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Resumo

Este trabalho busca compreender como ocorreu a recepg¢ao dos fas brasileiros de
One Piece na transposicéo do universo fantastico para a série live action, buscando
averiguar se a adaptacédo foi considerada “fiel” pelos fas a sua obra original (o
manga/anime). Trabalhou-se os conceitos de worldbuilding, transmidia e cultura de
fa utilizando autores como Mariana Dias, Everton Teixeira e Henry Jenkins. Como
abordagem metodolégica, aplicou-se um questionario voltado aos fas das obras
originais, manga e anime, e que assistiram a série. Podemos afirmar que nos trés
aspectos analisados personagens, cenarios e narrativa, a série conseguiu cumprir o
objetivo de transpor o universo fantastico de One Piece agradando os fas e atraindo

novos consumidores interessados em conhecer o universo criado por Eiichiro Oda.

Palavras-chave: One Piece; manga; anime; transmidia; fas; otaku; worldbuilding



Abstract

This study aims to understand how Brazilian fans of One Piece received the
transposition of the fantastic universe into the live-action series, seeking to ascertain
whether the adaptation remained faithful to its original work, the manga/anime. The
concepts of worldbuilding, transmedia, and fan culture were explored, drawing from
authors such as Mariana Dias, Everton Teixeira, and Henry Jenkins.
Methodologically, a questionnaire was administered to fans of the original works,
manga, and anime. We can affirm that, in the three analyzed aspects—characters,
settings, and narrative—the series succeeded in fulfilling the goal of transposing the

fantastic universe of One Piece, pleasing fans and attracting new consumers.

Keywords: One Piece; manga; anime; transmedia; fans; otaku; worldbuilding
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Introducgao

O consumo de obras criadas na Asia Oriental estd em alta’. Sejam elas
doramas, oriundos da Coreia do Sul, ou animes e mangas do Jap&o. Prova disso
estd no alto investimento das gigantes dos streamings nesse tipo de produto®.
Estima-se que a Netflix tenha gasto em torno de U$S 18 milhdes por episédio na
série One Piece, que estreou no dia 31 de agosto de 2023. Esses valores superam
obras de extremo sucesso como Game of Thrones e The Mandalorian que tiveram
um investimento em torno de U$S 13 milhdes®.

Sua primeira temporada contou com 479 milhdes* de minutos assistidos,
segundo a empresa Nielsen responsavel por analise de dados de audiéncia. A
aprovacao do publico mostrou-se extremamente positiva, ja que sua nota da
audiéncia no site Rotten Tomatoes é de 95% com mais de 10 mil avaliagbes®.

One Piece, obra de autoria de Eiichiro Oda, conta a histéria do pirata Luffy
em sua busca constante pelo tesouro conhecido como “One Piece”. Ela foi escolhida
como objeto da presente pesquisa por sua relevancia atual, ja que em 2022 obteve
ultrapassou a marca de 500 milhdes circulando ao redor do mundo, sendo dessas
416,566 apenas no Japao®.

Em junho de 2023, a Netflix realizou um evento chamado Tudum que contou
com a presencga do elenco principal da série de One Piece. Durante a exibicao do
trailer os principais assuntos do Twitter envolviam o anime, além disso de todos os
trailers e videos promocionais divulgados no evento, o detentor de maiores numeros
de views é One Piece (4.640.624)".

' Disponivel em:
https://br.ign.com/anime/105153/news/animes-registram-lucros-historicos-nao-alcancados-desde-200
2-entenda Acesso em: 15 nov. 2023.

2 Disponivel em:
https://br.ign.com/anime/104342/news/animes-no-disney-e-star-importante-parceria-trara-series-inedit
as-aos-canais-de-streaming Acesso em: 15 nov. 2023.

3 Disponivel em:
ttps://www.otempo.com.br/entretenimento/filmes-e-series/live-action-de-one-piece-tem-orcamento-mai
or-que-o-de-game-of-thrones-1.2912006 Acesso em: 01 nov. 2023.

“ Disponivel em: https://www.nielsen.com/pt/top-ten/ Acesso em: 10 out. 2023.

5 Disponivel em: https://www.rottentomatoes.com/tv/one_piece_2023/s01 Acesso em: 07 nov. 2023.
®Disponivel em:
https://br.ign.com/one-piece-2/101001/news/manga-de-one-piece-registra-recorde-mundial-no-guinne
ss-book Acesso em: 06 nov. 2023.

” Disponivel em:

https://www.youtube.com/playlist?list=PLalmCWWs26EqluVL-gKrv_U__xk5eK76A Acesso em: 23 out.
2023.


https://www.youtube.com/playlist?list=PLalmCWWs26EqIuVL-gKrv_U__xk5eK76A
https://br.ign.com/one-piece-2/101001/news/manga-de-one-piece-registra-recorde-mundial-no-guinness-book
https://br.ign.com/one-piece-2/101001/news/manga-de-one-piece-registra-recorde-mundial-no-guinness-book
https://www.rottentomatoes.com/tv/one_piece_2023/s01
https://www.nielsen.com/pt/top-ten/
http://www.otempo.com.br/entretenimento/filmes-e-series/live-action-de-one-piece-tem-orcamento-maior-que-o-de-game-of-thrones-1.2912006
http://www.otempo.com.br/entretenimento/filmes-e-series/live-action-de-one-piece-tem-orcamento-maior-que-o-de-game-of-thrones-1.2912006
https://br.ign.com/anime/104342/news/animes-no-disney-e-star-importante-parceria-trara-series-ineditas-aos-canais-de-streaming
https://br.ign.com/anime/104342/news/animes-no-disney-e-star-importante-parceria-trara-series-ineditas-aos-canais-de-streaming
https://br.ign.com/anime/105153/news/animes-registram-lucros-historicos-nao-alcancados-desde-2002-entenda
https://br.ign.com/anime/105153/news/animes-registram-lucros-historicos-nao-alcancados-desde-2002-entenda

O entdo embaixador japonés no Brasil, em 2019, Akira Yamada, em uma
palestra realizada na Japan House em Sao Paulo comentou sobre a relevancia de
One Piece em solo japonés.

Tudo comegou em 1997 e pode-se dizer que One Piece é o manga e anime
mais popular no Japado hoje em dia. Foram publicados 94 volumes de
revistas em quadrinhos (outubro 2019) e sua venda acumulada é de 390
milhdes de copias no Japado e mais de 75 milhdes no exterior. Esta é a
histéria em quadrinhos de um unico autor mais vendida de todos os tempos,

€ eu acho que nao é necessario explicar-lhe sobre este manga de piratas
estrelando Monkey D. Luff (Yamada, 2019).

Tal obra contém mais de mil capitulos, 1093 episddios, filmes, jogos de
videogame e agora uma série live action mostrando-se uma obra extremamente
vasta, mas que ainda consegue fidelizar leitores/espectadores até cativar novos
consumidores, desde o langamento do seu primeiro capitulo no dia 19 de julho de
1997.

Para uma melhor compreensao sobre a constru¢géo e adaptagao do universo
fantastico tanto do manga, anime e por fim da série, sera preciso um estudo sobre
worldbuilding “Conceito que discute a criagédo e estruturagdo de mundos, enfatizado
no género fantasia, em especifico, a fantasia épica” (Teixeira, 2018).

Em questdo de metodologia, para compreender como ocorreu a recepgao dos
fas de One Piece na transposi¢cao do universo fantastico para a série live action foi
realizado um estudo de recepgdo com fas da obra a partir de trés abordagens:
personagens, cenarios e narrativa. O estudo foi realizado através de uma pesquisa
qualitativa com consumidores de praticamente todo o territério nacional.

O presente artigo busca, entdo, compreender como ocorreu a recepgao
dos fas brasileiros de One Piece na transposi¢ao do universo fantastico para a
série live action, buscando averiguar se a adaptagao, a série, foi considerada fiel
pelos fas a sua obra original, o manga/anime. Por fim, observar, através dos

conceitos de worldbuilding, como é construido o universo fantastico das obras.

1 Mangas x animes

Mangas e animes sdo artes consolidadas dentro da cultura japonesa que

segundo Giovana Santana Carlos (2009):
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A origem da arte sequencial japonesa remonta ao final do século VIl em
caricaturas profanas de animais e pessoas chamadas E-makimono. Nos
séculos Xl e Xll, eram abundantes os E-kimono, desenhos feitos em um
grande rolo cuja histéria ia se desenvolvendo ao desenrola-lo (Carlos, 2009,

p. 9).

Sao obras que seguem ordem de leitura oriental, devem ser lidas da direita
para a esquerda, com narrativa construida em preto-e-branco e publicada em papel
jornal, tornando-se mais acessivel aos mais diversos leitores. Além disso, como o
alfabeto japonés €& composto por ideogramas que nao representam sé sons, mas
conceitos e ideias, a utilizagdo onomatopeias mostra-se uma ferramenta importante

no processo criativo.

