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Resumo 

O encontro do vitalismo no mais banal cotidiano da experiência urbana com os aparatos 

tecnológicos fez surgir práticas midiáticas de caráter colaborativo entre leitores e fãs de 

mangás, as histórias em quadrinhos japonesas consumidas em escala mundial. Esses 

fãs-consumidores produzem práticas midiáticas conhecidas como scanlation, que 

consiste em reproduzir digitalmente as versões impressas, traduzi-las e fazê-las circular 

em comunidades virtuais. Dispostos a fugir da produção de subjetividade capitalista, 

praticantes de scanlation buscam subverter o modo institucionalizado de consumir 

quadrinhos. Neste artigo descrevem-se as relações entre práticas midiáticas dos 

scanlators como invenção de um sistema de dádivas (MAUSS) na vida contemporânea. 

Aborda os processos de trabalho de grupos de scanlation e suas estratégias para 

compartilhar mangás no circuito subalterno criado pelos fãs. Metodologicamente, este 

artigo é produzido na perspectiva da comunicação como ciência da cultura (LIMA), 

numa análise das condições históricas de emergência das práticas midiáticas do 

scanlation. 
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Introdução 

A difusão de mangás no ciberespaço vai muito além da venda de exemplares de 

revistas de papel em lojas virtuais, da criação de obras específicas para o ambiente da 

internet ou da circulação de informações sobre enredos e autores de HQs nipônicas. Hoje de 

consumo em escala mundial, as histórias em quadrinhos japonesas encontram-se, em sua 

maioria, desterritorializadas da estrutura pivotante dos volumes publicados pelas editoras, e 

prontas para circular em formato digital não licenciado através da prática conhecida como 

scanlation. 

A transição do produto oficial para cópias não licenciadas é possível devido à 

iniciativa de fãs, invariavelmente ligados a um segmento de público jovem, que buscam uns 
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aos outros para formar grupos de trabalho colaborativo, nos quais diversos mangás são 

alvos de intervenções não autorizadas pelos autores e editores. 

As efervescências comuns na vida urbana não são as únicas capazes de formar 

agregações solidárias ou ligações efêmeras entre esses jovens. As novas gregariedades 

do mundo contemporâneo ignoram os lugares em que estão situados, os diferentes 

idiomas que falam e as variadas culturas em que estão imersos. As cidades conectadas 

pelo consumo e pelo acesso à internet favorecem o rompimento de coerções cotidianas 

pelos fãs, que estabelecem um novo “estar-junto à toa” a partir de práticas que fogem, 

por alguns momentos, da produção de subjetividade modelizante e niveladora.  

Através de fóruns de discussão, blogs, redes de relacionamento fomentadas pelo 

ciberespaço, admiradores de mangás descarregam todo o vitalismo acumulado no cotidiano 

banal e constroem novas formas de vibrar em comum, já que “o indivíduo, longe de ser um 

átomo isolado, só pode existir e crescer quando assume um papel em um ambiente de 

comunhão. O que permite a todos exprimir e viver muitas potencialidades de seu ser.” 

(MAFFESOLI, 1995: p. 79) 

O desejo de vivenciar coletivamente uma emoção incita os leitores de mangás a 

recorrer a estratégias quando o objeto de sua admiração não se encontra disponível no 

mercado. Um exemplo é a procura por ensino de língua japonesa na cidade de Cuiabá, 

capital de Mato Grosso, citada por Ludmila Brandão. Os fãs cuiabanos, assim como outros 

leitores brasileiros e estrangeiros, reclamam da demora com que os exemplares chegam às 

bancas. Para poder colocar em dia as conversas com os amigos e participar de discussões 

em comunidades virtuais sobre mangás, bem como futuramente poder participar da prática 

do scanlation, muitos deles matriculam-se em cursos de japonês. Nota-se, entretanto, que 

não são descendentes de japoneses em busca de refiliação com o país de seus pais ou avós. 

