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Modalidade: Trabalho Completo

Resumo: A Ciéncia da Informag¢do consolidou instrumentos tedricos orientados a objetos
textuais e arquivos institucionais, produzindo um ponto cego para a dimensao afetiva da
experiéncia coletiva irredutivel ao discurso verbal. Este estudo propde que o manga opera
como regime de informagao capaz de tornar legivel essa dimensdo por dispositivos estéticos
gue escapam ao registro textual. De orientacdo tedrico-analitica qualitativa, a pesquisa toma
como corpus 0s quatro primeiros volumes de Sangatsu no Lion, analisados a partir de trés
categorias em relacdo hierarquica: variacdo grafica, espaco de memodria e memoria
incorporada. A variagdo grafica funciona como mecanismo estruturante: organiza a casa das
Kawamoto como portador metonimico da presenca dos ausentes e torna legivel, pelo siléncio
visual, o shogi como pratica de transmissdo corporal e memdaria cultural entre geracdes. Os
trés dispositivos confirmam o argumento central: a operacionalizacdo da informacao estética
como instrumento da Ciéncia da Informacao para descrever objetos cujos efeitos constitutivos
sdo irredutiveis ao regime textual.

Palavras-chave: memoria cultural; informacdo estética; regime de informacdo; manga;
Sangatsu no Lion.
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Abstract: Information Science has consolidated theoretical frameworks oriented toward
textual objects and institutional archives, producing a blind spot for the affective dimension
of collective experience that resists verbal discourse. This study proposes that manga operates
as an information regime capable of rendering that dimension legible through aesthetic
devices that escape the textual register. Drawing on a qualitative theoretical-analytical
orientation, the research takes as its corpus the first four volumes of Sangatsu no Lion,
analyzed through three hierarchically ordered categories: graphic variation, memory space,
and embodied memory. Graphic variation functions as the structuring mechanism: it
organizes the Kawamoto household as a metonymic carrier of the presence of the absent and
renders legible, through visual silence, shogi as a practice of bodily transmission and
intergenerational cultural memory. The three devices confirm the central argument: the
operationalization of aesthetic information as an instrument within Information Science for
describing objects whose constitutive effects are irreducible to the textual regime.
Keywords: cultural memory; aesthetic information; information regime; manga; Sangatsu no
Lion.

1 INTRODUGCAO

Este estudo toma como objeto os quatro primeiros volumes de Sangatsu no Lion?
(2007), producdo autoral de Chica Umino, com o propdsito de demonstrar que o manga
japonés, enquanto narrativa visual sequencial, opera como regime de informacao capaz de
tornar legivel uma dimensdao da memdaria coletiva irredutivel ao discurso verbal. Para tanto,
percorremos um argumento que vai da critica ao repertério tedrico da Ciéncia da Informacao
(Cl) até a operacionalizacdo de trés dispositivos estéticos da obra - a variacdo grafica, o espaco
de memédria e a memdria incorporada -, analisados em relacdo hierdrquica, com a variacao
grafica da autora funcionando como mecanismo estruturante das demais.

A nossa escolha por Sangatsu no Lion é justificada porque a obra relne trés condicdes
analiticas que a tornam um caso exemplar para a pesquisa. Em primeiro lugar, a casa das
Kawamoto? funciona como portador metonimico de memdria funcional habitada, no sentido

proposto por Jan Assmann (2016); em segundo, o shogi® opera como pratica de transmissdo

! Publicado no Brasil como Sangatsu no Lion: O Ledo de Margo.

2 A casa das Kawamoto é o lar de trés irm3s, Akari, Hinata e Momo, criadas pelo avé apds a morte dos pais. Na
narrativa, a casa funciona como reflgio afetivo do protagonista Rei Kiriyama, jogador profissional de shogi
gue cresceu em ambiente hostil apds perder a prépria familia ainda crianca. A casa representa, para Rei, o
Unico espaco de pertencimento e acolhimento da obra - e Chica Umino, autora do mang3, a representa
visualmente de forma consistente e distinta de todos os outros ambientes: sempre aquecida, texturizada e
carregada de presencga dos ausentes.

3 0 shogi é um jogo de tabuleiro japonés de estratégia, frequentemente comparado ao xadrez ocidental, com
origem documentada no século XI. Possui hierarquia formal de titulos profissionais, sistema institucionalizado
de mestres e discipulos (iemoto) e uma longa tradigdo de transmissdo do saber entre geragdes de jogadores.
Em Sangatsu no Lion, o shogi é a atividade central de Rei Kiriyama, protagonista da trama.



XXVI Encontro Nacional de Pesquisa em Ciéncia da Informacgao - XXVI ENANCIB
Belém, PA - 09 a 13 de novembro de 2026

corporal e memdria cultural institucionalizada entre geracdes; em terceiro, a variacao grafica
de Umino constitui um regime de informacdo sobre estados memorativos que o texto verbal,
por sua prépria natureza, nao consegue nomear.

