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THE LIBRARIAN’S PROFESSIONAL PRACTICE IN ANIMES

Modalidade da Apresentag¢do: Comunicacdo Oral

Resumo: Este trabalho estuda representacdes sobre bibliotecarios em quatro animagGes japonesas,
conhecidas no Ocidente como “animés”. Tem como objetivo compreender de que maneira se
manifestam as representagdes sobre bibliotecarios em animés, analisando o enredo, seu ambiente e
as caracteristicas fisicas, psicolégicas e sociais dos personagens bibliotecarios. Pesquisa
fundamentada na Teoria das Representag¢Ges Sociais e na Informacgdo, estabelecendo conexdes e
aproximacgoes entre as duas. Afirma que o paradigma social da informacdo é o mais adequado para a
reflexdo proposta entre os dois conceitos. O estudo usa metodologia qualitativa, de natureza basica,
e emprega a narratologia como método de andlise, considera os elementos como o enredo, o
cendrio e os personagens bibliotecdrios, demostrando como estes estao inseridos no ambiente e nas
tramas dos enredos dos animés. Mostra que as representa¢des sobre os bibliotecdrios em animés
estdo ancoradas principalmente na visdo do bibliotecdrio como guardido, visdo essa que ainda
perdura nos dias de hoje no imagindrio social. Discute como as tensGes e praticas dos bibliotecarios
analisados nos animés se relacionam com a formagdo e a pratica profissional dos bibliotecarios.
Conclui que os personagens bibliotecarios nos animés ocupam posicoes de poder, envolvendo a
gestdo e a lideranga das unidades de informagdo, e sdo percebidos de forma dicotdmica, como
profissionais “apaticos” ou “engajados”.

Palavras-Chave: Bibliotecarios em Animés; Representacdes Sobre Bibliotecarios; Representagbes
Sociais; Informacao.

Abstract: This work studies representations about librarians on four japanese animations, known in
the West as “anime”. It has as an objective to understand how representations about librarians in
animes are manifested, analyzing the plot, its’ environment, and the physical, psychological and
social characteristics of the librarian characters. This research is based on the Social Representations
Theory and on Information, establishing connections and approximations between both of them. It
affirms that the information social paradigm is the most adequate for the proposed reflection
between the two concepts. This study has a qualitative methodology, is basic by nature and utilizes
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the narratology as an analysis method, considers elements like the plot, the scenery and the librarian
characters, showing how they are inserted on the animes’ environment and on their plots. It shows
that the librarian representations on animes are anchored mainly on the vision of the librarian as a
guardian, a vision that still endures nowadays on the social imaginary. It discusses how the tensions
and practices of the analyzed librarian characters on the animes are related to the formation and the
professional practices of the librarians. It concludes that the librarian characters on the animes are in
positions of power, involving management and leadership on information unities, and are perceived
in a dichotomous way, as “apathetic” or “engaged” professionals.

Keywords: Librarians in Animes; Representations About Librarians; Social Representations;
Information.
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1 INTRODUGCAO

Esta pesquisa se destina a investigar como os bibliotecarios sao representados na
cultura e na sociedade japonesa, tendo como objeto de estudo os animés, mais
especificamente os animés seriados exibidos na televisdo. Através deles, pretende-se ter
uma compreensdo de como os japoneses veem o bibliotecdrio inserido em seu contexto
profissional, social e cultural. Ela se faz necessdria principalmente pela falta de informacdes
gue temos sobre bibliotecas no Oriente, j4 que a maioria das pesquisas cientificas é centrada
principalmente nas bibliotecas europeias ou norte-americanas.

As produgdes culturais ficcionais ou cientificas de um determinado pais, para além do
carater ideolégico e politico que exercem ao transmitirem as mensagens através das
narrativas ficticias, possibilitam também conhecer um modo de pensar o mundo e as suas
relacbes. No Japdo, as producbes ficcionais midiaticas mais conhecidas sdo os seus
desenhos, apresentadas no Ocidente como “animés”. Animacgdes japonesas como Dragon
Ball Z e Pokémon, entre outras, ganharam grande destaque no Ocidente, mas ainda sdo
pouco valorizadas como objetos de estudo. Apesar de serem produtos ficcionais que nao
podem ser confundidos com a realidade, os animés podem mostrar uma determinada visao
cultural sobre alguns fen6menos ou pessoas — nesse caso, a visdo dos japoneses sobre a
profissdo do bibliotecario.

O questionamento levantado a partir dos aspectos elencados é: como os
bibliotecarios sao representados nos animés? A partir dessa indagac¢ao, o estudo tem por
base a Teoria das Representag¢des Sociais (TRS) de Serge Moscovici, relacionando-a com o
conceito de informagdo, formando a parte tedrica da pesquisa. Como metodologia, é
utilizada a narratologia, para que as caracteristicas que constituem os personagens e 0s
enredos nos quais estao inseridos possam ser conceituados e explicados.

Quatro animés contemporaneos foram analisados nesta pesquisa: Fullmetal
Alchemist: Brotherhood (2009), Another (2012), Library War (2008) e The World God Only
Knows (2010). As andlises de seus personagens foram disponibilizadas de forma descritiva
para permitir seu detalhamento. Por Ultimo, as considera¢des finais apresentam as
ancoragens em que estdo assentadas as representac¢des sobre os bibliotecdrios a partir dos
personagens dos animés analisados. As representacdes fortalecem concepg¢des tradicionais

sobre as praticas biblioteconémicas, reforcando um imaginario sobre a profissao.
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2 REPRESENTAGOES SOCIAIS E INFORMAGAO: ARTICULANDO TEORIAS

A TRS e a informacdo estdo ligadas de diversas formas, pois além de os conceitos
estarem intimamente relacionados, seus histdricos sdo bem similares. Ambos tiveram que se
opor (a informacdo mais recentemente) a paradigmas individualistas, que ndo consideravam
os aspectos socioculturais dos conceitos e os dois compartilham processos, como a
classificacdo (ancoragem). Assim, abordaremos os conceitos de representacdes sociais,
baseado no trabalho de Serge Moscovici, e de informacao.

