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RESUMO: O presente trabalho tem como objetivo apresentar uma analise narrativa
de como podem ser usados os Sete Principios de Narrativa Transmidia de Henry
Jenkins (2009) a partir do uso destes principios ndo s6 na obra em si, mas também
nas diversas midias sobre a obra One Piece, de Eiichiro Oda, originalmente publicada

em manga, a histéria em quadrinho japonesa.
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1 INTRODUGAO

Este artigo busca analisar a obra de origem japonesa One Piece, lancada
inicialmente como um manga em 1997. Reconhecido mundialmente, One Piece nao
possui somente presencga midiatica como um manga, mas também possui animagéao,
jogos, camisetas, figuras de acao e até mesmo parque tematico. Cerca de seis anos
atras, um programa de TV Japonés chamado Baka Furi divulgou, através de suas
pesquisas, que Eiichiro Oda, o autor de One Piece, tem o faturamento de mais de 3
bilhdes de ienes anualmente, o que foi calculado baseado em audiéncias do anime,
suas comissoes, royalties e etc.

Com o sucesso do volume 95, a série alcancou o total de 460 milhdes de
copias vendidas ao redor do mundo todo, com a previsdo de que possa chegar até
mesmo a 500 milhdes de cdpias.

A andlise da obra é feita a partir dos sete principios das narrativas
transmidiaticas (ou transmedia storytelling, como é também chamada em estudos
sobre o tema) elencados por Henry Jenkins, utilizando como base o livro Cultura da
Convergéncia (2009), em que o autor aborda como o cenario cultural atual é

caracterizado por diferentes tipos de midia, o comportamento dos publicos em relagéo
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a isso e como as narrativas sdo desenvolvidas através destes diferentes tipos de
midia, fazendo grandes anadlises dentro da cultura pop a partir de obras de grande
nome como Harry Potter ou Star Wars.

A realizagao deste artigo € justificada pelo impacto que pode ser causado no
viés transmidiatico dentro da obra One Piece, a maneira que os sete principios de
Henry Jenkins sdo aplicados e podem ser citados como exemplo, nos mostrando
como uma visdo transmidiatica leva uma obra ainda mais longe, cativando cada vez
mais as pessoas a nao somente se interessarem pela midia inicial, mas também
mostrando que diferentes tipos de midia podem atrair ainda mais pessoas para um
universo dentro da industria pop.

Assim, por meio da analise das técnicas de transmedia storytelling utilizadas
na construgdo narrativa de One Piece, também ¢é possivel contribuir com a
publicidade, uma vez que se trata de um campo para o qual produzimos pecgas que

podem ser aprimoradas ao se valer de tais técnicas.

2 ONE PIECE: UMA HISTORIA DE MUITAS PARTES

O manga One Piece foi criado por Eiichiro Oda, sendo escrito e ilustrado por
ele. Publicado pela primeira vez em 1997, ja foi recorde de vendas varias vezes, néo
s6 no Japao, mas também no mundo inteiro. Depois de langado o manga, o mesmo

criador langou o anime homoénimo.

A obra conta a histéria do protagonista Monkey D. Luffy, que almeja ser o rei
dos piratas, em uma longinqua jornada em busca do tesouro do antigo rei dos piratas
Gol D. Roger. Luffy comecga sua trajetdria como um capitdo pirata buscando seus
tripulantes, os quais também s&o importantes para a trama.

A tripulacéo de Luffy tem uma caracterizag&o unica, cada personagem possui
propria histéria com passados tragicos, culminando no acolhimento recebido pelo
divertido e inspirador capitdo. Cada um tem as suas fungdes, visando n&o so6 a operar
0 navio, mas também o combate quando enfrentam tripulagdes rivais.

Mais a frente, Luffy e o seu bando serdo reconhecidos como “Os Piratas do

Chapéu de Palha”, por conta de Luffy ter um apego sentimental enorme a este



acessorio que recebeu de seu mentor, o pirata experiente - € um dos maiores piratas

deste mundo ficticio - Shanks, o Ruivo.

A partir de 1999, One Piece comecgou a contar também com um anime,
distribuido pela 4 kids nas Américas, com exceg¢ao da América Central. Em territorio
brasileiro, o anime é distribuido pela Crunchyroll, plataforma de streaming de animes
e novelas japonesas. A plataforma possibilita a transmissdo no mesmo dia em que os

episodios novos estreiam no Japao.

No ano de 2015, a plataforma Crunchyroll confirmou que passaria a completar
gradativamente o catalogo com os episodios de One Piece que, no momento, esta em

andamento.

A adaptagao também se tornou um dos animes mais populares do mundo. De
1999 até a atualidade, estd entre os animes com maior nimero de audiéncia. E
também o unico que segue atualmente da antiga “trindade da Shonen Jump”, os trés
animes e mangas mais famosos da marca chamada Shonen Jump, junto com Bleach
e Naruto. Atualmente, One Piece continua com a publicagdo do manga e a exibigéo
do anime, estando atualmente no arco de Wano, com mais de 900 episédios.