Tal argumento parte de um diagndstico: ao longo de sua consolidacdo enquanto
campo interdisciplinar, a Cl construiu um repertdrio teérico para pensarmos a memoria social
e cultural. Nesse processo, conceitos como regime de informagdo, documentalidade e
suportes materiais de memaria tornaram-se instrumentos comuns a compreensao de como
sociedades produzem e transmitem o que desejam guardar sobre si. Todavia, a area produziu
uma penumbra estrutural para a dimensao afetiva da experiéncia coletiva - aquela que ndo se
deixa nomear pelo discurso verbal, mas que constitui, em muitos contextos, o nucleo mais
resistente e duradouro da meméria compartilhada.

E é nesse intervalo que o manga intervém. Autores como Flusser (2009) argumentam
que a imagem técnica reconstitui o mundo por uma légica de superficie irredutivel ao texto
gue pudesse descrevé-la; ja outros, como McCloud (1995), demonstram que é na closure, o
processo cognitivo pelo qual o leitor completa o que ocorre entre os quadros da obra, que a
narrativa visual sequencial produz seus efeitos mais densos. Sangatsu no Lion mobiliza estes
mecanismos de modo sistematico e persistente ao longo de seus volumes.

A hipdtese aventada que desenvolvemos ao longo do texto é a de que Chica Umino
opera com a forma visual como regime de informacdo autbnomo: um dispositivo estético
cujos efeitos constitutivos sdo irredutiveis ao registro textual. A analise se desdobrard em trés
blocos correspondentes aos trés dispositivos identificados. Contudo, antes disso,
estabelecemos os fundamentos tedricos que articulam informacao estética, regime de

informacdo e memédria cultural - nossa base para a leitura analitica do corpus.

2 INFORMACAO ESTETICA E REGIME DE INFORMACAO

Pensar a linguagem visual do mangd como regime de informacdo nos exige, antes da
analise do objeto empirico, uma fundamentacdo tedrica estruturada em dois momentos
complementares. No primeiro, estabelecemos sobre quais bases ontolédgicas um objeto nao
textual pode ser tratado como documento e como suporte legitimo de efeitos informacionais,
e isso implica em deslocarmos a noc¢ao de informacdo de seu sentido mais corrente - como
conteudo abstrato transportado por canais - em direcdo a uma compreensao das praticas que

a produzem e dos regimes que a organizam. No segundo momento, descrevemos em que
3
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sentido especifico a forma visual - o traco, o ritmo, o siléncio grafico e toda a variacdo de estilo
de Umino no manga - constitui a informa¢do e nao apenas a ilustra; entdo, pensemos a

imagem técnica em sua irredutibilidade ao cédigo verbal.

2.1 DA INFORMAGAO ABSTRATA AS PRATICAS DOCUMENTAIS

Um dos deslocamentos mais consequentes operados na Cl atual consiste em
guestionar a concepcao de informacdo como substancia abstrata transportavel por diferentes
canais - o que Frohmann (2004) chama de ideia abstrata de informagdo. Nessa concepg¢ao
dominante, documentos seriam formas de transporte nas quais a informacao é carregada, ou
seja, eles a conteriam, a veiculariam e a transmitiriam.

O problema dessa concepc¢ao, argumenta Frohmann (2004), é que essa imagem oculta
os efeitos mais significativos que os documentos produzem; pois a vida de um documento -
aquilo que o torna informativo - ndo reside no conteudo que ele supostamente carrega, mas
sim nas praticas com as quais ele se articula, pois: “assim como as praticas com palavras dao
vida as palavras, as praticas com documentos ddo vida aos documentos” (Frohmann, 2004, p.
16, traducdo nossa®).

E é porisso que a informacgao nao preexiste as praticas que a constituem; ela emerge
como efeito de configuracdes institucionalmente situadas de inscri¢do, circulacdo e uso, e os
efeitos assim produzidos vao para além dos comunicativos - pois s3ao, antes de tudo,
constitutivos: “tais efeitos constitutivos da escrita precedem, e tornam possiveis, quaisquer
efeitos comunicativos e informativos” (Frohmann, 2004, p. 207, tradu¢do nossa®). Tal
argumento tem implicacdes diretas para o estatuto do mangd como objeto legitimo da Cl. Se
a documentalidade ndo é propriedade intrinseca de objetos, mas efeito de praticas que os
investem de funcado informacional, entdo a pergunta sobre Sangatsu no Lion nao é se ele pode
ser tratado como documento, mas sim quais praticas o constituem como tal e quais efeitos
informacionais essas praticas produzem.