Atualmente, é caracterizado pelas histérias virem principalmente em revistas
(Mangashi), em preto e branco, em papel jornal, de baixa qualidade, com
uma variagdo de 200 a 500 paginas, organizadas em série (que variam de
15 a 20 por exemplar). A leitura, diferente da ocidental, comec¢a a partir do
gue para nés seria a contra-capa e a sequéncia de quadros e baldes de fala
sdo da direita para a esquerda. Essa revista parece com uma enorme lista
telefénica, e os leitores tém o costume de, apds ler, joga-las fora. Depois de
algum tempo as séries sdo compiladas e langadas como gibis, conhecidos
como Tankobon, em um papel de melhor qualidade para colecionar (Carlos,
2009, p. 8).

O habito de leitura de mangas se faz presente na cultura japonesa. Segundo
uma pesquisa realizada pela empresa Statista (2019), 30% dos estudantes de
ensino médio leem mangéas quase todos os dias?.

Inteiramente ligado ao manga esta o anime, ja que, segundo Simon
Richmond (2009), cerca de 60% dos animes produzidos sao adaptados de mangas.
No Ocidente, o termo é utilizado para designar animag¢des de origem japonesa, mas
no seu pais de origem a expressao refere-se a qualquer tipo de desenho animado,

seja ele nacional ou internacional.

Comecando na década de 1960 e atingindo um ponto alto entre as décadas
de 1990 e 2000, um estilo de animagéo originario do Japao comegou a
desafiar as visdes e suposigdes de longa data dos ocidentais ndo apenas
sobre o publico de desenhos animados, mas também o assunto, enredo e
estilo de animacdo. Esse género de animacgao era voltado para diversas
faixas etarias e consistia em enredos, cenarios e personagens mais
desenvolvidos. Na maioria das vezes, os ocidentais estavam familiarizados
com desenhos animados que raramente exibiam histérias, além de cada
episédio. Cada episddio tratava de um conjunto de agdes que normalmente
eram esquecidas quando o proximo episédio fosse ao ar. As agbes

8 Disponivel em:
https://www.statista.com/statistics/1100388/japan-share-of-people-who-often-consume-manga-or-anim
e/ Acesso em: 23 abr. 2023


https://www.statista.com/statistics/1100388/japan-share-of-people-who-often-consume-manga-or-anime/
https://www.statista.com/statistics/1100388/japan-share-of-people-who-often-consume-manga-or-anime/
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raramente tém consequéncias e que muitas vezes resultam em eventos que
deveriam ter matado personagens ou causado danos corporais. No entanto,
no préximo episddio, eles voltaram ao seu comportamento anterior. Além
disso, a animagao familiar no Ocidente geralmente exibia um estilo de
animacao muito diferente daquele criado no Japao. Com a 232 introdugao
do anime a outros publicos, como o ocidente, a animagao e seu fandom
foram bastante alterados (Slaven, 2012, p. 22, tradug&o livre®).

Durante a pandemia de COVID19, o mundo se viu obrigado a ficar em casa.
Esse movimento no Brasil foi o responsavel por causar um sucesso estrondoso no
consumo de animes, sendo um mercado que movimentou cerca de US $25,5 bilhdes

em 2021, segundo a consultoria da Grand View Research™.

No Brasil, se conhece o animé desde meados dos anos 80 (Luyten, 2005),
quando algumas emissoras de televisdo comegaram a passar séries como
Speed Racer, Zillion e Candy Candy. Porém, o que realmente deu certo
nessa época, foram os seriados tokusatsu como Jaspion, Changeman,
Jiraiya entre outros, exibidos na sua maioria pela Rede Manchete, que
vieram de carona com os pioneiros — no Brasil — National Kid e Ultraman,
exibidos a partir dos anos 60 na TV Tupi (Faria, 2017, p.1).

Atualmente, o mercado de animes ja é maior fora do seu préprio pais de
origem, tudo por causa de servigos de streaming como Netflix que ajudaram na
popularizagdo do conteudo para jovens e criangas. Segundo dados da consultoria
Grand View Research, a América Latina ja representa 16% do mercado de animes.
Entretanto, o habito de consumir esse tipo de produto mostrou-se constantemente

presente no cotidiano dos brasileiros.

Outros dados que confirmam o crescente aumento dos numeros dos fas
referem-se a audiéncia das animag¢des em emissoras de TV aberta. Durante
o climax de uma narrativa, de acordo com o site TVB - Audiéncia da TV24 -
animés com “Dragon Ball Z”, "Pokémon’”,”Diginon”, "Yu-Gi-Oh”, “Naruto”
entre outros j& chegaram a marcar 18.0 pontos de audiéncia apenas na
Grande Sao Paulo, em nivel de comparagdo uma novela no horario nobre
chega a marcar 40.0 pontos, enquanto um programa matutino pode chegar
ao pico de 25.5 pontos (Alencar, 2010, p. 29).

° No original: Beginning in the 1960s and reaching a high point between the 1990s and 2000s, an
animation style originating in Japan began to challenge the long held views and assumptions held by
Westerners concerning not only the audience of cartoons but also subject matter, plot, and animation
style. This animation genre was aimed at several age groups and consisted of more developed plots,
scenery, and characters. For the most part, Westerners were familiar with cartoons that very rarely
exhibited storylines beyond each episode. Each episode dealt with a set of actions which were
normally forgotten when the next episode aired. Actions seldom had consequences which
often-resulted in events that should have killed characters or caused bodily harm. However, come next
episode, they were back to their previous behavior. Additionally, animation familiar in the West
generally exhibited an animation style far different from that created in Japan. With the 23 introduction
of anime to other audiences, such as the West, animation and its fandom were greatly altered.

'° Disponivel em:
https://www.estadao.com.br/infograficos/economia,com-naruto-industria-do-anime-no-brasil-vive-um-b
oom-e-ganha-novos-negocios, 1239404 Acesso em: 08 jul. 2023.


https://www.estadao.com.br/infograficos/economia,com-naruto-industria-do-anime-no-brasil-vive-um-boom-e-ganha-novos-negocios,1239404
https://www.estadao.com.br/infograficos/economia,com-naruto-industria-do-anime-no-brasil-vive-um-boom-e-ganha-novos-negocios,1239404
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O consumidor esta constantemente buscando meios de se identificar com
aquilo que esta assistindo. Para Alencar (2010) isso ira criar uma nova cultura, uma

fusado entre o Brasil e o Japao:

A partir disto podemos supor que a penetragdo da cultura midiatica
japonesa, as instituigbes que a circundam e as praticas e usos culturais,
muitas vezes ligados ao consumo, inferem uma nova cultura, de aspectos
hibridos, que oferecem aos fas formas de identificagdo e de partilhamento
proprio particulares. E um tomar para si uma cultura que representa um
novo contexto social, uma nova forma de construcdo identitaria. Talvez
estas sejam as raizes do fendmeno —pop japonés e que garante sua
abrangéncia e manutencgédo no mercado brasileiro (Alencar, 2010, p. 29).

Para entender o que é One Piece, foi preciso compreender suas principais
midias, 0 manga e o anime. Agora, para um estudo sobre o seu universo fantastico e
como ele foi transposto para o live action sera preciso analisar o conceito de

worldbuilding.

2 O mundo fantastico

O processo de criagao de um “universo fantastico” € o que chamamos de
worldbuilding. A “Construgdo de Mundos” baseia-se na concepgéo e concretizagcao

de um mundo imaginario, ficticio, a fim de trazer “realidade” para este (Michel, 2017).

Tal palavra consiste na estruturagdo e criagdo de um mundo altamente
compreensivel aos olhos de quem “imerge” nessa terra desconhecida, afim
de fazé-lo sentir a mesma experiéncia que o mundo real, ou como Tolkien
considera, o Mundo Primario, através de ferramentas que apenas a fantasia,
juntamente do imaginario, podem oferecer (Texeira, 2018, p.12).

Esse “mundo” pode perfeitamente ser baseado no Planeta Terra, mas precisa
possuir um conjunto de leis e personagens novos que ira basear toda a mecénica de

funcionamento desse “universo”.

Worldbuilding, tradugao literal de constru¢cdo de mundo, é a construgdo de
um universo ficticio, uma ambientagdo consistente e diferente do mundo
real, que pode envolver desde um mundo igual ao planeta Terra, mas com
personagens imaginarios até um universo completamente novo com seus
préprios conjuntos de regras de base, sejam elas metafisicas ou de outra
natureza. Seu desenvolvimento engloba a criagdo de um mapa e
elaboragao de tépicos como: histéria, geografia, ecologia, mitologia, culturas
diferentes e detalhadas; por vezes até mesmo um Mito de Criagado - termo
usado para a mitologia da origem daquele mundo, podendo ser contado de
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maneira detalhada ou meramente pontuado (Prenhacca e Boscariol, 2015,
p. 9).