A narrativa também gerou jogos eletrénicos, langados para celular e
computador, além de diversos outros produtos, como bonés, camisetas, chaveiros,
action figures, entre outros. E sobre o desdobramento dessa narrativa que este artigo

tratara.

Antes de seguir observando os elementos transmidiaticos da obra, vale
identificar de onde ela parte. O manga é nada menos do que historias em quadrinhos.
Conhecidas popularmente nos Estados Unidos como “Comics” ou “Comic Books”, os
quadrinhos podem ter nomenclatura diferente ao redor do globo. No Brasil, trata-se
dos “Gibis”, “Revistinhas” ou s6 “Quadrinhos” mesmo. Para Ramos (2017), o manga
pode até mesmo figurar como uma parte significativa da cultura popular japonesa
moderna e se prova como um grande produto, sendo ligado fortemente a aspectos

que constroem a sociedade nipbnica.

Ja anime significa literalmente “animagao”. No Japao, usam o termo anime para
se referir a quaisquer tipos de animacgdes, independente do pais de origem. Ja no
Ocidente, essa palavra se refere exclusivamente a animagdes oriundas do Japao, ou
produzida por japoneses. De acordo com Soares (2013), os animes também foram
causa de popularizagdo dos mangas fora do Japao, porque muitas vezes eles s&o



feitos baseados em seus mangas e chegam, assim, com mais facilidade em outros

paises.

Figura 1 - A tripulagéo dos piratas do Chapéu de Palha, os protagonistas da série.

[v-elf. 2] Piratas do Chapéu de Palha

Membros

Tony Tony Chopper Nico Robin Franky

Fonte: https://onepiece.fandom.com/pt/wiki/Piratas do Chap%C3%A9u_de Palha

Figura 2 - Shanks, o Ruivo. Um dos maiores piratas do mundo de One Piece, que

funciona como uma espécie de mentor para Luffy.


https://onepiece.fandom.com/pt/wiki/Piratas_do_Chap%C3%A9u_de_Palha

Fonte: https://onepiece.fandom.com/pt/wiki/Shanks

2 A NARRATIVA TRANSMIDIATICA EM ONE PIECE

A cultura da convergéncia, descrita por Henry Jenkins (2009), nos leva numa
jornada explorando diferentes ambientes por onde diferentes midias sdo capazes de
ser tao influentes em uma obra quanto a fonte primaria; ou seja, se uma obra teve seu

ponto de partida em um livro, ela pode ter um filme tao influente quanto a obra original.

O livro em que Jenkins faz suas consideracdes sobre esse conceito nos mostra
que nao é so no viés de entretenimento ou publicitario que a transmidia se destaca,
mas também em viés ideoldgico, citando até situagdes do Oriente Médio como

exemplo, logo de inicio em sua introdugao.

Para Jenkins (2009), storytelling transmedia abrange a integracdo de multiplos
textos que criam uma narrativa tdo ampla que nao pode ser contida em uma unica
midia. “Uma historia transmidia desenrola-se através de multiplas plataformas de
midia, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo. Na
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forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz o que faz de melhor” (JENKINS,
2009, p. 142). Além disso, cada vez que o espectador tem acesso a um produto, a
experiéncia é diferente e deve ser autbnoma, ou seja, nao € preciso ver o filme para

gostar do jogo, e assim por diante.

Com One Piece, ndo é diferente. A obra teve seu inicio como manga em 1997
e foi transformada em anime em 1999. O anime conta atualmente com mais de 900
episodios transmitindo a narrativa do manga, além de ter arcos filler, que sao historias
gue nao existem no manga, conteudos extras explorando alguns pontos de alguma
narrativa de personagem ou envolvendo a tripulagdo em alguma emboscada que nao

existiu na historia original.

O filler € ndo candnico para a historia no geral, isto €, ndo faz parte da histéria
original, deixando-se ser apenas um bénus, ndo tendo relevancia de maneira
substancial para o desenrolar da historia ou na trama principal, mas nao deixa de ser
importante para a série em si, pois adiciona conteudo, cria novos personagens, Nnovos

didlogos e nos mostra uma viséo alternativa de alguns personagens da tripulagao.

Como, por exemplo, o espadachim Roronoa Zoro, primeiro membro a entrar na
tripulacao de Luffy, e o cozinheiro Sanji sdo os dois combatentes mais fortes do bando
depois do capitdo. Eles ndo se dao bem, existem divergéncias entre eles e costumam
brigar por motivos triviais. Embora sejam grandes amigos, eles transmitem a aura de
“amigos rivais”. Porém, em um dos arcos filler, eles decidem trabalhar juntos e
demonstram respeito mutuo, deixando de lado a rivalidade e enxergando um ao outro

como grandes amigos de tripulagao, reconhecendo a importancia um do outro.

