midias que conseguimos encontrar na literatura e se aproximam do nosso objeto de estudo neste
trabalho, o animé.

Stibbe (2004) em seu artigo sobre a retratacdo de pessoas com deficiéncia, relacdes de
poder e género na televisdo japonesa, ao dialogar com Hayashi e Okuhira (2001, p.861) discorre
gue “Antes de 1990 a invisibilidade das pessoas com deficiéncia dentro da sociedade japonesa
estava em paralelo com sua invisibilidade na televisdo. A populacao de 6 milhdes de deficientes
foi marginalizada como uma ‘existéncia que ndo deveria existir’” (STIBBE, 2004, p.2, traducédo
nossa)

Stibbe (2004) também argumenta que apesar de mais provavel as pessoas com
deficiéncia aparecerem nesta época em programas especiais com baixo investimento e em
horérios com pouca audiéncia, notou-se, na contramdo, um repentino aumento de personagens

com deficiéncia na ficcdo, em particular nos doramas (drama), uma espécie de telenovela de
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bastante alcance no Japdo. Além disso, é importante destacar que esses personagens eram
normalmente interpretados por atores “sem-deficiéncia” (STIBBE, 2004). Essa situagéo passa
uma ideia de que atores e atrizes com deficiéncia ndo conseguem representar a si mesmos e
suas historias, o que € um reflexo do ideario de incapacidade ligado as pessoas com deficiéncia.

Dentro dos doramas, Stibbe (2004) discorre que os personagens com deficiéncia
apareceram primeiramente em 1993 e 1994, contudo eram personagens secundarios, e foi no
ano de 1995 que se teve uma personagem com deficiéncia como protagonista, foi na obra Hoshi
no Kinka (Moeda dos Céus, em uma traducgdo simples), ela € uma histéria de romance com Aya,
uma enfermeira surda apaixonada por um médico. O autor também diz que por conta de sua
grande popularidade, um outro dorama estreou no mesmo ano com um tema similar, tendo
como protagonista um homem surdo, e personagens surdos acabaram se tornando um tema
recorrente nessa midia nos anos seguintes (STIBBE, 2004).

Uma outra obra também foi destacada por ter tido uma imensa popularidade nao s6 no
Japdo, mas também em outros paises do leste asiatico, foi Byutifuru Raifu (Vida Bela) de 2000,
uma histéria de romance entre uma cadeirante e um cabeleireiro, interpretado por um artista de
alto nivel de popularidade no pais. Stibbe (2004) ao se basear em Sugimoto (2001), discorre a
partir da autora, que os doramas tiveram grande impacto na sociedade japonesa, deram
visibilidade a conceitos ja existentes e que nao tinham sido debatidos, além do grande aumento
no estudo da lingua de sinais no pais, e na venda de dicionarios sobre a lingua de sinais que nos
Gltimos 10 anos tinham sido vendidas 20.000 copias, e repentinamente 8.000 dicionarios foram
vendidos em um periodo de 6 semanas (STIBBE, 2004).

Por conta dessa realidade imposta as pessoas com deficiéncia no Japao, elas sofrem uma
profunda segregacéo, como foi apresentado anteriormente. Stibbe (2004) argumenta que para
muitas pessoas do pais a Unica experiéncia delas com a “deficiéncia” ¢ através das retratagdes
na televisao, e por isso esse veiculo tem um papel importante na “constru¢do” do conceito de
deficiéncia dentro da sociedade japonesa. Consequentemente o autor postula: “[...] dada a
posicao central da televisdo japonesa na construcdo social da deficiéncia no Japdo, é importante
guestionar até que ponto os dramas apoiam a agenda do ativismo da deficiéncia e até que ponto
eles podem estar reforcando a resisténcia as mudancas sociais" (STIBBE, 2004, p.3, traducéo
nossa).

Desse modo o autor acaba analisando os principais doramas que continham personagens
com deficiéncia, o recorte foi obras lancadas no periodo de 1990 a 2002, dando um total de 13
obras. Em sua analise primaria o autor disserta que as representacdes nos doramas acabaram

ndo indo de encontro, com muitas das imagens negativas sobre pessoas com deficiéncia
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presentes em séries e filmes do Ocidente, que pesquisadores como Klobas (1988, apud STIBBE,
2004) identificaram, e sobre essas imagens, Stibbe (2004, p.3, tradugcdo nossa) afirma que na
midia japonesa, as pessoas com deficiéncia ndo sdo retratadas como “loucas” (NORDEN, 1994,
apud STIBBE, 2004), ou como “mas e crueis” (CAMPBELL, HOEM, 2001, apud STIBBE,
2004) e nédo existe “medo ¢ 6dio” (LONGMORE, 2005, apud STIBBE, 2004) para com as
pessoas com deficiéncia (STIBBE, 2004).

Ao continuar sua analise, Stibbe (2004) propde que ela seja feita tentando verificar
tracos dos modelos médico e social dentro da midia em questdo. Nos doramas, ele discorre que
em todos se teve uma tendéncia na maneira de retratar as personagens com deficiéncia, elas
foram colocadas como fatidicas vitimas isoladas, tinham pouco contato com seus pares e
nenhum contato com grupos de empoderamento, 0 oposto do que estava ocorrendo na realidade,
onde as pessoas com deficiéncia tinham abracado o modelo social e se uniam para acgdes
politicas (STIBBE, 2004).

No modelo social como vimos anteriormente, 0 que incapacita as pessoas com
deficiéncia sdo as barreiras sociais e fisicas, nele o ativismo pela causa dessas pessoas deve
trabalhar para remocéao destas, como também afirma Stibbe (2004). O autor postula o fato de
nos doramas aparecem representacoes nessa linha, contudo o mais longe que elas vao € mostrar
ao publico a existéncia dessas barreiras, pois, as personagens com deficiéncia perante por
exemplo, as barreiras fisicas se mostram passivas e aceitam essa realidade ao invés de
questionar e se posicionarem com uma consciéncia politica na questdo da acessibilidade. Nas
barreiras sociais, se é destacado o preconceito com o romance entre pessoas com deficiéncia e
“sem deficiéncia”, também ndo ¢ mostrada uma “solugdo” pois nos doramas nao se tem um
final feliz, no qual o romance entre essas pessoas € concretizado, a barreira social sempre é
predominante, o atrito da tentativa nunca quebra a barreira (STIBBE, 2004), e como o autor
também afirma, nessa midia “A imutabilidade da barreira é portanto pressuposta, apresentada
como um fato garantido na sociedade japonesa, sem quase nenhuma dica de como ela poderia
ser superada” (STIBBE, 2004, p.4, traducéo nossa).

Stibbe (2004) sobre o modelo social conclui que, mesmo a maioria dos doramas
mostrando as barreiras a partir do modelo social, os doramas sdo produzidos de um modo que
“evita firmemente a conclusdo de que a sociedade pode, muito menos deveria, mudar.” (2004,
p.4). Consequentemente, se a sociedade ndo tem o preparo para mudar, entdo sdo os individuos,
neste caso as pessoas com deficiéncia, que devem sofrer a mudanca, com isso 0 modelo médico
ganha espaco na narrativa, Stibbe (2004) nesse ponto coloca 0 modelo médico junto com o

individual, e argumenta:
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Existem vérias maneiras de acordo com o modelo médico, em que individuos
podem mudar para alcangar uma vida mais ‘normal’: a) sendo curados; b)
suportando estoicamente as desvantagens causadas pelas barreiras; c)
batalhando para superar as barreiras; d) através do ajustamento psicol6gico a
deficiéncia ou; e) submetendo-se a protecdo de uma pessoa ndo deficiente.
(STIBBE, 2004, p.4, traducéo nossa)

Quanto a esses aspectos do modelo médico, Stibbe (2004), afirma que todos eles estdo
presentes nos doramas com personagens com deficiéncia. Um dos exemplos dados pelo autor
é a presenca do gaman, visto anteriormente também por Valentine (2001, p.711), ele é um
substantivo que traz uma conotagdo de “tolerar, aguentar uma situagdo ruim sem reclamar”.
Como o autor discorre, 0s doramas retratam o gaman como uma virtude de personagens com
deficiéncia, desse modo estariam reforcando o modelo médico, por sugerirem que a solucao
para as pessoas com deficiéncia seria tolerarem as barreiras em siléncio e ndo reclamarem, ao
invés de tentar remové-las atraves de acgdes politicas. Ele também afirma que até certo ponto,
todos os personagens com deficiéncia nos doramas apresentam o gaman como caracteristica
(STIBBE, 2004).

Como foi apontado pelo autor, muitos dos aspectos do modelo médico/individual, como
a cura, persisténcia individual, protecdo e outros, estdo presentes nos doramas analisados, e até
quando se tinha elementos do modelo social, as barreiras ndo podiam ser transpostas, eram
apenas apresentadas a quem assistia e tomadas como imutaveis. Um outro elemento
apresentado pelo autor € a relagdo de género, a maioria dos aspectos do modelo
médico/individual apareciam ligados a imagem da mulher que sempre aparecia como submissa
(STIBBE, 2004).

Stibbe ainda aponta, que mesmo havendo exce¢des por conta de serem midias
produzidas por varias pessoas diferentes, “[...] € dificil evitar a conclusdo de que os dramas
refletem e potencialmente reproduzem desigualdades tradicionais: ndo sendo uma resposta
positiva as pautas do ativismo da deficiéncia, mas uma reagéo contra elas.” (2004, p.8, traducao
nossa). Com essa conclusdo, ele afirmou que esse tipo de midia foi ao contrario das agdes
sociais pela igualdade e direitos, as quais vinham ocorrendo na sociedade japonesa, assim
ponderamos que essas retratacbes podem ter vindo a contribuir para uma imagem
discriminatoria e estigmatizada das pessoas com deficiéncia no pais.

Okuyama (2020) apresenta em seu livro sobre a retratacdo da deficiéncia nos mangas,
alguns trabalhos que abordaram a questdo. A autora ao se basear na pesquisa de Gottlieb (2006,

apud OKUYAMA, 2020), apresenta que a linguagem discriminatoria ainda era utilizada para
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se referir a pessoas com deficiéncia em mangas nos anos de 1970 e 1980, e ndo havia nenhum
tipo de punicdo em termos legais ou criticas do publico enquanto a isso, e quando pessoas
paraplégicas eram retratadas nos mangéas, normalmente se dava como um objeto de dé e pena.
Okuyama (2020) ao dialogar com Nagai (1998), discorre que também era comum algumas das
representagdes serem enganosas e tendenciosas, ela postula ainda, que houve uma mudanca no
modo de se representar as pessoas com deficiéncia nos mangas, recentemente essa minoria
passou a ser retratadas de uma maneira relativamente realista e positiva (OKUYAMA, 2020).

O trabalho de Kawai e lkenaga (2015 apud OKUYAMA, 2020) também ¢é citado por
Okuyama (2020), ela nos apresenta que ao analisarem 53 obras de mangas diferentes os autores
encontraram alguns padrdes de retratacdo que aparecem nas midias. Um destes padroes, é a
deficiéncia ser “obtida” pelas personagens apds elas ja terem crescido, outro padrdo é o da
“obtencdo” da deficiéncia coincidir com outras crises na vida das personagens, sendo dado de
exemplo a perda de uma pessoa querida, ou traumas emocionais que acontecem em conjunto
com a “obtencdo” da deficiéncia (OKUYAMA, 2020).

Okuyama (2020) apresenta um outro padrdo identificado pelos autores, o dos
personagens com deficiéncia serem retratados como pessoas que perseveram e transpdem uma
série de obstaculos, além de conseguirem sucesso em suas vidas devido ou apesar de suas
deficiéncias. Assim como protagonistas com deficiéncia desenvolverem superpoderes ou
habilidades ao “adquirirem” a deficiéncia, enquanto outros sdo retratados como super herois
(OKUYAMA, 2020). Ao analisar a obra de Kawai e lkenaga (2015 apud OKUYAMA, 2020)

sobre a retratacdo das pessoas com deficiéncia nos mangas, Okuyama aponta:

[...] apesar de muitos titulos retratarem a deficiéncia, esse género ndo foi
utilizado no Japéo para shogai rikai kyoiku (educacdo para compreensdo das
necessidades especiais), muitas vezes por conta das representacOes
estereotipadas ou imprecisas, ou até mesmo imagens completamente
negativas, de pessoas com deficiéncia que ndo sdo tdo incomuns nas
representacdes dos mangas. (OKUYAMA, 2020, p.29, traducéo nossa).

Como apresentado, as pessoas com deficiéncia quando sdo retratadas nos mangas,
tendem a ser discriminadas e estigmatizadas, contudo, como postula Okuyama (2020),
contemporaneamente ha uma mudanca nessa retratacao, a autora apds analisar 15 obras, como
também entrevistar diversos autores e editores de mangas discorre “Eu posso assegurar que a
atual industria de mangas aumentou sua consciéncia sobre seu passado problemadtico.”
(OKUYAMA, 2020, p.152, traducdo nossa). A autora ainda comenta, o fato de existir a

presenca dessas narrativas com representacfes realistas, em uma midia com um historico
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negativo, que detém o poder de entreter e um grande alcance é revigorante, assim como o
aumento da visibilidade midiatica das pautas da deficiéncia no Japdo (OKUYAMA, 2020).

E relevante aqui evidenciar que Okuyama (2020), tem em seu trabalho, a proposicao de
mangas como possiveis agentes de mudanca social, e para isso a autora adota critérios para a
selecdo das obras a serem analisadas, sendo alguns deles: a) a personagem com deficiéncia deve
ser a protagonista ou principal coadjuvante na historia; b) essa personagem ndo possa ser
retratada dentro do modelo supercrip, pois é necessaria a retracdo de pessoas com deficiéncia
comuns, ndo como algo “super” e fora do comum,; c) a historia deve ter a intencdo de ser
informativa, sobre a deficiéncia apresentada, e proporcionar, ou a0 menos tentar, uma descricao
realista.

A autora ao discorrer sobre essa escolha, ressalta a situacdo de ndo ser possivel esperar
de todos os mangas que apresentem personagens com deficiéncia, a possibilidade de serem
agentes de mudanca, apenas obras cuidadosamente escolhidas podem contribuir para tornar a
cultura escolar e do trabalho mais inclusivas para pessoas com diferencas (OKUYAMA, 2020).

Nossas duas referéncias sobre a representacdo das pessoas com deficiéncia no Japao,
foram Stibbe (2004) e Okuyama (2020), os dois tiveram conclusdes divergentes sobre a questéo
da retratacdo, mesmo trazendo colocagcdes convergentes, sobre a realidade na sociedade
japonesa para com essas pessoas. Importante ressaltar o fato dessas pesquisas terem um recorte
temporal diferente, e ambas analisaram midias distintas, mas que estdo presentes dentro da
cultura pop japonesa. Os recortes temporais distintos, podem vir a ser um indicativo de que
mudancas estdo ocorrendo na maneira de se retratar pessoas com deficiéncia na midia, mesmo
levando em consideracdo midias diferentes.

Com base nessa constatacdo, iremos verificar mais adiante, como estdo colocadas as
obras produzidas, mangas e animés, para a publicidade das Paralimpiadas de Téquio 2020, se
elas irdo apresentar alguns dos conceitos vistos anteriormente, como também se irdo se
aproximar de retratacfes que ocorreram no inicio do boom como trouxe Stibbe (2004), ou de
algumas representacfes contemporaneas que tém a possibilidade de serem utilizadas como

agentes de mudanca e visibilidade, como Okuyama (2020) postulou.

2.3 A IMPORTANCIA DOS ANIMES E MANGAS PARA O CONTEXTO JAPONES E
MUNDIAL

Neste trabalho, iremos ter um foco maior nos animés por conta de ser o objeto principal

a ser analisado nesta pesquisa, mesmo 0 manga tendo raizes mais profundas na cultura japonesa.
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Contudo, isso ndo chega a ser uma grande questdo pois 0 animé e 0 manga muitas vezes séo
tidos como midias “irmas”, uma vez que existe um grande vinculo entre essas duas midias. O
fato de que a maioria dos enredos presentes nos animés serem baseados em historias de mangas
ja existentes, foi um dos fatores determinantes para estas duas midias se interligarem, sendo
intensificado por conta da ascensao televisiva no Japdo, e que hoje em dia, como discorre Brito
(2013, p. 67) vivem em “um processo de retroalimentagdo, onde as transformagdes e a dindmica
de consumo e circulacao dos animés influi diretamente na induastria de mangés e vice versa”.
Ainda que o animé e 0 manga sejam midias distintas, elas compartilham muito em comum, seja
por conta de terem estéticas semelhantes ou por compartilharem uma herancga cultural em
comum, no caso os kibyoshi que séo livros ilustrados e ukiyo-e que é um tipo de xilogravura
japonesa (NAPIER, 2001).

O termo animé no ocidente, € utilizado para se referir a animagao japonesa com seu
estilo técnico e visual distinto, e € 0 nome pelo qual ela se tornou conhecida mundialmente.
Contudo, no Japao como coloca Sato (2005, p.31) “Até a ocupagdo norte-americana, 0S
desenhos animados no Japdo eram em geral chamados de d6ga (‘imagens em movimento’)”. A
autora destaca que essa tambeém servia para se referir aos filmes live-action, e que ndo havia
uma palavra especifica para animacédo. Por conta da influéncia da lingua dos norte-americanos,
surgiram novas expressdes que se originaram do inglés, é dai que surge o termo animé que,
segundo a autora € proveniente do inglés animation, e passa a ser utilizado como sinénimo de

desenhos animados. Cristiane Sato ainda afirma que:

Com a difusdo de producbes de animacdes japonesas no exterior a partir da
década de 1980, a palavra ‘animé&’ virou sindnimo de animagdo com a estética
e a técnica desenvolvida pelos japoneses, embora no Japéo ela signifique todo
e qualquer tipo de desenho animado, japonés ou ndo. (SATO, 2005, p.32).