Ora, se 0 manga existe em circuitos documentais explicitos e produz, a cada leitura,
efeitos que ndo preexistem a ela, entdo, esses efeitos sdo, na visdo de Frohmann (2004),

constitutivos, e vao para além de algo meramente comunicativo. E é aqui, nesse ponto, que

4 No original: just as practices with words give words their life, practices with documents give documents their
life.

5 No original: such constitutive effects of writing precede, and make possible, any communicative and
informing effects.
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as contribuicdes de Gonzdlez de Gomez (2012) parecem fazer eco na ideia desenvolvida
anteriormente. Pois, na formula¢do da autora, o regime de informac¢do ndao é uma estrutura
neutra de circulacdo de dados, longe disso. Na verdade, é o modo informacional dominante
em uma formacao social, que organiza historicamente quem informa, com que recursos
informa, segundo que padrdes e em beneficio de que critérios de valor. Entdo, ainda de acordo
com ela, o regime de informagcdo é uma configuracao historicamente situada que da
visibilidade a dimensdo simbdlica da cultura e aos critérios de valor associados as acdes de
informagdo. Juntos, os dois autores enquadram a pergunta que este artigo coloca: em que
sentido especifico a linguagem visual do mangd constitui um regime de informagdo com

efeitos irredutiveis ao regime textual?

2.2 INFORMAGAO ESTETICA: A FORMA COMO REGIME

Tendo em vista que a pergunta com que encerramos a subseg¢do anterior pressupde
uma distincdo que ainda precisa ser fundamentada, é aqui que a reflexdo de Flusser (2009)
sobre a imagem técnica traz o instrumental necessario® para este estudo; pois, para ele,
imagens técnicas ndo representam o mundo, elas o reconstituem por meio de uma superficie
gue opera segundo légica prépria, irredutivel ao cédigo textual. Assim, enquanto o texto o
decompde em sequéncias lineares de conceitos, a imagem técnica o reconstitui como
superficie de simultaneidade, pois tudo nela é dado ao mesmo tempo, e o sentido emerge da
relacdo entre elementos que coexistem, e ndo da cadeia que os precede ou os segue.

Transpor essa compreensao para o manga significa reconhecer que a variagao de trago
de Chica Umino, a modulacdo do espago em branco, a textura das pdaginas e o ritmo entre
quadros nao sdo recursos que acompanham uma narrativa que poderia existir sem eles. Na
verdade, elas sdao o lugar onde a informacgdao se constitui. Em Sangatsu no Lion, ndo ha
narrativa que preexista a forma e a qual a imagem daria expressdo - a inscricdo visual é, ela
prépria, o lugar onde o sentido se produz. E nesse sentido que este artigo opera com o

conceito de informacdo estética. O termo designa os dispositivos visuais, compositivos e

8 0 traco manual do manga situa-se mais préximo da imagem tradicional de Flusser (2009) - superficie
capturada pela mao - do que da tecno-imagem, mediada por aparelhos e constituida de pontos e granulos.
No entanto, a serializagdo reprodutivel da obra e, sobretudo, o uso intensivo de reticulas - texturas em
micropontos formadoras de luz e sombra - submetem esse gesto manual a uma légica de processamento
visual, alinhando a péagina diagramada do mangd ao que Flusser (2009) descreve como superficie técnica
programada.
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narrativos que produzem efeitos informacionais pela forma - ndo apesar dela. Por essa razao,
retomando Frohmann (2004), os documentos se tornam informativos pelas praticas de
inscrigao das quais a informagao emerge como efeito.

Essa inscricdo, em Sangatsu no Lion, é visual, e os efeitos que ela produz - sobre a
membdria, o afeto, a percepcdo do tempo e do espaco - sdo constitutivos de sentidos que o
discurso verbal pode nomear apenas aproximadamente. Quando Umino representa Rei
Kiriyama como figura esquematica flutuando em espaco branco, ela produz o isolamento
como informagdo estética, com uma precisao que a proposicao verbal dificilmente replicaria.
E esse modo de produzir e organizar informagdo que constitui um regime - com suas préprias
autoridades, seus préprios padrdes de exceléncia e sua propria légica de distribuicdo de
sentido (Gonzdlez de Gémez, 2012). Assim, a pergunta que a se¢do seguinte desenvolve é
esta: que tipo de memodria esse regime é capaz de tornar legivel, e como os dispositivos

estéticos de Sangatsu no Lion o fazem?

3 MEMORIA CULTURAL E SEUS SUPORTES MATERIAIS

A pergunta com que encerramos a se¢ao anterior nos exige um aparato tedrico sobre
a estrutura e os modos de operacao da memdria cultural. Jan Assmann (2016) distingue dois
modi memorandi’ - a memaria comunicativa e a memoaria cultural. Inspirado pelos estudos de
Jan Vansina (1985), ele explica que a primeira é vivida, oral e partilhada entre
contemporaneos, com horizonte temporal de aproximadamente trés a quatro geracdes e
estrutura de participacao difusa, sem especialistas formais. Ainda se baseando em Vansina
(1985), ele explicita que a segunda, por sua vez, é institucionalizada e mediada em formas
simbdlicas estaveis - como textos, icones, rituais e performances - além de ser orientada para
um passado que transcende a experiéncia vivida diretamente, e exige portadores
especializados para sua transmissdo; o autor ainda destaca que ela persiste porque esta
exteriorizada em objetos que nos fazem lembrar.