O conceito de representacdes coletivas de Emile Durkheim é compreendido como um
fenbmeno estatico, um conjunto enumerativo de caracteristicas. Ja as representacoes
sociais de Moscovici (2011) tém um cardter dindmico e mutavel, sendo mais voltadas a
explicar a génese das representacOes através das relacbes e comunicacbes entre os
individuos dentro de uma sociedade. Essas representacdes estardo sempre mudando de
acordo com a cultura e a histéria do grupo.

Com essas bases estabelecidas, Moscovici via de forma critica pressupostos
funcionalistas e positivas de teorias ja existentes, visto que elas ndo explicavam outras
realidades, ou seja, em outras dimensGes (ALEXANDRE, 2004). Para Moscovici, era preciso ir
além dos processos individuais, enquanto a teoria dominante tinha um foco individual nos
comportamentos, fruto principalmente da tradicdo behaviorista.

Com a TRS, o foco mudou do individual para o coletivo. As representa¢des focam-se,
como diz Jodelet (2001), na relagao das pessoas com o objeto, que pode ser um individuo,
um grupo, uma ideia, uma classe, etc. A representacao de um objeto é um processo mental
gue serve para preencher a sua auséncia, ou seja, estando presente mesmo quando o objeto
estd fisicamente distante. Toda a relacdo estabelecida com o objeto também vai depender
de outras atividades mentais, como percep¢ao, memoria, entre outras.

Ao representarmos um objeto, de acordo com Moscovici (2011), nds tornamos
familiar algo que ndo é familiar. Esse é o grande propdsito da representagdo social:
aproximar do sujeito algo que nao lhe é familiar, algo que ele pode considerar estranho.
Moscovici parte do senso comum e o conhecimento popular, muitas vezes desprezados em
comparagdo ao conhecimento cientifico.

O processo da formagdao de uma representacdao social divide-se em duas partes:
ancoragem e objetivacdo. Moscovici (2011) define a ancoragem como uma classificacdo. Ao

comparar o objeto com um protdtipo, encaixamos o objeto em determinada categoria
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(mesmo que ele ndo se encaixe nela, nés o “ajustamos”, forcando seu encaixe) e isso nos
permite ter uma aproximacdo com algo que nos é estranho. Jodelet (2001) complementa
esse conceito, afirmando que a ancoragem serve a dois propdsitos: situar o objeto em uma
rede de significacdo, dando-lhe coeréncia, e inserir o objeto em um sistema nocional, isto é,
incluir uma novidade no quadro de pensamentos ja conhecidos. Essa classificacdo ndo é uma
maneira de rotular, e sim um modo de compreender as caracteristicas do objeto.

Apds a ancoragem surge a objetivacdo, que é mais atuante, quando a abstracdo feita
é entdo materializada. Moscovici (2011, p. 71-72) descreve a objetivacdo como sendo o ato
de “[...] reproduzir o conceito em uma imagem”. E onde se centralizard o nucleo da
representacdo e é como essa representacao podera se enraizar na sociedade. Por exemplo, a
ideia de “bibliotecaria” pode ser encaixada na mente em comparagcdo com um prototipo ja
conhecido, de acordo com experiéncias anteriores e a cultura do sujeito. Apds essa
categorizacdo, forma-se a imagem, que, em uma visdo estereotipada, poderia ser uma
“senhora rigida”, “de coque”, que “usa dculos e pede por siléncio na biblioteca”.

Entretanto, uma representacdo ndo é uma cépia idéntica do objeto ou fendmeno
representado, exatamente pelo fato de o sujeito que faz o processo da representagao estar
inserido em um determinado contexto socioeconbmico e cultural, sendo que a
representacdo reflete esse contexto. Jodelet (2001) alerta para o hiato entre o objeto e o
seu referente, que pode ocorrer de trés maneiras: a distor¢dao, quando os atributos do
objeto se encontram acentuados ou minimizados, de acordo com um contexto especifico; a
suplementag¢do, quando se acrescenta ao objeto caracteristicas que ele ndo possui; e o
desfalque, onde ha a retirada de atributos que pertencem ao objeto.

Outro aspecto a ser considerado é como e onde as representa¢des se manifestam
depois de formadas. Elas surgem espontaneamente em nosso cotidiano, e também podem,
como destaca Goffman (2002), variar de acordo com o publico. Representamos papéis ao
interagirmos com as pessoas, inclusive quando exercemos nossas profissdes. Nds agimos de
maneira diferente, portanto, de acordo com o publico ao qual nos dirigimos. Nao falamos
com nosso chefe da mesma maneira como falamos com familiares e amigos intimos, por
exemplo. Inseridas no cotidiano, essas representa¢des ddo uma impressao de realidade, que
pode ser facilmente quebrada pelos erros do “ator”. Ha um jogo de relagbes entre

individuos, sempre presente, da mesma maneira que esta presente na cultura.
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Domingos Sobrinho (2000) apresenta o conceito de habitus, baseado no sociélogo
Pierre Bourdieu, definido por como um esquema de percepg¢des criado por um grupo ao
longo de suas experiéncias, dando uma conformidade e uma constancia de praticas e a¢des
desenvolvidas ao longo do tempo. Qutra de suas caracteristicas é a de ser, como afirma
Domingos Sobrinho (2000, p. 118), “[...] espontaneamente orquestrada [...]”, ou seja, é
formada de maneira natural pelo grupo, muitas vezes inconscientemente, sem que ninguém
tenha controle sobre elas. Esta definicdo de habitus esta relacionada com o conceito de
representacdes sociais, entendido por Domingos Sobrinho (2000, p. 119) como “[...] uma
forma de conhecimento socialmente elaborado e partilhado tendo um objetivo pratico e
concorrendo a construcdo de uma realidade comum a um conjunto social [...]”, servindo
também como orientacdo de acbes e praticas. Toda representacdo, por conseguinte, estd
ligada a esse esquema coletivamente formado. E importante também notar que é um
sistema em constante formacdo, pois todo o conhecimento gerado por um grupo é
interminavel e constante.