A animacdo no Japdo pode ser divida em dois periodos, um pré e outro p6s Segunda
Guerra Mundial. No primeiro periodo 0s japoneses tiveram seu primeiro contato com a
animacao por volta de 1910, através das telas dos cinemas com desenhos animados vindos dos
Estados Unidos. A partir desses desenhos, desenhistas japoneses passaram a explorar 0s curtas
metragens, em 1917 Seitaro Kitayama produziu Saru Kani Kassen (“A luta entre o caranguejo
€ 0 macaco”), essa e outras primeiras animacdes eram baseadas em fabulas infantis japonesas
(SATO, 2005). A autora também destaca dois pontos que tiveram grande influéncia nas

caracteristicas dos desenhos animados produzidos ao longo do século XX no pais, que sdo a
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constante busca por reducdo de custos e a limitacdo de recursos materiais e financeiros no
Japao” (SATO, 2005, p.30).

No Japdo, o periodo de ditadura militar, que teve inicio na década de 1930 e que
perdurou até o fim da Segunda Guerra Mundial, influenciou todos os aspectos da vida cotidiana.
No caso da animacéo e do cinema, ambos foram utilizados com um carater educacional militar
e de propaganda militarista. Desse modo o0s estudios de cinema e de animac&o ficaram sobre o
controle do governo militar, que passou a financiar producgdes de carater propagandista, além
de censurar o resto das producgdes, as propagandas eram feitas a partir de producles ja
existentes, que eram adaptadas a esse tipo de discurso (SATO, 2005). Sato (2005) ainda discorre
que, mesmo com a censura sobre a liberdade de expresséao, esse periodo foi caracterizado por
uma grande evolucdo técnica na animacdo japonesa, por conta do grande investimento do

governo que apostava nas propagandas militaristas.

Figura 01: Cena de Momotaro: Umi no Shinpei (Momotaro Sacred Sailors), animé feito

como propaganda para a Segunda Guerra Mundial, sendo lancado em abril de 1945.

Fonte: Momotaro: Umi no Shinpei, Shochiku Doga Kenkyiijo, 1945.

O segundo periodo, referente apds a Segunda Guerra Mundial, € marcado por um ciclo
de reorganizacdo do pais que necessitava reestruturar sua economia e politica.
Consequentemente esse periodo instavel acaba atingindo a animacgdo e 0 cinema japonés, 0s
quais foram muito afetados por conta das matérias primas serem importadas a um custo muito

alto, tornando as producdes impraticaveis (BRITO, 2013). A ocupacdo dos norte-americanos
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apo6s a guerra teve muita influéncia na organizacdo social e cultural dos japoneses. Nesse
periodo houve grande perda das producdes langadas nos anos anteriores pelo cunho militarista
e propagandista dessas producdes. Sato (2005), ainda destaca que mais da metade das obras
foram analisadas e condenadas a destruicdo, dos muitos desenhos feitos nessa época se resta
somente poucas ilustragcdes ou relatos.

A producéo dos animés foi se reerguer no final de 1950, como salienta Brito (2013,
p.75) quando o pais se “encontrava numa situagdo econdmica mais equilibrada e a crescente
classe média japonesa se mostrava ansiosa em obter novos produtos e utilitarios, aquecendo a
atividade industrial e o comércio”. A produgdo que da o inicio desse novo estagio ¢ Hakujaden
(A lenda da serpente branca), que foi o primeiro longa-metragem em cores deste periodo apds
a guerra, produzido pelo estudio Toei D8ga en 1958, que € o atual Toei Animation um dos
maiores produtores de animés da industria (BRITO, 2013; SATO, 2005; NAPIER, 2001).

Figura 02: Cena de Hakujaden.

Fonte: Hakujaden, Toei, 1958.

O grande marco para a inddstria dos animés e mangas, ou melhor dizendo, a maior
influéncia foi sem dividas Osamu Tezuka que ¢ denominado como ‘manga no
kamisama”(‘deus dos quadrinhos’), sendo considerado um divisor de dguas nas duas midias,
como apresenta Sato (2005, p.33). Tezuka que se formou em medicina em 1952 pela Faculdade
de Medicina de Osaka, tinha o sonho de se tornar um animador, contudo encontrou grandes
dificuldades inicialmente por conta dos estudos e da condicédo financeira. Todavia, continuou a
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carreira de desenhista e acabou revolucionando a inddstria de mangés ao trazer a midia técnicas
copiadas do cinema, sendo seu primeiro sucesso Shin Takarajima (“A nova ilha do tesouro”),
lancado em 1947 e que vendeu 500 mil copias na época (SATO, 2005).

Apos Shin Takarajima, o autor langou véarias obras em sequéncia, muitas no formato de
akahon (livro vermelho), que era um tipo de producdo que visava o0 custo mais baixo possivel,
mesmo formato de seu primeiro manga, acabou sendo langado mais de 36 akahons entre 1947
a 1953 e também outros mangas em revistas mensais. Tendo um ritmo de trabalho muito
intenso, Tezuka acabou fazendo com que outros desenhistas e editoras que eram concorréncia,
aumentassem também seus ritmos, ocasionando um crescimento ainda maior na emergente
inddstria (BRITO, 2013).

Osamu Tezuka chega na animacgdo em 1959, onde co-dirigiu e produziu o roteiro para
um longa-metragem para o estidio Toei Animation, apds essa experiéncia ele acaba fundando
seu proéprio estidio o Mushi Production em 1961. Foi nesse estidio que produziu e langou na
televisdo o que pode ser considerado a primeira série de animé da TV japonesa, Tetsuwan
Atomu (Atom Boy) em 1963. A série foi baseada no manga em publicacdo na época, que foi
criado por ele em 1952. Tetsuwan Atomu foi exibido semanalmente durante 3 anos, foi 0

precursor da industria de animacdo na TV japonesa, que apenas cresceu exponencialmente apos
a sua estreia (SATO, 2005).
Figura 03: Cena de Tetsuwan Atomu.

Fonte: Tetsuwan Atomu, Mushi Production, 1962.

O animé e 0 mang4, tiveram um grande crescimento e impacto cultural ap6s a Segunda

Guerra Mundial, comecaram a se estabelecer como grandes expoentes da emergente cultura
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pop japonesa na época, alavancada pelo crescente movimento de consumo que era tanto apoiado
pelo governo para alimentar a economia, como também um reflexo do lazer que estava em
evidéncia por conta da grande crescente de industrializacdo no pais. Sendo 0 animé o maior
representante mundial da cultura pop japonesa, ele acaba permitindo que os outros produtos do
pop japonés, como 0 proprio manga, os games, producbes musicais, assim como as
manifestacdes culturais tradicionais tenham maior visibilidade ao redor do globo (BRITO,

2013). Entendendo-se aqui como cultura pop, o que Cristiane Sato afirma:

um fenémeno de producdo industrial de icones e referéncias que se tornam
comuns a um povo através da midia. Ndo se trata apenas de veiculagdo. A
midia é utilizada como suporte e também como ferramenta de producéo desses
produtos culturais os quais divulga. (SATO, 2007, apud BRITO, 2013, p.46).

Assim como para Sato (2007 apud BRITO, 2013), Luyten (2005) defende que para algo
ser identificado como pop ele deve se tornar popular, no sentido de ser disseminado e

propagado, além de ser consumido. A autora ainda coloca que:

A cultura pop é um poderoso reflexo da sociedade na qual vivemos e ndo se
restringe somente ao aspecto estético, mas desempenha um papel importante
atingindo da mesma maneira todas as pessoas em sentido cultural mais amplo.
(LUYTEN, 2005, p.7).

Desse modo, a cultura pop tem como caracteristica o fato de ser propagada na sociedade,
por estar muito presente no cotidiano e ser muito consumida por toda a populagéo, é por
consequéncia popular e tem seus reflexos na sociedade que a consome. No caso da cultura pop
japonesa, em especifico do animé, como afirma Napier (2001, p.7, traducdo nossa)
“Diferentemente dos cartoons no ocidente, no Japao o animé é um fenbmeno verdadeiramente
dominante no pop cultural”. Essa dominancia se expressa no sucesso comercial dos animés e
de seus produtos relacionados, como musica e merchandises, mercado que foi estimado em
2.74 trilhGes de ienes, valor maior que 20 bilhdes de ddlares, em 2022 pela Associacdo de
Animac0Oes Japonesas (The Association of Japanese Animations/ AJA), em seu relatdrio de
2023.

Sucesso esse que € expresso ndo so nas telas de televisdo, ou nos servigos de streaming,
0 animé ainda detém enorme relevancia nas telas de cinema, que foi onde tudo comecou, as
maiores bilheterias do cinema japonés de todos os tempos, em seu top 10 conta com 6 animés,
dois deles estando na primeira e na segunda colocagédo, desbancando sucessos de bilheteria do

cinema mundial.



Tabela 1: As 10 maiores bilheterias do cinema japonés, estando os animés em negrito.

Nome da obra Colocacéo no ranking Tamanho da Ano de
de maior bilheteria bilheteria em langamento
ienes
Demon Slayer - 1° 404,3 milhdes 2020
Mugen Train: O
Filme
A Viagem de Chihiro 2° 316,8 milhdes 2001
Titanic 3° 277,7 milhdes 1997
Frozen - Uma 4° 255 milhdes 2014
Aventura Congelante
Your Name 5° 251,7 milhdes 2016
Harry Potter e a Pedra 6° 203 milhdes 2001
Filosofal
Princesa Mononoke 7° 201,8 milhdes 1997
One Piece Film: Red 8° 197,1 milhdes 2022
O Castelo Animado 9° 196 milhdes 2004
Bayside Shakedown 2 10° 173,5 milhdes 2003

Fonte: http://www.kogyotsushin.com/archives/alltime/

Elaborado pelo autor
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Dois grandes fatores que levaram a ascensao do animé até se tornar um grande elemento

da cultura pop japonesa, foram o declinio da producéo de filmes live-action no pais juntamente

com a popularizacdo do aparelho de televisdo. Susan Napier postula que o animé:


http://www.kogyotsushin.com/archives/alltime/
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Por um longo periodo era ofuscado pelo espléndido cinema live-action
japonés e existia apenas como uma razodvel alternativa secundaria e
amplamente direcionada ao publico infantil. Até certo ponto a ascensdo da
animagcao no Japdo estd em uma relacdo inversa com o declinio da industria
japonesa de filmes, que, nas décadas de 50 e 60, era uma das maiores do
mundo (NAPIER, 2001, p.16, traducéo nossa).

Nesse mesmo periodo os aparelhos de televisdo no Japdo, tiveram um estrondoso

aumento de fabricacdo, alavancados pela politica nacional de producgdo e consumo, que entre

0s anos de 1957 a 1959 passou de 613 mil aparelhos/ano para 2,8 milhdes, o que fez com que

na década de 70 o aparelho televisivo, que ja reproduzia imagens em cores, se tornasse um bem

de massa (BRITO, 2013). Como a autora afirma, esse periodo coincidiu com o periodo de

estreia e popularizagdo dos animés na programacao televisiva. Fator que foi intensificado pelas

condi¢des do ambiente que a populacdo japonesa vivia na epoca, as cidades se encontravam

com grandes taxas de poluicéo, ocasionadas pela grande atividade industrial no pais, que ainda

estava em crescimento econdmico, 0 que levava a populacdo a evitar a exposi¢do as ruas
poluidas (BRITO, 2013). Consequentemente:

Neste cenério, as atividades de lazer que podiam ser desfrutadas em ambientes
fechados demonstraram grande apelo, ajudando a consolidar um forte
mercado de entretenimento midiatico ancorado sobretudo nos mangas
(quadrinhos japoneses), animés, cinema e programas televisivos. (BRITO,
2013, p.60).

Um outro importante aspecto para o sucesso dos animés e mangas tanto no Japdo como

mundialmente, é a maneira que eles abordam diferentes temas, e conseguem abranger uma

enorme gama de consumidores das mais variadas etapas da vida. Brito (2013) discorre, dizendo

que as duas midias:

[...] s&o majoritariamente divididas em relacdo ao pubico-alvo, denominado
"demografia”. Neste esquema, as producdes sdo divididas de acordo com o
indicador demografico. Os critérios de segmentacdo sdo o sexo (feminino e
masculino, exceto para os infantis que usualmente ndo fazem essa distincao),
0 género (terror, comédia, ficgdo, fantasia, erotico, etc.) e a idade (crianca,
jovem, adulto). Muitas combinagdes sdo possiveis entre esses trés recortes
bésicos e o resultado é uma variedade imensa de tematicas e producdes dentro
de cada demografia. (BRITO, 2013, p. 95).

As historias retratadas tém um objetivo em especifico, dependendo do publico que se

tem como alvo, a demografia, esse fator juntamente com a estrutura serializada, uma sequéncia

narrativa que engaja o consumidor, contribuiu para o sucesso dessas midias que acabaram se

difundindo na sociedade japonesa e de outros paises do globo. Essa particularidade é o que
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coloca o animé como distinto das outras animagdes do ocidente, o qual muitas vezes foi
comparado com as do estidio Disney, sendo que no Japdo as animacBes sempre retrataram
temas para além dos que os Cartoons trabalharam, tendo uma maior proximidade com o cinema
live-action (BRITO, 2013; NAPIER, 2001). Brito ainda postula que:

[...] assim como existem filmes de guerra, dramas, romances (homossexuais,
heterosexuais, etc.), terror, infantis, historicos, educativos, agdo, ficcdo
cientifica, eroticos, pornograficos, também existe espaco adequado a todas
essas tematicas no mercado de animés e mesmo para a combinagdo delas
dentro de uma mesma histéria (BRITO, 2013, p. 96).

A exportacdo dos animés para fora do Japdo ja ocorria desde Tetsuwan Atomu de
Tezuka, que foi exportado dois anos depois da sua estreia na TV, em 1966 (SATO, 2005).
Muitas foram as obras que tiveram um sucesso comercial fora do Jap&o, seja nas telas do cinema
como Mononoke Hime (Princesa Mononoke) e Akira, como também nas televisdes com Dragon
Ball e Naruto. Tanto nelas como nos jogos com Pokemon e Yu-Gi-Oh! ajudaram a estabelecer
esse mercado que cresce desde os anos 2000. Atualmente esse mercado € avaliado em 1.31
trilhGes de ienes, valor que chega a quase 10 bilhdes de ddlares, segundo a AJA, e tem um
alcance a 87,2% da populacdo mundial, onde os animés e os filmes animados japoneses estdo

sendo exibidos em 112 paises do mundo, segundo FinNode (apud Brito, 2013).

Figura 04: Poster de Demon Slayer - Mugen Train: O Filme, o filme de animacdo com maior

bilheteria no Japdo, e sucesso mundial, foi exibido nos cinemas do Brasil em 2021.
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Esse apelo da cultura pop japonesa, que tem como um de seus reflexos o seu enorme
valor de mercado e sua popularidade, detém em seu sucesso 0 apoio do governo japonés que
lancou como estratégia o projeto Cool Japan, concretizado em 2012 pelo Ministério da
Economia, Comércio e Industria (METI). Esse projeto visa a exportacdo em massa da cultura
pop do pais, em especial os animés, mangas, jogos e musica além de outros elementos culturais
tradicionais. A busca por uma maior visibilidade cultural no exterior, tinha como motivo um
aumento da receita e da geracdo de empregos no pais, que vinha de uma recente recuperacao
da sua maior crise econdmica desde o p6s guerra em 1945 (BRITO, 2013). Douglas McGray
(2002) foi o primeiro a destacar o Japdo como emergente poténcia cultural, sendo o pioneiro
nessa discussdo em sua matéria Japan's Gross National Cool, que veio a originar o termo Cool
Japan, o qual foi aderido no discurso de varios campos do pais, além de relacionar esse
fendmeno com o conceito de Soft Power (BRITO, 2013; NAKAMURA, 2018; LAM, 2007).

Conceito esse que vem de Joseph Nye (2004, p.5, tradugdo nossa) que afirma que é
“fazer os outros quererem os resultados que vocé deseja”, € ndo por meio de coergdo,
caracteristica essa do Hard Power, mas sim da cooptacdo. O autor destaca ainda que o Soft
Power € mais que uma influéncia ou persuaséo, é a capacidade de gerar atracdo, essa que
geralmente leva ao consentimento (NYE, 2004). Sobre esse conceito Brito (2013, p.116)
postula que “Soft power ¢ a habilidade de conseguir os resultados desejados através do manejo
de fontes de atracao, sendo elas, no caso do Estado, as politicas externas, os valores politicos e
a cultura”. Desse modo, sendo a produgédo cultural uma fonte de atragao do Soft Power, o Japéo
através desse projeto acabou estabelecendo sua cultura pop e tradicional como um Soft Power
(BRITO, 2013; NAKAMURA, 2018; LAM, 2007), que é consumido e esta presente por varios
paises do mundo.

Visto a tamanha popularidade dos animés e também dos mangas, assim como suas
caracteristicas de roteiro e producao, elas se apresentam como midias com grande poder de
atracdo e de cativacdo, que até foram utilizadas pelo Estado Japonés, que se beneficiou delas
para garantir beneficios politicos, culturais e econémicos (BRITO, 2013). Elas podem ser
utilizadas com objetivos bem especificos, como ja vieram sendo, como por exemplo, para
fomentar o turismo no pais e até como ferramentas na educacdo, desse modo 0 animé e 0 manga
também foram utilizados como meio de propaganda de eventos, onde aqui nos atentaremos aos

produzidos as Paralimpiadas, como veremos nos préximos capitulos.
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2.3.1 CONTEXTO DA PRODUCAO DE ANIMES E MANGAS PROMOCIONAIS PARA A
PARALIMPIADA DE 2020.