Nossa atencdo se volta agora para Aleida Assmann (2011), que complementa esse
quadro com uma distincdo de eixo diferente e igualmente decisiva para este trabalho.
Enquanto Jan opera no eixo temporal, Aleida opera no eixo do uso, voltando-se para o modo

como a memédria é mobilizada. Para ela, a memdria funcional é habitada, ou seja, esta

7 A expressio latina - literalmente, “modos de lembrar” - é utilizada por Assmann (2016) para caracterizar os
dois pdlos como tensdo produtiva e permedvel, com sobreposi¢do constante entre eles.
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vinculada a portadores vivos, além de ser seletiva e orientadora de identidade. Por sua vez, a
memdria cumulativa é inabitada, pois é desvinculada de um portador especifico. E justamente
essa dependéncia mutua que a autora sintetiza ao afirmar que: “uma memdria funcional
desvinculada da memdria cumulativa decai a condicdo de uma massa de informagdes sem

significado” (Assmann, 2011, p. 155).

3.1 LUGARES DE MEMORIA E PRATICAS DE TRANSMISSAO

Se na segdao anterior estabelecemos que a memdria cultural opera por suportes
externos, cabe agora precisarmos o espago e o corpo, dois suportes centrais em Sangatsu no
lion. Para demarcar o campo conceitual em que operamos, é necessario confrontar o modelo
mais difundido para o espaco de meméria, o lieu de mémoire, de Nora (2012), e explicitar por
que ele ndo é suficiente para a nossa pesquisa, que também foca no que a casa das Kawamoto
faz. O conceito de Nora designa espac¢os onde a memodria se cristaliza diante da auséncia da
experiéncia viva, mas esse modelo encontra um limite preciso diante da casa das Kawamoto,
onde a memdria viva ainda esta presente e tem sua inscricdao nos gestos cotidianos das filhas,
na organizacdo do espaco e na hospitalidade que oferecem ao Rei.

E Jan Assmann (2016) quem oferece o conceito operativo mais preciso para nossa
pesquisa. Para o autor, a memodria ndo é uma metafora, mas uma metonimia baseada no
contato material entre uma mente que lembra e um objeto que faz lembrar - e é esse contato
vivo e afetivo, e ndo uma institucionalizacdo posterior, que converte a casa em portador
metonimico das memadrias que seus habitantes nela investiram. Ela é, portanto, a memoria
funcional habitada que Aleida Assmann (2011) descreve - vinculada a portadores vivos,
seletiva e orientadora de identidade -, representada por Umino com escolhas estéticas que a
distinguem de todos os outros espac¢os da obra e constituem, nos termos de Gonzalez de
Gdémez (2012), um regime de informacdo proprio.

Ao formular uma distincdo fundamental para o argumento deste estudo, Connerton
(1999) desloca o foco do espaco para o corpo. O autor diferencia as praticas de incorporacao,
nas quais a transmissdo de informacdo ocorre via atividade corporal corrente e se torna
irrecuperavel na auséncia do corpo e das praticas de inscricio - entendidas como os
dispositivos que captam e conservam informacao além do organismo, a exemplo da escrita e

da fotografia. Para ele, foi a hermenéutica ocidental que privilegiou sistematicamente a
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segunda em detrimento da primeira, e produz um ponto cego para tudo o que o corpo
transmite por gestos, posturas e repeti¢des ritualizadas antes de qualquer registro formal.
Essa distingdo é quem traz um norte para o estatuto de Sangatsu como regime de
informacgdo. Ora, 0 manga ja é uma pratica de inscricdo cujo objeto é, em sua natureza,
incorporado, e o movimento que Umino realiza na obra é o que Connerton (1999) identifica
como ausente na tradicdo hermenéutica ocidental - o de traduzir meméria incorporada em
inscricdo visual. E justamente nessa traducdo que reside o efeito constitutivo de que
Frohmann (2004) fala, pois a inscricdo de Chica Umino produz os estados memorativos como
informacao estética imediata, que precede qualquer nomeacao verbal. Espaco e corpo sdo,

assim, os dois suportes que a variacao grafica torna informacionalmente legiveis, e é essa

legibilidade que buscamos ao apresentar a metodologia.

