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De fa para fa: a re-producéo informal de animés na cibercultura®

Krystal Cortez Luz Urbano®
Universidade Federal Fluminense

Resumo

Neste artigo, explora-se sobre a cultura de fas dos animés, com enfoque particular na
pratica midiatica fansubber, que consiste na traducdo, legendagem e disponibilizacdo
gratuita de séries niplnicas, via internet. Assim, apresenta-se uma reflexéo inicial sobre a
complexa relacdo estabelecida entre fds e mercado das animagGes japonesas, nesse periodo
marcado fortemente pelo crescente estimulo a criatividade individual e por demandas de
participacdo nos processos de producéo e circulacdo de produtos de midia na era digital.

Palavras-chave: Animé; cultura participativa; fansubbers; cibercultura.

Introducéo

Em 04 de abril deste ano, a versdo remasterizada da série de animacgdo japonesa
Dragon Ball Z estreava no canal de TV a cabo Cartoon Network. Lancada no Japdo em
2009 e batizada de Dragon Ball Kai a verséo consiste num resumo de 98 episodios da série
original que, ao longo da década de 1990, se tornou conhecida do publico brasileiro através
de emissoras como a Rede Bandeirante e Rede Globo de televisdo. O titulo também é
aguardado para transmissao na Rede Globo, emissora que atualmente negocia a aquisicdo
dos direitos com a distribuidora japonesa Toei Animation para exibir a animacdo em seu
programa infantil TV Globinho.

Entretanto, desde o langcamento oficial de Dragon Ball Kai na TV Fuji em abril de

2009, ja era possivel 0 acesso aos episodios gratuitamente na internet. Assim como Dragon

! Trabalho apresentado no GT Comunicacdo, Compartilhamento e Cibercultura do VIII Seminario de Alunos de Pés-
Graduacgéo em Comunicacéo da PUC-RIio.

2 Mestranda em Comunicacdo pela Universidade Federal Fluminense. Orientador: Afonso de Albuquerque. Email:
krystal.cortez@gmail.com
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Ball Kai, outros titulos como Naruto, Full Metal Alchemist puderam chegar as méos dos fas
brasileiros bem antes da ocasido do licenciamento dessas obras aqui no Brasil.

Neste sentido, a proposta desse artigo € refletir sobre a cultura de fas de animés a
partir dos fansubbers e sua préatica colaborativa. Em poucas palavras, a pratica fansubber
consiste em traduzir e legendar séries japonesas e compartilha-las na rede. Atualmente, 0s
animés (junto com os mangas) movimentam e sustentam um circuito informal de producao,
circulacdo e consumo, engendrado pelos préprios fas na internet. Nossa premissa inicial é
que, ao traduzir, legendar e distribuir as séries japonesas para outros fas, esses fas-
legendadores estariam promovendo “curtos-circuitos”, reconfigurando as esferas
tradicionais de produgéo-circulagcdo-consumo dessas producoes.

Tendo em vista estabelecer um primeiro argumento acerca da pratica midiatica
fansubber, bem como da complexidade instaurada entre fas e produtores nos processos de
apropriacdo dos produtos midiaticos, dividimos o trabalho em duas partes. Na primeira,
sera tracado um breve panorama da presenga dos animés na televisdo brasileira a fim de
perceber o caminho percorrido por essas producGes no periodo que antecede a
popularizacdo da internet. Ja na segunda parte, ensaiamos alguns argumentos acerca da
emergéncia de uma cultura participativa de fas de animés, trazendo para a reflexdo os
atores envolvidos na pratica midiatica fansubber, suas fun¢fes no processo de producdo (de
legendas) e compartilhamento informal dos animés, a moral e ética que caracteriza o
ativismo desses fas, e enfim, as implica¢Ges advindas dessas ac¢Oes criativas no ciberespaco.

E em torno dessas idéias que pretendemos direcionar nossa discussdo neste artigo.
A presenca dos animés no Brasil

No Brasil, a cultura pop japonesa, representada principalmente pelos animés €
absorvida pelo publico brasileiro, sobretudo a partir da midia televisiva. Através das séries
nipbnicas, presentes no pais desde a década de 1960, que elementos da cultura japonesa
tornaram-se conhecidos pelo publico brasileiro, como nos demonstra Alexandre Nagado
(2007):
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O animé funciona como um embaixador cultural, levando um pouco da cultura japonesa
através das aventuras de personagens coloridos e carismaticos. A invasao iniciada nos anos
60, foi em escala mundial, pois os animés s&o famosos em toda a Asia, na Europa, Estados
Unidos e América Latina. Do lado de ca do globo, um dos paises que mais recebeu titulos
de animés foi sem ddvidas o Brasil, que assiste a animacao japonesa desde o final dos anos
60 (NAGADO, 2007, p. 72).