O termo, criado e popularizado dentro de oficinas de escritores de ficgcao
cientifica durante a década de 70, teria como principal fungédo dar mais peso e
consisténcia as narrativas fantasticas criadas. Segundo Prenhacca e Boscario
(2015):

Implica em foco em detalhe e consisténcia, algo muito valorizado por
escritores de fantasia pdés “O Senhor dos Anéis” e escritores de ficgao
cientifica p6s “Dune”, que usam o worldbuilding numa tentativa de dar mais
peso e significado a suas histérias, o qual ndo teriam sem uma ambientagao

bem definida (Prenhacca e Boscariol, 2015, p. 9).

Podemos afirmar que tudo dentro de uma narrativa fantastica pode ser
considerado worldbuilding. Segundo Teixeira (2018), a narrativa precisa de um
tempo e espacgo para que possa existir: “Resumidamente, a necessidade de um
espago surge para que a historia possa ser retratada. O tempo pode ser explicado
de diversas formas, seja num periodo especifico ou que dure eras.”

Considerado um dos pilares da narrativa fantastica, J.R.R. Tolkien foi o
responsavel por quebrar um paradigma muito comum em torno desse tipo de género
literario: uma narrativa feita exclusivamente para criangas. Gragas a escritores como
J. R. R. Tolkien, C.S. Lewis, Robin Hobb e outros, o enorme muro que perpetuava tal
distingdo, ao longo dos anos, foi ruindo e atingindo ainda mais um publico de

diferentes idades (Teixeira, 2018) .

O worldbuilding se beneficiara da adicdo de detalhes em um espago/tempo
imaginario como a religido, a mitologia, a cultura, expandindo a linha do
tempo de um mundo da histdria para incluir novos eventos ou explorando
novas configuracdes ficticias, porque este publico que ora é coletor,
enquanto desfruta uma nova narrativa transmidia, mas ja foi coletor em
outras experiéncias narrativas (Gosciola, 2019, p. 42).

O nome de Tolkien volta quando falamos de worldbuilding, pois atribuimos a
ele a divisdo dos universos em dois tipos: Mundo Primario (“realidade”) e Mundo

Secundario (a fantasia). De acordo com Teixeira (apud Wolf, 2012, p.2):

Todo tipo de narrativa ficticia estd enraizado no Mundo Secundario,
principalmente aquelas onde ha indicios de manifesta¢cdes sobrenaturais.
Desta maneira, entende-se que o Worldbuilding trata da constituicdo de um
mundo épico — ou ndo —, e de “Mundos imaginarios, construidos de
palavras, imagens e sons, (...) imensos em tamanhos (...), experimentados
através de varios meios midiaticos (Teixeira, apud Wolf, 2012, p.2).
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Atualmente, podemos afirmar que o termo esta relacionado com o publico
consumidor e o que Henry Jenkins chama de necessidade de um “impulso
enciclopédico”.

Este conceito de construgcdo do mundo estd intimamente ligado ao que
Janet Murray chamou de impulso “enciclopédico” por tras das ficches
interativas contemporéneas — o desejo do publico de mapear e dominar
tanto quanto puderem saber sobre tais universos, muitas vezes através da
producdo de graficos, mapas e concordancias (Jenkins, 2019, tradugao
livre™).

Na busca de uma construgdo ainda mais imersiva, ou seja, um universo mais
rico e detalhado a particao dos fas/consumidores mostra-se cada vez mais presente.
Autores buscam a aceitacdo daqueles que vao consumir suas historias e permitir
gque os mesmos ajudem na constru¢gao de seus mundos fantasticos facilita esse

processo.

O conceito de construgcdo do mundo parece intimamente ligado aos
principios anteriores de imersdo e estabilidade, uma vez que ambos
representam formas de os consumidores se envolverem mais diretamente
com os mundos representados nas narrativas, tratando-os como espagos
reais que se cruzam de alguma forma com as nossas proprias realidades
vividas (Jenkins, 2019, tradugao livre'?).

Vale ressaltar, por fim, o arduo trabalho de se construir um universo
consistente, enriquecido de detalhes e unico. Segundo Teixeira (apud Wolf, 2012,

p.17):

Trata-se de um projeto que envolve varios artificios de exploragdo da
criatividade a fim de conduzir a propria imaginagdo de quem esteja lendo,
assistindo, ouvindo ou jogando, a fim de que experimentem da realidade
elaborada e vivenciem as condigbes apresentadas naquele terreno (Texeira
apud Wolf, 2012, p.17).

E perceptivel a diferenga entre midias audiovisuais como mangas e séries live
actions para obras como mangas. Para compreender como ocorre esse tipo de

transicao é preciso um estudo sobre transmidia.

" No original: This concept of world building is closely linked to what Janet Murray has called the
"encyclopedic" impulse behind contemporary interactive fictions - the desire of audiences to map and
master as much as they can know about such universes, often through the production of charts, maps,
and concordances. audiences to map and master as much as they can know about such universes,
often through the production of charts, maps, and concordances.

2 No original:This concept of world building is closely linked to what Janet Murray has called the
"encyclopedic" impulse behind contemporary interactive fictions - the desire of audiences to map and
master as much as they can know about such universes, often through the production of charts, maps,
and concordances.
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3 Das paginas para as telas

3.1 Transmidia Fantastica

Podemos chamar de narrativas transmidiaticas os caminhos possiveis que
uma histéria pode ter, ndo pensando exclusivamente em termos narrativos, mas

também os diferentes meios que essa historia pode ser contada.

Uma narrativa transmidia constréi e mapeia mundos possiveis, apoiando-se
em uma histéria como pano de fundo, ao mesmo tempo que conta histérias
paralelas que se desenrolam no mesmo universo narrativo, a fim de manter
o interesse do publico e aumentar o engajamento da audiéncia (Dias, 2022,

p.10).

De acordo com Dias (2022), uma narrativa transmidiatica ndo baseia-se em
apenas transpor uma obra de um suporte para outro, mas de enriquecer ainda mais
seu conteudo. A mera transposicdo, de maneira a simplesmente copiar a obra

original, € o que chamamos de crossmedia.

Em simples palavras, a crossmidia corresponde a adaptagéo de conteudo e
a transmidia, a expansdo. A diferenca fundamental entre adaptacdo e
expansao € que a primeira adapta uma mesma histéria presente em um
meio para outro, enquanto a segunda busca o prolongamento de um
universo ficcional em cada novo meio (Dias, 2022, p.44).

Além disso, a autora também afirma que para que uma transposicdo bem
sucedida € preciso criar um universo cativante para atrair as pessoas que queiram
habitar nele.

Ao falar de “universo”, Dias (2022) refere a worldbuilding. Como ja visto, o
conceito de worldbuilding é a criagdo de um universo fantastico e unico, sendo assim
€ possivel tragar um paralelo com a narrativa transmidia de Henry Jenkins, ja que o

mesmo afirma que ela é uma arte da criagao de um universo.

A narrativa transmidia € a arte da criagdo de um universo. Para viver uma
experiéncia plena num universo ficcional, os consumidores devem assumir o
papel de cagadores e coletores, perseguindo pedagos da histéria pelos
diferentes canais, comparando suas observagées com as de outros fas, em
grupos de discussdo on-line, e colaborando para assegurar que todos os
que investiram tempo e energia tenham uma experiéncia de entretenimento
mais rica (Jenkins, 2015, p.61).
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Uma construcdo de mundo rica e detalhada, permite que o processo de

transmidia ocorra de maneira coerente. Para Dias (2022): “para uma narrativa

conseguir se expandir por varias midias de forma coerente, € necessario um

universo detalhado, de forma a ter conteudo suficiente para isso.” Entretanto, uma

narrativa rica e cativante nao é sindbnimo de sucesso se ndo contar com uma variavel

muito importante: o engajamento dos consumidores ou fas.

A circulacdo de conteudos — por meio de diferentes sistemas de midia,
sistemas administrativos de midias concorrentes e fronteiras nacionais —
depende fortemente da participagao ativa dos consumidores (Jenkins, 2015,
p. 32).

Jenkins ressalta que a arte de construgao de universos é maior que a propria

obra e que sua expansao depende do desempenho dos fas e consumidores. Com os

universos complexos e bem construidos € possivel sustentar multiplos personagens

com multiplas histérias.