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa é de natureza qualitativa e de orientacdo tedrico-analitica. Nos termos
de Bufrem e Alves (2020), ela combina estudo descritivo - pela exposicao sistematica dos
dispositivos estéticos de Sangatsu no Lion e de suas caracteristicas informacionais - e estudo
de caso - pelo aprofundamento em objeto Unico que ndo se presta a generalizagdo, mas a
compreensao densa. O estatuto documental da obra é declarado com apoio no referencial da
secdo 2, onde Sangatsu no Lion é tratado como documento visual cujos efeitos informacionais
emergem das praticas que o constituem como tal, nos termos de Frohmann (2004), e nao de
gualquer propriedade intrinseca a obra.

A andlise organiza-se em torno de trés categorias operacionais, derivadas do
cruzamento entre o referencial tedrico das se¢des 2 e 3 e o vocabuldrio técnico da linguagem
visual sequencial de McCloud (1995), em relagdo hierdrquica entre si. A primeira categoria é
estruturante em relacdo as demais. Logo: a) dispositivos de variagdo grafica, que descrevem
como Umino alterna estilos visuais para tornar legiveis estados memorativos; b) dispositivos
espaciais de memoaria, que descrevem como a casa das Kawamoto é construida visualmente
como portador metonimico de memdria; c) dispositivos de memdria incorporada que
descrevem como o shogi é representado como pratica de transmissao corporal.

Quanto a identificacdo de cada dispositivo no corpus, este estudo seguiu critérios

visuais explicitos. Para os dispositivos de variacado grafica, os marcadores considerados foram
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a reducdo do traco do personagem a poucas linhas®, o desaparecimento do fundo substituido
por espaco em branco ou preto® e a perda de textura dos elementos ao redor®? - indicadores
de deslocamento ao longo do espectro de abstracdo iconica descrito por McCloud (1995).
Quanto aos dispositivos espaciais de memaria, o nosso critério foi o contraste sistematico de
densidade gréfica entre ambientes - a quantidade de detalhes de textura'?l, o tipo de traco e
o tratamento da luz -, comparando a representagdo da casa das Kawamoto a outros espagos
da obra'?. Para os dispositivos de mem@ria incorporada, o critério foi a supressdo ou rarefacdo
do texto verbal em sequéncias de pratica corporal, acompanhada da centralidade de gestos e
posturas no enquadramento.

Para descrever tecnicamente como cada categoria se manifesta nas paginas do manga,
a analise mobiliza, como instrumental subsidiadrio, os conceitos de McCloud (1995) de
transicdo aspecto-para-aspecto, escolha de enquadramento e variacao entre representacao
realista e abstracdo icOnica - instrumentais cuja pertinéncia especifica para o objeto é
reforcada pelo fato de McCloud (1995) documentar o mangd como regime visual
estruturalmente distinto da tradicdao ocidental, organizado em torno da combinacdo
sistematica entre protagonistas de traco esquematico e fundos densamente detalhados.

De maneira complementar, para a analise das expressdes faciais como dispositivos de
caracterizacdao afetiva e das escolhas de enquadramento em seu aspecto compositivo, a
analise recorre ainda aos conceitos de Eisner (2010) sobre a articulacdo entre linguagem visual
e verbal nos quadrinhos e de Cagnin (1975) sobre a funcdo das expressdes na construcao dos
personagens. O corpus compreende os quatro primeiros volumes da obra, pois eles
concentram as sequéncias relativas aos trés dispositivos analisados e fornecem material para
a analise. Por fim, o0 nosso processo interpretativo seguiu duas etapas. Na primeira, os quatro
volumes do corpus foram lidos integralmente para o mapeamento de todas as sequéncias que
atendiam a pelo menos um dos critérios descritos acima. Na segunda, as sequéncias

mapeadas foram todas relidas em didlogo com o referencial tedrico que apresentamos nas

8 Como podemos notar no primeiro quadro da colagem presente na figura 1.
% 1sso pode ser percebido no Ultimo quadro da colagem presente na figura 2.
10 Como no terceiro quadro da colagem presente na figura 1.

1 Ver o tltimo quadro da figura 1.

12 A diferenca pode ser percebida nas duas figuras do estudo.
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secOes 2 e 3, articulando o dado visual identificado - neste caso, o traco, o enquadramento e

a densidade - a categoria tedrica correspondente.

5 ANALISES E DISCUSSOES: A VARIAGAO GRAFICA DE SANGATSU NO LION COMO REGIME
DE INFORMAGAO

Ao longo dos primeiros volumes de Sangatsu no Lion, Umino é minuciosa ao recorrer
a um mesmo procedimento: quando Rei Kiriyama entra em estado de memaria ou dissociagao
da realidade, o traco da autora muda. O corpo do protagonista se esquematiza e é reduzido a
poucos tracos; o fundo desaparece e é substituido por espagos brancos; os objetos ao redor
perdem a textura e toda a densidade. Essa varia¢do usada pela criadora do manga é o modo
pelo qual a obra informa o leitor sobre o que a meméria faz ao presente do personagem.