O primeiro animé exibido no Brasil foi a série japonesa Nashénaru Kiddo ou
National Kid. Televisonado pela TV Record em meados da década de 1960, essa série teve
um timido impacto junto aos publico jovem da época, pois o alto custo dos aparelhos
televisivos no Brasil® impediu sua maior difusdo devido a tais limitacdes. Sobretudo,
National Kid é considerado um cléssico para os fas do género tokusatsu®. Foi esta série que
preparou 0 caminho para que outros super-hérois como Ultraman, Ultra Seven e
Espectreman desembarcassem nas telas das TVs brasileiras anos depois.

No entanto, a censura promovida pelo governo militar junto aos meios de
comunicacdo de massa no pais na década de 1970 prejudicou a veiculacdo das séries
japonesas, ja que varios itens foram proibidos por serem considerados subversivos,
incluindo producgdes internacionais voltadas ao entretenimento (MATTOS, 2002, p. 103).
Diante deste cenario, compartilhamos da visdo de Paulo Gustavo Pereira (2008) quando
este diz que “na década de 70, ninguém poderia prever que o0s seriados com super-herdis
japoneses, robds gigantes e monstros devastadores fossem fazer tanto sucesso no Brasil,
como aconteceria nos anos 80” (PEREIRA, 2008, p. 112).

Portanto, compreende-se que mesmo com a presenga dos animés na programagao
das emissoras brasileiras desde a década de 1960, ha que se considerar que producdes
circulavam em pouca variedade. E s6 com a chegada da Rede Manchete em 1983° que 0
processo de infiltragdo dos animés intensifica-se. Contrariando certas expectativas, as séries

japonesas encontram nesta emissora um local legitimo de ancoragem.

% Nos primeiros dez anos da TV no Brasil, o aparelho de televisor ainda era um artigo de luxo. Segundo Mattos (2002)
essa realidade sd se altera a partir de 1968, quando o governo langa uma linha de crédito onde se podia adquirir um
televisor e parcela-lo em até 36 meses.

4 Segundo Nagado (2007, p. 10) tokusatsu é a abreviatura de “tokushuu kouka satsuei”, sendo que “tokushuu kouka”
significa “efeitos especiais” e “satsuei” significa “filmagem”. O termo passou a designar os filmes e seriados live action
associados a”grandes monstros de borracha e herdis uniformizados”.

® Para mais informagdes, ver Mattos (2002).
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Tudo indicava que os anos 80 seriam uma década em que apenas alguns desenhos animados
produzidos no Japao, como Patrulha Estelar, estariam representando o Império do Sol
Nascente na programacdo brasileira. Mas a Rede Manchete veio mostrar que havia espaco
ndo somente para 0s super-herois de 1a, mas também para a criagdo de um novo segmento
de consumidores e fas. Tudo comegou com Jaspion e Changeman. Depois deles, os herois
japoneses criariam uma legido gigantesca de fés no Brasil, algo nunca imaginado na época
de Ultraman e Nacional Kid (PEREIRA, 2008, p. 141).

Importante destacar o papel da extinta TV Manchete na popularizacdo dos animés
no Brasil nos anos que se seguiram. Essa emissora, em particular, nos parece carregar uma
tradigcdo do género animé como vem nos confirmar Nagado (2007): “se houve um canal de
TV brasileiro identificado com herois japoneses, foi sem duvida a extinta TV Manchete,
que alavancou manias nacionais puxadas por Jaspion e Cavaleiros do Zodiaco na década de
1990” (NAGADO, 2007, p. 88).