As representacOes sociais estdo presentes no nosso cotidiano, ainda que nao as
percebemos, pois sdao processos mentais e culturais que podem ser explicados através de
varias paginas, mas que passam tdo rapido por nossas mentes que, muitas vezes, sequer 0s
notamos. Essa producdo incessante de imagens e de novos conhecimentos esta diretamente
ligada com a maneira como as informagdes sao produzidas e com contextos socioculturais,
conforme veremos a seguir.

O termo “informagdo” possui muitos significados em variadas areas, ndo apenas na
Ciéncia da Informacdo. Ele tem ganhado mais destaque nos ultimos anos devido ao rdpido
desenvolvimento das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TICs) que causaram
inimeras mudancgas sociais, politicas e culturais ao redor do mundo. Nesse sentido,
cresceram também os estudos sobre o que é informacdo, como ela é utilizada e/ou
manipulada e quais as maneiras de se lidar com ela.

Ao lidarmos com informagao, estamos diante de um termo polivalente. Capurro e
Hjorland (2007) apresentam muitos trabalhos de diferentes disciplinas que tentam definir o
gue é informacdo. Os autores, no entanto, lembram que conceitos tedricos ndo devem ser
avaliados pela sua “veracidade”, e sim pela sua utilidade dentro de uma determinada teoria.

Nao existem, portanto, conceitos verdadeiros ou falsos para um termo como “informacao”.
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Capurro (2003) define trés paradigmas de forma a compreender o conceito de
informacdo: o paradigma fisico, no qual a informacdo é um objeto passado de um emissor
para um receptor; o paradigma cognitivo, que aborda a informacado no sentido de como ela é
trabalhada, através de aspectos cognitivos e mentais dos seus usuadrios; e o paradigma
social, que situa o usudrio (sujeito) em um contexto sociocultural do qual ele ndo pode ser
separado. Araujo (2010) acrescenta que esses trés paradigmas ndo se opdem um ao outro,
mas se complementam. Ou seja, um responde as perguntas que o outro ndo poderia
explicar.

O paradigma social surge, de acordo com Araujo (2010), no inicio dos anos 90,
mesma época da popularizacdo da internet. Ndo é coincidéncia, portanto, que tenha surgido
no apice do desenvolvimento das TICs. Capurro e Hjorland (2007, p. 162) afirmam que “[...] a
tendéncia tem sido de re-humanizar o conceito de informacao; isto €, coloca-la no contexto

III

cultural.” A informacdo dependeria, entdo, de um contexto, deixando de ser algo
meramente fisico e passando a ser social. E nesse sentido que ela vai se relacionar com as
representacoes sociais e é assim que ela serd analisada neste trabalho.

Utilizando conceitos do filésofo francés Michel Foucault, Frohmann (2008) aborda a
materialidade e o poder da informacdo através da documentacdo como elemento
fundamental para seu carater social. Embora Foucault fale de enunciados e ndo de
documentacdo, sua analise é util para perceber o impacto social da informagao (ou melhor,
sua energia), que cresce conforme os documentos vdo sendo institucionalizados. E
importante perceber que essa materialidade nao se refere a existéncia fisica do objeto (livro,
revista, jornal, etc.), mas de acordo com seu poder de criar efeitos. O autor também destaca
a materializacdo da informacdo através de tecnologias, em especial os documentos digitais,
gue tém um poder alto e grande velocidade.

Dessa maneira, através de instituicdes e/ou tecnologias que surgem através de
relagGes sociais, a informacdo ganha o seu cardter social, o seu poder. Por estar inserida nas
praticas sociais, Marteleto (2003) estuda o conceito de informacdo em movimento, que estd
sempre fluindo, de maneira incessante, em nosso cotidiano. Em vez de um objeto fisico
classificavel, imovel, que existe independente de seu uso, a autora estuda a informacao
como produto de interagdes humanas.

E impossivel, pensando dessa forma, dar um conceito claro de informagdo, porque

vai depender da sua utilidade, por quem e em que contexto sociocultural ela é usada. Como
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apontam Capurro e Hjorland (2007), uma pedra pode ser uma informacdo, mas ela trara
informacdes diferentes se quem analisa-la for um gedlogo ou um arquedlogo. Por isso, os
autores também apontam a importancia da representacdo da diversidade de assuntos em
bases de dados diferentes. Estudando a informacdo sob um aspecto sociocultural, é preciso
analisar como ela é transmitida e fixada através de relacdes sociais em uma determinada
cultura, além de analisar como ela é formada e compreendida através de representagdes.
Dessa maneira, as conexdes entre a TRS e as teorias e conceitos sobre informacdo podem
ser explicitadas.