Essa é uma das vantagens dos arcos filler, que s6 existem na midia do anime,
para que ele continue sendo atualizado, mas sem ultrapassar 0 manga, que tem um
ritmo de publicacdo mais lento por suas caracteristicas midiaticas. O conteudo extra,
entdo, torna-se algo t&o interessante e marcante de se acompanhar quanto a histéria
original, mas sem prejuizo de compreensao dessa mesma obra. Dificimente um
grande fa gostaria de acompanhar somente uma das midias da obra. Acompanhando
manga e anime, os fas conseguem uma absor¢cdo de conteudo mais proveitosa se
comparada ao foco em apenas uma midia. O fato de uma midia ndo anular a outra é

uma das caracteristicas da convergéncia descrita por Jenkins (2008).

a convergéncia das midias é mais do que apenas uma mudanga tecnoldgica.
A convergéncia altera a relagdo entre tecnologias existentes, industrias,



mercados, géneros e publicos. A convergéncia altera a légica pela qual a
industria midiatica opera e pela qual os consumidores processam a noticia e
o entretenimento (JENKINS, 2008, p.41).

Também existem os jogos de One Piece que, por sua vez, adicionam também
conteudo extra interessante, como mapas, melhor exploracdo de poderes e
possibilidade de controlar os personagens por meio da utilizagao desses poderes, que
por muitas vezes, pouco apareceram na obra original. Isso possibilita ao jogador
observar como os poderes funcionam, como seria ver aquilo no anime, e também
explorar mapas novos, personagens carismaticos, comprar melhorias para o

personagem, ampliando a experiéncia com a obra.

Este € outro ponto da convergéncia midiatica. A participagao do espectador por
meio das tecnologias da informagdo mostra o poder da interatividade e aquilo que
Jenkins (2008) chama de “entretenimento para a era da inteligéncia coletiva”. O autor

observa o mesmo efeito na trilogia Matrix, que comegou a ser exibida em 1999.

Pierre Lévy especula sobre que tipo de obras estéticas responderia as
exigéncias das culturas do conhecimento. Primeiro, ele sugere que a
“distingao entre autores e leitores, produtores e espectadores, criadores e
intérpretes ira se dissolver” e formar um “circuito” (ndo exatamente uma
matriz) de expressdo, com cada participante trabalhando para “sustentar a
atividade” dos outros. A obra de arte sera o que Lévy chama de “atrator
cultural”’, unida, criando uma base comum entre as diversas comunidades;
podemos também definir a obra de arte como um ativador cultural,
impulsionando sua decifracao, especulagao e elaboracao. O desafio, diz ele,
é criar obras com profundidade suficiente para justificar um empreendimento
em tdo larga escala: “Nosso primeiro objetivo deveria ser evitar que a obra
seja concluida muito rapido” (JENKINS, 2008, p. 141).

O manga mostra o lado mais puro de sua historia, focando somente no
principal. Tudo do manga é considerado canénico, mas também tem o seu conteudo
exclusivo, como o “SBS” (abreviagcdo de Shitsumon o Boshu Suru, "Estou aceitando
perguntas"), que possibilita que os leitores do manga se comuniquem com o criador
da histéria. A interacdo ndo se resume somente a responder perguntas dos fas, mas
também por este meio se pode fornecer aos fas informacdes uteis para a histoéria, ou
curiosidades, como a idade dos personagens, e outros fatos sobre a narrativa que néo
sdo de imediato tao evidentes, e, em raras ocasides, até mesmo aceitar sugestao dos

fas e torna-las de origem candnica, como datas de aniversario.



Também se revelam coisas extremamente peculiares do autor, como
personagens colocados de maneira “escondida”. O “Panda Man”, que pode ser até
baseado no classico Onde Esta Wally?, € um desses casos. Oda coloca Panda Man
em diversos cenarios em diferentes arcos ou cenas, no anime e no manga e, através
do SBS, ele esclareceu que néo passa de uma brincadeira, uma pequena homenagem

e um extra escondido.

Entre as duas midias iniciais da historia ha coisas semelhantes mas também
nos tornamos cientes de que existe exclusividade de conteudo, por minimo que seja,

cada midia tem suas peculiaridades.

Por exemplo, o anime teve a censura em diversos paises, sendo um deles o
Brasil. Sanji, um dos membros da tripulagédo protagonista dos Chapéu de Palha € um

fumante compulsivo. Na censura, o cigarro foi substituido por um pirulito.

Rifles de marinheiros ou piratas ter uma rolha presa na ponta do cano, o sangue
ser transformado em agua ou nao aparecer foram mudangas implementadas na
versao “4 kids” para TV. A versdo do anime que é langada oficialmente tem todo o

conteudo sem censura.