Neste capitulo, iremos apresentar as obras produzidas como propaganda da
Paralimpiada de Tdquio, além de contextualizar as suas producles, apresentando suas
premissas, formato de distribuicdo e pessoas envolvidas em suas criagdes. Trés produgdes
podem ser identificadas como propaganda direta das Paralimpiadas, sendo elas: Ani X Para;
Breakers; e Paralympic Jump. Veremos a seguir, sobre as duas ultimas, Ani X Para, tera seu
proprio capitulo onde nos aprofundaremos na obra, visto que é 0 nosso objeto a ser analisado
neste trabalho.

A NHK é a tnica emissora publica do Japdo, ela esteve encarregada da cobertura dos
jogos Paralimpicos de Téquio 2020, e foi a produtora de Ani X Para e Breakers, ambos servindo
como propaganda para o evento. Breakers & um animé langado de 7 de janeiro a 26 de maio de
2020, a obra contou com um total de 16 episédios que eram lancados semanalmente, e
transmitidos no canal digital da emissora em um programa educacional. Breakers tem a seguinte

sinopse:

Os seres humanos tém o poder de liberar seu potencial sob variadas condicdes.
Uma pessoa que segue em frente quebrando a parede chamada limite. .. E isso
gue é um paratleta . A entusiasmante histéria de garotos e garotas que apés
conhecerem e receberem dicas de Ren Narita, um cientista esportivo pouco
ortodoxo, abrem a "Porta do Potencial® como paratletas e, assim,
desenvolvem-se. Quatro histérias: “Basquete em cadeira de rodas”,
“Atletismo Paralimpico-salto em altura”, “Goalball”, “Natag¢ao Paralimpica”.
(NHK, 2020, tradu¢do nossa).

A obra é dividida em quatro historias, com quatro episodios de 9 minutos para cada
uma, o/a protagonista a partir do encontro com o cientista do esporte Ren Narita, passa a ter
contato com um determinado esporte e o treina, a narrativa segue a partir desse padrdo para
cada personagem. No Ultimo episodio de cada histdria € mostrado qual foi o/a atleta do Japéo
gue serviu de inspiracdo para o/a protagonista, uma pequena entrevista € realizada com cada
atleta onde contam sobre suas experiéncias com o esporte, dificuldades encontradas e

expectativas.
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Figura 05: Imagem promocional do animé, revelando seus personagens principais.
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Fonte: https://www6.nhk.or.jp/anime/program/detail.html?i=breakers

Na historia do Basquete em cadeira de rodas, o atleta escolhido foi Chokai Renshi, ele
participou das Paralimpiadas do Rio 2016 tendo 17 anos na época, e acabou ganhando a
medalha de prata em Téquio 2020. O atleta que serviu como modelo para o salto em altura, foi

Suzuki Toru que € bem experiente ja tendo participado de cinco Paralimpiadas.


https://www6.nhk.or.jp/anime/program/detail.html?i=breakers

Figura 06: Entrevista de Chokai Renshi no episodio 4 do animé.
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Fonte: Breakers, NHK, 2020.

Figura 07: Suzuki Toru em sua entrevista, no episddio 8 de Breakers.
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Fonte: Breakers, NHK, 2020.

Ja no Goalball foi escolhida uma atleta como modelo, Kakehata Eiko representou o
Japdo nas Paralimpiadas de Londres, Rio e Téquio, a atleta ganhou uma medalha de ouro em

2012 e uma de bronze em 2020. Para a tltima historia, a de Natagdo, o atleta Takuré Yamada
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foi 0 modelo para o personagem em Breakers, Takurd ganhou uma medalha de bronze nas

Paralimpiadas do Rio em 2016.

Figura 08: Atleta Kakehata Eiko em sua entrevista no episodio 12 do animé.
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Fonte: Breakers, NHK, 2020.

Para a realizacdo das entrevistas, a producdo do animé discorre que para além dos
atletas, teve a cooperacdo da Federacdo Japonesa de Basquete em cadeira de rodas, da
Federacdo Japonesa de Natacdo Paralimpica, como também da Associacdo Japonesa de
Goalball, assim como dos times que os atletas fazem parte (NHK, 2020).

Breakers foi lancado em um periodo estratégico para a propaganda das Paralimpiadas
de Tdquio 2020 Contudo ela foi adiada por conta da pandemia da COVID-19, como dito
anteriormente. O animé acabou recebendo uma reexibicdo, no entanto ela ocorreu ainda em
2020, nessa ocasido cada histéria foi compilada em um Gnico episddio e transmitida novamente
no canal digital da emissora. Breakers nao foi licenciado no ocidente, por isso ndo conta com
legendas oficiais em outras linguas, s6 € possivel encontrar versdes legendadas em outras
linguas na internet, essas tradugdes foram feitas por fas de animé. Também se pode encontrar
o0s episodios sem legenda no site oficial da NHK, em sua aba educacional, ou como consta no
site “NHK for School”.
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Figura 09: Entrevista de Takurd Yamada no episodio 16, o ultimo do animé.

Fonte: Breakers, NHK, 2020.

Dentre as caracteristicas da producdo desse animé, podemos citar a variedade em sua
staff?, diferentes esttdios foram responsaveis pela animagéo dos episddios, bem como diretores
distintos para trés das quatro histérias. Outro aspecto de Breakers é seu design original, criado
especificamente para a obra, da mesma maneira que seus personagens, embora tendo tido atletas
como modelos, o que se difere um pouco das outras obras de propaganda das Paralimpiadas,
como veremos a seguir. Destacamos também que ndo foi encontrado um estudo em portugués
ou inglés sobre essa midia.

Paralympic Jump é um magazine produzida pela Shueisha, uma das principais editoras
do Japéo e dona da principal revista semanal de mangas do mundo (Shitkan Shonen Jump), em
uma colaboracdo de sua revista semanal de mangés para jovens adultos e adultos (Shitkan Young
Jump) e do site Sportiva. Paralympic Jump foi anunciada em 2017 e teve seu primeiro volume
lancado nesse mesmo ano, em novembro, seu quinto e ultimo volume foi lancado em agosto de
2021. Seu formato é descrito como de um mook, acrénimo entre magazine e book (livro), termo

de origem japonesa que se refere a um tipo de livro com caracteristicas de um magazine.

2 Quando nos referimos a staff nos animés, estamos levando em consideragdo as pessoas responsaveis
pela producédo, como diretor, roteiristas, animadores, dubladores, encarregados dos desenhos e da mdsica, assim
como outras funcBes que participam do processo de criagdo de um animé.
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Figura 10: Capa do volume 1 da Paralympic Jump.
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Fonte: Paralympic Jump, Shueisha, 2017.

Em cada volume estdo presentes ensaios fotograficos e entrevistas com atletas japoneses
e internacionais, assim como matérias sobre 0s esportes presentes nas Paralimpiadas. As
entrevistas com atletas de outros paises sdo parte do documentario “WHO | AM Paralympics”
(Quem eu sou Paralimpiadas, seria uma traducdo aproximada) feito em colaboracédo entre o IPC
e o canal por assinatura japonés WOWOW, série originalmente lancada no Youtube desde 2016
tendo apresentado 40 atletas de 25 paises diferentes em sua primeira temporada. Este
documentéario acabou ganhando mais uma temporada em 20233, onde ira exibir trés medalhistas
das Paralimpiadas de Téquio 2020.

Alguns dos e das atletas internacionais que aparecerem na magazine sdo: Patrick

Anderson canadense que ganhou 4 medalhas em Paralimpiadas no Basquete em cadeira de

% Ela foi langada no inicio do ano de 2023, e conta com 3 episodios. Pode ser encontrada no canal do
Youtube do projeto: https://www.youtube.com/playlist?list=PLaBzzOA-v6UIZO2ZMxfSzUb7urG6Y SdoP.



https://www.youtube.com/playlist?list=PLaBzzOA-v6UlZO2ZMxfSzUb7urG6YSdoP
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rodas; Ellie Cole a australiana com 17 medalhas conquistadas em Paralimpiadas na natacéo;
Beatrice Vio da Italia tendo ganhado 4 medalhas em Jogos Paralimpicos na Esgrima em cadeira
de rodas; e Daniel Dias o brasileiro que detém em seu curriculo a conquista de 27 medalhas em
Paralimpiadas, sendo um dos maiores medalhistas em um Unico esporte na competicdo. Estes

ganharam esse foco por serem os grandes destaques em suas modalidades.

Figura 11: Ensaio fotogréafico presente no volume 3 do magazine.
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Fonte: Paralympic Jump, Shueisha, 2019.

Figura 12: Entrevista com Daniel Dias e Ellie Cole no volume 3 do magazine.
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Fonte: Paralympic Jump, Shueisha, 2019.
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As edicbes da Paralympic Jump também contém mangas, com um capitulo lancado a
cada volume, alguns deles sdo escritos e desenhados por pessoas famosas na industria por suas
obras com tema de esporte, como Takahashi Yoichi criador de Captain Tsubasa que é
conhecido no Brasil como Super Campedes, obra sobre futebol de enorme sucesso mundial, e
Saruwatari Tetsuya autor de Tough manga sobre artes marciais mistas (MMA), com certa

popularidade dentro da industria.

Figura 13: Capa do volume 2 da Paralympic Jump.
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Fonte: Paralympic Jump, Shueisha, 2018.

Dentre os mangas com o foco em atletas publicados no magazine, dois sdo dos autores
citados acima, Takahashi Yoichi foi responsavel por Bravo Blind Soccer um manga sobre
futebol de cegos, Yoichi por ser um autor famoso por uma obra de futebol, acaba tendo a
possibilidade de atrair a atencdo do publico, visto que sua arte e maneira de desenvolver uma
historia estdo presentes neste manga. Saruwatari Tetsuya langou um spin-off (obra derivada de

outra) de seu principal manga Tough, Tough Bangai-hen Yawara no Shou é uma histéria de
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acdo inspirada no atleta Satoshi Fujimoto, um judoca cego que conquistou varias medalhas nas
Paralimpiadas.

Figura 14: Imagem promocional do primeiro capitulo de Bravo Blind Soccer.
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Fonte: Paralympic Jump, Shueisha, 2018.

Assim como o spin-off de Tough, Kamiji!: Kamiji Yui (Wheelchair Tennis) STORY, &
baseado em uma pessoa real. Kamiji Yui é uma das principais atletas de ténis em cadeira de
rodas, ela ganhou 3 medalhas em Paralimpiadas além de vérios titulos nos principais torneios
de ténis, os Grand Slam. Este manga é escrito por Fuuji Hikari e desenhado por Masahiko Aoi,
e conta parte da vida da atleta.

Um outro aspecto que vale a pena ser ressaltado, séo as capas de cada volume, que sao
desenhadas por Inoue Takehiko um dos autores mais famosos de mangd do mundo, tendo
lancado Slam Dunk um mangé de basquete extremamente popular. Inoue também é responsavel
por REAL, um mangé com foco em basquete em cadeira de rodas langado desde 1999, que conta

a histdria de trés adolescentes que a partir do esporte refletem e enfrentam a realidade que se
encontram, REAL é langado no Brasil pela editora Panini desde 2021.
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Figura 15: Imagem promocional do primeiro capitulo de Tough Bangai-hen Yawara no Shou.

Fonte: Paralympic Jump, Shueisha, 2017.

Figura 16: Imagem promocional do primeiro capitulo de Kamiji!l: Kamiji Yui (Wheelchair
Tennis) STORY.
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Fonte: Paralympic Jump, Shueisha, 2017.
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O outro mangé presente no magazine é Shokunin Tsukuribito ~Parasports wo Sasaeru
Hitoya mono~, nele o foco nédo séo os atletas, mas sim os atletas-guias, apoios e todos aqueles
que estdo presentes no processo de um esporte paralimpico. Em sua narrativa, se tem um
capitulo para cada histéria, algumas delas sdo sobre: um atleta-guia novato que esta aprendendo
a correr junto com um atleta; o histérico da construcdo japonesa dos esquis para 0 esporte
adaptado; e um professor de Educacdo Fisica que se torna um tapper* e chega ir as
Paralimpiadas.

Nas caracteristicas de producdo dos mangéas presentes na Paralympic Jump, pode ser
visto que utilizaram alguns autores conhecidos por suas obras de esporte, para produzirem as
historias que serviram como propaganda, 0 que pode ajudar a aumentar as chances de captar a
atencdo do publico, ja que designs familiares estdo presentes no magazine. Um outro aspecto é
0 das historias se basearem em atletas paralimpicos, como Kamiji Yui e Satoshi Fujimoto,

estruturando suas narrativas a partir destes.

Figura 17: Capa do volume 3 da Paralympic Jump.
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Fonte: Paralympic Jump, Shueisha, 2019.

4 S80 técnicos ou voluntarios que tem a funcio de alertar os e as atletas com deficiéncia visual, o quio
préximos estéo da borda da piscina, para tal utilizam um bastdo com pontas de espuma.
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A Paralympic Jump se diferencia de Breakers para alem de seu formato de midia, a
abordagem das duas quanto a staff se difere, pois a magazine apostou em autores ja
estabelecidos na industria por suas obras de esporte, e 0 animé utilizou um design original que
talvez ndo chame tanta a atencdo quanto o do magazine. O periodo de distribuicdo também é
distinto, onde o0 animé acabou sendo transmitido apenas em 2020, e a magazine teve um volume
lancado a cada ano, de 2017 a 2021, ano que aconteceu as Paralimpiadas, essa diferenca pode
ser explicada pela distingdo entre as midias, animé e mangé, contudo, ndo impediria uma nova

exibicdo de Breakers no ano das Paralimpiadas de Toquio.

Figura 18: Capa do volume 4 da Paralympic Jump.
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Fonte: Paralympic Jump, Shueisha, 2020.

A partir da apresentacdo destas midias, fica a indagacdo: como as pessoas com
deficiéncia foram retratadas? Foram apresentagdes positivas ou negativas? Por ambas as midias

estarem disponiveis oficialmente apenas em japonés, ha uma limitagdo de quem consegue ter
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acesso e consequentemente analisé-las, esse pode ser um dos fatores que levou a se ter uma
producdo académica escassa sobre elas, todavia, uma analise da Paralympic Jump j& foi feita

anteriormente, como veremos no capitulo a seguir, sobre a retratacdo presente no magazine.

Figura 19: Capa do volume 5 da Paralympic Jump.
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Fonte: Paralympic Jump, Shueisha, 2021.

2.3.2 PRINCIPAIS ASPECTOS ABORDADOS NA PRODUCAO ACADEMICA SOBRE A
MIDIA PARALYMPIC JUMP SOBRE AS PARALIMPIADAS DE TOQUIO 2020.

Van Der Veere (2020) em seu artigo analisa como sdo construidas as narrativas sobre
deficiéncia dentro dos mangas da Paralympic Jump, o autor discorre sobre o0s trés primeiros
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volumes do magazine. Ele faz uma breve contextualizagdo, sobre como as pessoas com
deficiéncia séo representadas dentro do discurso dos Jogos Paralimpicos, e para isso ele traz em
seu texto alguns elementos para ajudar nesta discussao.

Um destes elementos que podemos destacar sdo as representacdes ndo realistas que
estdo presentes dentro das Paralimpiadas, VVan Der Veere (2020) d4 como exemplo o marketing
feito para a competicdo. Ao analisar um poster que estava presente em um metr6 do Japdo, ele
discorre que o foco principal acaba sendo o jogador de rugby em uma cadeira de rodas, onde
ao estar no centro da imagem e em frente ao elevador, buscam passar uma ideia de
acessibilidade ligando-a a Paralimpiada de Toquio (VAN DER VEERE, 2020).

Figura 20: Foto tirada pelo autor do artigo no metré de Tdoquio na linha de Ginza em 2018.

Fonte: Van Deer Veere (2020, p.1).

Contudo, como o autor aponta, a cadeira de rodas da imagem € impropria para 0 uso
cotidiano, além de ela ndo poder entrar dentro do elevador presente nas estacdes de metr6, por
conta de sua base larga. Desse modo, esse poster acaba sendo uma representacao irreal, e como
o ele destaca “[...] os comités organizadores responsaveis por esse poster estdo replicando
totalmente deturpacdes comuns que ja existiam dentro do discurso Paralimpico” (VAN DER
VEERE, 2020, p.2).

Sobre estas deturpagdes, representacoes irreais dentro do movimento Paralimpico, Van
Der Veere (2020), destaca o fato dos e das atletas serem representados como supercrips, que

como Berger discorre, sdo:

[...] aqueles individuos cujas histdrias inspiradoras de coragem, dedicagéo, e
trabalho duro provam que é possivel, que se pode desafiar as probabilidades e
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realizar o impossivel. A preocupacdo € que essas historias de sucesso
promovam expectativas irrealistas sobre o que as pessoas com deficiéncia
podem alcancar, o que elas deveriam ser capazes de realizar apenas
se esforcando o suficiente. A sociedade n&o precisa mudar. E o mito do
homem auto-suficiente. (BERGER, 2004, 798, apud VAN DER VEERE,
2020, p.2, traducéo nossa).

Essa maneira de representar os e as atletas como supercrips, permanece dominante
dentro do contexto dos Jogos Paralimpicos como comenta Van Der Veere (2020). Os Jogos do
Rio 2016 séo dados como exemplo, a cobertura feita pela midia nestes jogos teve um foco em
passar a imagem dos e das atletas com deficiéncia, como super herdis 0 que a0 mesmo tempo
criava expectativas irrealistas para a vasta maioria das pessoas com deficiéncia, a midia neste
evento também acabou falhando em abranger grandes problemas sociais, como emprego e bem-
estar (KIRAKOSYAN, JUNIOR, 2018, p.144, apud VAN DER VEERE, 2020). Sobre os Jogos
de Londres 2012, Van Der Veere (2020) ao se basear em Braye, Dixon e Gibbs (2013, 991),
afirma que se teve uma situacdo similar onde os ativistas do Reino Unido expressaram seu
descontentamento com a maneira que a deficiéncia foi representada nos jogos.

