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RESUMO

Esteensaio discute alguns dos tropos presentes nas narrativas dos animes de esporte. Nesse sentido, destaca
a existéncia de estruturas que tanto reproduzem simbolismos correntes nas ficcées do ocidente, quanto
introduzem imagens radicadas na cultura e no cotidiano nipénicos.
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INTRODUCAO

Na contemporaneidade, o esporte representa um fendmeno de crescente importancia econémica,
politica e social. Trata-se de um tema com insercao direta e massiva no cotidiano, manifestando-se nao apenas
na forma de praticas corporais vivenciadas em primeira mao, mas também numa série de outras atividades
mediadas que podem envolver desde conversas informais, a conteldos mididticos em programas de TV,
sites especializados, comunidades virtuais e jogos eletronicos. Nesse contexto, 0s animes despontam como
uma manifestacao cultural emergente capaz de veicular significados, representacdes e ideologias que, na
forma de personagens, cenarios e estorias, ajudam a alimentar o imaginario social permeado pelo esporte.

Este ensaio se propbe a descrever e discutir alguns dos principais tropos presentes nos animes de
esporte, na tentativa de identificar ndo apenas aqueles que sao correntes nas ficcdes da cultura de massa
ocidental, mas também os que de algum modo expressam singularidades da cultura (midiatica) nipdnica.
Para isso, organiza-se conforme o seguinte itinerario de discussao: 1) consideracoes gerais sobre os animes
e a nocao de tropo; 2) apresentacao e descricao dos tropos de destaque nos animes de esporte.

CONSIDERACOES TEORICO-METODOLOGICAS

A tarefa de definir os animes tem adquirido crescente complexidade conforme este fendmeno se
populariza. Para Kroon (2010), os animes correspondem a “uma modalidade de animacao desenvolvida para
o mercado japonés com uma sensibilidade cultural distintamente japonesa”(p. 47, traducao livre). Parte da
atracao do ocidente pelos animes, diz ele, vem da sua capacidade de explorar uma cultura Unica e exotica,
oferecendo aos seus espectadores um tipo de alteridade muito singular. Ainda assim, alerta que, mesmo
sendo produzidos no pais, 0s animes nao tém a cultura do Japao tradicional como sua base primaria, uma
vez que as atitudes e visdes de mundo retratadas nos animes costumam ser bem mais liberais que as do
Japao contemporaneo — que permanece relativamente conservador.
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Por outro lado, a irradiacao planetaria dos animes nao se deve a fatores estritamente culturais. Essa
popularidade também é resultado de escolhas estratégicas de fundo mercadologico:

Por que a animacdo exerce um poder tdo grande sobre a cultura popular japonesa? As razdes podem
ser encontradas tanto no patrimoénio cultural distinto do Japdo quanto em certas realidades econdmicas
fundamentais da arte e do comércio no final do século XX. A realidade econdmica mais saliente no
desenvolvimento do anime é provavelmente a crescente dominacao do mercado global de filmes por
Hollywood. Enquanto excelentes filmes japoneses ainda estdo sendo produzidos, eles sao forcados
a competir por participacdo de mercado contra uma enxurrada de blockbusters americanos [..] Faz
sentido que os artistas devam investir dinheiro e esforco em uma forma de arte que ndo concorra
diretamente com o gigante de Hollywood, mas que ainda atraia um publico amplo (NAPIER, 2005, p.
19, traducéo livre).

Vale esclarecer que este trabalho é um prolongamento de um debate ja iniciado (CRUZ JUNIOR, 2017),
0 qual apresentou algumas das interfaces do fendbmeno esportivo com o universo dos animes e mangas.
Nessa ocasiao, observou-se que:

1. Alémde produgdes artisticas animadas, 0s animes sao commodities imateriais com apelo sui generis
no mercado midiatico global, configurando-se como pedras de toque das indUstrias culturais do
oriente ao exercer, por via da cultura, “poderes suaves” sobre as demais regides do planeta;

2. Acriacao e popularizacao dos primeiros mangas serializados de esporte no Japao ocorreu pouco
depois da realizacdo dos Jogos Olimpicos de 1964 em Téquio, megaevento que parece ter
despertado o interesse da populacao do pais para as formas mididticas de consumo do desporto;

3. Atualmente, os animes sdo trincheiras onde influéncias globais e locais se encontram em atrito
permanente, resultando em incontdveis narrativas que mesclam tradicdes e olhares nipdnicos
com a (pds-)modernidade ocidental;