Conforme visto, as duas ideias tém a mesma génese: relacdes sociais e as interacdes
entre individuos na sociedade. Sendo assim, apresentam visiveis semelhancas e ligacoes
entre si, em relagGes histéricas que mostram que uma ndo pode existir sem a outra, embora
as teorias surjam em periodos diferentes. As similaridades sdo notaveis até mesmo nas
mudancas de paradigmas de cada campo ao longo de sua histdria: comecam com um
paradigma individualista, que observa um sujeito isolado e objetivo, até surgirem
paradigmas que destaquem a multiplicidade e diversidade das relagGes entre os sujeitos que
constituem o conceito.

A TRS de Moscovici parte do senso comum, ou seja, como o conhecimento social é
construido em sociedade e como ele afeta e é afetado pela cultura. O paradigma social da
informagdo, como relatam Araujo (2010) e Capurro (2003), parte deste mesmo principio:
concebe a informagdo como um fenémeno construido socialmente.

Em suma, as representagdes sociais e a informagdo sao fenémenos sociais que estdo
ligados aos seus contextos de origem, a sociedade. Eles possuem aproximagdes, pois
epistemologicamente s3do fendmenos constituidos a partir de processos histérico-
socioculturais. As informagdes que produzimos e acessamos estdo imersas em
representacdes, devido aos seus contextos de origem. S3o conceitos que transcendem a
visdo disciplinar do conhecimento, podem ser trabalhados a partir de perspectivas
multidisciplinares, interdisciplinares ou transdisciplinares, interligando o conhecimento das
Ciéncias Sociais com o da Ciéncia da Informacao.

Assim, entendemos que as representacdes sociais que circulam na sociedade a
respeito dos bibliotecarios podem auxiliar na compreensao de como o trabalho e as praticas
profissionais sdo representados e reproduzidos no imaginario social. Estudar como

bibliotecarios sdo representados a partir dos personagens ficcionais presentes nas narrativas
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gue acessamos é um modo de entender o porqué que certos esteredtipos sobre esses

profissionais se propagam na atualidade.

3 METODOLOGIA E OBJETO DE ESTUDO

Esta pesquisa apresenta uma abordagem qualitativa, com natureza basica, cunho
descritivo e procedimento de coleta de dados documental. O corpus de pesquisa é formado
por quatro animés: Fullmetal Alchemist: Brotherhood (2009), Another (2012), Library War
(2008) e The World God Only Knows (2010). Os dois primeiros foram selecionados a partir de
conhecimentos prévios dos autores, que sabiam da presenca dos bibliotecdrios na trama. Foi
feito um pedido de sugestdes em um grupo de fas de animés no Facebook, e foi feita uma
visualizacdo prévia dos animés sugeridos para verificar a presenca do bibliotecario na trama.
Os dois ultimos foram escolhidos, portanto, dentre essas sugestdes, por um deles ser um
animé especialmente focado em bibliotecas (Library War) e o outro por ter varios episddios
focando totalmente na personagem bibliotecaria (The World God Only Knows).

O método utilizado foi a narratologia, justamente por se tratar de histérias ficcionais,
para que pudesse ser analisado tanto o enredo quanto as caracteristicas dos personagens
bibliotecarios. A narratologia € um método relativamente novo em relacdo a outros, mas
também usado de forma multidisciplinar, como é o caso desse trabalho. Os autores usados
como base para esse método foram Gancho (2002), que fornece bons métodos de andlise de
personagens e enredo, e Motta (2013), que indica diversos caminhos de andlise dentro do
método.

A anadlise dos animés ¢é feita de forma descritiva, destacando o seu enredo e o seu
ambiente e como os personagens se encaixam com suas caracteristicas fisicas, sociais e
psicolégicas. Imagens retiradas de cenas dos animés também sdo utilizadas de forma a

auxiliar na compreensao de como sdo construidas as representac¢des sobre os bibliotecarios.

4 AS REPRESENTAGOES SOBRE BIBLIOTECARIOS EM ANIMES

O objetivo deste estudo é compreender como se manifestam as representac¢des
sobre bibliotecarios em animés, a partir da andlise de seu enredo, seu ambiente e as
caracteristicas fisicas, psicolégicas e sociais dos personagens bibliotecarios. Nos quatro
animés analisados, foram selecionados quatro personagens bibliotecarios, trés mulheres e
um homem (Figura 1). Apesar de seus enredos serem bem diferentes, diversas

caracteristicas em comum foram observadas nesses personagens, entre elas a sua relagdo
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com a biblioteca, os livros e a informacdo, fundamentais para compreender como foram

feitas as ancoragens.

Figura 1: Os Bibliotecarios Presentes nos Animés.
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Fonte: dos autores, 2017

A primeira personagem é Sheska, do animé Fullmetal Alchemist: Brotherhood. A
histéria se passa no pais ficticio de Amestris, governado pelo exército. O governo militar de
Amestris reflete boa parte do ambiente, com ampla dominagdao do exército na area politica,
econdmica e social. Em um ambiente militar, muitas vezes o exército também determinara o
que é certo ou errado, principalmente ao regular a alquimia (capacidade de alguns
individuos de transmutarem a matéria através de trés processos: compreensdo, destruicdo e
reconstrucao). O ambiente de trabalho também é muito moldado por tensdes, como guerras
civis e disputas raciais e religiosas.

Os dois personagens principais sdo os irmaos Edward e Alphonse Elric. Quando
criancas, foram abandonados pelo pai e criados apenas pela mae, que veio a falecer pouco
tempo depois do abandono paterno. Os pequenos irmdos tentam, através da alquimia,
ressuscitar a sua mae, e acabam pagando um preco alto. Alphonse perde o préprio corpo e

Edward perde a prépria perna como “preco” pela ressurreicio da mae. Desesperado,
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Edward entdo sacrifica também o seu braco para fixar a alma de seu irmdo em uma
armadura. A partir de entdo, os dois partem em uma jornada em busca de uma maneira de
recuperar 0s seus corpos originais.