Ao desenvolver mais sobre essa questdo, € colocado pelo autor que para construir essa
narrativa do supercrip, 0s e as atletas devem ser apresentados como coitados (PEERS, 2009,
p.654, apud VAN DER VEERE, 2020), e que para se tornarem ‘“her6is” devem passar pela
tragédia e a perda, consequentemente por a midia representa-los dessa maneira, ela despolitiza
as lutas das pessoas com deficiéncia, pois tratam a deficiéncia como um infortdnio pessoal
(SHAKESPEARE, 1994, p.284, apud VAN DER VEERE, 2020). Van Der Veere (2020, p. 2,
traducdo nossa) ainda disserta que a deficiéncia “se torna um problema individual e a sociedade
assume nenhuma responsabilidade”.

Outro elemento trazido pelo autor ¢ a “hipervisibilidade”, ele afirma que os e as atletas
mais famosos sdo aqueles que se adaptaram a tecnologia de mobilidade, em busca da exceléncia
atlética (VAN DER VEERE, 2020). Por estes serem dominantes no que a midia mostra em sua
cobertura esportiva, aqueles que ndo podem ou simplesmente ndo querem tirar proveito do uso
da tecnologia, sdo desempoderados por essa acao da midia (HOWE, 2011, p.875, apud VAN
DER VEERE, 2020). Van Der Veere (2020) ainda discorre que existe uma grande incoeréncia
entre 0 que as Paralimpiadas apresentam em sua divulgacao, e o que ¢ vivenciado no dia a dia
pelas pessoas com deficiéncia.

O autor ainda apresenta um pouco sobre como a deficiéncia € retratada na midia
japonesa, suas colocagdes se aproximam do que discutimos anteriormente, sendo o ponto

principal a presenca do modelo médico e da individualizagdo da deficiéncia, tendo a sociedade
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nenhuma responsabilidade, sendo o individuo o determinante se havera ou ndo uma mudanga.
Acerca disto, Van Der Veere (2020) relaciona a representacdes na midia japonesa com o
modelo supercrip, pois as pessoas com deficiéncia séo muitas vezes colocadas em narrativas
heroicas, como aquelas que superaram as tragédias em sua vida, a partir disso ele disserta: “[...]
em vez da sociedade se adaptar a necessidade das pessoas com deficiéncia, as proprias pessoas
precisam achar meios de atender as expectativas sociais existentes. Essa narrativa do herdi
tragico, ‘supercrip’, reflete as representacoes atuais das Paralimpiadas.” (VAN DER VEERE,
2020, p.3, traducao nossa)

Apos trazer esses elementos para a discussdo, o autor inicia sua analise da Paralynpic
Jump, com o intuito de ver as evoluc6es da midia em relacdo aos Jogos Paralimpicos de Toquio
2020, e verificar se 0s mesmos problemas estardo presentes. Van Der Veere (2020) ressalta que
a Paralynpic Jump, conta com um grande suporte da comunidade de organizac6es envolvidas
nos Jogos de Toquio 2020, o autor coloca que dentro do célofon (pagina de rosto) do magazine,
estdo listados os comités organizadores das Olimpiadas e Paralimpiadas, assim como a
Associacdo Japonesa de Para-Esportes, 0 Comité Paralimpico Japonés, o Centro de Suporte
Paralimpico Fundacdo Nippon, e muitas associacfes de esportes adaptados especificos (VAN
DER VEERE, 2020).

O fato da Paralynpic Jump ser lancada em uma edicao separada da Shitkan Young Jump,
a revista que a originou, é colocado pelo autor como um indicativo dos esportes Paralimpicos,
ndo serem considerados parte dos esportes mainstream, e consequentemente dos mangas
habituais (VAN DER VEERE, 2020). O manga REAL criado por Inoue Takehiko como ja foi
posto anteriormente, € tido como uma excecdo para essa questdo, Van Der Veere (2020) ao

comentar sobre a narrativa deste manga, discorre:

A narrativa apresentada em REAL vai contra o padrdo em termos de
representacdo da deficiéncia. Ela ndo se concentra em atletas que buscam
feitos sobre-humanos. Em vez disso, ela retrata e visualiza a deficiéncia e
explora as partes mais dificeis de viver com uma deficiéncia no Japdo. (VAN
DER VEERE, 2020, p.4, tradugdo nossa).

Van Der Veere (2020) dando continuidade sobre o manga, cita Wood (2013, p. 648,
apud VAN DER VEERE, 2020, p.4, traducdo nossa) ao discorrer que a situacdo dos
protagonistas em REAL leva aos leitores a “confrontar suas proprias atitudes e expectativas
capacitistas, que muitas vezes deixam de considerar ou ‘ver’ que coisas como espacos publicos
atendem a corpos normativos”. Expde por fim, que mesmo com 0 sucesso do autor e de seu

manga ainda em lancamento, Inoue Takehiko acabou tendo sua participacdo limitada a algumas
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ilustracdes e entrevistas, fora as capas que também sdo de sua autoria (VAN DER VEERE,
2020).

Podemos considerar que, um possivel lancamento de alguns capitulos da Paralympic
Jump na revista principal, a Shitkan Young Jump, poderia potencializar a visibilidade desse
projeto, ainda mais se fora os autores famosos ja produzindo, Inoue Takehiko produzisse um

manga como propaganda para as Paralimpiadas, visto a popularidade dele e de suas obras.

Figura 21: Capa do quarto volume de REAL.

Fonte: Inoue Takehiko, Shueisha, 1999.

Sobre 0s mangéas presentes no magazine, o autor comeca com Bravo Blind Soccer, de
Takahashi Yoichi, ele analisou os dois primeiros capitulos, presentes no volume 2 e 3 da
Paralympic Jump. Van Der Veere (2020) discorre que a historia é apresentada a partir de Rin,
uma mulher que desperta o interesse em futebol de cegos por causa de seu irmao mais novo,
que € cego, contudo ele acaba morrendo ao cair de uma plataforma de trem, e assim Rin acaba
comecando a jogar futebol, e se tornando bem sucedida, entretanto sofre uma lesdo séria e
abandona a carreira. Por conta disso, ela se voluntaria a um time de futebol de cegos, onde
acaba conhecendo Yiki, o principal jogador do time e que defende a selecdo japonesa, eles

acabam comegando a namorar pouco tempo depois.
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Como o autor destaca, Yiiki ndo ¢ excluido da narrativa do heroi tragico, ele apresenta
Rin a sua mée que esta no hospital por conta de uma doenca terminal, onde também lamenta o
fato de que sua mée ndo podera vé-lo jogar nas Paralimpiadas de Téquio 2020. Também na
perspectiva do herdi tragico, Yiki é retratado como o principal jogador de seu time, por conta
de seus sentidos elevados da audicdo, o autor coloca que isso € mostrado em um cena que Ytki
encontra algumas criangas em uma ponte, onde ele fala pra elas que consegue “enxergar tudo,
360°”, ele mostra isso a elas ao comecar a descrever o ambiente em sua volta, além de pegar
uma moeda que caiu no chdo e dizer o seu valor, exibindo que sabe identificar qual o valor por

conta do som, as criangas ficam maravilhadas com sua faganha (VAN DER VEERE, 2020).

Figura 22: Yiki ao encontrar as criangas e contar sobre seus “super” sentidos.
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Fonte: Paralynpic Jump, Shueisha, 2019 apud Van Der Veere (2020, p.5).

Ja em Tough Bangai-hen Yawara no Shou de Saruwatari Tetsuya, sdo analisados 3
capitulos. No inicio da histéria nos € apresentado o personagem que representa Satoshi
Fujimoto, o judoca que origina 0 manga, explica sua deficiéncia de uma maneira que o leitor

possa entender dizendo que seu mundo é mais ou menos do tamanho do buraco de uma moeda
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de cinco ienes. Van Der Veere (2020) expde que nesta parte os painéis escuros ddo énfase em
sua deficiéncia, a0 mesmo tempo em que passa um senso de desorientacdo, este tema esta

presente ao longo dos trés capitulos, como afirma o autor.

Figura 23: Cena em que Satoshi explica sobre sua deficiéncia.
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Fonte: Paralynpic Jump, Shueisha, 2017 apud Van Der Veere (2020, p.6).

No primeiro capitulo ha a luta de Satoshi com um monge cego, o protagonista o desafia
por conta de sua reputagdo, que € a de nao ser derrotado por pessoas “sem deficiéncia” mesmo
sendo cego. O monge, apds o derrotar facilmente discursa que os seres humanos tém a
capacidade compensar por qualquer funcéo, sentido perdido dando exemplos de que ao perder
a visdo, sua audicdo, tato e olfato se desenvolvem rapidamente. Van Der Veere (2020), ressalta
a cena que Satoshi ap0s se levantar através de sua forca de vontade, faz 0 monge abrir seus

olhos:

Ironicamente, o autor escolhe aqui transmitir uma sensagdo de urgéncia e
gravidade na resposta do monge, desenhando-o com os olhos fechados sobre
um fundo escuro, onde apos ele abrir os olhos o fundo se ilumina. A ironia,
aqui, € o monge ser cego, mas precisar ter que abrir os olhos para "ver" o qudo
séria a situacgdo se tornou. (VAN DER VEERE, 2020, p.6, traducdo nossa).
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Figura 24: Quadros citados acima pelo autor.
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A respeito do capitulo seguinte, Van Der Veere (2020) apresenta que Tetsuya continua
a desenhar um contraste entre pessoas com deficiéncia versus “sem deficiéncia”, criando
comparagdes entre a “capacidade” e a deficiéncia. Neste capitulo Satoshi enfrenta um bando de
criminosos, ao se colocar a frente do grupo para proteger uma pessoa indefesa que nao “tinha”
deficiéncia, onde ele diz a si mesmo que mesmo uma pessoa cega pode ajudar uma pessoa “nao
cega”. Satoshi acaba saindo apenas com pequenas lesGes ap0s enfrentar os criminosos, pois
alguém chamou a policia até o local.

E destacado no artigo, que apesar da tentativa do protagonista de ser heroico e proteger
uma pessoa, ele ainda se mantém dependente de fatores externos para salva-lo da situacao
perigosa, € frisado ainda que novamente os painéis do manga estdo completamente escuros
(VAN DER VEERE, 2020).

A narrativa presente no altimo capitulo analisado pelo autor, foi a da participacdo de
Satoshi na Competicdo Internacional de Judé Paralimpico que ocorreu em Toéquio, 0
protagonista apds vérias lutas chega até a final onde ird enfrentar um ex-soldado arménio
naturalizado. Os pensamentos de Satoshi sdo mostrados durante a luta, e em um determinado
momento ele reflete que por conta de sua deficiéncia ele se torna capaz, dizendo a si mesmo:
"E porque ndo consigo Ver, que eu posso ver". Mesmo a narrativa mostrando os esforcos e
treinamentos intensos através das lembrancas de Satoshi, no final ele acaba perdendo a luta
(VAN DER VEERE, 2020).
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Figura 25: Cena em que Satoshi protege a pessoa na rua.
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Fonte: Paralynpic Jump, Shueisha, 2018 apud Van Der Veere (2020, p.7).

Sobre Kamiji!: Kamiji Yui (Wheelchair Tennis) STORY, o autor discorre que a narrativa
apresenta uma retrospectiva da mae de Kamiji Yui, na qual ela emocionalmente conta sobre a
deficiéncia congénita da filha, tendo escutado que Kamiji iria ficar acamada pelo resto de sua
vida, e que pela ajuda de varias pessoas junto com a existéncia do ténis, Kamiji pode chegar até
“al1”, se referindo a filha ter carregado a bandeira do Japao nas Paralimpiadas de Rio 2016
(VAN DER VEERE, 2020).

Van Der Veere (2020), destaca que nos capitulos seguintes se tem um padrdo recorrente,
Kamiji acaba enfrentando adversarios cada vez mais fortes o que leva a ela a persistir e ndo
desistir, passando por um treinamento arduo para compensar por suas derrotas. O autor ressalta
gue um aspecto do desenvolvimento da personagem, € um fator de natureza material, a cadeira
de magnésio que Kamiji recebe de seu treinador acaba recebendo destaque na narrativa do
terceiro capitulo. Seu treinamento é direcionado para a adaptacéo a essa cadeira, apds Kamiji
ganhar controle sobre a cadeira, ela acaba vencendo o torneio aberto da Franca. A cadeira é
bastante leve, sendo esse aspecto retratado em quadros onde a protagonista se move em alta
velocidade, e o seu fundo se encontra borrado para dar énfase na velocidade (VAN DER
VEERE, 2020).
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Figura 26: P4ginas do manga em que Kamiji recebe a nova cadeira de seu treinador.
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Fonte: Paralynpic Jump, Shueisha, 2019 apud Van Der Veere (2020, p.8).

Ap0s cobrir os mangas que tem um foco em atletas, o autor analisa uma historia do
mangéa Shokunin Tsukuribito ~Parasports wo Sasaeru Hitoya mono~, ele se detém a narrativa
que apresenta Teranishi Masato, o professor de Educacéo Fisica que se torna um tapper e chega
air as Paralimpiadas, Van Der Veere (2020), salienta que € uma historia baseada em uma pessoa
real, que ganha o interesse na natacdo paralimpica apés trabalhar em uma escola para cegos. O
autor também evidencia o papel essencial que a narrativa da a Teranishi, na formacdo de
nadadores paralimpicos, sendo o principal Kawai Jun‘ichi (VAN DER VEERE, 2020).

Teranishi Masato acaba acompanhando, o atleta Kawai Jun'ichi durante sua carreira
Paralimpica, contudo nas competicGes por conta de regras estritas dos organizadores, Teranishi
foi forcado a ser um observador, e ainda reflete seu desejo de ser o tapper dos atletas que ele
mesmo criou, o0 autor destaca que a importancia do papel de Teranishi é representada nos
quadros, colocando-o atrds dos atletas e literalmente empurrando eles a frente. Nos Jogos
Paralimpicos de Atenas 2004, Teranishi pode ficar ao lado de Kawai, e se alegra com a
oportunidade, na prova dos 50 metros livres a centralidade de Teranishi na narrativa novamente

¢ destacada, como o autor discorre:

Ele diz a si que até mesmo o menor erro pode ter grandes consequéncias,
afirmando "tudo estd em minhas maos" [...]. Apds a prova bem-sucedida de
Kawai, Teranishi exclama com orgulho: "Ganhamos o ouro!!! VVocé se saiu
bem, Kawai!!l" [...]. E interessante notar que, apesar de Kawai ser um dos
nadadores paralimpicos mais bem-sucedidos do mundo, atualmente também
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atuando como presidente do Comité Paralimpico do Japdo, seu papel nessa
narrativa é superficial. (VAN DER VEERE, 2020, p.8, tradugdo nossa).

Figura 27: Teranishi ao refletir sobre sua vontade de ser o tapper dos atletas que formou.
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Fonte: Paralynpic Jump, Shueisha, 2019 apud Van Der Veere (2020, p.9).

Van Der Veere (2020), afirma que essa narrativa apresenta um discurso
desempoderador, ele apresenta essa colocacgdo a partir de algumas reflexdes. A centralidade que
Teranishi recebe dentro da narrativa na carreira de um dos atletas paralimpicos mais bem
sucedidos do Japéo é um ponto elencado pelo autor, como também o foco dominante nas ac6es
de Teranishi, em vez das do atleta, 0 que acaba colocando como secundario, ou até mesmo
insignificante os esforgos do atleta ali representado. Outra reflexdo é a presenca de um ideario
de Teranishi ter “criado” seus atletas, 0 que beira o paternalismo segundo o autor (VAN DER
VEERE, 2020).

Peers (2009, p.658) é citado por Van Der Veere (2020, p.9, traducdo nossa) ao
apresentar que no discurso Paralimpico se tem um foco “nas decisdes, acdes e sacrificios dos
voluntéarios, especialistas e instituicdes de empoderamento”, o que acaba marginalizando "as
acOes e vozes dos atletas [...] deixando incontestaveis os discursos de incapacitacdo”. O autor
também disserta, ao se basear em Braye (2016, p.1289), que esse tipo de discurso serve para

fortalecer a nogdo de serem os profissionais “sem deficiéncia” que fazem as escolhas certas
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para 0 bem das pessoas com deficiéncia no esporte (BRAYE, 2016, p.1289, apud VAN DER
VEERE, 2020, traducéo nossa).

Figura 28: Cena em que Teranishi comemora com Kawai a vitdria da prova.
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Fonte: Paralynpic Jump, Shueisha, 2019 apud Van Der Veere (2020, p.9).

Ao fazer relagdes com os outros mangas analisados, Van Der Veere (2020) comenta que
esse tipo de discurso aparece de forma mais sutil em Bravo Blind Soccer, no qual mesmo sendo
uma histéria sobre futebol de cegos, a figura central acaba sendo Rin que se voluntaria ao time,
suas agdes sao legitimadas por conta de seu irméo, que era cego. O autor também ressalta, que
a morte do irmao de Rin aprofunda a conexao da deficiéncia, com a tragédia e a perda, podendo
essa ser a razdo dela ter o papel central na narrativa.