Apesar de se caracterizar como uma incursao tedrica e ensalstica, este trabalho tem suas analises
baseadas em informagdes obtidas no My Anime List*: banco de dados online onde podem ser encontrados
perfis detalhados de animacdes japonesas, chinesas e coreanas. Também é uma plataforma de sociabilidade
onde os usuarios registrados podem criar listas, avaliar e ranquear animes, criar e participar de féruns,
interagindo com outros internautas. No My Anime List foram encontrados 668 animes contendo a etiqueta
“sport’, 0s quais estao distribuidos em formatos variados como OVA (Original Video Animation), ONA (Original
Net Animation), mangas, filmes, especiais, MV (Music Videos) e séries de TV. Diante da amplitude de formatos
e nUmero elevado de producoes, este trabalho centrou foco nas séries televisivas, categoria que reuniu um
total de 286 ocorréncias. A partir delas, foram examinados personagens, cenarios e enredos, no intuito de
identificar os tropos dignos de interesse.

Para auxiliar o processo analise, este trabalho também se ampara em informacdes do TV Tropes:
pagina que reline um extenso catalogo de tropos extraidos de diferentes géneros artisticos e midiaticos. De
acordo com o site, um tropo consiste num “dispositivo ou convencao narrativa, um atalho para descrever
situacoes que os contadores de estodrias supdem que o publico ird reconhecer?” Também esclarece que
um tropo nao é sinébnimo de cliché, uma vez que podem ser percebidos como triviais e vulgares, mesmo
sendo novos. Do mesmo modo, ndo sao bons e nem ruins em si, ja que correspondem a ferramentas
expressivas usadas por storytellers para se comunicar com o publico.

TR R e
1 https//myanimelist.net/

2 Mais detalhes em: https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/Tropes
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RESULTADOS

Num primeiro plano, é possivel observar que os animes reproduzem inUmeros tropos amplamente
difundidos no mundo ocidental. E o caso do “Vira-latas sempre vencem?”: se é esperado que um time ou
atleta perca, ele provavelmente saird vitorioso. A metéafora do vira-latas serve como uma maneira de ilustrar
individuos ou equipes que, apesar de desprovidos de “pedigree’, isto é, de dom ou predisposicao para o
sucesso numa modalidade, contrariam expectativas ao demonstrar uma genialidade contraintuitiva. £ o
caso de animes como Haikyuu!, que conta a estéria de Shouyou Hinata: um jovem atleta de voleibol que,
mesmo diante dos estigmas da baixa estatura, supera sucessivos obstaculos e desafios impostos pela
modalidade. Aparentemente, o dispositivo do vira-latas se inspira no confronto imortalizado por Davi e
Golias* reeditando-o em tempos e contextos variados.

De par com essa tendéncia, encontram-se outros tropos que cumprem uma funcdo complementar
a logica do vira-latas, como é o caso do espirito de equipe. Seu papel é demonstrar que, ao trabalharem
juntos, 0s protagonistas sao capazes de superar os maiores desafios®. E uma cena corriqueira em Kuroko no
Basuke, anime cujo enredo gira em torno de Kuroko Tetsuya e KagamiTaiga: dois jogadores com habilidade
notavel no basquete e que tém como maior desafio domar seus egos, entrar em sintonia e potencializar
de forma reciproca as habilidades de cada membro da equipe de Seirin High. No mundo ocidental, parte
significativa das narrativas de esporte tem seu cerne no triunfo de “azardes” sobre favoritos. Nesse sentido,
o teamwork aparece como fator-chave que permite a vontade superar o talento e a técnica, tornando crivel
a vitéria do mais fraco. Entretanto, por conta da inclinacdo anti-individualista da cultura nipdnica, animes
de esporte costumam ter o espirito de equipe como argumento primario da narrativa, por vezes abrindo
mao do romantismo inerente a faldcia do trabalho duro®.

Em outro viés, além dos tropos consagrados no ocidente, estdo aqueles que se manifestam com
maior forca ou mesmo exclusivamente nas narrativas nipoasiaticas. Um deles é 0 “Clube Escolar Japonés”:
premissa que se utiliza do contexto das atividades extracurriculares presentes no sistema educacional do
pais como pano de fundo para estorias diversificadas (KOISHIHARA, 2009). Tanto Haikyu! quanto Koroko
no Basuke correspondem a séries em que as equipes dos protagonistas sao filiadas a clubes escolares.
Trata-se de um tropo bastante popular por conta da sua capacidade de acionar dramas e dilemas tipicos
da adolescéncia/juventude - fase em que se encontra parcela significativa dos consumidores de animes.
Este parece o caso Slam Dunk, que temn como personagem principal Hanamichi Sakuragi: um estudante
problematico do ensino médio que, apos ser rejeitado por varias garotas, decide se inscrever no clube de
basquete, na tentativa de se tornar mais popular através do esporte.