Na década de 1990 acontece o grande boom dos animés. Nesse periodo, uma maior
quantidade de animés passa a circular na televisdo. Também é quando chegam os titulos
que se tornaram manias nacionais. Dentre eles se destacam os Cavaleiros do Zodiaco,
seguido de Saillor Moon, Dragon Ball, Yu Yu Hakusho e Samurai X. Cabe ressaltar o

potencial da TV a cabo no processo de penetracdo dos animés no pais nesse periodo:

O avanco dos canais a cabo abriu uma nova opgdo para os otakus (fanaticos) brasileiros.
Como os canais abertos ndo primam por respeitar horarios e exibir séries na integra, a saida
para o publico de classe média e alta foi acompanhar canais a cabo (NAGADO, 2007, p.
73).

No entanto, por mais que na década de 1990 a chegada da TV por assinatura pareca
ter amenizado o problema da variedade das séries, ja que uma quantidade de canais como o0
extinto Animax - atual Sony Spin -, Cartoon Netwoork e Fox Kid tenham abrigado em sua
programacédo animés que jamais foram licenciados na TV aberta (como os titulos inéditos
Inicial D, Getbackers, Full Metal Alchemist, Bleach e Death Note) percebemos que de la
para c& houve uma diminui¢do consideravel dos animés veiculados tanto quanto na TV
paga como nos canais abertos, gerando uma lacuna para a audiéncia dessas producdes na

midia televisiva.
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Ainda observa-se que o modelo de veiculagdo e disponibilizagcdo dos animés que
fora adotado pela TV brasileira — aberta e a cabo — apresenta algumas particularidades que
interferem e prejudicam um acompanhamento linear e mais fidedigno destas séries. A
crescente demanda que excede a oferta dos animés aqui no Brasil, somados aos constantes
cortes e edicdo de episodios, falta de cronologia na exibi¢cdo das séries, mudancas de
horario e o apagamento do audio, em japonés, em favor da dublagem das falas dos
personagens, em portugués, dentre outras acdes parece ter impulsionado a migracdo da
audiéncia televisiva para internet, local onde é possivel consumir e até mesmo se envolver
nos processos de distribuicéo e, por que ndo dizer, de producéo (informal) em torno dessas
animacoes.

Assim, frente as opcdes oficiais que se mostram ineficientes para esses fas, emerge
uma circuito informal de animés na internet. Nesse artigo, em particular, refletiremos sobre
o circuito informal de re-producdo de animés alimentado pela pratica midiatica fansubber,

assunto no qual direcionamos a partir de agora nosso olhar.
A prética midiatica fansubber

O compartilhamento de contetido audiovisual japonés tem suas origens na décadas
de 1980 nos EUA, antes do surgimento das populares convengfes animés e da internet.
AssociacOes e fa-clubes, surgidos do movimento de articulacdo dos fés, facilitaram o
transito desses bens nesse periodo fortemente marcado pela escasses dos animés nos

Estados Unidos.

Fa-clubes americanos surgiram para apoiar o armazenamento e a circulagdo de animacgéo
japonesa. Nos campi das faculdades, organizacdes de estudantes formaram grandes
bibliotecas, com material legal e pirateado, e realizavam exibi¢Ges destinadas a educar o
publico sobre os artistas, estilos e géneros do anime japonés. O Anime Club, do MIT, por
exemplo, organiza exibi¢cBes semanais utilizando material de uma biblioteca com mais de
1.500 filmes e videos (JENKINS, 2009, P. 220).

As acdes dos fas ocidentais em torno do audiovisual niponico foram potencializadas

exponencialmente com o advento do videocassete. A principio, através de fitas VHS e,



¢ '!"m |
B, =

.

VIl POSCOM
Seminario dos Alunos de Pds-Graduacdo em Comunicacgdo Social da PUC-Rio
23, 24 e 25 de novembro de 2011

posteriormente, utilizando-se das facilidades de distribuicdo proporcionadas pela internet e
a conexao banda larga pode se dizer que os fa&s encontraram ferramentas adequadas para
disseminar e aumentar a circulagdo dos animés em seus paises.

A juncéo desses recursos aliados as agdes criativas dessa fés, permitiu o surgimento
- no final da década de 1980 (nos EUA) e em meados do ano 2000 (no Brasil) - da préatica
midiatica fansubber. Em poucas palavras, consiste em traduzir e legendar séries japonesas e
compartilha-las via internet. Esses fas reinem-se em certos espacos da internet (sites, blogs,
plataformas de comunicacéo, foruns etc) formando coletivos conhecidos como fansubs®, e
distribuem (através de redes como IRC, BitTorrent dentre outros programas para troca de
arquivos P2P, e mais recentemente, via streaming) para os demais f4s suas producdes’, que
tem como expressdo final a legenda impressa no video.