Quando o traco de Umino se esquematiza, o manga ndo narra que Rei estd dissociado,
é a variacdo grafica que produz a dissociacdo como efeito informacional direto, sem
necessidade de ter ali uma mediagdo verbal, e é isso que os estudos de Flusser (2009) nos
informam. Para ele, aimagem técnica esta longe de representar estados internos, na verdade,
ela os reconstitui por meio de uma superficie com ldgica prépria. Isso é o que Frohmann
(2004), em seus estudos, chama de efeito constitutivo, onde a inscricdo visual precede e torna
possivel qualquer nomeacao posterior do efeito produzido.

A precisdo desse efeito constitutivo exige, contudo, que se especifique o mecanismo
visual que o sustenta, e é aqui que o espectro de abstracdo icnica, mobilizado por McCloud
(1995) como instrumental analitico desta pesquisa, nos mostra seu alcance. O autor
demonstra que o grau de esquematizacdo de um personagem regula diretamente o grau de
identificacdo projetiva do leitor - quanto mais abstrato o traco, mais ele funciona como
superficie aberta a projecdo, uma mdscara na qual o leitor insere a sua prépria experiéncia.
Quando Chica Umino reduz Rei Kiriyama a poucos tragos flutuando em espaco branco, ela
constrdi a dissociacdo como superficie aberta a projecdo do leitor. O estado memorativo do
personagem torna-se, assim, informacado estética imediata, operando no registro que Flusser
(2009) descreve como irredutivel ao cédigo verbal.

Esse mecanismo usado por Chica Umino é primordial para o argumento que usamos
ao longo do trabalho porque é ele que torna os outros dois legiveis. A casa das Kawamoto e o
shogi s6 carregam peso memorativo porque Umino os distingue visualmente de tudo o que

os rodeia, e é justamente a variacdo grafica que opera essa distincdo. Sem essa modulagdo do
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traco, a casa seria apenas mais um cendrio da estéria e o shogi seria apenas mais um tema.
Com ela, ambos se tornam suportes de informagao sobre memdria - nos termos de Gonzalez
de Gémez (2012), nds os reconhecemos como parte de um regime informacional com
autoridades, padroes e l6gica de distribuicao de sentido proprios. A subsec¢do seguinte analisa

como esse regime se materializa no espaco da casa.

5.1 A CASA DAS KAWAMOTO COMO LUGAR DE INFORMAGAO MEMORATIVA

Em Sangatsu no Lion observamos as relagdes de proximidade entre o personagem
principal da obra - Kiriyama Rei - com as representacdes da casa das Kawamoto e como isso
afeta diretamente a construcdo individual e coletiva do personagem. O que Chica Umino faz
ao longo de todo o corpus analisado é representar a casa das Kawamoto com uma consisténcia
visual precisa, e isso fica explicito quando o apartamento de Rei - que é introduzido ja no
primeiro volume - é apresentado. Percebe-se que, enquanto o apartamento é desenhado com
linhas rigidas, espacos vazios e uma auséncia notavel de textura, a casa das Kawamoto, por
sua vez, acumula muitos detalhes - como as madeira das paredes, os objetos sobre a mesa, a
luz que entra de modo diferente em cada cdmodo. Todo esse contraste informacional que
surge ao compararmos tais locais, sinaliza, antes de qualquer didlogo, que aquele espaco é de
outra ordem.

Essa outra ordem encontra sua explicagdo em uma distingao que Jan Assmann (2016)
formula em seus estudos sobre memdria comunicativa e cultural: a memdéria ndo é uma
metafora, mas sim uma metonimia baseada no contato material entre uma mente que lembra
e um objeto que faz lembrar. E é aqui que entra a ideia que aventamos nesta subsecao, pois
isso significa que a casa das Kawamoto ndo possui meméria proépria, ela é um portador
metonimico que acumula as memarias que seus habitantes nela investiram afetivamente e as
devolve a quem nela entra. Esse mecanismo metonimico so6 é legivel porque Umino o produz
como experiéncia visual por meio das escolhas de enquadramento e da densidade de traco
gue, segundo McCloud (1995), funcionam como transicGes aspecto-para-aspecto - em vez de
avangar a agao, o enquadramento permanece no espago, o que pode suscitar, na leitura, o
contato material que Jan Assmann (2016) associa a constituicdo da memdria. A andlise de
sequéncias especificas do corpus nos permite verificar como esse mecanismo opera na obra.