A estrela do time Yiiki ganha centralidade, como postula Van Der Veere(2020), apenas
quando ele mostra seus sentidos “super desenvolvidos”, no episddio com as criancas na ponte,
gue segundo o autor tiveram um papel igual a de quem Ié a historia, a0 serem ensinadas sobre
essa habilidade que Yiiki desenvolve por conta de sua deficiéncia. O autor evidencia que essa
narrativa também esta presente em Tough Bangai-hen Yawara no Shou, pois 0 monge cego
desenvolve seus sentidos a um nivel sobre-humano por conta de sua “perda”, e Satoshi o
protagonista da historia, que implica um senso de tato elevado, ao afirmar que consegue “ver”
por ser cego (VAN DER VEERE, 2020).

Nas suas conclusdes, Van Der Veere (2020) disserta que a tragédia e a perda estiveram
similarmente presentes nas narrativas dos e das atletas retratadas. O esporte é apresentado como
uma ferramenta, que os leva a superar suas deficiéncias, também colocadas como
“incapacidades”, se utilizada através de treinamento intenso e rigoroso, onde devem perseverar
sobre as adversidades e restricbes. A deficiéncia € colocada como uma questdo totalmente
individual, sendo um indicador a quase total omisséo do aspecto social dentro das narrativas, 0

autor ainda comenta que “O contexto social desempenha pouco ou nenhum papel na narrativa
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destas historias. A sociedade ndo tem nenhuma responsabilidade. Evidentemente, a ideia do
supercrip se apoderou fortemente das historias apresentadas na Paralympic Jump.” (VAN DER
VEERE, 2020, p.10, traducdo nossa).

A “hipervisibilidade” ¢ discutida mais uma vez, o autor postula que esse modo de
representacdo da deficiéncia, esta presente até na maneira que os personagens sdo apresentados,
ele destaca que sempre nos dois primeiros capitulos a deficiéncia dos personagens principais é
explorada. Para reforcar ainda mais para quem esta lendo, os personagens cegos tém seus olhos
esbranquicados e no caso de Kamiji, sua deficiéncia é destacada através de sua cadeira.

Van Der Veere (2020) também discorre sobre as capas da Paralympic Jump, onde em
todas que ele analisou, se tem uma retratacdo de uma deficiéncia visivel, nas duas primeiras as
préteses para o atletismo e na terceira a cadeira de rodas para 0 basquete. Sobre essa questéo,
ao se basear em Peers (2009, p.655), argumenta: "Essa "hipervisibilidade™ das deficiéncias dos
atletas ajuda a reduzir as expectativas de desempenho, e reforca a deficiéncia, € ndo o
desempenho atlético, como a principal caracteristica das pessoas retratadas”. (VAN DER
VEERE, 2020, p.10, traducdo nossa).

Como podemos ver as representacdes presentes na Paralympic Jump, acabaram
reforcando retratacdes negativas que ja existiam dentro do discurso das Paralimpiadas, Van Der
Veere (2020) salienta que ndo quer invalidar o trabalho duro das pessoas que tentaram promover
0s Jogos Paralimpicos de Tdoquio 2020, através do magazine, pois ela tem seus pontos positivos,
como a presenca de atletas reais nas narrativas, tendo eles e elas ajudado na sua producéo, além
da Paralympic Jump apresentar os esportes e suas regras através de narrativas acessiveis. Ele
afirma ainda que néo deseja a descontinuacao de projetos como este, contudo eles deveriam ter
um entendimento mais critico sobre a deficiéncia, a inclusdo do contexto social, as lutas
cotidianas daqueles que vivem dentro do Japdo, para assim se ter uma narrativa mais realista
dos e das atletas presentes dentro do contexto Paralimpico japonés (VAN DER VEERE, 2020).

Mesmo o autor tendo analisado apenas 3 dos 5 volumes do magazine, foi possivel se ter
uma visao de como foram as representacdes presentes nela, refletimos que se aproxima mais do
que Stibbe (2004) encontrou nos doramas, representacfes com forte viés individualista, que
tira toda a responsabilidade da sociedade e do Estado e coloca na prépria pessoa, tendo esta que
perseverar para superar suas “limitacdes”.

A sequir ird ser apresentado a midia a ser analisada, e posteriormente uma analise de um
episadio da obra, nos atentaremos como a deficiéncia é retratada a partir do que foi apresentado

nos capitulos anteriores, e se ela ird se assemelhar ou ndo ao que foi encontrado na Paralympic
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Jump, sendo ambas midias produzidas como propaganda das Paralimpiadas de Téquio 2020,

serd interessante ver suas semelhangas e/ou diferencas.
2.3.3 CONTEXTO DA PRODUCAO DO ANIMATION X PARALYMPIC

A obra Ani X Para foi produzida pela NHK, a emissora publica do Japdo que foi
responsavel pela cobertura das Paralimpiadas, como ja foi dito anteriormente. A obra conta com
um total de 16 episddios lancados, tendo o primeiro estreado em 10 de novembro de 2017, e 0
décimo sexto em 12 de marco de 2023, antes das Paralimpiadas foram lancados 12 episodios,
0s posteriores vieram a partir de 2022. Cada episédio tem a duracdo de 5 minutos, sendo que
cada um aborda um esporte paralimpico diferente, eles foram transmitidos no canal de TV via
satélite da emissora, 0 NHK BS1.

Figura 29: Poster promocional do animé com os episodios langados antes das Paralimpiadas.
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Fonte : Ani X Para, NHK, 2017.
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A principal caracteristica deste animé, é ter em sua produgdo o trabalho de vérias
pessoas com grande renome na inddstria, de animé e manga, assim como a participacdo de
atletas reais dentro da narrativa. Cada episédio apresenta um esporte paralimpico diferente, a
partir de tracos ja famosos, seja através de personagens de obras ja existentes ou de personagens
baseados em atletas paralimpicos.

Podemos dar como exemplo o terceiro episodio de Ani x Para que aborda o ténis em
cadeira de rodas, nele temos a presenca dos personagens de Baby Steps, um famoso manga de
ténis com adaptacao para animé criado por Katsuki Hikaru, e do atleta Kunieda Shingo um dos
principais tenistas em cadeiras de rodas, no episédio Maruo Eiichiro, o protagonista de Baby

Steps, encontra Kunieda Shingo e joga uma partida de ténis contra ele.

Figura 30: Cena do terceiro episodio, com Maruo Eiichird de Baby Steps na esquerda e o

atleta Kunieda Shingo na direita.

Fonte : Ani X Para, NHK, 2018.

Um outro exemplo é o décimo terceiro episddio do animé, seu foco é o esqui alpino
paralimpico, a personagem principal da historia é baseada na atleta Muraoka Momoka. A atleta
foi entrevistada pelo autor Eguchi Hisashi, que foi o responsavel pelo design das personagens
neste episédio, Eguchi é conhecido por seus mangas Susume!! Pirates e Stop!! Hibari-kun!

além de suas ilustragcdes em outros trabalhos
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Figura 31: Personagem do episodio 13 que foi baseada na atleta Muraoka Momoka.
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Fonte : Ani X Para, NHK, 2022.

Além de autores e autoras de manga famosos, a producdo de Ani X Para conta com
artistas musicais conhecidos, que realizaram as musicas de encerramento para cada episodio do
animé, sendo esta uma caracteristica da midia, comumente os animés contam com a presenca
de aberturas e encerramentos em seus episddios.

Uma outra caracteristica da producdo, sdo as entrevistas realizadas com as principais
pessoas envolvidas no projeto, e as matérias sobre 0s esportes presentes nas narrativas. No site
do animé cada episddio tem sua propria pagina, onde podemos encontrar entrevistas feitas com
a staff, que inclui o autor da obra original, o atleta que participou do episddio ou que foi a
referéncia para a personagem, assim como o diretor do episodio e os animadores, além dos
dubladores dos personagens e dos artistas responsaveis pela masica, estas foram lancadas
juntamente com seus respectivos episodios.

Damos como exemplo a entrevista da autora Mariko Yoshino, escritora do livro sobre
ténis de mesa Team Futari, com o atleta de ténis de mesa paralimpico Iwabuchi Koyo, nesta
entrevista a autora faz uma série de perguntas ao atleta, referente a sua carreira e estilo de jogo.
No episddio 12 do animé, temos os personagens do livro de Mariko junto com o personagem
que representa o atleta Iwabuchi, jogando ténis de mesa juntos. A entrevista entre os dois esta

disponivel no site do animé, tanto em formato de video como também de artigo.
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Figura 32: Cena da entrevista entre Mariko e lwabuchi.

Fonte: https://www.nhk.or.jp/school/anipara/detail12 voice01.html

Também estdo presentes matérias sobre cada esporte, em algumas o esporte é
apresentado por um ou uma atleta da modalidade, explicando sobre suas caracteristicas e como
ele é praticado, em outras um repdrter vivencia o esporte juntamente com os e as atletas. Abaixo
apresentamos como exemplo, a matéria na qual o repérter tem a vivéncia do basquete em
cadeira de rodas em conjunto com os atletas dessa modalidade, estando presente Chokai Renshi

0 atleta que também teve uma participacdo em Breakers

Figura 33: Chokai Renshi na esquerda e o reporter de blusa cinza na direita.
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Fonte: https://www.nhk.or.jp/school/anipara/detailll about.html



https://www.nhk.or.jp/school/anipara/detail12_voice01.html
https://www.nhk.or.jp/school/anipara/detail11_about.html

74

Como podemaos ver acima, o projeto Ani X Para ndo tem o foco apenas na animacao, a
NHK elaborou outros elementos para acompanhar o animé e potencializar a propaganda das
Paralimpiadas de Toquio 2020. As matérias sobre os esportes apresentados, a partir da
mediacdo dos atletas, assim como as entrevistas que mostram um pouco do processo de
elaboracgdo dos episddios, a partir da visdo de quem faz o processo criativo, trazem informacGes
que incrementam a experiéncia para com a midia, e consequentemente a deixa mais atrativa.

A distribuicdo do Ani X Para também ocorre de maneira diferente das outras duas
midias, ja que ele esta disponivel oficialmente em outras linguas para além do japonés. No site
do animé, ele esta acessivel em outros idiomas, como o Inglés (14 episddios disponiveis),
Chinés (12 episddios), Francés (11 episodios), Espanhol (11 episddios) e Portugués® (11
episodios), ndo sdo todos os episddios que estdo disponiveis, contudo no minimo 11 episédios,
até 0 momento, estdo traduzidos oficialmente para as linguas ditas acima, alguns episédios
também estdo presentes no Youtube, no canal oficial dos Jogos Paralimpicos®, e também no
canal da NHK WORLD-JAPAN’ que contém todos os episodios lancados anteriormente aos
Jogos Paralimpicos de Toquio 2020.

E importante aqui ressaltar, que assim como Breakers, o Ani X Para tem seu site na aba
educacional da NHK, e neste site ainda existe uma parte especifica para escola, onde
se encontram formularios e guias de estudo para serem utilizados em salas de aula em conjunto
com o0 animé, contudo estdo disponiveis apenas em japonés. Os formularios séo divididos em
duas situacdes, uma com 0 acesso a vivéncia esportiva que € separada em assistir o animé antes
ou apos a pratica, sendo a outra situacdo onde ndo ocorrerdo vivéncias do esporte, apenas uma
reflexdo acerca. Esse € um ponto interessante, visto que a propria produtora disponibiliza um
material didatico para ser usado juntamente com o animé, o que o distingue ainda mais das
outras obras produzidas como propaganda das Paralimpiadas de Toquio 2020 apresentadas
aqui, ja que ndo apresentam esse tipo de material.

Quanto ao periodo de exibicdo, o animé teve seus dois primeiros episodios lancados,
assim como a magazine Paralympic Jump, em novembro de 2017. Aparentemente ndo houve
uma periodicidade padrdo, visto que os episodios foram exibidos sempre em intervalos de
tempos diferentes, como veremos no quadro a seguir juntamente com outras informacdes sobre

todos os episddios lancados até 0 momento:

5 Link: https://www3.nhk.or.jp/nhkworld/pt/ondemand/program/video/anipara/?type=tvEpisode&

6 Link para a playlist com os episddios no canal dos Jogos Paralimpicos:
https://www.youtube.com/watch?v=xrKi3naGfn0&list=PL6CBAXPeBajmIOF858x0EkrmYYbVssTVG.

7 7 Link para a playlist no canal da NHK:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLFEzXnIQVwV dCeR1p1FzjmLVXH53YROoj.



https://www3.nhk.or.jp/nhkworld/pt/ondemand/program/video/anipara/?type=tvEpisode&
https://www.youtube.com/watch?v=xrKi3naGfn0&list=PL6CBAXPeBajmlOF858x0EkrmYYbVssTVG
https://www.youtube.com/playlist?list=PLFEzXnIQVwV_dCeR1p1FzjmLVXH53YRoj

Tabela 2: Principais informagdes dos episddios do Ani X Para.
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2019.

Numero do Data de Esporte Autor e/ou Atleta presente
episédio lancamento apresentado obra original ou modelo
para o episodio
1 10 de Futebol de Takahashi Né&o
Novembro de Ccegos. Yoichi. apresentado.
2017.
2 10 de Atletismo Kubonouchi Né&o
Novembro de paralimpico. Eisaku. apresentado.
2017.
3 25 de Agosto de Ténis em Katsuki Hikaru: Kunieda
2018 cadeira de Baby Steps. Shingo,
rodas. participacao no
episodio
4 17 de Novmbro Goallball. Akimoto Né&o
de 2018. Osamu: apresentado.
Kochikame.
5 15 de Dezembro Rugby em Chiba Tetsuya. | Ike Yukinobu,
de 2018. cadeira de modelo para o
rodas. personagem
principal.
6 3 de Marco de Judd Kawai Hirose Junko,
2019. paralimpico. Katsutoshi. modelo para a
personagem
principal.
7 20 de Julho de Ciclismo Wataru Shota
2019. paralimpico. Watanabe: Kawamoto,
Yowamushi participacdo no
Pedal. episadio.
8 12 de Badminton Seo Koji. Né&o
Novembro de Paralimpico. apresentado.
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9 30 de Marco de Bocha Hiura Satoru: Takayuki
2020. paralimpica. Hotaru no Hirose,
Hikari. participagao no
episodio.
10 31 de Marco de Atletismo Masahito Né&o
2020. paralimpico: Kagawa: apresentado.
maratona. Mashiro Hi.
11 18 de Outubro Basquete em Yagami Hiroki: Néo
de 2020. cadeira de DEAR BOYS apresentado.
rodas. ACT4
12 25 de Abril de | Ténis de mesa Mariko Iwabuchi Koyo,
2021. paralimpico. Yoshino: Team | participagdo no
Futari. episodio.
13 20 de Fevereiro Esqui alpino Eguchi Hisashi. Muraoka
de 2022. paralimpico. Momoka,
modelo para a
personagem
principal.
14 20 de Fevereiro Snowboard Shimamoto Okamoto Keiji,
de 2022. paralimpico. Kazuhiko. modelo para o
personagem
principal.
15 22 de Agosto de | Vdlei sentado. Ara Tatsuya: Néo
2022. Harigane apresentado,
Service. contudo um
personagem do
episadio foi
inspirado no
atleta Morteza
Mehrzad,
16 12 de Marco de Canoage Takeda Ayano: | Monika Seryu,
2023. paralimpica. Kimi to Kogu participacdo no

episadio.




77

Naga Toro koko

kanii-bu.

Fonte: https://www.nhk.or.jp/school/anipara/

Elaborado pelo autor.

Um outro elemento relevante é o nome “completo” do animé, Ani x Para: Anata no
Hiro wa Dare desu ka? (Ani x Para: Quem é seu herdi?), é como a obra é referenciada nas
propagandas. A frase em forma de pergunta “Quem é seu hero6i?”, funciona como um slogan
que aparece no final de todos os episddios, normalmente dito por um ou uma das personagens
presentes na historia, propondo uma indagacgdo a pessoa consumindo a midia, sobre quem seria
seu herdi, caracteristica que iremos abordar em nossa analise.

Como dito anteriormente, cada episodio apresenta esportes e personagens diferentes,
essa questdo também estd presente na caracteristica da producdo, onde todos episddios sdo
feitos por um estldio e staff distinta, assim como em Breakers, em seu conjunto de episodios.
Em Ani x Para, isso se reflete no fato de cada episodio ter uma abordagem diferente quanto a
estrutura e narrativa, que normalmente esta ligada a obra ou autor/autora responsavel pelo
episodio.

Por exemplo, o quarto episodio é uma colaboracdo com Kochikame, uma obra policial
de comédia do autor Akimoto Osamu, neste episddio temos uma presenca grande de comédia,
que € um atributo da obra original. O personagem principal Ryotsu Kankichi passa por vérias

situacOes “inusitadas”, que tentam transmitir um senso de humor por todo o episodio.

Figura 34: Cena do episddio 4 contendo uma situacdo comum em obras de comédia.
A\
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Fonte: Ani X Para, NHK, 2018.


https://www.nhk.or.jp/school/anipara/
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Um outro exemplo é o oitavo episddio, a pessoa responsavel pelo design é Seo Koji
conhecido por suas obras de romance, consequentemente neste episédio temos uma histéria de
romance entre duas pessoas que jogam badminton. Essa caracteristica fica mais palpavel nas
cenas finais do episddio, onde as personagens estdo com as bochecas coradas pela presenga um
do outro, o que € um artificio comum dos animés para demonstrar vergonha pela situacéo e

sentimentos romanticos pela outra pessoa.

Figura 35: Cena do oitavo episddio citada acima.

NHK WORLD§
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Fonte: Ani X Para, NHK, 2019.