Cada vez mais, as narrativas estdo se tornando a arte da construgcédo de
universos, a medida que os artistas criam ambientes atraentes que néao
podem ser completamente explorados ou esgotados em uma unica obra, ou
mesmo em uma Unica midia. O universo é maior do que o filme, maior, até,
do que a franquia — ja que as especulacgdes e elaboragdes dos fas também
expandem o universo em varias dire¢des (Jenkins, 2015, p.218).

Além da parte artistica, o fator mercadolégico fez com que houvesse uma

busca por universos elaborados e personagens secundarios bem desenvolvidos,

tendo em vista que isso possibilita a comercializagdo de produtos relacionados aos

elementos da obra.

A construgdo de universos segue sua propria légica de mercado, numa
época em que cineastas estado envolvidos tanto no negécio de criacdo de
produtos licenciados quanto no negécio de contar histdrias. Cada elemento
realmente interessante tem o potencial de gerar sua propria linha de
produtos, como descobriu George Lucas quando criou mais e mais
brinquedos baseados em personagens secundarios dos filmes (Jenkins,
2015, p.220).

O meio digital facilitou a consolidagéo e propagacédo de obras com universos

fantasticos bem construidos, ja que ele permite um acesso rapido e completo por
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parte dos fas. Segundo Jenkins (2015): “a tecnologia colocaria nas maos de pessoas

comuns, para sua expressao criativa, ferramentas de baixo custo e faceis de usar.”

A revolucéo digital nunca foi uma barreira para os fas. A facil compreensao de
como lidar com esse tipo de tecnologia tornou a difusao de conteudos com universos

fantasticos complexos muito mais facil.

Os fas sempre foram os primeiros a se adaptar as novas tecnologias de
midia; a fascinagido pelos universos ficcionais muitas vezes inspira novas
formas de producgdo cultural, de figurinos a fanzines e, hoje, de cinema
digital. Os fas sdo o segmento mais ativo do publico das midias, aquele que
se recusa a simplesmente aceitar o que recebe, insistindo no direito de se
tornar um participante pleno (Jenkins, 2015, p.273).

Podemos atribuir ao processo de transmidia e a cultura dos fas a grande

difusdo que esta ocorrendo, no Ocidente, da cultura e produtos oriundos do Japéo.

A difusdo da Cultura Pop Japonesa, em nossos dias, ndo esta limitada
somente aos fas. Tao extensa como uma colegcdo de livros de uma
biblioteca, os itens desta cultura extrapolaram os mangas, animes e games,
observando-se cada vez mais as nuances da estética japonesa infiltradas
na sensibilidade global. Nos ultimos anos, o Jap&o tornou-se uma forca em
ascensdao em uma ampla gama de industrias centradas em moda,
brinquedos para criangas, telefones celulares e entretenimento (Luyten,
2014, p.7).

Até o presente momento em que este artigo esta sendo escrito, 0 manga de
One Piece conta com 1109 capitulos e 1095 episédios do anime. Para sua primeira
temporada da série live action, composta de oito episddios, foram adaptados cerca
de 100 capitulos e 54 episodios'. Dessa forma, é perceptivel que a histéria e a sua
narrativa tiveram que passar por processos de adaptacao e cortes. Segundo Ryan
(2020), a narrativa precisa adaptar-se ao meio em que sera inserida para agradar ao

consumidor.

Mas se definirmos as midias como meios de expressao, e se, ao usar
documentos pertencentes a varias midias, for possivel criar experiéncias
que nao podem ser alcangadas com uma Unica midia, entdo a transmidia
poderia muito bem ser considerada como um novo meio de expressao e,
portanto, como uma midia em seu proéprio direito. Para alcangar este status
honorario, a transmidia tera que encontrar uma forma de explorar os
recursos da midia que utiliza e tera que aprender a distribuir o contetdo
narrativo entre eles sem frustrar os usudrios; isto €, sem danificar a

'3 Disponivel em
https://flowgames.gg/one-piece-netflix-quanto-adapta-do-anime-e-manga/#:~:text=N%C3%A30%20%
C3%A9%20uma%20ci%C3%AAncia%20exata,nunca%20estar%C3%A1%20n0%20live%20action.
Acesso em: 11 dez. 2023.


https://flowgames.gg/one-piece-netflix-quanto-adapta-do-anime-e-manga/#:~:text=N%C3%A3o%20%C3%A9%20uma%20ci%C3%AAncia%20exata,nunca%20estar%C3%A1%20no%20live%20action
https://flowgames.gg/one-piece-netflix-quanto-adapta-do-anime-e-manga/#:~:text=N%C3%A3o%20%C3%A9%20uma%20ci%C3%AAncia%20exata,nunca%20estar%C3%A1%20no%20live%20action
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integridade dos componentes individuais. Em seu pior aspecto comercial, a
transmidia é a pratica altamente lucrativa de dar ao publico mais do que ele
deseja. Em sua melhor forma criativa, pode inspirar o publico a deixar a
zona de conforto de seu meio favorito para obter uma experiéncia mais
completa do mundo da histéria, convidando assim as pessoas a refletir
sobre o poder expressivo da midia (Ryan, 2020, p.20).

Ao compreender os conceitos de worldbuilding e transmidia é percetivel que
os termos nao existiriam sem uma figura muito importante: os fas. Obras famosas
sejam elas do meio fisico, como mangas, ou meios digitais,como séries e animes, s6
conseguem atingir um nivel de prestigio por causa do publico consumidor. Dessa
forma, é preciso um conhecimento mais aprofundado de quem sao os fas que dentro

do universo dos animes e mangas sao conhecidos como otakus.

3.2 Otakus

Como ja visto, sdo os fas/consumidores que permitem a existéncia e
continuidade de qualquer tipo de obra. Dentro do universo de animes e mangas, o

termo fa é substituido por otaku.

De modo simplista, o termo otaku refere-se ao grupo de pessoas que
consomem os produtos midiaticos japoneses, em especial animes, mangas,
jogos e musicas. Mas, ndo apenas isto, estes individuos incorporam a
cultura pop nipdnica (Peres, 2015, p.2).

Os pesquisadores Azuma e lkeda (2006), apdés um estudo com otakus em

eventos da tematica, conseguiram criar um perfil de quem s&o esses consumidores.

A maior parte dos fas é jovem (em torno dos 19 anos), sendo que a
populacdo de consumidoras é bem representativa. Inclusive, os fas dedicam
pelo menos duas horas semanais a leitura de mangas ou para assistir
animes. Muitos sdo fanaticos pela atividade, mas ao contrario da sua
contraparte japonesa, eles sao sociaveis e cultivam esse passatempo mais
para se divertir do que utiliza-lo como escapismo a pressao social. Gostam
dos desenhos japoneses principalmente pelas histérias engragadas. Além
disso, se interessam por videogames, internet e musica e gostam muito da
cultura japonesa (Azuma e Ikeda, 2006, p.14).

Atualmente, podemos dizer que otakus eram criangas fas de animacgdes, mas
que no decorrer de seu desenvolvimento carenciam de obras mais maduras. Foi

entdo que eles encontraram nas obras nipbnicas esse tipo de conteudo.
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A demografia dos fas da cultura pop japonesa e, em especial dos animés,
comegou a se deslocar ha cerca de dez anos. Os jovens ocidentais que
cresceram assistindo desenhos animados convencionais caram mais velhos
e comegaram a procurar algo com conteudo mais adulto e, desta forma
migraram para os que consideravam mais vibrante, os animés. E assim se
iniciou uma nova era de difusdo de outros bens culturais — o da moderna
cultura pop japonesa (Luyten, 2014, p.5).

Os otakus nao encontram somente conteudos mais maduros e complexos,

mas também uma comunidade que compartilha de gostos parecidos.

O Fendmeno da cultura pop japonesa transformou-se em uma manifestagao
cultural urbana no Brasil. Jovens de diferentes idades e classes sociais se
agrupam em comunidades que buscam uma identificagdo com a cultura
japonesa e seus produtos; neste universo novos produtos sdo inseridos,
novos contextos sdo abordados e novas possibilidades surgem (Alencar,
2010, p.38).

Essa comunidade de otakus encontrou nos meios digitais uma maneira de
consumir seus conteudos favoritos de maneira facil e rapida, ja que as transmissdes

podem ser acompanhadas de maneira praticamente simultdnea com o Japéo.

A expansao da informacdo tecnoldgica deu aos jovens um conhecimento
multimidia mais amplo, particularmente com o uso dos computadores € a
capacidade para comunicacgao visual via graficos e animacgao. Isto coincidiu
com a popularizagdo dos mangas e animes no Ocidente facilitando o
entendimento das histérias mesmo sem saber a lingua japonesa (Luyten,
2014, p.6).