No manga, ndo existe a censura. Existe o sangue, ou até mesmo diferengas
com a versao oficial do anime n&o censurado. Um dos maiores exemplos é Zeff, pai
adotivo e mentor de Sanji, que era um pirata e o salva de um afogamento, trazendo
Saniji para uma rocha, onde os dois passam dias e dias aguardando resgate. Zeff, no
manga, corta a propria perna e a come, deixando toda a comida que conseguiu antes
do naufragio para Sanji, para que ele ndo morra de fome. No anime, Zeff perde o
membro enroscando-o em uma corrente de ancora, e nao vé alternativa senao
decepar a prépria perna para mergulhar mais fundo e resgatar Saniji.

Ja no manga, as cenas sao mostradas de maneira mais crua, mais objetiva.
No anime, existem dialogos mais longos em algumas cenas, como na introdugéo de
Usopp, o terceiro membro do bando. Ele tem uma conversa mais longa no anime do
gue no manga, sendo no manga um dialogo mais breve e objetivo.

Esses detalhes que marcam a diferenga entre 0 anime e 0 manga séao sutis,
mas d&o conta de evitar a redundancia, indicada por Jenkins (2008) como negativa.
Para ele, a repeticdo acaba com o interesse do fa e provoca o fracasso de uma



franquia. “Oferecer novos niveis de revelacdo e experiéncia renova a franquia e
sustenta a fidelidade do consumidor” (JENKINS, 2008, p. 142).

Para observar como sido expressadas as caracteristicas da narrativa
transmidiatica, este artigo passa a compreenséo da obra analisada a partir dos sete
principios fundamentais, segundo Jenkins (2009), que sao chave para a transmidia

nos dias de hoje.

2.1 DISSEMINAGAO X PENETRAGAO

Esse principio pode ser encaixado como engajamento de conteudo através de
redes sociais. Foruns da comunidade, perfis sobre a série, ou até mesmo
recomendacdes para terceiros, mesmo que off-line, sdo exemplos. E como se a série
estivesse se espalhando, dos meios eletrénicos e tecnoldgicos até ao tradicional boca

a boca.

Capacidade de uma narrativa ser propagada e aprofundada por todas as
midias. Ou seja: potencial, e forca de compartilhamento de conteido nas
midias e potencial de exploragdo do conteido de modo a permitir ao
espectador que se envolveu com a histéria se aprofunde mais (KEZERLE;
BRITA, 2016, p. 8).

O publico de One Piece, entre todas as obras distribuidas pela Shonen Jump,
nos prova que existe uma grande quantia de pessoas em engajamento com a obra. O
SBS aproxima os fas do autor, os possibilita questionarem o universo, compartilharem
nas redes sociais o que foi dito ou mostrado pelo autor, sem falar na grande quantia
de memes ou empolgagéo a cada capitulo que sai.

A cada novo capitulo a obra tem se provado reveladora e empolgante para os
fas. Sempre que algum capitulo é langado, algum “boom” ocorre nas redes sociais. A
rede social Twitter, por exemplo, fica com One Piece nos assuntos mais comentados
por horas. Muitas pessoas fazem tweets discutindo sobre, postando fotos, reacgdes,
ou até mesmo desafiando fas de outras obras, perguntando se elas chegam a
empolgar tanto quanto One Piece.

Os fas de One Piece se mostram cada vez mais convictos com a saga de Luffy
e sua tripulacéo, focando nao sé em falar de conteudo da obra ou de debaterem sobre
teorias em grupos de redes sociais. Eles também recomendam para varios

conhecidos. Diversas pessoas conhecem One Piece pelo o que € compartilhado,
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muitos fas ja deixaram claro que de inicio tentaram acompanhar a obra so6 pra ver se
ela era tao boa quanto dizem, e acabaram por acompanhar e tornarem-se fas cada

vez mais interessados em acompanhar a historia.

Figura 3 - Reprodugdo de um SBS: disseminagao e aprofundamento da obra.

L: E UMA COINCIPENCIA QUE A ESPOSA DO
KIN'EMON, O-TSURU E TSURL, PA MARINHA,
COMPARTILHEM © MESMO NOME?

POR: RURL
O: AH, VOCE ESTA CERTO. ELAS TEM O MESMO

NO ENTANTO, VOCES CONHECEM "NANA",

AQUELE MANGA SHOJO? NESSE MANGA, AS

PUAS PRINCIPAIS PROTAGONISTAS FEMININAS
SAO NOMEADAS COMO "NANA"! ELAS TEM O MESMO
NOME!!! MESMO SENDO UM MANGA FAMOSO !! ENTAO, NAO E REALMENTE
UMA COTSA RUIM, E7

ENTAO, SE UM DIA ELAS SE ENCONTRASSEM, A CONVERSA SERTA ASSIM:
"ELl TAMBEM SOLI CHAMADA TSURL], TSURLI-CHAN."