Os irmaos tornam-se alquimistas federais e passam a pesquisar por uma substancia
lenddria que pode ajudar a recuperar os seus corpos, chamada de Pedra Filosofal. Os dois
procuram pelas obras de Tim Marcoh, um pesquisador da Pedra Filosofal que também tinha
sido parte do exército, e, portanto, suas obras encontravam-se apenas na Biblioteca Central
do Exército. No entanto, a biblioteca foi incendiada e as obras poderiam ter se perdido no
incéndio. Para saber se as obras se encontravam na secdo destruida pelo fogo, os irmaos
procuram a antiga bibliotecaria do local, Sheska.

Logo em suas primeiras cenas, duas caracteristicas psicossociais da personagem
ficam bem notaveis: sua “paixdo exagerada por livros” e seu jeito de “atrapalhada”. Assim
gue entram em sua casa, 0s personagens percebem que sé existem pilhas enormes de livros
por toda a casa e nenhum mével, e acabam encontrando Sheska por entre as pilhas de livros
gue ela prépria derrubou. Ela admite, em seguida, que se atrapalha fazendo qualquer coisa
gue ndo seja ler livros e logo conta como foi demitida de todas as bibliotecas em que
trabalhou por ficar lendo ao invés de trabalhar.

Em relacdo as caracteristicas fisicas, a personagem é uma garota aparentemente
jovem, de cabelos castanhos curtos e espetados e utiliza éculos grandes e redondos. Ela
possui uma altura mediana e sua primeira cena utiliza uma roupa informal, com uma blusa
rosa, uma cal¢a azul e meias. Ao terminar o trabalho, apresenta roupas mais formais, com
um paletd lilds e um vestido comprido preto. Depois de voltar a trabalhar para a Biblioteca
Central, utiliza o uniforme militar azul do exército.

A personagem, inicialmente, demonstra ter uma baixissima autoestima, se
denominando “indtil” e “lixo da sociedade”, o que poderia ser um reflexo da sua sensagao
de impoténcia em realizar-se em sua profissdo. Sheska também apresenta uma memdoria
“fotografica”, lembrando detalhadamente de todos os livros que ja leu, o que pode
representar a visdao do bibliotecario como “guardiao” de uma biblioteca, quase sendo, ele
proprio, a biblioteca, visto que todo o seu conteido estd em sua mente. Usando sua
memoria “fotografica”, Sheska recupera, palavra por palavra, o livro queimado que os

irmaos procuravam.
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Essa visdo de Sheska como uma bibliotecaria “guardia” é uma das ancoragens mais
tradicionais da profissdao de bibliotecario, presente ainda nos dias de hoje. Como os livros
sdo as principais fontes de conhecimento no animé, isso também faz com que Sheska seja
representada como uma guardia do saber. A memoria “fotogréafica” da personagem também
é uma caracteristica que remonta ao papel do bibliotecario como “guardido da meméria”.
Entretanto, a personagem ndo necessariamente compreende todas as informagdes que
possui, o que demonstra um novo desafio do bibliotecario na era moderna: a especializacdo
do conhecimento. Sheska ndo entende de alquimia, de cdédigos e nem de como a informacao
gue os irmados procuram estd em um livro codificado sobre alquimia, a garota acaba sendo
util por recuperar as informacgdes contidas no livro queimado.

Essa tensdo entre a guarda e o apego aos documentos e a sua real utilizacdo e
compreensao remonta a crise do paradigma custodial, em que o bibliotecario atua como
guardido do saber. Esse paradigma, conforme Silva (2007), é estdatico, patrimonialista,
historicista e tecnicista, sendo um de seus tracos essenciais a sobrevalorizacdo da custddia e
da guarda do suporte de informacdo. O desenvolvimento tecnoldgico e a necessidade de
acesso a informacgdo transformaram a atuacdo do bibliotecario, que teve alterada a sua
funcdo de salvaguardar os documentos, sendo que hoje o profissional é visto como um
gestor da informacdo, profissional melhor preparado para o paradigma pds-custodial em
que vivemos.

O segundo bibliotecdrio é Chibiki, do animé Another, langado em 2012. A histdria se
passa em Yomiyama, no Japdo, em 1998, tendo foco na Escola Fundamental Yomiyama
Norte. 26 anos antes, um garoto da nona série da classe trés dessa escola havia morrido em
um tragico acidente e, como ele era muito popular, seus colegas se recusaram a aceitar sua
morte, e tanto eles como professores passaram a agir como se ele estivesse vivo, reservando
até mesmo um lugar para ele na foto de formatura. Contudo, depois desse ano, misteriosas
mortes envolvendo pessoas que tinham relagdao com a classe comegaram a ocorrer. Com o
passar do tempo, notou-se que essas mortes ocorriam sempre que a classe tinha um
estudante a mais em relagdo a turma de 1972. O aluno extra seria um “espirito” de alguém
morto e as memdrias das pessoas que conheciam o aluno em vida, bem como registros
escolares, sdo magicamente alterados para que ninguém perceba que ele esta morto.

O personagem principal é Kouichi Sakikabara, que foi transferido de uma escola

particular em Téquio para a Escola Fundamental Yomiyama. Conquanto, como teve um
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pneumotdrax, ndo conseguiu comparecer as primeiras aulas. A entrada tardia de Kouichi na
escola representa que a classe teria um aluno a mais em relacdo a turma de 1972, o que
poderia ser um gatilho para o inicio das mortes. Os aspectos morais do ambiente sdo reflexo
da maldicdo da escola. A classe tem uma “comissdo de contramedidas”, um pequeno grupo
de alunos que tomam providéncias de forma a parar a maldicdo. As regras da turma sao,
assim, estabelecidas por esse grupo, e até mesmo os professores devem cumpri-la.