Outro mote digno de destaque diz respeito aos tropos mais controversos, cujo uso tende a dividir
opinides, a exemplo do“fanservice” Normalmente, este conceito estd associado ao uso de sexo ou situacdes
sexualizadas para atrair ou recompensar os espectadores?. O fanservice pode se manifestar tanto na forma
de personagens especificos, quanto em séries criadas unicamente com essa funcao. Talvez o exemplo mais
recente e emblematico dessa logica esteja em Kejjol: anime que retrata as competicdes de uma modalidade
homonima de luta praticada exclusivamente por mulheres de bikini e cujo objetivo é derrubar a adversaria
de uma arena flutuante numa piscina, usando apenas os seios e as nadegas. Na maioria absoluta dos casos,
o fanservice nao redunda em manifestacoes sexuais explicitas, e sim em insinuacoes, as quais quase sempre
atuam como alivio codmico e sdo protagonizadas por personagens femininas.

3 https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/UnderdogsNeverLose
4 https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/DavidVersusGoliath

5 https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/TeamSpirit

6 https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/HardWorkFallacy

7 https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/MsFanservice
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Por outro lado, enquanto o fanservice tradicional é criticado por recorrer a imagens femininas
objetificadas e hipersexualizadas, também ha espaco para a contraparte desse tropo: o Mr. Fanservice. Esse
conceito abrange todos 0s arquétipos masculinos concebidos para servir de “colirio” (eye candy) para os olhos
de espectadoras do sexo feminino®. Centrado na estdria de cinco jovens nadadores, Free! é um anime que
explora a ambientacdo propicia das raias e piscinas para desfilar personagens com corpos atléticos e sex
appeal. Além de atrair e satisfazer mulheres heterossexuais, o Mr. Fanservice também é utilizado para atrair
o publico masculino bi e homossexual. Inclusive, a presenca de insinuacdes homoeraticas entre homens é
um recurso que tende a ter boa receptividade entre ambos grupos, mantendo conexao direta com outros
tropos afim — como o “"Ho Yay®" e "Yaoi fangirl*®”.

CONSIDERACOES FINAIS

A investigacao sobre 0s tropos nas narrativas demonstra um potencial significativo para a compreensao
dos modos de representacao do esporte, ndo somente nos animes. No que diz respeito a estes, foram
observadas ocorréncias que revelam tanto a reproducao de dispositivos consagrados nas estoérias contadas
no ocidente, quanto estruturas singulares associadas as culturas e tradicoes do oriente. Cada série produz
arranjos préprios de tropos, transmitindo, de acordo com sua composicao final, um amplo e flexivel espectro
de significados, discursos e valores. Por essa razao, a identificacao dos tropos de maior incidéncia e relevancia
pode contribuir com o mapeamento de padrées e tendéncias emergentes no que diz respeito as “licoes”
e "sensacoes” que o esporte ficcionalizado tem ajudado a propagar. Nesse caso, convém admitir que, por
conta dos limites aqui impostos, este trabalho nao se propds a esgotar a tematica, deixando espaco para
novas incursoes e propostas de aprofundamento.

GANBARIMASHO! AN ANALYSIS ON TROPES IN SPORTS ANIME

ABSTRACT

This essay discusses some of the tropes present in the narratives of sports animes. In this sense, it emphasizes the
existence of structures that both reproduce popular symbolisms in western fictions and introduce images based
on Japanese culture and daily life.

KEYWORDS: Anime; Tropes; Sports.

GANBARIMASHO! UN ANALISIS SOBRE LOS TROPOS EN LOS ANIMES DE DEPORTE

RESUMEN

Este ensayo discute algunos de los tropos presentes en las narrativas de los animes de deporte. En ese sentido, destaca la
existencia de estructuras que tanto reproducen simbolismos corrientes en las ficciones del occidente, como introducen
imdgenes radicadas en la cultura y en el cotidiano nipon.

PALABRAS CLAVES: Anime; Tropos; Deporte.

8 https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/MrFanservice
9 https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/HoYay
10 https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/YaoiFangirl
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