L: POR FAVOR, MOSTRE O USOPF COM 40 E 60 ANOS!!! (POR: MACHI E TAKESHID
O: CLARO, FIQUE A VONTADE!

Fonte: https://onepieceex.net/sbs/online/94/#5

One Piece no Japao é muito bem reconhecido. Existem estatuas que fazem
homenagens a personagens, refrigerantes, chaveiros, é tudo muito popular. Uma das

grandes qualidades deste tipo de conteudo é justamente fazer as pessoas quererem


https://onepieceex.net/sbs/online/94/#5
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sair da zona de conforto de sé conhecerem o0s personagens pela embalagem e
procurar se aprofundar mais na obra, no que ela causa de impacto ou por que é tao
popular.

Vai de penhores até propagandas. One Piece também foi uma das obras
populares usadas pelos japoneses para conscientizarem sobre a quarentena na crise
do Coronavirus de 2020, com personagens pedindo que ndo saissem de casa sem
que fosse necessario, e que tomassem os devidos cuidados com higiene, para

continuarem fortes e acompanharem suas aventuras.

Figura 4 - Estatua de Luffy em Kumanoto

Fonte:https://onepieceex.net/estatua-do-luffy-aumentou-a-economia-de-kumamoto-em-2-6-bilhoes-

de-ienes/

2.2 CONTINUIDADE X MULTIPLICIDADE

E a capacidade de receber contetildo novo, mas sem desrespeitar o que ja é
colocado antes na historia. Seja a jornada de um personagem ou o que ele adquiriu
através dela, ou simples localidades. Também trabalha com o universo alternativo,

que pode nos mostrar realidades diferentes, o que implica ser no famoso “e se” em


https://onepieceex.net/estatua-do-luffy-aumentou-a-economia-de-kumamoto-em-2-6-bilhoes-de-ienes/
https://onepieceex.net/estatua-do-luffy-aumentou-a-economia-de-kumamoto-em-2-6-bilhoes-de-ienes/
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One Piece. Trata da coeréncia que a narrativa transmidiatica tem que manter
(KEZERLE; BRITA, 2016).

A continuidade de conteudo em One Piece é grande, como ja mencionado
neste artigo. Existem diversos jogos, arcos extras que nos possibilitam ver um pouco
mais de personagens ou do universo da obra sem anular tudo o que ja nos foi
apresentado. Por exemplo, alguns jogos de One Piece nos levam a explorar lutas com
poderes de personagens que apareceram pouco, mas que ja tiveram os seus poderes
revelados, nos mostrando o que tal personagem é capaz de fazer, o que nos faz
agregar mais a interpretacdo do personagem em si. Também sobre localizagdes,
como explorar ilhas que ja foram apresentadas na obra, falar com personagens locais
para conhecer melhor sobre a regido, o que nos faz reparar ainda mais nos cenarios
e querer explorar ainda mais, mas sempre respeitando o que ja foi apresentado ou o
que ainda pode aparecer, nao extrapolando e ndo nos fazendo ter um viés precipitado
de alguns personagens ou lugares, mas sim nos fazendo explorar ainda mais o que

ja existe e desejar pelo futuro que esta por vir da obra.

Figura 5 - Continuidade em outras midias: jogo de videogame.

Welcome to Wmm Countrq

Fonte: https://onepieceex.net/lancamento-one-piece-pirate-warriors-4/



https://onepieceex.net/lancamento-one-piece-pirate-warriors-4/
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A multiplicidade nos € mostrada logo com o inicio de tudo, com papéis
diferentes de alguns personagens, mudando seu alinhamento no mundo,
caracterizagao e visao sobre os piratas.

No primeiro esbog¢o langado pelo autor, o Romance Dawn, podemos ver o avd
de Luffy como pirata, sendo que na série principal o personagem € um marinheiro
considerado ndo s6 uma patente significativa de vice-almirante, como também é
reconhecido como lenda e heréi da marinha. Logo no comego vemos Luffy se
espelhando nele e ndo em Shanks para comegar a sua trajetéria como pirata, soltando
a icbnica frase desse esboco, mais tarde publicada como um extra para os fas da
obra, que deixou os fas confusos: “Ei, Luffy! Ser pirata € muito bom!”.

Isso nos permite explorar como seria uma realidade alternativa em que Luffy
tivesse se espelhado em seu avd, antes marinheiro, agora um pirata, o que mudaria
nao so esse pequeno fator, mas também o objetivo de outros personagens que sao
considerados de suma importancia para o desfecho da obra e que foram apresentados
logo nos arcos iniciais.

O primeiro tripulante de Luffy, Roronoa Zoro, seria um dos inimigos dos
primeiros arcos, nos trazendo assim um viés totalmente diferente, ja que o
personagem € um dos mais aclamados da tripulagdo e da obra, e também porque o
personagem foi um dos primeiros a confessar seu sonho: o de ser o melhor
espadachim no mundo; isso causa um enorme impacto na constru¢ao da personagem
e seu confronto com Mihawk, o melhor espadachim do mundo de One Piece, que

motiva Roronoa a supera-lo.