Entendemaos ser crucial, para um maior entendimento do discurso presente nesse animé,
evidenciar este aspecto da obra, visto sua influéncia na esséncia da histéria de cada episadio.
Para identificar as nuances das narrativas, conhecer as caracteristicas da obra original ou das
outras obras do autor/autora, se mostra fundamental, por este motivo um dos fatores de escolha
do episodio a ser analisado foi a proximidade do autor com o material original em colaboragéo

com 0 episodio em questdo, como veremos a seguir.
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3. METODOLOGIA

Este trabalho se define como uma pesquisa qualitativa, esse tipo de estudo, ndo tem
como seu cerne a incidéncia, ou varidveis de determinado objeto, na verdade como discorre
Minayo (2015, p.21) “[...] trabalha com o universo dos significados, dos motivos, das
aspiragoes, das crengas, dos valores e das atitudes.” (p.). Minayo (2015, p.21) também
argumenta, que a pesquisa qualitativa tem como objeto “O universo da producao humana que
pode ser resumido no mundo das relacOes, das representacfes e da intencionalidade”, o qual
“dificilmente pode ser traduzido em nimeros e indicadores quantitativos.”.

Partindo deste pressuposto, entendemos ser importante para atingir nosso objetivo com
0 objeto de estudo, nos apoiar na pesquisa qualitativa e ndo em uma abordagem quantitativa,
visto que a nossa indagacdo € sobre como, de qual maneira e quais as caracteristicas das
representacdes de pessoas com deficiéncia nas midias de propaganda para as Paralimpiadas de
Toquio 2020. Ou seja, nosso cerne € o discurso presente nas midias e as mensagens que serdo
divulgadas e chegardo a quem entrar em contato com essas midias, e para analisarmos esse
objeto nos fundamentamos na Analise de Conteudo.

Bardin (2010, p.44) define a Anéalise de Contetido como:

Um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes visando obter por
procedimentos sistematicos e objectivos de descricdo do contelGdo das
mensagens indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢bes de producdo/recepgdo (variaveis
inferidas) destas mensagens.

A escolha da Analise de Conteudo, se da pela gama de possibilidades que ela
proporciona, Vvisto sua adaptabilidade a natureza do objeto, viabilizando a sistematizacédo e
interpretacdo das mensagens presentes nos elementos discursivos ou textuais do objeto. Como
postula Bardin (2010, p.44), o objetivo da Anélise de Conteudo ¢ realizar “deducdes logicas e
justificadas, referentes a origem das mensagens tomadas em consideracdo (0 emissor e 0 seu
contexto, ou, eventualmente, os efeitos dessas mensagens)”.

Os procedimentos sistematicos que foram utilizados neste trabalho sdo: a descricéo,
onde serdo apresentadas as caracteristicas do objeto; categorizacdo, sendo a classificacdo dos
elementos, primeiramente os separando e depois 0s agrupando, a partir de critérios; a inferéncia,
podendo ser definida como uma deducéo lo6gica sobre as mensagens do texto/objeto, buscando

responder o que levou ou pode ter conduzido a tais mensagens, como também quais
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consequéncias ou resultados elas poderdo ocasionar; e a interpretacdo, que foi os significados
propostos as caracteristicas encontradas, na descri¢do e categorizacdo a partir das inferéncias
(BARDIN, 2010).

A escolha da obra a ser analisada, ocorreu apds um primeiro contato com as obras
produzidas como propaganda para as Paralimpiadas, nosso principal critério adotado foi a obra
estar disponivel em portugués e com um facil acesso a popula¢do com conexao a internet. Desse
modo a midia escolhida para a realizacdo da anélise foi o Ani x Para.

Em seguida para a definicdo do episodio a ser analisado, foram assistidos todos os
episodios do Ani x Para, para que pudéssemos verificar qual se encaixaria melhor em nossos
critérios, que sdo: estar disponivel em Portugués, visto que nem todos episddios estdo
traduzidos; ter a presenca de personagens ou tracos/estilo de narrativa familiares a nos, pois
essa proximidade ajudaria a captar as nuances no episodio, advindas das caracteristicas do autor
original que esta colaborando com o episédio. Em vista disso o episdédio escolhido € o sétimo,
gue conta com a participacdo dos personagens de Yowamushi Pedal criado por Wataru
Watanabe, sendo uma obra que nds temos um contato previo, e estd disponivel em portugués,
no site do animé.

A partir disso, o episodio foi assistido inimeras vezes, de modo a possibilitar a
apreensdo de elementos para a analise a partir da decomposic¢do do material, feita a partir de
unidades de registro utilizadas para essa captacdo, sendo elas: a unidade personagem, tendo 0s
personagens apresentados como principais, suas interacdes e acbes como foco, e 0s secundarios
na medida em que interagiram com 0s principais; e a unidade acontecimento, por conta do
formato do material analisado que apresenta uma narrativa, desse modo um recorte da
cena/acontecimento potencializou o processo (BARDIN, 2010).

Cabe aqui ressaltar que para a analise, utilizamos a versao legendada em portugués do
episodio, que se encontra no site do animé, ha a possibilidade das legendas se diferirem da
versdo em inglés, ou até mesmo do texto original. Fizemos essa escolha, pois esta possivelmente
serd a versdo que os professores e professoras, e 0s alunos e alunas entrardo em contato em
escolas brasileiras.

Apls a decomposicdo do material em partes, oS separamos € reagrupamos, nesse
processo chegamos a duas categorias: A invisibilidade do atleta com deficiéncia; e
Potencialidades e visibilidade a partir dos esportes. A partir disso demos continuidade,
realizando as inferéncias e interpretacdes. Em seguida, iremos apresentar a analise produzida

no capitulo a sequir.
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4. RESULTADOS

O episddio analisado foi o sétimo, com o titulo de Paraciclismo x Yowamushi Pedal
tendo sido lancado em 20 de julho de 2019. Este episodio, como o titulo demonstra é uma
colaboracdo com a obra de esporte Yowamushi Pedal criada por Wataru Watanabe, 0 manga
sobre ciclismo foi langado em 2008 e conta com 85 volumes langados. A obra recebeu uma
adaptacdo em animé em 2013 e sucessivas temporadas ao decorrer dos anos, atualmente o
animé conta com 5 temporadas langadas com mais de 130 episodios no total. E importante
ressaltar também, que o estidio e a staff dessa producdo de Yowamushi Pedal foram
responsaveis pelo episodio langcado no Ani x Para.

Os personagens da obra que participam do episddio, e detém uma relevancia a narrativa
sdo o protagonista da histéria Onoda Sakamichi, um garoto que entra no clube de ciclismo da
escola Sohoku em seu primeiro ano do equivalente ao nosso Ensino Médio. Apesar de ter sido
convidado a entrar no clube da escola por conta de suas habilidades nas subidas, Onoda néo
tem tanto contato com o esporte em si ele apenas utilizava a bicicleta como meio de conducéo.
Outras caracteristicas relevantes para a analise, sdo a admiracéo do personagem pela técnica de
pedalar das pessoas, narrativa bem presente na obra original e a especialidade dele dentro do

ciclismo ser as subidas.

Figura 36: Onoda Sakamichi no animé de Yowamushi Pedal.

Fonte: Yowamushi Pedal, TMS Entertainment, 2013.
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Os outros dois personagens da obra que participam ativamente no episodio, sdo Naruko
Shokichi e Imaizumi Shunsuke principais personagens secundarios em Yowamushi Pedal. As
caracteristicas relevantes dos dois personagens para a analise é o grande comportamento
competitivo de ambos, assim como o fato de se considerarem rivais e sempre competirem um

contra o outro até em treinamentos.

Figura 37: Naruko na esquerda e Imaizumi na direita.

Fonte: Yowamushi Pedal, TMS Entertainment, 2013.

No episédio também temos a participacdo do atleta Kawamoto Shata, representante do
Japdo nas Paralimpiadas do Rio 2016 e Toquio 2020. Seu personagem é um dos protagonistas
neste setimo episodio de Ani x Para, o atleta € desenhando pelo autor de Yowamushi Pedal para

a sua participacao no episodio.

Figura 38: Kawamoto Shota em uma entrevista para o Ani x Para.
: 7=xG
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Fonte: Ani x Para Vol.7 Paracycling, NHK, 2019.
Link: https://www.nhk.or.jp/school/anipara/detail07 real09.html#ttl.



https://www.nhk.or.jp/school/anipara/detail07_real09.html#ttl
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Assim como os outros episddios do animé, o sétimo episddio contém 5 minutos de
duracdo, e em sua histdria temos Onoda, Naruko e Imaizumi em um dia de treino ap6s um
campeonato, Onoda ap0s ter sido deixado para tras por seus colegas acaba se encontrando com
0 atleta Kawamoto, e posteriormente o enfrenta em uma corrida. No site do animé onde é
possivel acessar 0 episddio em varias linguas, temos a seguinte sinopse em portugués para o

episodio:

A popular série de manga e anime sobre ciclismo "Yowamushi Pedal"
apresenta Shota Kawamoto, um paratleta da vida real que pedala usando
apenas uma perna. Neste episodio, ele compete numa corrida de estrada com
Sakamichi Onoda, o protagonista de "Yowamushi Pedal". Sakamichi esta
chocado com as pedaladas surpreendentemente estaveis de Kawamoto.
Kawamoto explica que isso é normal para ele, pois pedala com apenas uma
perna desde crianca. Kawamoto e Sakamichi se enfrentam numa corrida de
estrada, e as coisas logo comecam a esquentar. (NHK, 2019).

Figura 39: Personagem de Kawamoto no animé.

Fonte: Ani X Para, NHK-TMS Entertainment, 2019.

Dentro da narrativa do episodio, a partir das interagdes dos personagens e de
acontecimentos foi possivel captar alguns elementos que suscitaram em duas grandes categorias

para a discussdo, iremos tratar delas a seguir.
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4.1 A INVISIBILIDADE DO ATLETA COM DEFICIENCIA

No sétimo episodio de Ani x Para, ha certos dialogos e acontecimentos que remetem a
questdo da invisibilidade, do ndo conhecimento acerca do atleta e consequentemente das
pessoas com deficiéncia pela sociedade. No inicio do episédio temos uma das cenas que
retratam esse ponto, Onoda ap6s cair no chao por se distrair € abordado por uma pessoa de
bicicleta, que no caso é o atleta Kawamoto. Onoda ao dirigir seu olhar a Kawamoto acaba
fazendo em uma direcdo de baixo para cima, o que traz um foco ao corpo do atleta e a sua
bicicleta, h& um enquadramento direto na perna de Kawamoto mostrando sua deficiéncia, e
também no pedal de sua bicicleta que é adaptada, o que em seguida nos leva ao pensamento de

Onoda, onde ele afirma “Ele s6 tem uma perna”.

Figura 40: Cena em gque Onoda se encontra no chéo.

Fonte: Ani X Para, NHK-TMS Entertainment, 2019.

Este acontecimento foi construido narrativamente, de uma maneira que colocasse Onoda
em um plano mais baixo que Kawamoto fazendo com que ao ele olhar para o atleta, seu primeiro
contato visual fosse a parte de baixo do corpo de Kawamoto e sua bicicleta. Para demonstrar
qual foi a visdo que Onoda teve, ocorrem dois enquadramentos em sequéncia um na perna de
Kawamoto tendo enfoque em sua deficiéncia, e outro no pedal de sua bicicleta adaptada. Esses
enquadramentos ocorreram para “apresentar a deficiéncia” e a singularidade do equipamento

esportivo de Kawamoto para quem esta assistindo, emulando a visdo que Onoda teve, e
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justificar o pensamento e a expressao facial de Onoda ao ele afirmar que Kawamoto s6 tem uma

perna.

Figura 41: Enquadramento da cena na perna de Kawamoto.

Fonte: Ani X Para, NHK-TMS Entertainment, 2019.

E importante ressaltar que esta cena leva o atleta Kawamoto ser apresentado, a partir de
seu nome e trabalho, a Onoda e a quem assiste somente apds a sua “deficiéncia” ser
primeiramente apresentada, e com bastante foco pelo que se pode ver a partir dos

enguadramentos, passando a ideia de que sua “deficiéncia” ¢ o que lhe representa.

Figura 42: Enquadramento da cena no pedal da bicicleta.

Fonte: Ani X Para, NHK-TMS Entertainment, 2019.
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Um outro elemento foi captado a partir de interagdes do personagem Onoda, que durante
conversas com o atleta Kawamoto, acaba demonstrando sua falta de contato e conhecimento
sobre o paraciclismo® e as Paralimpiadas. Durante a introducdo de Kawamoto, Onoda acaba
expressando desconhecimento ao termo ciclista paralimpico, em outra cena o atleta apds
descobrir que Onoda venceu o campeonato estudantil de ciclismo, pergunta se Onoda nunca
viu o paraciclismo, e novamente Onoda anuncia que ndo tem contato com o assunto.
Posteriormente durante a explicacdo de Kawamoto sobre o paraciclismo, Onoda acaba
novamente expressando isso a0 mostrar uma expressdo de surpresa ao escutar o termo
“corrida”.

Essas passagens denotam o qudo “distantes” o0s esportes paralimpicos e atletas com
deficiéncia estdo de Onoda, o personagem demonstra que ndo conhece os Jogos Paralimpicos e
nem a modalidade de paraciclismo, na cena ap6s a explicacdo do esporte o préprio Onoda
afirma a si mesmo em pensamento que ‘“ndo sabia” sobre o paraciclismo. Essa afirmacao do
personagem, pode ser levada a populacdo de modo geral, indagando se as pessoas conhecem
sobre as Paralimpiadas e os esportes paralimpicos, ou sobre o0s e as atletas que estdo inseridos

nessa competicdo e modalidades.

Figura 43: Onoda refletindo sobre alguns elementos do paraciclismo
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Fonte: Ani X Para, NHK-TMS Entertainment, 2019.

Logo em seguida Onoda dirige uma pergunta a Kawamoto, apds sua explicacdo do
paraciclismo, ele pergunta como o atleta é capaz de pedalar tdo “suavemente” usando apenas
uma perna, Kawamoto diz que é uma pergunta dificil e conta um pouco sobre sua vida. O atleta

discorre que para ele pedalar dessa maneira é normal ja que faz assim desde crianca, pois perdeu

8 Iremos utilizar o termo paraciclismo ja que ele é o termo adotado no animé.
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a perna logo apds seu nascimento, seguidamente Kawamoto pergunta a Onoda se “¢ dificil de
se imaginar” e o propde uma corrida até o final do trajeto, para que Onoda possa ver por si

mesmo como o atleta pedala.

Figura 44: Kawamoto contando sobre sua vida.
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Fonte: Ani X Para, NHK-TMS Entertainment, 2019.

Esta pergunta de Onoda assim como sua indagacdo na explicacdo de Kawamoto sobre
o paraciclismo, podem denotar um ideario de incapacidade e pouca expectativa perante pessoas
com deficiéncia. Onoda aparenta estar surpreso ao escutar o termo “corrida”, e também
pergunta como o atleta é capaz de pedalar com uma perna s, nesses acontecimentos
possivelmente Onoda néo refletiu sobre o fato de Kawamoto ser um atleta de alto rendimento,
0 que pressupde um arduo treinamento, ja que fica surpreso sobre a capacidade dele andar de

bicicleta assim como participar de corridas.

Figura 45: Kawamoto sobre sua experiéncia com a bicicleta.
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Fonte: Ani X Para, NHK-TMS Entertainment, 2019.
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Esse ideario de incapacidade e pouca expectativa sobre pessoas com deficiéncia esta
enraizado na sociedade, e acaba sendo reproduzido como uma verdade, esses acontecimentos
de Onoda refletem essa questdo. Ndo foi mostrado o personagem refletindo sobre essas
questdes, ele apenas apresentava esses elementos prontamente, talvez essa situacdo foi
planejada desta maneira para reforcar a existéncia desse ideério enraizado, que neste caso aqui
é perpetuado por Onoda de maneira inconsciente.

Uma outra questdo que emerge a partir desse didlogo, é a proposta de Kawamoto ao
Onoda, uma corrida entre os dois para que Onoda possa ver por si mesmo como o0 atleta pedala,
esta cena pode vir a reforcar a sensacao de distancia entre atletas e pessoas com deficiéncia das
pessoas e atletas “sem deficiéncia”, onde a explicagdo/informagdo ndo é o suficiente para
“legitima-los” como capazes, ¢ necessario provar através de uma demonstracdo. ESsa
necessidade de comprovar sua capacidade remete também ao ideario de incapacidade, ou até
mesmo de inferioridade, onde por apresentarem diferencas do padrdo de corpo imposto pela

sociedade consequentemente seriam incapazes e inferiores.

Figura 46: Cena do atleta fazendo a proposta para Onoda.

Fonte: Ani X Para, NHK-TMS Entertainment, 2019.

A escolha de realizacdo dessa cena é entendida, como uma maneira de interligar a
primeira parte do episodio, que € a que encontramos 0s elementos dispostos aqui, com a

segunda parte que apresentou elementos entendidos como constituintes da categoria a seguir.
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4.2 POTENCIALIDADES E VISIBILIDADE A PARTIR DO ESPORTE.

Os outros elementos obtidos no episddio do animé constituem essa categoria, visto que
eles se referem e abordam questdes sobre as potencialidades dos atletas e pessoas com
deficiéncia, assim como a visibilidade a partir do esporte. Um acontecimento no episddio que
retrata essas questdes é a explicacdo de Kawamoto sobre o paraciclismo, no qual ele apresenta
que € uma corrida para atletas com deficiéncia, havendo pessoas que usam o triciclo®, a
handbike 1° e as tandem!!, cada uma usada em uma categoria diferente e por pessoas com
deficiéncias distintas.

Figura 47: Kawamoto explicando o paraciclismo.
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Ifonte: Ani X Para, NHK-TMS Entertainment, 2019.

Figura 48: Apresentacdo do triciclo.
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Fonte: Ani X Para, NHK-TMS Entertainment, 2019.

9 Utilizado por atletas das categorias T1 e T2, que sdo pessoas com paralisia cerebral cuja deficiéncia os
impede de andar em bicicletas convencionais (Comité Paralimpico Brasileiro, CPB).