Com o objetivo de parar a maldicdo, os personagens Kouichi Sakikabara e Mei Misaki
iniciam uma investigacdo sobre o passado da classe trés da nona série, se juntando com
outros personagens ao longo do enredo para que, juntos, consigam acabar com as mortes
gue comegam a ocorrer novamente. Entre os personagens que ajudam Kouichi, encontra-se
o bibliotecario da Escola, Chibiki.

Chibiki € um homem magro, alto, velho, de cabelos brancos até os ombros. Ele tem a
voz grave e baixa, além de utilizar 6culos e, em sua primeira cena, ele aparece com um
casaco preto e longo, uma camisa azul escura e uma calga preta, mas em todas as cenas
seguintes ele aparece sem o casaco. Seu rosto aparenta ter sempre a mesma expressdo, pois
ele nunca sorri ou demonstra qualquer tipo de emocao.

Em relacdo as suas caracteristicas psicolédgicas, Chibiki é talvez o personagem mais
frio e com autocontrole do animé. Quando um dos professores se suicida diante da classe,
todos se desesperam, mas Chibiki aparece e restaura o controle, tomando as rédeas da
situacdo e mandando todos sairem da sala. Apesar disso, ele admite sentir medo e culpa.
Inicialmente, ele era o professor “orientador” da turma quando tudo comegou, em 1972.
Mais tarde, renunciou a sua posicao, permanecendo como bibliotecdrio, por dois motivos:
por medo de morrer, pois professores também eram afetados pela maldicao, e pela culpa
que sentiu por ter permitido que tudo acontecesse. Sua profissio de bibliotecario é,
portanto, um “refigio”, tanto da maldicdo quanto da culpa que ele sente. Essa situagdo é
algo que remete também a uma situacdo similar em nossa sociedade: a de um professor
deslocado para a biblioteca.

O personagem também ndo tem muitas relagdes sociais, sendo considerado
antissocial por alguns alunos. E visto como o “mestre da biblioteca”, outra representacdo
qgue reforca a ideia de um “guardido” da biblioteca e dos livros. Apesar disso, Chibiki se
importa muito com os alunos e os ajuda ao longo do animé a desvendar o mistério. Contudo,

tem suas habilidades limitadas por fatores sobrenaturais que atrapalham o
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compartilhamento da informacao, visto que os documentos sdo alterados para que ninguém
saiba quem é o aluno morto. O bibliotecario, assim como Sheska, também se depara com
dificuldades externas, que mostram que o acesso fisico ao documento ndo é essencial.
Chibiki ajuda os alunos nesse sentido, ao fazer calculos estatisticos sobre quais medidas
disciplinares ajudaram a afastar a maldicdo desde o seu inicio.

A terceira bibliotecaria analisada é lku Kasahara, do animé Library War. A histdria se
passa em Tdéquio, na Era Seika, uma era ficticia japonesa. Logo no inicio dela, foi aprovado o
Ato de Purificacdo da Midia, lei que autoriza a censura para controlar publicacbes que
ameacem a “santidade das tradicOes” e a “ordem publica”. Essa censura é carregada pelo
Comité de Purificacdo da Midia, um 6érgdo que tem a autorizacdo para usar a forca no
exercicio de suas funcdes, podendo confiscar e destruir documentos. Para proteger a
liberdade de expressao, as bibliotecas se uniram e formaram a Tropa Bibliotecdria de Kanto,
uma organizacdo de defesa que se opOe a censura, criando o Ato de Libertacdo Bibliotecaria.

A Biblioteca Central de Kanto, que é a base de operac¢des da Tropa Bibliotecaria, é
onde se passa grande parte do animé. Devido a resisténcia das bibliotecas a censura, criou-
se uma espécie de guerra civil. O animé centra-se no conflito entre esses grupos, tendo foco
na Tropa Bibliotecaria de Kanto, que tem a missdo de recuperar os livros censurados.

As divisGes sociais e morais do ambiente sdo mostradas principalmente na dualidade
dos dois grupos, entre uma moral e uma sociedade mais conservadora, em prol de uma
“ordem publica”, e uma sociedade e moral mais libertdria, com liberdade de expressao e
contra a censura. Os limites morais e sociais sdao definidos principalmente por essas duas
instituicdes. Esse conflito molda os personagens, que tém grande preocupag¢dao com os
documentos e com o futuro do pais. E nesse contexto que se encontra a jovem bibliotecaria
Iku Kasahara, personagem principal do animé, que faz parte da Tropa Bibliotecdria de Kanto.

Iku Kasahara é uma mulher de cabelo bem curto e castanho, tem 1,70m de altura e
22 anos de idade. A altura e a idade da personagem sdo apresentadas em uma espécie de
perfil logo nos primeiros episédios. Seu tom de voz costuma ser bem alto, o que reflete sua
personalidade. Inicialmente, ela usa roupas verde-escuro militares, mas ao entrar para a
Forca de Tarefas ela utiliza o uniforme, uma camisa branca com gravata e saia azul escura.
Quando estad no dormitdrio, utiliza uma calga vermelha e uma camisa branca com mangas

vermelhas. Ela também corre extremamente rapido.
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Quanto aos aspectos psicoldgicos, ela é bastante impulsiva, decidida e apaixonada
por livros, descrita como “uma idiota de cabeca quente”. Ela frequentemente discute com
seus superiores, toma acdes precipitadas, principalmente quando envolvem salvar livros.
Sua conexdo com livros é evidente desde o primeiro episddio, quando ela se arrisca a ser
presa pelo Comité de Purificacdo da Midia para salvar um livro. Ela briga com colegas que
criticam seu livro preferido e diz que se tornou bibliotecaria para “proteger livros”.