14

Figura 6 - Multiplicidade: protétipo de One Piece, originalmente publicado como

manga, € adaptado para anime.

Fonte: https://onepieceex.net/primeira-adaptacao-romance-dawn-virara-anime/

2.3 IMERSAO X EXTRAGAO

Trata de como o consumidor consegue mergulhar cada vez mais no universo,
se conectar com a atmosfera da série, ter um maior aprofundamento nela ou como
trazer o que é exclusivo desse mundo para a vida real, trazendo também para o nosso

cotidiano.

A Imersao faz com que sejamos transportados para outros mundos, sem sair
do lugar. O desejo de viver uma fantasia, transmitida pelas narrativas de um
determinado universo ficcional, induz o nosso cérebro a sintonizar o enredo
proposto e anular temporariamente o mundo real a nossa volta. E a sensacéo
de estarmos participando da histéria em outra dimens&o. Esse mergulho em
busca de uma experiéncia imersiva tem como caracteristica o prazer de
vivenciar a situacao (BIEGING, 2013).

A imersdo, entdo, leva o espectador para dentro do universo da obra. E o que
acontece na Tokyo One Piece Tower, parque tematico construido a partir da série,


https://onepieceex.net/primeira-adaptacao-romance-dawn-virara-anime/
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que foi pensado para fazer com que os fas possam viver dentro da série, nem que
apenas por alguns instantes.

A torre tem diversas atragdes baseadas no universo de One Piece, de shows
de teatro até diversos jogos baseados em alguns personagens, como usar o estilingue
de Usopp, o atirador do bando, para tiro ao alvo contra inimigos, passeio guiado por

Chopper, o médico do bando, que leva visitantes a conhecerem alguns comodos do
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interior do navio dos Chapéus de Palha, o Thousand Sunny, como quartos, cozinha,
lugares onde os personagens costumam ficar durante suas viagens no mar.

A torre também possui seu comércio, lojas que oferecem produtos exclusivos
encontrados a venda apenas na Tokyo One Piece Tower.

Além de também ter restaurantes e cafés tematicos, com partes de cenarios,
como partes de um navio, para que os visitantes de fato, possam entrar no mundo de

One Piece.

Figura 7 - Tokyo One Piece Tower. imersao em parque tematico.

Fonte: https://www.thrillophilia.com/tours/tokyo-one-piece-tower-ticket

Na extracdo, por sua vez, observamos a retirada de algo desse universo, para
que o espectador leve com ele um pouco da historia. Existem varios itens que sao,

por exemplo, vendidos no parque tematico, e ndo existem outros meios de adquiri-los.

Figura 8 - Livro de receitas de One Piece: extragao.


https://www.thrillophilia.com/tours/tokyo-one-piece-tower-ticket
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Fonte: https://mundo-nipo.com/culinaria/15/06/2018/livro-de-receitas-de-one-piece/

2.4 CONSTRUGAO DE UNIVERSO

Como ja mencionado anteriormente, € necessario um universo com muitos
detalhes e suficientemente grande para a narrativa conseguir se expandir de maneira
satisfatoria, a fim de cada midia ter como finalidade também auxiliar no conhecimento
sobre esse vasto universo.

O universo de One Piece € extenso ndo somente em histéria sobre seus
personagens, mas também nas facgbes que cobrem o universo e localidades, desde
pequenas vilas até paises todos, o fundo do mar, tudo tem um propdésito.

Paises inteiros foram criados, com seus povos, cultura, estacdo que é um
padrao na regido, até mesmo familias inteiras foram desenvolvidas com um principio
no universo, ndo somente nos fazendo pensar que ele é extenso em questado de
territorio a ser explorado pelos personagens, mas também nos fazendo perceber que
cada lugar pode ter um desfecho - assim como atualmente, no arco de Wano, o pais
visa abrir suas fronteiras para o resto do mundo, um pais que até ao momento vive
isolado, sob um regime militarizado de um Shogun, baseado em antigos lideres
militares japoneses.

E importante salientar que cada midia tem sua exclusividade de conteudo,
embora sem retirar ou anular o conteudo da série mostrado até entdo, como arcos
extras no anime que nao existem no manga e podem ser aprofundados somente nesta
midia, ou como € interessante explorar mapas novos ou antes inexplorados nos jogos.

Ha cidades inteiras que tém seus habitantes com didlogos exclusivos que nao


https://mundo-nipo.com/culinaria/15/06/2018/livro-de-receitas-de-one-piece/

18

necessariamente existem no anime ou no manga, mas sim em seus jogos, que
exaltam ndo somente o fato de passar por niveis e derrotar inimigos poderosos, mas
também a capacidade de explorar, poder sentir como 0s personagens agiriam
entrando em um novo mundo, um universo n&do mostrado no anime ou no manga.