Para falar sobre recepc¢ao da série live action foi preciso compreender quem é
o fa e consumidor desse tipo de obra. A realizagdo desse artigo é baseada
exclusivamente em como o0s otakus enxergaram a constru¢cdo de universo da série

live action de One Piece.

4 Metodologia

Visando compreender como ocorreu a recepcao dos fas de One Piece na
transposi¢cao do universo fantastico para a série live action, foi feito um estudo de
recepcao com fas da obra a partir dos conceitos de worldbuilding utilizando trés
abordagens:

e Personagens: como o publico enxergou a caracterizagdo dos personagens,

pensando em figurino e aparéncia fisica. Além disso, analisar se os fas
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acreditam que as personalidades dos personagens (elementos como valores
pessoais e comportamentos sociais) mantém-se fiel a de sua obra original.

e Cenarios: a partir dos conceitos de worldbuilding sera analisado como ocorreu
a recepcao dos fas diante dos cenarios apresentados no anime e na série, se
acreditam que foram condizentes com o universo fantastico de Eichiro Oda.

e Narrativa: personagens e cenarios nao existem sozinhos, ja que eles
precisam estar dentro de um contexto. Sera analisado também como os fas
enxergaram essa adaptacao da historia.

O estudo de recepcgao consiste em observar o poder que a audiéncia possui

nos conteudos midiaticos. Esse tipo de abordagem serd complementada com a
aplicagao de um questionario.

Os estudos de recepgao, ja ha longas décadas, demonstraram o papel ativo

exercido pelas audiéncias na interpretagcao dos conteudos midiaticos. O que

a nogédo de definigdo da situagao possibilita interpretar é justamente o modo

pelo qual, na situagdo de recepgao, uso ou consumo das midias, diferentes

definicdes sdo negociadas pelos/as participantes da situacao (Braga,
Gastaldo, 2009, p.81).

Através de uma pesquisa qualitativa, foi realizado um questionario para ser
respondido por aqueles que ja conheciam e consumiam o universo de One Piece. O
objetivo foi entender a reagédo do publico diante do /ive action e como os fas da obra
original viram a nova adaptacao.

Apoés a criacao das perguntas e do questionario, ele foi enviado através de
grupos de Facebook, mas principalmente de Whatsapp.' Existem diversos tipos
paginas do segmento, ja nichados para area de animes e mangas, com um publico

cativo e extremamente disposto a responder perguntas sobre o tema.

5 O universo fantastico de One Piece na série Live Action

O questionario foi realizado no periodo de dezembro de 2023 a janeiro de

2024 com um total de 378 respondentes de praticamente todo o territorio brasileiro®.

4 Questionario disponivel em:
https://docs.google.com/forms/d/1E8CkGFL1CRTJQjAYaDPiher-o_ Q9 rSs 5CLPY61Wx4/edit

'® Grupos focados em animes e mangas em geral, mas também focados exclusivamente em One
Piece.

'® Somente quatro Estados brasileiros ndo foram atingidos pela pesquisa: Mato Grosso do Sul,
Rondénia, Roraima e Sergipe.


https://docs.google.com/forms/d/1E8CkGFL1CRTJQjAYaDPiher-o_Q9_rSs_5CLPY61Wx4/edit
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Com 28 perguntas, foi possivel tracar um perfil de fa do universo de Eiichiro Oda:
aproximadamente 75% dos respondentes possuem idades entre 16 a 29 anos,
sendo 59,3% cursando o ensino superior € 23,3% cursando o ensino médio.

Um publico majoritariamente jovem que, como sera visto no decorrer desse
artigo, apontou estar satisfeito com a adaptacéo de live action do universo fantastico

de One Piece.
5.1 Os Chapéus de Palha

Em relagdo aos personagens, o questionario abordou a construgdo de
personalidade e apresentacdo visual (figurino, rosto, fisico, etc.) dos cinco

protagonistas que formam a tripulagdo dos Chapéus de Palha.

5.1.1 Monkey D. Luffy, o capitao

Figura 1 — Monkey D. Luffy, o capitdo em suas versdes manga, anime e live action

Fonte: Imagem criada pela autora através de imagens do Google.

Luffy & a figura central da trama de Oda, visto como um personagem alegre,
carismatico que constantemente esta em busca de consquistar seu sonho de achar
o estimado tesouro One Piece, virando, assim, o famoso Rei dos Piratas. Dentre os
respondentes do questionario 84,9% acreditam que Inaki Godoy (ator responsavel
por dar vida ao Luffy) conseguiu transmitir a esséncia do personagem levando em

consideracgao a personalidade apresentada pelo ator.
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Acho que como todos os fas, eu estava bem receoso de comegar a série.
Contudo o primeiro episédio ja consegue surpreender e mostrar a qualidade
que a série tras. O Inaki/Luffy era minha maior preocupagéo, ja que o Luffy é
MUITO caricato, o que pode ser dificil de levar pra vida real, mas ele
consegue de forma espléndida fazer isso. Acho que os acertos para dar
esse ar/vibe é o figurino e a atuagdo (Respondente 224)."”

Durante a aplicacdo do questionario, foi perceptivel que a transposicao do
caricato Luffy dos mangas e do anime pode ter sido fracassada para alguns, ja que
isso deixou suas acgdes humanizadas demais, a ponto de uma parcela dos
respondentes ndo reconhecerem a esséncia do personagem. Na obra original,
aqueles que o cercam, o admiram pelo simples fato dele agir de maneira propria e
independente, sempre motivado pela busca constante de seus sonhos. Na série,
para alguns dos questionados, a sensacao foi que Inéki Godoy transformou o

Capitdo dos Chapéus de Palha em um coach.

(...) Mas o Luffy apesar de talvez ndo parecer tdo ébvio, eu achei que
mudaram muito a personalidade dele, porque pelo menos na minha opiniao,
o Luffy da série ficou mais "humanizado" e mais "inteligente" que o Luffy do
manga, nao que na série ele esteja inteligente, s6 ta menos burro mesmo. E
sobre a "humanizagao" ele virou meio que um "coach" das pessoas, pra
todo mundo que ele via na histéria ele saia falando algo tipo "vocé tem que
ir atras de seus sonhos" ou dando algumas dicas de vida, o que pode ser
parecido, mas ndo € como acontece no manga, ao meu ver pelo menos o
Luffy apenas fala o que ele pensa e o que ele acha e as pessoas a sua volta
se inspiram no que ele falou, mas que eu lembre ele nunca chega pra uma
pessoa e da dicas de vida ou do que devem fazer, ele inspira os outros, os
outros mostram ou percebem e falam o que eles querem em resposta, e ai o
Luffy acaba gostando da pessoa por isso e decide proteger ou ajudar ela de
alguma forma (Respondente 375).

No entanto, segundo os dados obtidos, podemos afirmar que a porgéo de

respondente que nao viu a esséncia de Luffy em Inaki Godoy € minima, ja que

representa 1,3%, havendo ainda aqueles que gostaram “mais ou menos " com
13,8%. Seguindo o mesmo padrdo, de um grande numero de respondentes
gostando do que viram na série, em termos de apresentagdo visual, que engloba
fatores como figurinos, aparéncia fisica e caracterizagdo, a porcentagem de

individuos é 55,8%.

Acho que como todos os fas estava bem receoso de comecgar a série.
Contudo o primeiro episédio ja consegue surpreender e mostrar a qualidade
que a série traz. O Inaki/Luffy era minha maior preocupacéo ja que o Luffy é
MUITO caricato, o que pode ser dificil de levar pra vida real, mas ele
consegue de forma espléndida fazer isso. Acho que os acertos para dar

7 Os respondentes vao ser identificados através de nimeros de acordo com a ordem em que
responderam o questionario.
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esse ar/vibe é o figurino e a atuagdo. No geral, todos conseguiram
perfeitamente trazer a esséncia dos personagens (Respondente 54).

Um dos pontos interessantes foi a mengédo ao fato do personagem na série
estar usando sapatos fechados. Esse ponto, ja incomodava os fas desde a época
dos langamentos dos materiais promocionais, ja que Luffy do manga/anime é
conhecido por estar sempre usando chinelos: “Gostei de todos, o unico ponto que
me pegou foi o Luffy ndo usar chinelo, mas entendo que seria dificil para o ator fazer

as acrobacias” (Respondente 182).

5.1.2 Roronoa Zoro, o imediato

Figura 2 — Roronoa Zoro, o imediato em suas versées manga, anime e live action

Fonte: Imagem criada pela autora através de imagens do Google.

Na sua origem, Roronoa Zoro € o primeiro membro a se juntar a tripulagao de

Luffy, sendo considerado o imediatoe o brago direito do capitdo. Dentre os

membros do Chapéus de Palha, apds Usopp, ele foi aquele com menor indice de

aprovagao, com 72,5%. O fato de Mackenyu Arata representar um Zoro

extremamente sério, muito diferente do personagem em suas primeiras aparigoes,
foi um dos fatores que causaram maior insatisfagao por parte dos respondentes.