Chica Umino em muitos momentos descreve através dos recursos narrativos, a relacao

de dualidade do personagem Kiriyama em relacdo a representacdo da casa, seja por meio de
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flashback ou de suas expressdes geralmente carregadas de um semblante melancélico. Esses
recursos sdao descritos de acordo com McCloud (1995), auxiliam como uma forma de
representar coisas invisiveis como as emoc¢des dos personagens. No mesmo sentido, Cagnin
(1975) comenta sobre a importancia das expressdes nos quadrinhos, indicando que as
expressOes faciais definem diversas caracteristicas dos personagens, destacando o carater, e
o tipo dos personagens durante a narrativa, assim como os sentimentos e emocgdes. "Cabe ao
desenhista criar uma galeria variada é distinta de personagens, tracar expressdes que
traduzam os diversos estados afetivos, e, sobretudo, conservar sempre a identidade dos tipos
na variedade das expressées fisiondmicas" (Cagnin, 1975, p. 100).

N3o apenas focado na expressao dos personagens, McCloud (1995) e Cagnin (1975),
destacam que o fundo da imagem assim como a mudancga do ponto de vista em foco sao
ferramentas importantes para atrair a atencdo do leitor e que ajudam na compreensao da
cena. Esses recursos sdo muito utilizados por Chica Umino, como é possivel observar na

sequéncia da figura abaixo:

Figura 1 - Colagem composta por trés paginas do capitulo 23 de Sangatsu no Lion

TU ME SINTO COMO ST O TEMPO, TODO MUNDO, TUDO.

7 \
PO Gk £41 CONS100 DRI 1O FACILMENTE PR
¢ )

\ | T i e
N\ a1 s PARLL L Mh s s BT
N o ThNPO?

Fonte: adaptado de Sangatsu no L|on v. 3, cap. 23, de Chica Umino (2009), consulta reallzada via MangaDe
em 12 jun. 2026.

Na continuacdo da narrativa, o mangd destaca no primeiro quadro o sonho do
Kiriyama, assim como a casa no plano de fundo. No quadro seguinte, foca nas expressdes do
personagem em primeiro plano, mudando o plano com o personagem Kiriyama questionando

como ele consegue se sentir bem naquela casa, enquanto estd perdido em seus pensamentos.
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O seu olhar é direcionado para um ponto da casa, uma comoda com adesivos colados, algo
que remete as lembrangas do personagem. E neste contexto que a casa das Kawamoto
consolida sua fungao de portador metonimico de memaria funcional habitada.

Essa interagdo da casa como lugar de memoaria torna-se um ponto de reflexdo na vida
do personagem, suas experiéncias individuais em conflito com a casa, o leva a superacdo de
seus proéprios traumas e fortifica a sua identidade. Um dos fenébmenos da memdria cultural
que estd presente na obra é o festival Obon'3, um momento em que os personagens se
reunem para um culto de memoragao dos mortos como forma de homenagem aqueles que
se foram. Aleida Assmann (2011) ao se referir a meméria cultural, apresenta como seu nucleo
antropolégico a memoracdo dos mortos, onde o processo de memoracdo ocorre através dos
familiares que guardam os nomes dos mortos e permite que seus nomes sejam transmitidos

as geracdes seguintes.

Figura 2 - Colagem composta por quatro paginas do capitulo 4 de Sangatsu no Lion

Fonte: Adaptado de Sangatsu no Lion, v. 1, cap. 4, de Chica Umino (2008), consulta realizada via MangaDex em
12 jun. 2026.

Nesse contexto, o acontecimento torna a casa um local de memadria nos sentidos
cultural e comunicativo. "A mais antiga e mais difundida forma de recordacdo social que une
vivos e mortos é o culto aos mortos" (Assmann; Aleida, 2011, p. 37). O tema do luto ainda vivo
na casa, afeta o coletivo da familia Kawamoto, assim como o personagem Kiriyama no
enfrentamento dos seu proéprio luto, a casa se torna um lugar de ressignificacdo para os seus

traumas.

13 Mais sobre o Festival Obon em: https://gogonihon.com/pt/blog/o-que-e-obon/. Acesso em 12 jun. 2026.
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Observar essa interacdo entre o visual e o verbal, € um dos caminhos para decodificar
0s signos representativos que conectam a ideia do autor a compreensdo do leitor de uma
forma integrativa e dindmica. Essas aproximacdes permitem entender o estado emocional dos
personagens por meio do que descrevem Cagnin (1975) e McCloud (1995), para além disso, a
aproximacdo das representacdes simbdlicas das cenas dos personagens ao conceito de
memoaria desenvolvidos por Jan Assmann (2016) e Aleida Assmann (2011), permitem conectar
a narrativa dos personagens nos ambitos individual e coletiva na ressignificagao de suas
memdrias através das informagdes memorativas presentes na casa.