O mapa mundial de One Piece é inteiramente ficticio € nos mostra que pode
ser criativo além de vasto, porém, alguns palcos importantes podem ser baseados em
lugares reais, como o Coliseu do arco de Dressrosa, evidentemente baseado na velha

arena do império romano.



19

Figura 9 - Locais da histéria baseados em locais reais: criagdo de universo.
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Fonte: https://www.pinterest.co.uk/pin/287386019957692547/

2.5 SERIALIDADE

Trata do desdobramento da histéria, o que deve motivar o consumidor da obra
a nao parar de acompanha-la. Enredos que podem ficar em aberto com explicagdes
pendentes, partes onde tudo se encaixa, o que pode fazer os leitores esperarem por
mais, tudo o que faz com que tenham vontade de continuar a histéria.

A serialidade de One Piece é muito bem explicita durante a obra. O autor

Eiichiro Oda nos deixa em aberto varios mistérios que ele sempre resolve, mesmo que


https://www.pinterest.co.uk/pin/287386019957692547/

20

mais de 200 capitulos depois, 0 que te faz de forma intrigante querer continuar a saga
até ter o que de fato queria, explicado.

Por exemplo, ndo muito a frente da série vemos personagens falando de suas
familias ou de como eram os familiares - nisso, vemos a silhueta de Saniji, um pouco
mais afastado, nao falando sobre e aparentemente se reservando sobre o assunto.
Isso se deve ao fato de que, como descobrimos em capitulos posteriores, a familia
dele o negava pelo fato de ser normal e ndo possuir modificagdes genéticas como os
outros filhos.

Isso faz parte do motivo de One Piece ser aclamado, o autor dificiimente
deixara detalhes em aberto ou sem suas devidas explicagdes. Pode ser que demore,
pode ser que ndo, mas as explicagbes sempre chegardo e sempre terdo seu devido
desfecho revelado. Isso ndo contribui apenas para que as pessoas acompanhem a
jornada de Luffy e seus companheiros de navio, mas também faz com que fagam
ligacbes importantes entre personagens, teorias, e até mesmo esperam descobrir
cada vez mais sobre os personagens dos quais ja gostam, esperando verem
resultados depois de tanto tempo sem intensas lutas, ou sobre a capacidade do
personagem dentro da tripulagdo. Isso causa até uma espécie de rivalidade entre os
fas que preferem um personagem a outro, tornando intrigante 0 acompanhamento da
série, levando assim os fas para outras midias com sua competitividade entre
personagens.

Os jogos, por exemplo, onde vocé pode enfrentar o seu adversario que escolhe
um personagem que possui uma rivalidade ao seu, ou fanfics criadas pela
comunidade com o objetivo de prolongar algumas teorias ou confrontos, ou até
mesmo quando alguma parte demora para sair, varios fas se reunem para debaterem
sobre e qual desfecho tais personagens terdao quando o novo capitulo ou episodio sair.

Afinal, existem aqueles que acompanham somente uma midia.
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Figura 10 - Tela de “Continua” no fim de um episddio do anime.
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Fonte: https://br.pinterest.com/pin/502362533426783527/

2.6 SUBJETIVIDADE

A subjetividade tenta nos mostrar pontos diferentes da histéria com diferentes
personagens e seus diferentes pontos de vista, nos fazendo mudar a perspectiva
sobre aquele personagem e tentar se colocar no lugar do mesmo.

Em One Piece, a subjetividade se encontra em diversos pontos da histéria e
sua variedade grande de personagens.

Existe o Governo Mundial, que é o poder da marinha, a justiga, que inclusive
traz suas proéprias divergéncias; Existe a justica absoluta, implementada pelo entdo
atualmente almirante de frota Sakazuki, a justica moderada pelo antigo almirante de
frota, Sengoku, que visa ndo uma justica tdo brutal como a de Sakazuki, mas mais

flexivel, em que talvez fins justificariam os meios; e a justi¢a incerta, do almirante


https://br.pinterest.com/pin/502362533426783527/
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Borsalino, que nos mostra um tom mais reflexivo, “ordens a serem cumpridas, mas a
que custo?” que deixa no ar a ideia de que ele mesmo questiona a prépria justica que
Ilhe é encarregada.

Apesar de One Piece ter o seu protagonista, também mostra diferentes pontos
de vista de diferentes alinhamentos e pessoas. O Governo Mundial no mundo de One
Piece censura, usa e abusa de sua forga para manter a populacao atras de limites.
Eles protegem nobres mundiais que tratam pessoas de fora da nobreza com grande
falta de humanidade, e tentam manter a ordem, que pode passar para o povo a ideia
de que eles sdo mocinhos mas é neste ponto que entram os outros alinhamentos e
perspectivas, como 0s revolucionarios que visam a derrubada da marinha e do
Governo Mundial, tornando o mundo livre e com acesso a informacédo, que no

momento n&o € permitida pelo governo.