No sentido das personalidades, apesar de ter gostado, achei o Zoro

extremamente sério,vé principalmente nesse inicio ele era um pouco mais
humorado, e achei que foi uma mudanga meio severa, ja que eu acho que 0

' Em One Piece, toda a tripulacdo dos Chapéus de Palha possui uma fungdo especifica dentro do
grupo. No caso de Zoro, ele é considerado imediato. Na hierarquia, ele estaria abaixo somente de
Luffy.
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Zoro assume essa postura depois do time skip, mas que ainda sim, foi uma
mudanga bem vinda, ja que mesmo assim ficou bom (Respondente 346).

Essa nova caracteristica da série cortou diversos momentos mais cémicos do
personagem em seus arcos iniciais. No decorrer da histéria original, Zoro muda para
uma versao muito mais semelhante ao apresentado por Mackenyu Arata: “Embora
eu tenha gostado muito da atuagdo do Arata como Zoro, faltou a aura cadtica que
tem no anime/manga. O personagem ficou muito sério, sendo que o Zoro é
brincalh&do e se estressa com facilidade” (Respondente 190).

Tudo no universo de One Piece parece muito colorido e unico, sendo Zoro um
exemplo disso. Sua paleta de cores é sempre o verde de seus cabelos e transpor
esse tom, ndo natural em nosso mundo, parecia um grande desafio. Ele parece ter
sido um dos grandes acertos em termos de construgao visual, ja que diferente das
perucas usadas por Nami, seu cabelo verde parecia natural, de acordo com os
respondentes.

Em questao de caracterizagdo, as roupas, a maquiagem e a aparéncia fisica
tanto do banco quanto do restante dos personagens ficou excelente. Algo
que eu me preocupava era como eles iam tornar aquela vestimentas e
cabelos coloridos uma coisa natural e que nao saisse como um cosplay
(preocupacao da maioria dos fas), ja que One Piece é uma obra tao caricata
em sua aparéncia e personalidade que talvez essas coisas soassem mais
ridiculas e irreais do que uUnicas. Mas, assim como Alice no Pais das
Maravilhas fez, conseguiu tornar todo aquele exagero e esquisitice um dos

pontos chaves da série, e o telespectador apenas aceita que esse é o
jeitinho da série de ser e trata como normalidade (Respondente 284).

Nado houve muitas mengdes a caracterizagdo visual desse personagem em
especifico. Talvez esse fato tenha sido ofuscado devido sua evidente mudanga de

personalidade.
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5.1.3 Nami, a navegadora

Figura 3 — Nami, a navegadora em suas versdes manga, anime e live action

Fonte: Imagem criada pela autora através de imagens do Google.

A primeira mulher a se juntar ao bando de Luffy, sendo considerada a
personagem mais inteligente entre os membros primarios. Nami é a responsavel por
escolher rotas e caminhos, pelos quais o navio Going Merry deve seguir. Sua maior
caracteristica € sua paixao pelo dinheiro, mas na série isso parece ser suavizado.

Nami tem algumas pequenas caracteristicas na aparéncia de diferente, e
acho que a personalidade dela deveria ter mais malicia ex: no restaurante
quando eles conhecem o Sanji ela usa ele muito pra comer e beber de

graca, enquanto na série ela mal ligou pra ele. E n&o parecia tdo obcecada
por dinheiro como € no anime (Respondente 115).

Essa falta de “ganancia” e “malicia” comentadas pelo respondente, podem ter
afetado a esséncia da personagem em um futuro proximo, ja que ela passa a ser
chamada de Nami, a Gatuna™. Em relagdo aos dados obtidos, Emily Rudd
conseguiu transmitir a “esséncia” de sua personagem para 80,7% dos entrevistados.

Uma de suas principais mudangas esta no fato dela participar ativamente de
combates, muito diferente do manga/anime onde ela simplesmente deixa qualquer
possibilidade de batalha para os membros mais fortes da tripulagcdo: “Houve

mudangas em certos personagens do bando principal, como a Nami. Em termos de

® Sua paixdo por dinheiro e facilidade em realizar furtos ddo a Nami o apelido de Gatuna. Sendo
assim, ela comecga a ser conhecida assim dentro do universo.
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maior envolvimento em lutas e plots que pra mim deram maior sentido a obra”
(Respondente 1).

Sobre sua apresentacdo visual, houve um ponto interessante: muitos
comentaram nas respostas abertas sobre a utilizagdo de uma peruca ruiva para
caracterizacao da personagem. A peruca pode ter entrado em discusséo, devido ao
fato de na época de casting Emily Rudd, uma fa declarada da obra de Eiichiro Oda,
cortar o cabelo e pinta-lo de ruivo para despertar o interesse dos produtores. Sua
semelhanga com a personagem com Nami chamou ateng¢do. No resultado final, a
série optou por utilizar uma peruca.

As roupas sdo maravilhosas, a Unica reclamagao da caracterizagao é sobre
as perucas, anos atras a atriz da Nami, para conseguir o papel, cortou seu
cabelo e pintou para ficar idéntica a personagem, na série colocaram uma
peruca estranha. Se for comparar com o material original, esta idéntico, mas
apenas personagens mais relevantes possuem essas perucas, os figurantes
ndo, isso gera um grande estranhamento. No arco da Nami, hd uma
imagem com o pessoal da vila com cabelo natural e apenas a irma da Nami
estda com uma peruca estranha e colorida. Acredito que seria melhor focar
em cabelos mais naturais para os protagonistas ou entdo também inserir as

perucas coloridas e penteados bizarros para os figurantes também
(Respondente 228).

Figura 4 — Comparativo entre Emily Rudd na época de casting com a personagem Nami

Fonte: Imagem criada pela autora através de imagens do Google.

A personagem (de modo geral) foi bastante elogiada, mesmo que para alguns
dos respondentes ela tenha se distanciado da original em certos momentos: “A Nami
foi a unica que achei que destoou um pouco dos chapéus de palha, porém fez

sentido ja que a primeira season trabalhou o seu arco sofrido” (Respondente 240).
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Entretanto, o mesmo questionado ressalta que essa pontualidade deve ser
consertada na segunda temporada: “Entdo acredito que na segunda temporada
teremos uma Nami mais alegre agora que ja esta com os Chapéus de palha.”

5.1.4 Usopp, o atirador

Figura 5 — Usopp, o atirador em suas versées manga, anime e live action

Fonte: Imagem criada pela autora através de imagens do Google.

Em seu manga, Oda possui uma sec¢ao dedicada a responder perguntas dos
fas e ao ser questionado qual dos Chapéus de Palha é o mais fraco, o autor foi
enfatico: Usopp?, ja que ele foi desenvolvido para ser o equilibrio dentro da
tripulacédo, sendo também considerado o “alivio comico” da histéria. Como ja citado,
a série precisou adaptar 100 capitulos e 54 episédios, em apenas 8 episodios no live
action. Com isso, o roteiro precisou de dinamismo, agilidade e cortes narrativos.
Intencionalmente ou nao, alguns arcos de desenvolvimento e construgdo de
personagens foram se perdendo e, segundo os respondentes, Usopp foi um dos
mais prejudicados.

Acho que algumas nuances dos personagens foram perdidas por falta de
seu contexto sécio-cultural. No original conhecemos muito as vilas que eles
moram/cresceram € sua relagao com eles, enquanto na série foi focado em
s6 um relacionamento importante. Exemplo: focaram ndo s6 no

relacionamento Usopp-Kaia, em vez de todos os habitantes da vila e dos
meninos (Respondente 279).

2 Fonte:
https://criticalhits.com.br/anime/eiichiro-oda-revela-qual-dos-chapeus-de-palha-e-o-mais-fraco-em-one
-piece/.Acesso em: 3 de fev. 2024.


https://criticalhits.com.br/anime/eiichiro-oda-revela-qual-dos-chapeus-de-palha-e-o-mais-fraco-em-one-piece/
https://criticalhits.com.br/anime/eiichiro-oda-revela-qual-dos-chapeus-de-palha-e-o-mais-fraco-em-one-piece/
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Dentre os cinco personagens escolhidos como referéncia para esse estudo, o
Usopp de Jacob Gibson foi considerado aquele em que a esséncia foi a menos fiel
em relacao a obra original. Dos 378 respondentes, 3,4% afirmam que o ator ndo
transmitiu a esséncia do personagem. E importante salientar, no entanto, que sua
taxa de aprovacao ainda € alta, com 69,8% (ou seja, mais da maioria). “Minha tnica
ressalva € com o arco do Usopp. As mudangas acabaram prejudicando o
desenvolvimento e introdu¢cdo do personagem, e ele é meu favorito, entdo pesou
muito pra mim” (Respondente 347).