10 Bicicleta adaptada para se impulsionar com as méos, € utilizada nas categorias H1 a H5 que se referem
aos atletas com paraplegia e tetraplegia (Comité Paralimpico Brasileiro, CPB).

1 Bicicleta com dois bancos e quatro pedais, utilizada nas categorias de pessoas com deficiéncia visual
que pedalam junto de seus guias (Comité Paralimpico Brasileiro, CPB).
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Figura 49: Apresentagédo da tandem
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Fonte: Ani X Para, NHK-TMS Entertainment, 2019.

Essa cena ndo tem uma funcéo de apenas ser uma apresentacdo do esporte para Onoda,
ela também serve como uma exposicdo para as pessoas que irdo assistir o episédio e que nao
tem conhecimento acerca do assunto. A narrativa se preocupa em contextualizar o esporte e dar
elementos a quem a consome, indo possivelmente de encontro com um dos objetivos do projeto
que € a propaganda dos Jogos Paralimpicos, utilizando-se do episddio para mostrar como é o
paraciclismo e algumas de suas categorias.

Figura 50 Apresentacao da handbike.
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Fonte: Ani X Para, NHK-TMS Entertainment, 2019.
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A partir dos acontecimentos que ocorrem durante a corrida entre Kawamoto e Onoda, é
possivel captar outros elementos que se referem a essa categoria. Apds propor a corrida,
Kawamoto acelera e sai na frente deixando Onoda para trds, que em primeiro momento
enquanto esta atrés dele acaba refletindo sobre como Kawamoto pedala e suas qualidades, o
atleta é referido como “muito rapido”, detentor de uma “pedalada poderosa e suave” e de um
“equilibrio incrivel”, estas qualidades que levam Onoda a afirmar que teré de pedalar com forca

para alcancé-lo.

Figura 51: Onoda refletindo sobre as qualidades do atleta.
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Fonte: Ani X Para, NHK-TMS Entertainment, 2019.

Vemos essa cena também como uma construcdo narrativa para que Onoda se
encontrasse atras de Kawamoto, e pudesse observar e refletir como o atleta pedala. As
afirmacdes de Onoda sobre o “pedalar” de Kawamoto ocorrem de modo a evidenciar as
qualidades do atleta, que ndo sdo apresentadas de uma maneira onde se coloque a deficiéncia
como um fator que diminua o feito e a capacidade. Por exemplo, se os pensamentos de Onoda
fossem formulados destacando a deficiéncia de Kawamoto, como na frase hipotética “Ele é
muito rapido mesmo usando apenas uma perna”, o que estaria mais em evidéncia seria a
deficiéncia e ndo a qualidade, reforcando um idedario preconceituoso de capacitismo.

A abordagem utilizada pela narrativa para essa questao, possibilita um olhar direcionado
para as qualidades do atleta, isso pode ser visto tanto na verbalizacdo de Onoda como no
enquadramento realizado na cena, haja visto que se fosse a intencionalidade deles focar na
deficiéncia, teriam utilizado um enquadramento parecido com o do primeiro encontro dos dois

personagens, onde se teve um foco totalmente direcionado ao corpo do atleta.
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Figura 52: Onoda percebendo que deveré se esforcar bastante na corrida.
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Fonte: Ani X Para, NHK-TMS Entertainment, 2019.

Durante a cena da corrida também é possivel perceber uma mudanca na trilha sonora, a
partir do momento que a corrida “inicia” e Kawamoto acelera somos introduzidos a uma musica
mais animada e vibrante, a mesma comumente utilizada no animé de Yowamushi Pedal, que
tenta passar uma sensacdo de tenséo e expectativa para realcar o clima de competicdo entre 0s
dois personagens. Essa musica perdura durante toda a corrida, até os dois personagens cruzarem
a linha de chegada, onde ao estarem quase cruzando-a ela se acentua denotando o climax desse
clima de competicéo.

No decorrer do episddio foi possivel encontrar outros elementos que enfatizaram a
competicdo entre os dois personagens. Ao eles se aproximarem do final do percurso, acabam
sendo percebidos por Naruko e Imaizumi, os dois discorrem que ndo sabem quem esta correndo
com Onoda, contudo enfatizam sobre o clima transmitido pelos dois corredores, Naruko e

Imaizumi expdem que os dois parecem estar em uma competicéo de verdade.

Figura 53: Naruko e Imaizumi comentando sobre a corrida.
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Fonte: Ani X Para, NHK-TMS Entertainment, 2019.
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Em uma outra cena, outros personagens da obra, dois integrantes do time e a auxiliar,
séo mostrados detendo seus focos na corrida entre Onoda e Kawamoto, que se aproximavam
da linha de chegada. Estes elementos servem para reforgcar que os dois estdo correndo de
maneira séria, e que seus esforcos sdo equivalentes ao que se espera em uma competicdo de
verdade. Esta visdo a partir dos outros personagens potencializa ainda mais esse ponto, pois
eles detém poucas informacGes sobre quem é Kawamoto. Mesmo assim dirigem sua atencéo e
se mostram interessados em quem ir& vencer a corrida. Aqui a deficiéncia ndo “ganha” destaque
ou é enfatizada, pelas reacdes passadas pelos personagens o que se apresenta é apenas uma
corrida acirrada entre duas pessoas, ndo sendo demonstrado nenhum julgamento ou ideia pré-

concebida a partir imagem do corpo de outra pessoa.

Figura 54: Cena onde outros integrantes do time direcionam sua atencédo a corrida.
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Fonte: Ani X Para, NHK-TMS Entertainment, 2019.

Kawamoto e Onoda ao se aproximarem da linha de chegada aumentam suas respectivas
velocidades. Nesta cena e assim como em outros momentos de aceleracdo a um enfoque no
esforco empregado pelos dois personagens, que é representado por gritos como também por
uma respiracao acelerada. Essa questdo também é apresentada ap0s os dois cruzarem a linha de
chegada, quando sdo mostrados por alguns segundos com uma respiracdo ofegante, e até
apresentam certa dificuldade para falar, também é utilizada a presenca de suor, nesta cena se
enfatiza o cansaco de Kawamoto e Onoda ap6s terminarem a corrida.

A cena do final da corrida da a entender que ambos passaram pela linha de chegada ao
mesmo tempo, tanto que Kawamoto comenta com Onoda que eles devem ter empatado, e
Onoda confirma que sim, em seguida Onoda agradece ao atleta pela corrida e diz que se divertiu

muito, Kawamoto fala 0 mesmo e que também ficou feliz por Onoda néo ter se contido durante
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a corrida contra ele, logo em seguida Onoda afirma que Kawamoto esta correto, expressando

ao atleta que ele ndo se conteve, ambos 0s personagens dao um aperto de mao.

Figura 55: Kawamoto agradecendo a Onoda, por ter ele ndo ter se contido na corrida.
R T

R

|z ue \noce
|dog1a G@rrlda.
g

Fonte: Ani X Para, NHK-TMS Entertainment, 2019.

O acontecimento do final da corrida nos possibilitou captar alguns elementos
importantes, o fato de ambos empatarem presume que ndo houve vencedor, ndo se teve um
melhor, havendo um reconhecimento do esforco de ambas as partes, ndo ocorreu uma distingédo
entre resultados ou possibilidades ja que nenhum foi colocado como superior. Este é um fato
importante pois a narrativa ndo construiu um confronto entre “pessoas com deficiéncia e
pessoas sem deficiéncia”, foi apenas uma disputa entre duas pessoas nao se tendo nenhuma
diferenciacédo entre elas durante a corrida, a escolha do empate possivelmente foi para reforcar
essa ideia.

Kawamoto expressa sua felicidade por Onoda ndo ter se contido na corrida, isto pode
ser visto através do esforco empenhado por Onoda, representando pelos gritos, suores e
expressdes durante a corrida. Estes e outros elementos nos levam a pensar que Onoda nédo
subestimou o atleta, ndo colocou a “deficiéncia” dele como um demérito, ou motivo para
subestima-lo, outro fator para essa questdo foi o fato de Onoda ter ficado feliz ao invés de se
frustrar com o resultado da corrida, denotando que Onoda respeita o atleta e ndo o vé como
alguém inferior a ele.

A cena do aperto de mdos € um elemento que potencializa o discurso inclusivo da

narrativa, na qual apds uma corrida os dois se agradecem e demonstram um sinal de unido ao
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sorrirem e segurarem a mdo um do outro. Fortalecendo a ideia anteriormente colocada aqui, de

que 0 episddio ndo buscou um contra 0 outro, mas sim um com o outro.

Figura 56: Cena entre do aperto de maos entre Kawamoto e Onoda.
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Fonte: Ani X Para, NHK-TMS Entertainment, 2019.

ApOs esta cena Onoda afirma a Kawamoto “O ciclismo ¢ demais. Numa bicicleta, vocé
pode se divertir com qualquer um, como fizemos.”, e Kawamoto concorda com ele e acrescenta
que o ciclismo “expandiu muito minhas possibilidades”. Nesse dialogo pode-se captar um foco
no elemento esporte, € evidenciando seu aspecto como um possivel promovedor de insercédo
social para as pessoas com deficiéncia, como também potencializador de visibilidade paras elas.
O atleta afirma que o ciclismo expandiu suas possibilidades, este é um exemplo utilizado pela
narrativa para exibir esse papel do esporte. Também podemos ver essa questao a partir da fala
de Onoda, na qual ele da énfase na diversdo com qualquer pessoa a partir da bicicleta.

Somos apresentados novamente ao final do episddio a elementos que novamente
conotam o respeito pelo paratleta, como também a possibilidade de se divertir juntos. Naruko
e Imaizumi aparecem logo depois de Kawamoto chamar Onoda para mais uma corrida, os dois
chegam dizendo que o paratleta e Onoda estdo se divertindo e pedem para participar também,
eles deixam claro que ndo védo ficar para trads. Nesse acontecimento vemos dois personagens
gue até o momento s6 tinham observado a corrida, e agora pedem para participar pois se
sentiram instigados, e expressam abertamente que ndo vao se conter pois ndo querem ficar para
trds, denotando mais uma vez a possibilidade de serem competitivos ao correrem com o
paratleta.

Posteriormente a cena final e os créditos, somos apresentados ao “slogan” do animé,

que ¢ “Quem ¢ seu her6i?”, esta pergunta ¢ feita por Onoda e aparece escrita na “tela”, com a
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palavra “herdi” destacada de vermelho. Por estar posicionada depois da cena final, esta pergunta
acaba sendo direcionada a quem esta assistindo o episddio, somos indagados sobre quem é
nosso heroi, reflete-se sobre a intencdo dessa pergunta, uma vez que ela € realizada pelo
protagonista da histdria original, Onoda de Yowamushi Pedal, no final do episodio ap6s sermos
apresentados ao atleta Kawamoto que recebe grande destaque dentro da narrativa.

Figura 57: Pergunta que aparece apés a cena final.
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Fonte: Ani X Para, NHK-TMS Entertainment, 2019.

Uma possivel consequéncia dessa pergunta seria a reflexdo da pessoa que esta
assistindo, uma ponderacdo sobre qual é seu herdi, qual pessoa ela admira, 0 personagem da
obra ja existente de ciclismo ou o atleta de paraciclismo exibido no episddio? O episodio
apresenta alguns elementos que podem fundamentar a indagacdo, como foi apresentado
anteriormente, na narrativa os personagens nao sao colocados um “contra” o outro ou busca-se
estipular o melhor, sdo exibidas as potencialidades e esforco de ambos ndo havendo distingéo.

Contudo, mesmo ndo havendo a busca de se estabelecer um melhor na narrativa, a
presenca dessa pergunta pode reforcar o ideario de que atletas com deficiéncia devem ser vistos
e tratados como herois pela sociedade, o que € um discurso de capacitismo, pois preconiza como
um ato de heroismo as capacidades atléticas de pessoas com deficiéncia, como se fosse um feito
inimaginavel e extraordinario de se alcancar por essas pessoas. Nos perguntamos também, se
esta pergunta estaria presente em uma obra de propaganda para um esporte convencional.

O episadio apresenta limitacGes em sua abordagem, o que pode limitar a amplitude da
discussdo se o ponto de partida da pessoa for apenas o episodio, iremos tratar sobre essa questdo

juntamente com a interpretacdo dos elementos na parte a seguir.
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5. ANALISE DAS REPRESENTACOES PRESENTES NO EPISODIO: POSSIVEIS
IMPLICACOES E AVANCOS

Na primeira parte do episddio, a que ocorre antes da corrida, a narrativa se concentrou
em apresentar Kawamoto e sua “deficiéncia”, o primeiro elemento é o enfoque no corpo e na
bicicleta do atleta que nos é mostrado através da visdo de Onoda, colocado naquela posi¢éo
intencionalmente, assim como a explicacdo do atleta sobre como ele pedala com uma perna.
Essas questdes nos remetem ao que Van Der Veere (2020) traz em sua analise sobre a
Paralympic Jump, ao autor discorrer sobre a “hipervisibilidade” presente na midia, na qual no
inicio das histdrias a deficiéncia dos personagens é explorada e reforcada para quem esta a
consumindo. No sétimo episodio de Ani x Para isso ocorre pela mediacdo de Onoda, tanto por
sua visdo como por suas duvidas.

O néo conhecimento de Onoda sobre atletas com deficiéncia, Jogos Paralimpicos e 0s
esportes presentes na competicdo, pode representar também o que Okuyama (2020) e Stibbe
(2004) trazem em seus textos, € discorrido que as pessoas com deficiéncia no Japdo foram
marginalizadas e apagadas do espaco publico através da institucionalizagéo e criacao das casas
de apoio, e escondidas pela “vergonha” de suas familias, se tornando invisiveis a sociedade
japonesa. O que ndo é uma realidade Unica do Japdo, visto que o preconceito contra as pessoas
com deficiéncia € um problema global. Desse modo a ddvida de Onoda esta inserida para
emular o conhecimento que grande parcela da populacéo teria sobre o assunto, tendo assim uma
necessidade de se abordar essas questdes.

A visibilidade é um tema com grande importancia e deve ser promovida, no entanto a
presenca de representacdes estigmatizadas e exibidas exageradamente, de maneira “hiper” no
discurso podem servir para perpetuar o ideario preconceituoso ao invés de ajudar a desconstrui-
lo. A maneira que apresentaram o atleta no primeiro momento, é uma representacéo que enfatiza
sua deficiéncia coloca ela antes de qualquer outra caracteristica de Kawamoto, e como Van Der
Veere (2020) aponta ao dialogar com Peers (2009, p.655, apud VAN DER VEERE, 2020), a
“hipervisibilidade” pode diminuir as expectativas sobre desempenho das pessoas retratadas, ja
que colocam a deficiéncia como a principal caracteristica do atleta representado ao invés de seu
desempenho atlético, uma vez que a primeira coisa a entrarem em contato € a deficiéncia e de
maneira evidenciada.

Entendemos estar presente ndo s6 a questdo de um ndo conhecimento por conta da

remoc&o das pessoas com deficiéncia do espago publico, mas de mesmo modo os ideérios de
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capacitismo formulados a partir de ideias pré-concebidas possivelmente estiveram insinuados
em falas de Onoda. Durante a explicacdo do esporte ele se mostra surpreso ao termo corrida
podendo denotar uma imagem de que pessoas com deficiéncia sdo incapazes de participar de
uma corrida de bicicletas, ou por ser inesperado ouvir aquela informacéo ja que a ideia que ele
tinha de pessoas com deficiéncia era outra, provavelmente ligada a preconceitos e ao
capacitismo.

Refletimos também que a cena de Kawamoto respondendo Onoda, sobre como ele
consegue pedalar tdo suavemente com uma perna, ndo representa a inser¢cdo de uma narrativa
de tragédia para o atleta, o que foi algo encontrado por Van Der Veere (2020) nos mangas da
Paralympic Jump, o autor afirma que esse tipo de narrativa esteve presente nas histérias dos e
das atletas representados. Aqui por conta da maneira que ele redige sua resposta, o fato dele ter
perdido uma perna ndo ¢é colocado em destaque, o atleta foca em explicar que para ele andar
apenas com uma perna é familiar haja visto que ele pedala dessa maneira desde crianca. Os
elementos sonoros e de expressdo do personagem, também mostram que o objetivo da cena ndo
foi dar énfase em um possivel aspecto dramatico, a trilha sonora ndo muda durante a resposta e
Kawamoto ndo apresentou uma expressao triste ou melancolica.

A proposta de uma corrida vinda de Kawamoto para Onoda “ver por si mesmo” como
0 atleta pedala, traz consigo conotacdes de capacitismo tendo em vista que ele pergunta
anteriormente se ¢ “dificil de imaginar” logo apds explicar sobre como pedala, podendo denotar
gue uma explicacéo é insuficiente, sendo necessario comprovar na pratica, remetendo-se a ideia
de que as pessoas com deficiéncia sejam naturalmente incapazes e precisam provar suas
capacidades.

Ponderamos que a narrativa muda sua estrutura a partir da segunda parte, ela passa a ter
um foco em exibir as potencialidades de Kawamoto e o retratar como um atleta, captamos varios
elementos que demonstram isso. No inicio da corrida somos apresentados a partir de Onoda as
potencialidades de atleta, como sua velocidade, técnica de pedalada e equilibrio, o objetivo
dessa cena € evidenciar as capacidades atléticas de Kawamoto, o enquadramento das imagens
mostra a deficiéncia do atleta, contudo nao € o seu foco, a fala e as expressdes de Onoda detém
mais énfase na cena, o que afirma essa questao.