Figura 11 - Exército Revolucionario: subjetividade.

Fonte: https://onepiece.fandom.com/wiki/Revolutionary Army

2.7 PERFORMANCE

E como o contetido pode ser interessante e atrair mais pessoas para este
universo, inclusive fazendo com que elas participem dele. “Capacidade de a narrativa
impelir seus fas/espectadores/leitores a produzirem performances (atuacao, cosplay)


https://onepiece.fandom.com/wiki/Revolutionary_Army
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reais da historia contada, permitindo que estas nao s6 se apropriem da historia como
a ressignifiquem” (KEZERLE; BRITA, 2016)..

A performance no universo de One Piece se apresenta em um ponto em que
varias outras obras de anime e manga se encontram: o cosplay, abreviagcdo de
costume play, que se trata da representagao de um personagem a carater.

Os fas enxergam a oportunidade de se trajar como seus personagens favoritos,
irem a eventos, compartilharem com a comunidade fotos, relatos de como foi o evento
e se viram outros personagens por |a, outros cosplays, como foi a experiéncia, entre
outros fatores que influenciam ndo somente aquele que faz cosplay, mas também toda
a comunidade de One Piece.

A performance se encontra ndo em somente se trajar dos personagens, mas
também em sua interpretagdo, como o personagem age, suas falas, como ele é
receptivo ou ndo com aqueles que querem tirar fotos, o porte do personagem também
€ envolvido, fazendo os fas que tenham interesse grande em cosplay, em também

interpretar como € ser o personagem, e nao so se vestir como ele.

Figura 12 - Cosplay de Nami: performance.

Fonte: https://onepieceex.net/candidata-miss-suica-faz-cosplay-de-nami/

A performance em One Piece se encontra em algo que é ligado inteiramente a
comunidade. O publico Otaku, aqueles que se denominam apreciadores fervorosos

da cultura japonesa, ja enxergam como algo interligado, como por exemplo, o fato de


https://onepieceex.net/candidata-miss-suica-faz-cosplay-de-nami/
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vocé estar dentro de uma comunidade que é fa da cultura japonesa ja diz muita coisa,
como as musicas que vocé pode gostar, os tipos de animagao, as atracdes teatrais
com que vocé pode ser familiarizado, etc.

Vocé pode encontrar pessoas com gostos em comum, ou que frequentam
lugares em comum, seja sobre anime, manga ou simplesmente sobre o Japao. Algo
que a comunidade agrega € justamente isso, o fato de estarem aptos a realizarem
atividades juntos, como discussdes sobre jogos, cosplay e compartilhar informagdes
no geral.

A comunidade acaba se tornando uma forte ativadora cultural, ndo despertando
somente o gosto sobre One Piece naqueles que estdo fora, mas também sobre a

cultura japonesa em si.

Figura 13 - Evento de cultura japonesa: performance.
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Fonte: https://facebook.com/207370585965358/photos/a.508285455873868/2773971692638555/



https://www.facebook.com/207370585965358/photos/a.508285455873868/2773971692638555/?type=3
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3 CONSIDERAGOES FINAIS

Apo6s uma analise transmidiatica em que foram citados exemplos, sob a visao
do Sete Principios de Henry Jenkins, a conclusdo é de que a narrativa transmidiatica
€ de suma importancia ndo s6 para o mercado, mas também para uma imersao
profunda em varios universos repletos de conteudo a serem explorados, sendo One
Piece um destes universos.

Tudo o torna mais envolvente e chamativo para fas da cultura japonesa, ja
que One Piece se prova um grande destaque do Japéao, ou para também irem além
das midias de anime e manga, buscando os apreciadores da obra a recorrerem a
outras midias, seja para imersdo ou para um maior envolvimento com a comunidade
de fas, para abrirem discussdes, explorarem novas midias ou imergir cada vez mais
no universo da obra, que se prova ter muito conteudo em seus diferentes tipos de
midia.

Neste estudo, foi possivel perceber como os Sete Principios de Jenkins e a
sua Cultura da Convergéncia, termo também desenvolvido por ele, sdo fundamentais
no viés cultural e publicitario, analisando diferentes tipos de midia, e que a narrativa
transmidiatica € de suma importancia para o desenvolvimento de conteudo e imersao
dentro da cultura pop. Isso mostra que a narrativa transmidiatica é necessaria dentro
do meio publicitario para uma melhor exploracdo e entendimento dos publicos e de
midias alternativas. O faturamento do universo One Piece é s6 uma prova disso:
segundo Jenkins (2008, p. 161), “Historias sdo fundamentais em todas as culturas
humanas, o principal meio pelo qual estruturamos, compartilhamos e compreendemos

nossas experiéncias comuns”.
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