A personagem apresenta caracteristicas iniciais de preguica e instabilidade
emocional. Constantemente é vista dormindo nas aulas de Biblioteconomia e esquecendo as
teorias, o que reflete em um péssimo atendimento aos usudrios e faz com que ela se perca
na biblioteca. Devido a isso, ela recebe, durante o animé, muitas criticas de colegas e
superiores, o que a faz chorar constantemente, mas que também a incentivam a melhorar.

Ao contrario também da “antissociabilidade” observada nos outros personagens, lku
é uma personagem bastante sociadvel, que fala bastante e se dd bem com seus colegas,
tendo um perfil de bibliotecaria mais ativa e até mesmo engajada politicamente. Contudo,
ela também tem uma caracteristica em comum com os outros personagens: dificuldades na
profissdo. Como os bibliotecarios também sdo militares, a personagem ndo consegue
conciliar as duas funcées ao mesmo tempo. Constata-se uma tensdo, na medida em que
surge o confronto entre o compromisso com a liberdade do acesso a informacdo, decorrente
da responsabilidade social do seu trabalho enquanto bibliotecaria, e a tarefa de controlar o
acesso a informagdo, devido a ag¢do militar. Dilemas éticos como o enfrentado pela
personagem sdo comuns na atuacao dos bibliotecdrios, que precisam conciliar os
compromissos sociais de sua profissdao com deveres e normas impostas pelas instituicdes em
gue atuam.

O foco deste trabalho ndo é analisar a ideologia das mensagens transmitidas pelas
narrativas dos animés, mas vale uma ressalva com relagdo a personagem lku Kasahara, pois
seu papel enquanto protetora dos livros caracteriza um projeto politico que envolve o
acesso a informacdo e a preservacdao da memodria, tendo um forte carater politico-
ideoldgico. A personagem sofre as consequéncias de sua rebeldia e, por ser questionadora,
qguerer “salvar livros” e demonstrar interesse pelo bem comum do coletivo social, é tachada
de “idiota” e “cabeg¢a quente”, sendo representada de forma estereotipada. Isso pode
atender aos interesses ideoldgicos do sistema capitalismo japonés, contexto em que estdo

inseridos os animés.
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A quarta e ultima personagem analisada é Shiori Shiomiya, de The World God Only
Knows. A histdria se passa na cidade ficticia de Maijima, no Jap3do e é centrada em torno do
personagem Keima Katsuragi, um garoto de dezessete anos viciado em jogos de videogame
gue simulam encontros amorosos com garotas. Na internet, ele é famoso entre os jogadores
de videogame e conhecido como o “deus da conquista” (o que da o titulo do animé).

No entanto, sem que ele perceba, acaba assinando um contrato com o demoénio
Elsea de Lut Ima (um demonio do género feminino), mais conhecida como Elsie. Para
cumprir o contrato, ele precisa libertar almas fugitivas do Inferno que se escondem no
coracdo de garotas. A Unica maneira de fazer isso é conquistando seus coracdes através de
um beijo. Elsie procura Keima pensando que ele era um “deus da conquista” do mundo real,
sem saber que ele nunca sequer tinha ficado de maos dadas com uma garota. Caso Keima
ndo cumpra o contrato, tanto ele quanto Elsie serdo decapitados. Ele decide, portanto,
tentar conquistar as garotas que abrigam almas do Inferno usando a légica dos jogos.

Os personagens apresentam, em sua maioria, problemas pessoais que os afligem, o
gue leva almas do Inferno a se esconderem em seus cora¢des. Os problemas sdo variados,
desde a incapacidade de interagir com o mundo real (como Keima), até mesmo a falta de
atencdo que um personagem sofre, ou sua necessidade de ser forte ou de vencer torneios.
Keima atua, nesse sentido, para curar esses vazios de forma a expulsar as almas dos
coragOes das garotas. Uma das garotas que abriga uma alma fugitiva é Shiori Shiomiya, que
trabalha na biblioteca da escola.

Shiori é uma garota de dezessete anos que tem 1,57m e 41kg, o que pode ser visto
no perfil que Elsie e Keima montam dela. Ela tem cabelos pretos que vao até os ombros,
presos com dois lacos rosas em cada lado. Ela possui tragos vermelhos na bochecha que
denotam sua constante timidez. Sua voz é baixa e raramente ouvida e ela utiliza sempre o
uniforme da escola: uma blusa vermelha com lago rosa na gola e uma saia. Inicialmente,
nota-se que ela é uma garota extremamente quieta. Constantemente reticéncias aparecem
em volta de sua cabecga, representando seu siléncio e hesitagao.

Contudo, Shiori ndo é quieta por desejo préprio. Ela quer se comunicar, mas tem
enormes dificuldades, pois pensa demais no que quer dizer e acaba nao falando nada. Isso é
demonstrado porque os pensamentos da personagem podem ser ouvidos pelo espectador.
Ela tem uma enorme timidez e constantemente seu rosto fica vermelho ao tentar conversar

com outras pessoas. Essa dificuldade também é causada pela sobrecarga de informacgdes
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gue a personagem sofre: ela ja leu e se lembra de todos os livros da biblioteca, e tenta agir
de acordo com o que aprendeu com eles.

Ela também tem, assim como Keima, uma grande dificuldade de lidar com o mundo
real. A biblioteca e os livros sdo seu refugio e junto com eles ela se torna onipotente. Vemos
mais uma vez a biblioteca atuando como reflgio, tendo o bibliotecdrio como seu guardido e
protetor, visto que ela é extremamente apegada ao local e aos livros. Isso é reforcado
guando Shiori se tranca na biblioteca para impedir que livros sejam descartados para dar
espaco para a construcao de uma sala de midia na biblioteca.