Durante toda a corrida a narrativa também se utiliza de elementos para representar de
maneira mais latente as potencialidades de Kawamoto, um dos principais é a competitividade
entre 0s dois personagens, que é destacada primeiramente através da trilha sonora que introduz
uma mdsica a partir do momento que a corrida inicia, ela visa despertar sentimentos que

remetam a ansiedade e tenséo, o que se intensifica durante a fase final da corrida onde ela se
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acentua para simbolizar o climax da disputa. Em momentos de aceleracdo, foi utilizada a
presenca de gritos e de uma respiracdo forcada para expressar esse carater competitivo da
disputa, como também para evidenciar o esforco empregado pelos dois personagens.

A percepc¢do das pessoas ao redor também foi um ponto utilizado para evidenciar a
competitividade e o esforco. Em ambas as cenas com Naruko e Imaizumi é possivel captar
elementos que justifiquem esse realce, os dois personagens se referem a corrida como uma
“competi¢do de verdade” e posteriormente pedem para participar, em outra cena ¢ demonstrado
outros participantes do time voltando sua atencédo a corrida entre Kawamoto e Onoda. Esse
interesse pela corrida vem a partir do esforgo e capacidade dos dois, as pessoas ao redor nao
tém muitas informacdes sobre quem é a outra pessoa correndo, a “deficiéncia” ndo é colocada
como um “obstaculo” ou “limitador” da potencialidade do atleta a partir da visdo de quem
observa a corrida.

As expressdes de Onoda durante e ap0s a corrida, assim como a fala de Kawamoto que
se diz feliz por Onoda ndo ter se contido na corrida, bem como a fala de Naruko e Imaizumi
que também afirmam sua vontade de participar e que também néo irdo se contem na corrida,
foram utilizadas para demonstrar o respeito dos personagens pelo atleta. A “deficiéncia” de
Kawamoto ndo é posta como um fator de demérito ou incapacidade pelos personagens, pelo
contrario, o que € evidenciado séo as potencialidades e empenho do atleta. Esses elementos
ajudam a evidenciar a busca da narrativa por uma retratacéo realista das potencialidades e que
tenta se afastar das representacGes que se baseiam em idearios estigmatizados e irreais.

Essa retratacdo do atleta Kawamoto se configura como uma fuga das representacdes
estereotipadas de atletas com deficiéncia, como as que Van Der Veere (2020) encontrou, nelas
os atletas foram representados a partir de caracteristicas do modelo supercrip, com capacidades
e feitos sobre-humanos além de terem suas histérias pautadas em superacGes de perdas e
tragédias. No episodio 7 de Ani x Para a narrativa foca em exibir as capacidades atléticas de
Kawamoto, que ndo sdo apresentadas como algo “fora do comum” ou “extraordinario”, mas
sim como realistas e que podem ser obtidas através de um treinamento e esforgo, que € esperado
de um atleta profissional. O atleta ndo foi representado como incapaz ou “coitado”, e nem teve
sua historia utilizada de maneira tragica ou dramatica. Desse modo nao se é criado expectativas
enganosas ou ficticias sobre a performance do atleta.

O resultado da corrida, a conversa realizada logo ap6s, assim como a cena do aperto de
maos entre os dois personagens denotam um discurso inclusivo. A narrativa ao apresentar um
empate como desfecho ndo preconizou uma exibi¢ao do “melhor”, ou disting@o entre resultados

e capacidades, ela se atentou em mostrar o melhor de cada personagem, estando cada um dentro
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de suas possibilidades. De mesmo modo, Kawamoto e Onoda em um aperto de méo, bem como
a fala de Onoda sobre “poder se divertir com qualquer um” trazem simbolos que remetem ao
termo Kyosei (Coexisténcia), que Okuyama (2020) nos apresenta como a palavra da moda ao
se referir a conscientizacdo da deficiéncia no Japdo, a autora destaca que é um termo
frequentemente usado pela midia e pelo governo ao fazer andncios de politicas publicas.

Dentro deste episodio de Ani x Para é possivel captar representacdes que se dirigem a
“Coexisténcia”, contudo como Okuyama (2020) aponta a partir de Kuramoto (2012, apud
OKUYAMA, 2020), para realmente se pensar em uma coexisténcia ndo é suficiente apenas
estar inseridos no mesmo local, praticar a mesma atividade e passar algum tempo juntos, pois
1sso ndo ¢ indicativo de uma verdadeira coexisténcia entre as pessoas “com e sem deficiéncia”,
Okuyama (2020) comenta que o autor propdem uma reflexao sobre as nossas rea¢6es enraizadas
perante a palavra coexisténcia e suas consequéncias, se realmente estamos dispostos a coexistir.
Okuyama (2020, p.21) ainda nos indaga se “estamos prontos para abracar a inclusao” e “dar as
boas vindas a diversidade em detrimento de uma pureza mitificada”. Como a autora argumenta,
apenas mostrar ndo é o suficiente para se objetivar a inclusdo incondicional das pessoas com
deficiéncia na sociedade, e um dos pontos que este episodio do animé tem como limitacdo de
narrativa € a auséncia do papel da sociedade ou do aprofundamento no debate sobre os direitos
e lutas das pessoas com deficiéncia.

No decorrer do episodio temos varias cenas e dialogos que trazem elementos que se
remetem a idearios preconceituosos e estigmas. Contudo como pudemos ver ndo houve a
insercdo ou um aprofundamento no debate sobre eles, a questdo social e o papel da sociedade
também sdo ignorados pelos elementos presente nesse episddio. 1sso também ocorre com 0s
elementos de visibilidade e insercdo das pessoas com deficiéncia na sociedade apresentados no
episadio, que foram o esporte e 0s Jogos Paralimpicos, ndo havendo um aprofundamento sobre
0s papeis que desempenham ou podem desempenhar, sdo apenas colocados na “tela”.

Uma vez que ndo estdo presentes ou mencionados, a figura do atleta pode acabar sendo
individualizada, ndo so sua figura, mas também luta das pessoas com deficiéncia por direitos e
igualdade, ndo se tendo nenhum peso sobre a sociedade e a¢des discriminatorias presentes nela,
a auséncia dessas questdes pode velar sua existéncia, possivelmente suprimindo o potencial do
episodio para promover a visibilidade da causa. Essa tendéncia foi vista também por Van Der
Veere (2020) e Stibbe (2004), em suas analises sobre a Paralympic Jump e os doramas
respectivamente, onde ou se mostrava o contexto social e as barreiras existentes, mas nao se
apresentava como supera-las, ou se omitia esse contexto e direcionava toda a responsabilidade

aos individuos.
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A pergunta “Quem ¢ seu her6i?”, também se apresenta como um elemento que néo é
devidamente abordado na narrativa, sua presenca por mais que possa tentar “destacar” a
participacdo do atleta no episodio, ela carrega consigo um ideéario de sempre se colocar 0s
atletas com deficiéncia como herdis. Essa visdo de “her6i” denota um discurso de capacitismo,
pois da a entender que as pessoas com deficiéncia apresentarem uma performance atlética é
algo extraordinario e inédito, por isso devem ser vistas como “heroicas”. Esta representacéo de
“her6i” também esta ligada a ideia do supercrip (OKUYAMA, 2020; VAN DER VEERE,
2020), como Okuyama (2020) discorre 0 maior problema com esses tipos de retratacdes é que
elas estdo incorporadas ao discurso de capacitismo, e representacdes irrealistas que estdo
totalmente desconexas com a realidade das pessoas com deficiéncia.

Uma representagdo de “herdi” acaba sendo algo muito distante da realidade social que
as pessoas com deficiéncia estdo, além de carregar um discurso de incapacidade consigo,
Okuyama (2020, p.18, traducdo nossa) sobre estd questdo também argumenta que “0S super-
herdis tendem a subestimar a dificuldade que as pessoas com deficiéncia tém para ter um acesso
igualitario a educacdo, ao emprego e até mesmo ao romance.”. Van der Veere (2020) como
vimos anteriormente, apresenta que para se tornar um “heréi” o atleta deve primeiramente lidar
com a tragédia e a perda, além de serem representados como “coitados”.

No episddio sete de Ani x Para, Kawamoto ndo € apresentado como um coitado, nem
passa pela perda ou tragédia, e sua performance também n&o € irrealista, contudo, a auséncia
do papel da sociedade e de mais elementos sobre a realidade das pessoas com deficiéncia, acaba
dificultando a defini¢cdo de qual “hero6i” a narrativa quer passar. Ressaltamos ainda que por mais
gue apresentassem mais elementos e contextos, o termo deveria ser evitado em retratagdes, pois
ele carrega consigo um ideario que remete fortemente a incapacidade das pessoas com
deficiéncia.

Apesar desses pontos, diferentemente das obras analisadas nesses trabalhos, o sétimo
episodio de Ani x Para apresentou uma abordagem diferente na questdo das potencialidades e
possibilidades das pessoas com deficiéncia. A partir dos dois elementos do episodio, a
abordagem com foco nas potencialidades do atleta e a auséncia de contexto social na narrativa,
temos as potencialidades pedagodgicas dessa midia, que ddo oportunidade a escola e
consequentemente a Educacdo Fisica Escolar de inserir essa midia no desenvolvimento do
trabalho de temas presentes na narrativa do episodio.

Pensando em possibilidades para o professor ou professora trabalhar em sala de aula,
refletimos mais uma vez sobre a importancia da media¢do, aqui no caso a mediacdo

institucional da escola, se objetivando possibilidades de ressemantizagdo como destaca Orofino
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(2005) e de desconstrucdo de ideérios preconceituosos e hegemonicos que estdo presentes na
sociedade e consequentemente nas midias. Uma das possibilidades é aproveitar a auséncia do
contexto social dentro do epis6dio como um ponto que proporcionara, a partir da mediacéo,
didlogos e debate sobre quais implicacGes dessa auséncia, sobre o papel da sociedade e do
Estado de assegurar o acesso a direitos basicos, como trabalho, lazer e acessibilidade.

Podendo-se focar em outras questdes levantadas a partir do episddio, como: Por que
Onoda ficou surpreso com o termo corrida? O ndo conhecimento de Onoda sobre as
Paralimpiadas implica em algo? Por que Kawamoto agradece a Onoda por ndo ter se contido
na corrida? De que maneira o ciclismo expandiu as possibilidades do atleta? Essas e outras
perguntas, podem ajudar a levantar pontos que fundamentem uma intervencao didatica em sala
de aula, os elencando aos discursos de capacitismo, inferioridade, exclusdo, integragéo,
inclusdo, dentre outros.

A respeito da representacdo do atleta, uma outra possibilidade é verificar como séo as
representacdes dos atletas com deficiéncia na midia, se a retratacdo encontrada neste episodio
de Ani x Para é 0 “padrao” e se ndo for, qual seria a abordagem mais comum nesse tipo de
representacdo? Buscando direcionar o olhar dos alunos e alunas a quais sdo os padrdes e
estereotipos frequentemente utilizados, e quais estigmas e preconceitos eles carregam.

Mais uma intervencao seria a proposta de uma pesquisa, se espelhando na narrativa deste
sétimo episadio, na qual os alunos e alunas buscariam atletas com deficiéncia dos esportes que
os alunos e alunas tenham mais contato, com o0 objetivo de conhecer novos atletas e as
caracteristicas dos esportes praticados por estes. Pode ser objetivado a producdo de uma midia
de divulgacdo do esporte e atleta pesquisado, se baseando nos elementos anteriormente
trabalhados, como modos de representacdo dos e das atletas com deficiéncia, preconceitos e
idearios existentes e o papel do esporte. Também ha a possibilidade de se propiciar vivéncias
dos esportes pesquisados, buscando elementos a partir das proprias producdes dos alunos e
alunas. Proposicdo que tenta se aproximar do ocorrido com Onoda, ao personagem ser
introduzido a um atleta do paraciclismo, e conhecer alguns aspectos do esporte.

As sugestdes apresentadas, foram formuladas buscando se aproximar das trés
perspectivas da midia-educacdo que Fantin (2011) apresenta, um educar sobre, com e para 0s
meios. Se objetivando abranger todo o espectro de possibilidades: abordando a perspectiva
critica ao propor um olhar sobre as caracteristicas presentes nas representacdes das pessoas com
deficiéncia nas midias, preconceitos e estigmas recorrentes nesse meio e qual suas implicacdes;
na perspectiva instrumental, foi possibilitar um ensino com a midia, partindo dos elementos

presentes no episddio, captando cenas e falas que possam permitir dialogos e discussdes sobre
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questdes referentes a nossa organizagdo social; para a perspectiva produtiva-expressiva,
entendemos que o0s alunos e alunas devem ser capazes ndo apenas de ler e dialogar de maneira
critica e ativa com a midia, mas também se apropriar de suas caracteristicas e linguagem e
produzir midias também, por isso a escolha da pesquisa e sucessivamente da producdo de uma
midia.

O sétimo episddio de Ani x Para teve como estrutura a apresentacdo de um atleta
paralimpico, a explicacdo de algumas caracteristicas da modalidade, e exibicdo das
potencialidades deste atleta. Ponderamos que a retratacdo do atleta ocorreu de maneira positiva
na maioria dos momentos, ja que se teve um foco em sua performance atlética, que também foi
apresentada de maneira realista juntamente com outros elementos que evidenciassem essa
questdo. Contudo algumas escolhas de cenas e acontecimentos, como o enfoque visual em sua
“deficiéncia” no inicio do episddio, como também o motivo para a corrida acontecer, Onoda
“ver por si mesmo” como o atleta pedala, e a pergunta sobre o “her6i” acabam carregando
consigo estigmas e estereotipos que nao foram debatidos dentro do episodio.

Por fim, consideramos que a representacdo encontrada nesse episodio € mais positiva
do que negativa e se apresenta como um avanco em relacdo ao historico de representacdo de
atletas com deficiéncia, e se diferiu bastante do que Van Der Veere (2020) encontrou em sua
analise sobre a Paralympic Jump, que também é uma midia produzida como propaganda dos
Jogos Paralimpicos de Téquio 2020. Salientamos que é crucial uma analise com um ndmero
maior de episodios do Ani x Para, para que seja possivel verificar se este animé em uma
perspectiva geral, visto que cada episodio é produzido por pessoas diferentes, apresenta

retratacOes positivas em relacéo as outras midias de propaganda dos Jogos Paralimpicos.

Figura 58: Cena final do episodio.
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Roteiro de Kurasumi Sunayama -
Dirigido por Osamu Nabeshima
Musica por Kan Sawada
Musica-temagCycle” por 04 Limited Sazabys
Animacao TMS ENTERTAINMENT

Fonte: Ani X Para, NHK-TMS Entertainment, 2019.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho se caracterizou como uma andlise das problematicas presentes em
um episodio de um animé produzido como propaganda dos Jogos Paralimpicos de Toquio, e
quais as potencialidades e limitacdes desta midia ser trabalhada na Educacéo Fisica Escolar.

Esta pesquisa se demonstra relevante, por possibilitar um olhar para as midias
produzidas como propaganda da Ultima Paralimpiada, verificando como os e as atletas estdo
sendo representados, se houve ou ndo uma mudanca de abordagem em relacdo as edigoes
anteriores, como também uma aproximacdo da Educacdo Fisica a midia animé e suas
possibilidades de insercdo dentro do trabalho pedag6gico do campo, visto a abrangéncia desta
midia.

Foi possivel verificar que o episddio analisado apresenta elementos que demonstram um
avango na maneira de se representar um atleta com deficiéncia, podendo ser um progresso no
debate sobre incluséo e visibilidade das pessoas com deficiéncia. Além de apresentar elementos
potencializadores para a Educagdo Fisica Escolar, no trabalho da tematica, buscando
possibilitar a formacao de alunos e alunas capazes de dialogar de forma critica e ativa, com 0s
discursos presentes nas midias, como também produzir respostas as ideias preconceituosas
presentes na sociedade e nas midias.

Retomamaos a proposicdo de Okuyama (2020), sobre mangas serem possiveis agentes
de mudancgas social, e refletimos que o episodio analisado neste trabalho pode se encaixar nessa
proposicdo, pois além de encaixar nos critérios de selecdo da autora, Paraciclismo X
YOWAMUSHI PEDAL detém um carater informativo em sua narrativa e apresenta elementos
com potencialidades que podem contribuir para o0 avangco de nossa sociedade no que tange ao
respeito e inclusdo das diversidades. Concordamos também com o argumento de Okuyama
(2020), de que ndo sdo todas as obras que possuem essa possibilidade, apenas obras
cuidadosamente escolhidas e também analisadas e divulgadas sdo capazes de auxiliar nessa
questéo.

Evidenciamos aqui uma limitacdo de nossa pesquisa, por termos abrangido apenas um
episodio em nossa analise, ndo foi possivel ter um recorte maior sobre como o Ani x Para
retratou os e as atletas com deficiéncia, isso ocorreu por se tratar de uma primeira aproximacao
com o material e pelo tempo disponivel para a realizacdo do trabalho.

Anunciamos aqui a pretensdo de continuar com as analises em uma oportunidade futura,

ndo sO dos episodios, mas dos outros materiais produzidos pelo projeto, como entrevistas,
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reportagens e 0s materiais educacionais, que serdo objetos de extremo valor para a discusséo
no campo social e educacional.

Ressaltamos ainda a importancia de novas pesquisas sobre o tema serem realizadas, para
fomentar o debate no campo, como também apresentar novas possibilidades de trabalho dentro
da Educacdo Fisica Escolar, dando destaque para as pesquisas de campo que possibilitam um
olhar a partir do ambiente escolar, viabilizando a préxis, elemento fundamental para o trabalho
pedagogico. Pesquisas essas que podem ser desenvolvidas a partir deste trabalho, que teve como
uma de suas caracteristicas se apresentar como um possivel material que ajudasse os professores

e professoras, a ter um primeiro contato com a midia em questao e o debate entorno dela.
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