Basicamente, as func¢des que cada fansubber desempenha no decorrer do processo
de producédo sdo: 1) Raw hunter: fa que detém do arquivo do animé puro, ou seja, com 0
imagem e som originais; 2) Tradutor: responsavel pela traducdo do texto (inglés/japonés
para o portugués); 3) Typesetter: fa que opera na marcacdo de legendas, cria créditos e
logotipos, placas e notas explicativas de termos; 4) Revisor: verifica possiveis erros
ortogréficos no texto ja traduzido; 4) Timer, atua na sincronizacao entre legenda e audio e;
5) Karaoké maker, responsavel pelo karaoké das musicas de abertura e de encerramento
dos animés.

Os programas mais utilizado nessas producdes sdo: Adobe After Effects, Aegisub,
MeGUI, MKV tools. Outros aderecos, além da propria legenda das falas, sdo criados pelos
fansubbers como € o caso das notas explicativas, dos logotipos dos grupo e das assinaturas
eletrénicas dos membros do projeto. Este excesso de intervencdes divide as opinides dos

diversos fas espalhados pelo globo®.

® Um fansub é constituido por grupos de individuos, que visam a produgdo de legendas para um audiovisual nipdnico. Na
perspectiva que se adota aqui, significa um espaco onde se traduz e legenda séries japonesas (informalmente) para
posterior divulgacéo na internet, para outros fas.

" Essas produges podem conter séries de televisao, filmes e OVAs (Original Video Animation).

8 No Youtube é possivel ter acesso ao documentério “The Rise and Fall of Anime Fansubs — a documentary”. Produzido
por um fa que atende por OtaKing, o documentario apresenta uma critica em torno do excesso gerado pela demasia de
legendas e efeitos que proliferam nos animés produzidos por fansubs.

Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=IUYIgL 1bix0
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No Brasil, é dificil precisar quando surge o primeiro fansub. Alguns fas concedem
ao B.A.C - Brasil Anima Club, grupo surgido em 1996, o titulo de primeiro fansub
brasileiro, seguido do Lum’Club, dentre outros grupos fundados nesse periodo.
Importante ressaltar que 0s grupos brasileiros expandiram suas atuacGes e se tornaram
conhecidos em plataformas de comunica¢do como o MIRC, principalmente utilizando-se da
Rede Rizon, comunidade que ainda concentra grande parte das interagdes entre os fansubs e
os demais féds de animés. Mais recentemente, as redes sociais foram incorporadas, como o
Orkut, Facebook e Twitter, sendo possivel um acompanhamento as atualizagdes, postagens
e curiosidades sobre os lancamentos dos episddios dos animés legendados pelos grupos.

Interessante também notar que a grande variedade de géneros e tematicas nas séries
japonesas, voltadas para atingir publicos segmentados, permitiu também que os fansubs se
especializassem. Assim como ha grupos que ddo exclusividade para projetos que
contemplem animés do género shounen (destinado a jovens do sexo masculino), shoujo
(direcionado ao publico feminino), outros se especializaram em géneros tais como 0 Yaoi
(tematica homossexual masculina) e o Yuri (teméatica homossexual feminina) dentre outros.
Mas o que prepondera é a diversidade dessas producdes, permitindo aos fansubbers
trabalharem com projetos ligados aos seus gostos pessoais, como também concede aos fas-
consumidores o direito de escolher o que mais conveniente lhes parecer.

O fato dos fansubbers buscarem por conta prépria os animés para traduzi-los,
legenda-los e disponibiliza-los para outros fas, sem nenhum 6nus financeiro remete-nos as
nogdes de “cultura participativa” e “inteligéncia coletiva” (JENKINS, 2009; LEVY, 1999),
além de trazer a tona certas implicacOes decorrentes da informalidade da préatica desses fas
na internet. Por mais que o discurso nativo, ou seja, do fansubber verse sobre abnegacéo,
uma vez que ndo ha retorno financeiro ligado a pratica, a questdo da violacdo dos direitos

autorais permanece, trazendo muitas incertezas como bem elucida Rayna Denison (2011):

When do fans become pirates? The distinction between fan practices and copyright
infringement is not always clear; or rather, industry producers have tended to react strongly
to what they perceive as fans’ copyright infringement, while fan producers view their
practices as valid adaptations and interpretations that reinforce their legitimate consumption
of media texts. Control over textual circulation forms the crux of the debates: debates over
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who should be allowed to distribute, and profit from, media texts, and how. (DENISON,
2011, p. 01).