Em termos de caracterizacao visual, o padrdo de Usopp é semelhante ao de
Luffy, ja que seu figurino estava de acordo com o material original, com uma
pequena ressalva do tamanho de seu nariz: “O Usopp néo ficou extremamente fiel
por conta do nariz. Entretanto foi a melhor decisédo a se tomar. Poderia ficar muito
ruim e prejudicar a adaptagédo.” (Respondente 132). Um ponto interessante é o
entendimento do publico que certos aspectos deveriam e precisaram ser alterados,
ja que uma série live action € uma midia completamente diferente do manga/anime.

O padrdo visto nesse personagem em especifico, mostra a esséncia de
praticamente todas as respostas dos fas em relacédo ao live action: mesmo com as

criticas, a maior parte dos entrevistados gostaram daquilo que assistiram.

5.1.5 Saniji, o cozinheiro

Figura 6 — Sanji, o cozinheiro em suas versées manga, anime e live action

Fonte: Imagem criada pela autora através de imagens do Google.
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Sanji € o galanteador cozinheiro dos Chapéus de Palha e criado para ser um
grande apaixonado por qualquer “bela mulher”, a ponto da obsesséo. Muitas de suas
atitudes facilmente seriam “canceladas” aos olhos da geracdo atual, ja que suas
acdes podem ser consideradas machistas. Isso ocorre pelo choque cultural que ha
entre Ocidente e Oriente?’. A opgdo da obra, entdo, foi suavizar o personagem,
deixando-o apenas galanteador. Em uma entrevista para GamesRadar, o ator Taz
Skylar explicou sua visdo das ag¢des dos personagens diante das mulheres e como

ele aplicou isso em sua atuacéo.

Acho que no fundo, a raiz de qualquer reagao é por que vocé esta reagindo
desse jeito. E acho que, para mim, tudo se resume a se importar. No sentido
em que o histérico que ele tem com mulheres passa pela relagdo que teve
com sua mae, a relagdo com sua irma, a maneira que elas interagiam com
ele em contraste com o jeito que seus irmaos e seu pai costumavam agir.
Isso, pra mim, explica muito sobre por que ele deve ter um certo tipo de
relacionamento com mulheres, num geral, e como nés podemos reagir a
isso. De um jeito em que eu nao preciso questionar em nada o porqué dele
se importar tanto com mulheres. E é nisso que eu me prendi ao longo das
gravagbes (Skylar, 2023, GamesRadar??).

Aqui precisamos fazer uma ressalva muito importante: o Sanji Vinsmoke de

Taz Skylar, em relagao ao restante da tripulagdo, foi aquele com os resultados mais

positivos: 89,2% dos questionados acreditam que o ator consegue transmitir a

esséncia do personagem superando até os valores do protagonista Luffy. Essa

aceitagao pode estar relacionada ao empenho do ator: Sanji € um personagem que

luta usando exclusivamente as pernas e meses antes das gravagdes comegarem,
Skylar era visto em longos treinos de lutas que exigiam o uso de pernas.

Acredito que a obra passou sim muito bem a esséncia da obra, como fa foi

bem emocionante ver tudo sendo apresentado em forma de live action, as

atuagdes em sua maioria foram MUITO carismaticas e isso com certeza foi

um dos fatores mais positivos da série, junto de toda a criagdo do universo,

ilhas, navios, ambientagao, e caracterizagbes. Acredito que as corregdes

feitas (dando como exemplo maior a personalidade do Saniji, tirando toda

aquela necessidade de ele ser um alivio comico) também foram bem
pontuais (Respondente 289).

2! Fonte:
https://www.legiaodosherois.com.br/2023/one-piece-a-serie-taz-skylar-explica-relacao-sanji-mulheres-
versao-live-action.html. Acesso em: 3 de fev. 2024.

2 Fonte:
https://www.legiaodosherois.com.br/2023/one-piece-a-serie-taz-skylar-explica-relacao-sanji-mulheres-
versao-live-action.html. Acesso em: 3 de fev. 2024.


https://www.legiaodosherois.com.br/2023/one-piece-a-serie-taz-skylar-explica-relacao-sanji-mulheres-versao-live-action.html
https://www.legiaodosherois.com.br/2023/one-piece-a-serie-taz-skylar-explica-relacao-sanji-mulheres-versao-live-action.html
https://www.legiaodosherois.com.br/2023/one-piece-a-serie-taz-skylar-explica-relacao-sanji-mulheres-versao-live-action.html
https://www.legiaodosherois.com.br/2023/one-piece-a-serie-taz-skylar-explica-relacao-sanji-mulheres-versao-live-action.html
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Em termos de seu desenvolvimento dentro da narrativa podemos dizer que a
opiniao se divide, ja que alguns acreditam que a série aprofundou ainda mais seus
relacionamentos e sua personalidade: “Acredito que as corregbes feitas (dando
como exemplo maior a personalidade do Sanji, tirando toda aquela necessidade de
ele ser um alivio cébmico) também foram bem pontuais” (Respondente 289).
Entretanto, houve aqueles que afirmaram que Sanji foi um dos personagens mais
rasos apresentados. Porém, isto pode nao condizer com os dados apresentados, ja
que sua rejeicao € a mais baixa entre a tripulagdo, com apenas 0,8% dos
entrevistados afirmando que sua esséncia ndo estava em Taz Skylar.

Em termos de figurino e aparéncia, os resultados também se mostraram
satisfatorios. Assim como Luffy e Usopp, Sanji também possui uma caracteristica
bem unica, mas foi cortada da série: suas sobrancelhas que formam uma pequena
espiral. A diferenga entre ele e os outros dois personagens esta no fato que elas se
tornam importantes no futuro da narrativa enquanto os chinelos e o nariz fazem
parte exclusivamente do design dos personagens.

Outro porém vai para o Sanji no qual deixaram de adaptar a caracteristica
mais importantes do personagem que sdo suas sobrancelhas enroladas,

ndo precisava ser igual ao anime, mas podia ter sido de forma sutil
(Respondente 294).

Assim, parece que o live action conseguiu trazer mais carisma e conquistar

ainda mais fas para os personagens das obras originais.

5.2 O mundo fantastico e a esséncia de Eiichiro Oda

Figura 7 — Comparagéo dos cenarios do manga, anime e live action

Fonte: Imagem criada pela autora através de imagens do Google.
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Para compreender como os fas viram a adaptacado da Netflix, o questionario
abordou também aspectos do universo criado, da narrativa e de como eles foram
transpostos para o live action. Levando em conta aspectos como cenarios, objetos,
personagens, elementos graficos e adaptacao da histéria. Ao serem questionados
se a constru¢ao do universo fantastico feita pela Netflix possibilitou que se sentissem

dentro do universo de One Piece, 56,6% dos participantes da pesquisa responderam

Um dos maiores desafios enfrentados pela Netflix, era transpor um universo
unico e complexo com elementos que cabem perfeitamente dentro de um manga ou
animacao, ja que essas midias permitem o tom mais cartunesco muito caracteristico
de One Piece. Entretanto, transpor para uma série live action pode causar
estranheza em certos aspectos muito fantasioso como o proprio poder de borracha
do protagonista®.

Trazer um universo de quadrinhos, em que o papel aceita qualquer cenario
€ coisas impossiveis, e passar para um live-action é algo extremamente
complicado e geralmente acaba em chacota (como no caso de Dragon Ball,
por exemplo).A Netflix conseguiu um feito praticamente inédito de trazer pra
realidade um universo de fantasia de forma plausivel, sem descaracterizar o
universo ou personagens (Respondente 79).

Seguindo essa linha, muitos fas passaram por experiéncias ruins em
adaptacdes passadas como Death Note?* que mesmo sendo uma obra mais facil de
ser adaptada, sua historia possui menos elementos fantasticos e foi extremamente
mal desenvolvida®. Otakus tiveram outros exemplos como Dragon Ball e Cowboy
Bebop, onde dois desses exemplos citados e fracassados foram desenvolvidos pela
propria Netflix?®.

Live actions tem um nivel de dificuldade de serem produzidos que varia de
facil (obras mais "pé no chao", sem muitas coisas "fantasiosas") a dificil (as
que apelam mais pro nosso imaginario) e One Piece varia muito de um para
outro (vai de um adolescente atrapalhado que quer ser o Rei dos Piratas a
lutas com super poderes e personagens com designs bem unicos) entao

comecei 0 primeiro episddio com a expectativa no minimo e que fosse ser
transformado em algo mais crivel e adaptado aos gostos do Ocidente..Os

2 Fonte:
https://www.crunchyroll.com/pt-pt/news/features/2021/11/19/resenha-os-desafios-na-adaptao-live-acti
on-de-one-piece. Acesso em: 3 de fev. 2024.