A personagem também é bastante desajeitada e vive derrubando livros e
tropecando. Ela relembra que, na infancia, sempre foi conhecida por ser “lesada”. Apesar
disso, a personagem possui uma memdria incrivel, o que faz com que ela funcione mais
como um sistema de biblioteca do que como uma bibliotecaria. Apesar disso, depois que a
alma em seu coracdo é capturada, ela consegue se comunicar melhor e constréi uma relagado
de amizade com os membros do Comité da Biblioteca, que a perdoam e resolvem discutir
mais sobre o descarte dos livros. Ela também passa a aceitar a construcdo de uma nova sala
de midia. Entretanto, seu nucleo continua o mesmo durante todo o animé&, com a
personagem sempre falando em voz baixa, continuando timida e tomando os livros como
guia para agOes, representando uma dificuldade da profissdo em lidar com as tecnologias e

suas fungdes.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

As histérias ficcionais narradas em animés, mesmo que n3do possuam um
compromisso em representar a realidade, sdo sempre impregnadas por valores e ideologias,
podendo influenciar nossas concepg¢des de mundo e também nossas praticas socioculturais.
Assim, a forma como o bibliotecdrio é representado nesse produto mididtico faz parte do
senso comum e nos ajuda a compreender o porqué que certos esteredtipos sobre o
profissional da informacgdo se propagam e perduram nos dias atuais.

A principal ancoragem observada foi do bibliotecario como um “guardiao”, percebido
como protetor ndo sé da biblioteca e dos livros, mas também do conhecimento. Iku e Shiori
protegem a biblioteca contra “perigos” externos. Chibiki age como um lider e mestre da
biblioteca. Sheska, assim como Shiori, é apegada aos livros e guarda todos em sua memoria.

Dessa ancoragem deriva a visdo do bibliotecario como um erudito, um detentor do
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conhecimento armazenado na biblioteca, algo que ainda perdura no imaginario social atual.
Consequentemente, a biblioteca e seus espacos sdo vistos por muitos da mesma forma,
como um lugar exclusivamente para estudos.

Os personagens também podem nos ajudar a compreender as prdprias praticas
profissionais, principalmente em relacdo aos conflitos. Shiori é uma personagem que
representa a resisténcia do bibliotecario ao lidar com as tecnologias, algo importante para a
profissdo atualmente. Os personagens também tém grandes dificuldades ao interagir com os
usuarios, seja ndao conseguindo atendé-los com sucesso, ou até mesmo os ignorando, algo
muito discutido no campo da Biblioteconomia, que mudou o seu foco do acervo para o
usudrio como sujeito social.

A partir dos animés, percebe-se que uma tensao constantemente presente na pratica
do bibliotecédrio é o dilema entre a salvaguarda dos documentos e o livre acesso a
informacdo, tornando-se algo central na vida desses profissionais a partir das
transformacgbes tecnoldgicas ocorridas nas Ultimas décadas. Essa discussdo é percebida
tanto na pratica dos profissionais como nas vertentes tedricas que norteiam os estudos no
campo da Ciéncia da Informacdo, sendo propulsora dos novos paradigmas que orientam a
area — paradigma social em algumas teorias e paradigma pds-custodial em outras.

As representacdes sobre os bibliotecarios a partir dos animés analisados reproduzem
esteredtipos do profissional apatico, preocupado com a guarda e a conservagao dos livros.
Entretanto, a figura de um profissional indiferente é contestada quando percebemos
personagens que, rebelando-se contra o sistema, fazem uso de sua profissdo para lutar
contra a censura e os regimes ditatoriais. A importancia da informag¢dao enquanto fator
estratégico para impulsionar transformag¢des sociais é assim realcada, tendo a
responsabilidade social do bibliotecdrio um papel central nesse processo.

Outro aspecto percebido nos animés é que os bibliotecarios ndo ocupam um lugar
secunddrio nas narrativas dos enredos os quais fazem parte. Eles sdo representados
enguanto personagens que detém grande influéncia e poder, pois desempenham uma
funcdo estratégica no desenrolar das tramas que compdem os enredos. Reforga-se, assim,
uma representacado do bibliotecario como uma figura de lideranga, associado ao poder em
uma sociedade que depende cada vez mais da producao, gestdo e do acesso a informacgao e

do conhecimento.
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As representacdes identificadas neste estudo implicam no reforco de uma visdao
social consagrada a respeito do profissional da informacdo. Por outro lado, pelos animés
serem consumidos especialmente por jovens, essas representacdoes podem influenciar nas
novas visoes que esses individuos construirdo sobre os bibliotecarios. Ou seja: a perpetuacao
de representacdes sobre praticas profissionais do passado entre as novas geracdes. O efeito
disso talvez ndo seja a desvalorizacdo em si da profissdo, mas os esteredtipos de serem
profissionais “apaticos”, “omissos”, com “problemas de relacionamento com os usuarios” e
“excessivamente apegados” a salvaguarda dos materiais como atividade-fim das bibliotecas.
Esses atributos sdo opostos do que se espera do profissional do século XXI: pré-atividade,
engajamento, boa comunicac¢do, competéncia na sua especialidade e uma visdo ampla sobre
o contexto social. No entanto, a mudancga nas representacoes sociais sobre os bibliotecarios
estd nas maos dos proprios profissionais, na sua forma de atuagdo com maior engajamento

social, consciéncia politica, autoafirmacao e, sobretudo, visibilizando a sua pratica para além

dos muros das bibliotecas.
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