Uma alternativa adotada por boa parte dos fansubs € traduzir e legendar somente
titulos que ainda ndo foram licenciados para exibi¢do em seus paises. Um caso que ilustra
isso é o do Dattebayo fansub, grupo que resolveu em 2008 cessar a distribuicdo da série
Naruto devido a aquisi¢do dos direitos pela empresa americana Viz Media. N&o obstante,
uma grande fatia dos fansubs brasileiros também retirou o animé de seus projetos seguindo
0 exemplo dos fés americanos. Na medida em que Naruto esteve em exibicdo na TV
brasileira de 2007 até abril de 2011, data que marcou a veiculagdo do ultimo episodio da
saga no Cartoon Network® os grupos brasileiros perceberam que ja era mais necessario dar
continuidade a divulgacéo.

Convem agora nos reportarmos para algumas razGes que impulsionaram a
emergéncia da cultura fansubber no Brasil. Conforme ja visto, temos um cenario complexo
marcado por uma grande demanda e pouca oferta desses produtos pelos meios tradicionais
de distribuicdo. Somados a isso, a ocorréncia de cortes devido a classificacdo etaria, ainda

continuam gerando polémica e causando manifesto entre os fas dessas produgdes.

Censura, exibicbes em horérios inapropriados, cortes para enquadrar-se na grade,
transmissdo incompleta. Esta é a realidade. Uma indignacdo maior ainda é que, nem
assinando TV por assinatura, pagando para assistir uma programacdo diversificada e de
qualidade, o telespectador tem acesso a algum grande sucesso oriental que seja tratado da
forma adequada (ANMTV, 2011)™.

No bojo desse pensamento, ainda gostariamos de utilizar como ilustracdo um
exemplo de “fala” fansubber, presenciado em ocasido do Anime Friends 2011, evento de
relevo direcionado aos fas da cultura pop japonesa. Dentre as diversas atividades que o
evento trazia em sua programacao, uma em particular nos chamou atencao. Tratava-se de
uma palestra sobre a pratica fansubber e a atividade dos scalantions™ trazendo a voz
singular dos praticantes de ambas as atividades. Foi possivel perceber que na visdo desses

° Disponivel em http://www.anmtv.xpg.com.br/naruto-finaliza-nesta-sequnda-no-cartoon-network/

19 Disponivel em http://www.anmtv.xpg.com.br/brasil-anime-a-grande-fronteira/#ixzz1bjggVmtA

1 Estive no evento nos dias 15, 16 e 17 de julho de 2011. Site do evento na internet: http://www.anifriends.com.br
12 Em poucas palavras, consiste na traducao e legendagem de mangas para distribuicdo gratuita na rede.
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agentes suas praticas cumpririam a singela fungdo de tornar o produto nipdnico (animés e
mangés) compreensivel e acessivel para os demais fis brasileiros'® contribuindo para a
divulgacdo desses produtos midiaticos no pais.

De maneira geral, percebe-se que uma ética e moral norteia as atividades desses
grupos na internet. No decorrer do processo produtivo, esses fas constroem cédigos de
conduta préprios a atividade, contribuindo para o estabelecimento de padrBes de qualidade,

originalidade e conduta bastante particulares:

The code focuses on three specific areas: first, on explaining the more legitimate purposes
of fansubbing (introducing fans to new texts and offering English translations where
otherwise unavailable); second, on limiting the extent to which fansubbing should be
provided (when released by the industry, fansub production should cease and fansubbing
groups should not compete openly with the industry); and it ends with an admonition to
fansubbing groups that reads: You make fansubs voluntarily, out of your own free time,
because you are a fan. Never for personal profit or recognition. If at any time you feel you
should be compensated for the work you’ve done, then you’re probably doing this for all the
wrong reasons (DENISON, 2011, p. 11)

Dessa forma, compartilhamos da visdo de Henry Jenkins (2008) quando o autor
alerta que € preciso que as industrias midiaticas tradicionais revejam certas posi¢coes

proibicionistas quanto as expressdes alternativas e criativas engendradas pelos fas na era da

convergéncia tecnoldgica.