24 Fonte: https://www.legiaodosherois.com.br/2020/death-note-2-pistas-roteirista-netflix.html. Acesso
em: 3 de fev. 2024.

% Fonte: https://canaltech.com.br/entretenimento/piores-live-action-anime/. Acesso em: 3 de fev.
2024.

% Filme Live Action Death Note (2017) e Série Live Action Cowboy Bebop (2021)


https://canaltech.com.br/entretenimento/piores-live-action-anime/
https://www.legiaodosherois.com.br/2020/death-note-2-pistas-roteirista-netflix.html
https://www.crunchyroll.com/pt-pt/news/features/2021/11/19/resenha-os-desafios-na-adaptao-live-action-de-one-piece
https://www.crunchyroll.com/pt-pt/news/features/2021/11/19/resenha-os-desafios-na-adaptao-live-action-de-one-piece
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personagens sao extremamente fiéis (dos humanos (Unica exceg¢do pro
nariz do Usopp) aos tritdes), assim como todo o cenario que temos na série,
fazendo juz as bases da Marinha e navios piratas marcantes que o manga
original tem. Questdes politicas, étnicas e sociais que o manga sempre
trouxe consigo também ndo foram esquecidas o que a aproxima mais ainda
do conteudo original tornando-a assim uma das melhores adaptacdes live
actions de todos os tempos ( Respondente 134).

Com os resultados do questionario, podemos dizer que a esséncia do
universo de Oda esta na série da Netflix, ja que 86% dos respondentes confirmaram
essa afirmacdo. Os detalhes sdo criados por pessoas que entendem a dimensao
que é One Piece e sao feitos para a legido de fas que s6 aumenta a cada dia:
“Como foi feito por fas da obra original que tem amor e respeito pelo escritor, eles
conseguiram fazer uma 6tima base.” (Respondente 278).

Para a grande maioria dos respondentes, assistir a série foi uma experiéncia

gratificante.

Desde as caracterizagdes visuais até o humor muito particular dos
personagens foram respeitados e adaptados de forma impecavel, as ilhas,
0s navios, 0s mapas, até a breve contextualizagdo dos Shichibukais foi no
ponto certo. Diria que conseguiram trazer pra todo um formato diferente a
experiéncia base de assistir One Piece pela primeira vez (Respondente 4).
Podemos concluir entdo que muitos tiveram a sensagdo de adentrar no

mundo fantastico de Luffy e seus amigos como se fosse a primeira vez.

6 Consideragoes finais

O objetivo do presente artigo foi compreender como ocorreu a recepgao
dos fas brasileiros de One Piece na transposi¢cao do universo fantastico para a
série live action. Para isso, foi aplicado um questionario online a 378 fas brasileiros
da histéria, que nao apenas leram/assistiram ao manga/anime, como também
acompanharam a série live action disponibilizada pela Netflix.

Podemos afirmar que nos trés aspectos analisados (personagens, cenarios e
narrativa), a série indicou cumprir o objetivo de agradar estes fas e atrair novos
consumidores, ja que 92,2% dos respondentes afirmam que o live action conseguiu
superar suas expectativas. Prova do suposto sucesso da série esta no fato da Netflix

ter confirmado uma segunda temporada e da produgdo de um remake do anime com
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a histéria sendo contada desde o inicio, intitulada The One Piece?. Recomegar o
anime do zero parece ser uma estratégia bem planejada, ja que ira pegar aqueles
que querem comegar a consumir a obra, mas se assustam com a quantidade de
episédios.
Aqueles que acompanharam a jornada de Luffy desde os primérdios, apontam
a gratificagao de ver o prestigio que One Piece esta recebendo.
A série me trouxe uma nostalgia absurda de quando comecei a acompanhar
One Piece, ao mesmo tempo que senti ser algo feito na intengao de atingir
mais pessoas e trazé-las pra esse universo, eu também senti que foi um
presente pra quem acompanha ha tanto tempo a obra, foi muito gratificante
ver pessoas novas descobrindo One Piece e se interessando em
acompanhar as aventuras dos Chapéus de Palha. Foi a melhor experiéncia

que eu ja tive de tratar de live action de manga/anime e fez eu me apaixonar
ainda mais por One Piece (Respondente 289).

Diversos dos questionados falaram que comecaram a ler/assistir One Piece
por causa da série e aqueles que ja consumiam a obra conseguiram atrair pais,
ma&es, namorados(as) e até avos para o universo de Eiichiro Oda. Assim como suas
origens, tudo que vocé vé em tela apontou ser convidativo para que vocé adentre no
universo de Luffy e seus companheiros, de acordo com os fas. S&o ilhas belissimas,
batalhas de navios, caga ao tesouro, que fazem de nds telespectadores mais um
dos membros dos Chapéus de Palha.

Pra mim, One Piece passa a sensagado de uma jornada longa e cativante,
em que vocé se sente navegando junto aos protagonistas, descobrindo
aquele mundo ao lado deles e conhecendo pessoas diferentes com o
passar do tempo, com obstaculos e lutas surgindo de repente, mas sempre
com aquele ar quentinho batendo no coragao, aquela esperanga e conforto
que abraca a gente. E eu acho que no mundo de hoje, é disso que as
pessoas precissem, tem tantas séries e flmes que usam de um drama tao
forte, com violéncia e sexo pra tentar mostrar como a "realidade" funciona, o
quao depressivo é 0 nosso mundo e tals, mas One Piece é o contrario disso

tudo, € como se fosse um cafezinho de manha cedo kkkkk o live action
conseguiu passar toda essa sensacao (Respondente (284).

Os personagens apresentados no universo de Eiichiro Oda sao ficcionais,
mas eles nao deixam de serem inspiradores como afirmado por alguns dos
respondentes. A transposicdo do manga para a seérie live action indicou ser bem

sucedida pelo presente artigo, ja que o telespectador sentiu-se dentro do universo

7 Fonte:
https://www.omelete.com.br/one-piece/the-one-piece-netflix-anuncia-nova-animacao-com-estudio-de-
attack-on-titan. Acesso em: 3 de fev. 2024.


https://www.omelete.com.br/one-piece/the-one-piece-netflix-anuncia-nova-animacao-com-estudio-de-attack-on-titan
https://www.omelete.com.br/one-piece/the-one-piece-netflix-anuncia-nova-animacao-com-estudio-de-attack-on-titan
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fantastico original de One Piece como se fosse um dos membros da tripulagdo dos

Chapéus de Palha.

One Piece esteve comigo durante muito tempo, desde que eu tinha 11 anos
mais ou menos, e foi esse desenho que me deu tanta esperanga e desejo
de perseguir o meu sonho, quero trabalhar na area da televisdo, quero
roteirizar e dirigir filmes e séries, € o meu objetivo desde muito nova, mas foi
One Piece que acendeu essa chama em mim, de ir atras do que eu quero, e
até agora estou conseguindo e nunca me senti tao feliz. A série foi uma
grande surpresa, foi um dos maiores eventos do ano pra mim, e ver tanta
gente, amigos meus, que sentiram carinho pelos personagens e pelo
universo me deixou toda besta, ver uma série como One Piece, que me
ajudou tanto na infancia e que eu acompanhei por tanto tempo ter esse
destaque e ser apreciada por outras pessoas que nunca sonham em
assistir, d4 vontade até de chorar (Respondente (284).

Podemos concluir que o fator determinante para a aprovacéo dos fas foi a
narrativa, ja que tanto personagens quanto cenario estdo dentro desse fator. A
combinagao desses trés elementos compdem o chamado worldbuilding, mas € a
maneira como a histéria se manteve fiel a obra de Eiichiro Oda que encantou
aqueles que a consumiram. Vale ressaltar a importancia dos chamados Otfakus que
ao consumirem e difundirem a série conseguiram torna-la popular e alcangar sua
renovacgao.

Para finalizar, € importante salientar algumas limitacdes enfrentadas durante
0 processo de realizagdo do presente artigo. Nao foi possivel atingir todos os
estados nacionais com o questionario e também ele se limitando a respondentes
brasileiros. Além disso, as perguntas foram direcionadas aos fas das obras originais,
manga e anime, segmentando ainda mais o publico. Entretanto, esses pontos
podem ser utilizados para futuras pesquisas. Uma analise de publico mundial
consumidor da série, um aprofundamento da andlise de personagens/cenarios e a
comparagao entre a temporada atual com sua futura segunda temporada, sao

alguns dos caminhos possiveis sobre a tematica.
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