O exame dessas sequéncias corrobora o argumento tedrico desenvolvido
anteriormente e evidencia a amplitude do regime de informacdo estética que a subsecdo
seguinte estende ao terceiro dispositivo. A leitura desses quadros convida a habitar o espago
visualmente, reproduzindo o mesmo contato material que, para Assmann, J. (2016), é o
mecanismo constitutivo da memoria. Entdo, percebemos que a casa das Kawamoto é um
suporte de memédria funcional habitada, no sentido de Aleida Assmann (2011), que s6 pode
ser legivel por um regime de informacdo estética - aquele que Gonzalez de Gémez (2012)
descreve como configuracdo que da visibilidade a dimensdo simbdlica da cultura.
Completamos a analise na subse¢ao seguinte com o terceiro dispositivo: o shogi como pratica

de transmissdo memorativa.

5.2 0 SHOGI COMO PRATICA DE TRANSMISSAO MEMORATIVA

Nas sequéncias de partidas de shogi que percorrem os volumes analisados de Sangatsu
no Lion, Umino recorre a um procedimento contrastante ao ritmo habitual da narrativa. Nelas,
as paginas se adensam de um longo siléncio. Os didlogos agora desaparecem ou simplesmente
se reduzem a fragmentos; o que ocupa o espaco aqui é a gestualidade - maos sobre as pecas,
corpos inclinados sobre o tabuleiro e expressdes que abrem espaco, antes de qualquer
legenda, para o fechamento - closure - do leitor. Nos termos de McCloud (1995), esse siléncio
grafico é o intervalo onde a meméria incorporada se torna visivel.

Na obra, o shogi é representado como pratica de transmissdo corporal entre geragdes,
exatamente no sentido que Connerton (1999) atribui a memdria incorporada: inscrita no
corpo por repeticdo antes de qualquer registro formal, manifesta em gestos que o praticante

repete sem necessariamente nomear. Quando Rei reproduz um lance aprendido de seu pai
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adotivo, é seu corpo que recorda por ele, e Umino torna esse mecanismo legivel por meio da
varia¢do de trago que ja analisamos na sec¢do 5.

E aqui que Jan Assmann (2016) completa o nosso quadro analitico. Para além da
memoaria incorporada de Connerton (1999), o shogi - na obra - é também meméria cultural
institucionalizada no sentido de Assmann, pois tem hierarquia formal de titulos, rituais de
transmissao, portadores especializados e uma histéria acumulada que transcende qualquer
praticante individual. Umino torna esse transito legivel por dispositivos estéticos - e ndo por
explicagdo verbal - e o0 que ilustra com precisdao o argumento central deste estudo: Sangatsu
no Lion mobiliza a variagdo gréfica, a construcdo visual do espaco e a representacdo das
praticas corporais como um sistema articulado de regimes de informacdo sobre memoria,
operando em um registro que o discurso verbal dificilmente alcancaria e que a Ciéncia da

Informacdo ainda dispde de poucos instrumentos para descrever.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

A andlise empreendida corrobora o argumento central deste trabalho: Sangatsu no
Lion mobiliza dispositivos estéticos que tornam visivel a dimensao afetiva da meméria. Ou
seja, aquela que, como identificamos na introdugdo, os instrumentos textuais da Cl nao
conseguem descrever com precisdo. A nossa pergunta sobre em que sentido a linguagem
visual do manga constitui um regime de informacdo com efeitos irredutiveis ao textual
encontra encaminhamento nos trés dispositivos articulados ao longo das se¢des de analise.

Vimos que a variagao grafica de Umino opera como mecanismo estruturante dos
demais: a casa das Kawamoto, portador metonimico de memdria funcional habitada no
sentido de Aleida Assmann (2011), tem sua presenca dos ausentes tornada legivel pelas
transicOes aspecto-para-aspecto (McCloud, 1995) que abrem espaco para o contato
constitutivo descrito por Jan Assmann (2016); o shogi, pratica de transmissdo corporal no
sentido de Connerton (1999) e memodria cultural institucionalizada no sentido de Assmann, J.
(2016), tem seu transito entre as duas formas tornado legivel pelo siléncio grafico, sem a
necessidade de uma mediacado verbal.

Em conjunto, os trés aspectos analisados evidenciam que Sangatsu no Lion mobiliza a
forma visual como um modo de registro e construcdo de informagcdes sobre a meméoria,
produzindo sentidos que ultrapassam aqueles alcangados exclusivamente pelo discurso

verbal. Nesse sentido, o estudo aponta para a possibilidade de compreender o mangad como
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um objeto capaz de materializar e comunicar aspectos relacionados a meméria por meio de
recursos visuais, narrativos e simbdlicos.

Assim, mais do que estabelecer uma defini¢cdo conclusiva, este estudo busca evidenciar
a pertinéncia de considerar esses objetos como potenciais instrumentos de registro, producao
e mediacdo de informacdes sobre a memaria. Sangatsu no Lion, nesse contexto, constitui um
exemplo que demonstra a viabilidade dessa perspectiva e abre possibilidades para novas
investigagOes sobre as relagdes entre visualidade, informagao e memdria na Ciéncia da

Informacao.
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