[...] media companies are being forced to reassess the nature of consumer engagement and
the value of audience participation in response to a shifting media environment
characterized by digitalization and the flow of media across multiple platforms, the further
fragmentation and diversification of the media market, and the increased power and capacity
of consumers to shape the flow and reception of media content (GREEN; JENKINS, 2008)
Assim, as amarras rigidas que uniram durante décadas fas e mercado afrouxaram-se
recentemente por conta da liberdade de producéo e circulacdo que vigora na rede; e, como
algo derivado dessa flexibilidade, proliferam as apropriacOes feitas pelos fas de certos

produtos culturais, neste caso em especifico, o animé. Enfim, acreditamos que o caso da

13 Entende-se que através de estudos da lingua japonesa e da prépria cultura niponica, os fansubbers possibilitam a outros
fas, ndo detentores de seus conhecimentos, a fruicdo do produto nipdnico em questdo, o que Ihes confere singularidade e
reputacéo.
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pratica fansubbers ilustra bem as transformacgdes ocorridas nas formas como os féas se

apropriam e consomem produtos de midia na era digital.
Considerac0es finais

De modo particular, entendemos que longe de geral consenso, as apropriacfes
promovidas pelos fas a exemplo da pratica fansubber divide opinides, gera polémica e
discussbes entre os detentores do copyright — produtoras e distribuidoras - e na propria
comunidade de fés legendadores espalhadas no ciberespaco. Agindo na contraméo do
mercado formal e no espaco limitrofe — entre o ato abnegado e a violacdo dos direitos
autorais — acreditamos que esses fas-produtores estariam forcando uma renovacdo nas
estratégias de distribuicdo do mercado transnacional dos animés.

Dentre as a¢0es mais recentes em direcdo a essa renovacao, destaca-se o servico de
simulcast adotado pela distribuidora americana FUNimation e o site Crunchyroll. Este
ultimo traz contetdo fornecido diretamente por empresas de midia asiaticas como a TV
Tokio, Gonzo e a Toei Animation. Atualmente, o Crunchyroll possui os direitos para
exibicdo online de mais de 200 animes incluindo séries como Naruto Shippuden e Bleach e
outros titulos recentes lancados quase que simultaneamente com o Japdo, como Usagi Drop
e Nichijou. A partir do pagamento de uma taxa™ o fi-usuario passa a ter acesso a essas

producbes uma horas apds sua exibicdo na TV japonesa.

FUNimation recently began offering episodes of its English-language dubs on its website
and ‘simulcasts’ of high profile shows like Fullmetal Alchemist: Brotherhood (created by
Hiromu Arakawa, 2009) that aired at the same time online as it did in Japan. The Japanese
industry is also adopting similar technologies, making previously illegal fansub sites like
Crunchyroll into rehabilitated partners. Japanese producer and distributor Gonzo and others
(Rebuck, 2008) are simulcasting through Crunchyroll, while Kadokawa have joined forces
with YouTube (Fowlkes, 2008) in attempts to achieve near simultaneous releases of anime
product in and outside of Japan. These simulcasts are a direct challenge to the proclaimed
ethics of fansubbing groups, as there should be less need for fansubs when fans can
legitimately access high-profile titles at the same time as they air in Japan (DENISON,
2011, p. 14)

4 Disponivel em: http://www.crunchyroll.com/premium_comparison?src=bottombar
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No Brasil, enquanto a escassez dos animés persiste nas emissoras televisivas vive-se
a expectativa da chegada do mesmo servico — o streaming - a partir de uma parceria
firmada entre o site Crunchyroll e 0 JBGroup anunciada em outubro deste ano. O JBGroup
que agrega a editora nipo-brasileira JBC conhecida por suas publicacbes em mangas,

através de comunicado oficial®

confirmou a parceria e a disponibilizacdo do servigo de
simulcast para 0s usuarios brasileiros.

Em suma cremos que as nogOes discutidas serviram para mostrar, mesmo que
brevemente, as forcas que atravessam as praticas engendradas pelos fansubbers e as
implicacdes delas decorrentes. Tratando-se de um texto exploratorio, que também faz parte
de uma pesquisa mais ampla, naturalmente, algumas questdes ficam em aberto, pois
requerem maior aprofundamento e reflexdo. S&o questbes a serem averiguadas na

continuacédo da discussao.
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