São jovens de todos os matizes, de cuiabanos natos a filhos de 
imigrantes do Sul, do Nordeste etc. São todos consumidores de mangás, as 

revistas em quadrinhos japonesas que se tornaram febre mundial e que hoje 

reúnem em torno de si uma comunidade transnacional de apreciadores. A 
queixa dos jovens cuiabanos é que a tradução demora a chegar ao Brasil e que 

eles poderiam acompanhar pari passu o próprio movimento de produção de 

mangás caso pudessem ler japonês, uma vez que os números recentes são 

imediatamente colocados à disposição na internet. (BRANDÃO, 2007, pp. 101 - 
102) 

 

 Uma das características que possibilitam essa agregação de leitores em torno do 

mangá está na representação do cotidiano, a experiência urbana na cidade de concreto 

ou na cidade virtual, com problemas e situações bem conhecidos pelos leitores, 
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independente de estes serem nipônicos ou não. As histórias românticas, cômicas, 

fantasiosas ou dramáticas levam os fãs a se identificar com as obras e deixar que parte 

delas sirva de incentivo à vida prática – segundo Edgar Morin (apud MARTIN-

BARBERO, 2008, p.90), “os dispositivos de intercâmbio cotidiano entre o real e o 

imaginário”, compostos pelos produtos da comunicação de massa, são elementos 

necessários para proporcionar aos homens um equilíbrio entre a dura realidade da vida 

concreta e a demanda por mitos e heróis. 

 

 Do Japão ao mundo: A espera (muitas vezes) impaciente 

Destinado ao entretenimento popular japonês, o mangá demorou a ser aceito fora 

de seu país de origem por razões que iam da xenofobia até os custos despendidos na 

adaptação dos volumes para o público ocidental, cujo padrão de leitura – da esquerda 

para a direita – exigia que várias páginas fossem invertidas. Nem mesmo na Ásia, onde 

se esperava que a aceitação fosse mais fácil, os quadrinhos nipônicos foram bem 

recebidos no início. A simpatia destinada à arte sequencial japonesa só ganhou 

contornos mais nítidos a partir da aparição dos animes
4
 e séries tokusatsu

5
, que 

prepararam o público para o consumo de mangás. (GRAVETT, 2006) 

Os desenhos animados japoneses e as séries live action eram adquiridos por 

preços baixos pelas emissoras estrangeiras, que adaptavam passagens das produções 

audiovisuais com a ajuda de truques de edição e dublagem, tornando a programação 

mais adequada para o público infantil. A simples solução de trazer animações japonesas 

para preencher a grade de atrações televisivas provocou a procura pelos mangás, ainda 

não disponíveis para os novos leitores. Na França, Itália e Espanha, os quadrinhos 

originais só foram aparecer após a circulação de histórias redesenhadas e de baixa 

qualidade, que foram recusadas pelos fãs. 

A partir dessa movimentação, os mangás conseguiram ser finalmente apresentados 

ao público ocidental sob a forma de revistas licenciadas, prontas para serem colecionadas e 

incluídas nos círculos de discussão de fãs. Porém, a chegada de quadrinhos nipônicos ainda 

enfrentaria preconceitos devido a abordagens de temas como “situações muito específicas 

para serem compreendidas fora do país.” (LUYTEN, 2000, p.170) 

Sobre essa visão negativa acerca da produção japonesa de quadrinhos, Gravett 

afirma que 

                                                
4
 Animações japonesas 

5 Abreviatura de “tokushu satsuei”. É a denominação para séries ou filmes em live action de super-herois japoneses. 
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O fato de que a aceitação do mangá fora do Japão seja frívola e distorcida 

não deveria ser nenhuma surpresa. Ao contrário dos caros aparelhos de som e 
computadores japoneses, os mangás nunca foram concebidos para ser vendidos 

no exterior. Eles nasceram com histórias estilizadas e trabalhos artísticos feitos 

para os japoneses, culturalmente específicos e baseados em valores 
compartilhados, criados sem preocupação com possíveis respostas estrangeiras a 

sua abordagem do sexo, do cristianismo e de outras questões polêmicas. 

(GRAVET, 2006, p. 156) 
 

 No Brasil, a chegada de mangás licenciados teve início na década de 1980, com a 

publicação de Lobo Solitário, pela editora Cedibra, e a série Akira, publicada pela Editora 

Globo, logo após o sucesso obtido com o filme homônimo. Mais de uma década depois, o 

fluxo de séries de quadrinhos importados do Japão voltou mais forte, com a publicação de 

títulos cujas versões animadas ainda estavam sendo exibidas nos canais abertos brasileiros: 

Samurai X e Sakura Card Captors, pela editora JBC, e Dragon Ball e Cavaleiros do 

Zodíaco, pela Editora Conrad. Desde 2000, o número de títulos disponíveis nas bancas e 

livrarias vem aumentando, chegando a mais de 150 séries lançadas.        

     Mas a variedade atualmente ofertada aos leitores ainda não é capaz de atender as 

exigências dos leitores, que também têm de enfrentar demoras na distribuição de 

mangás nas bancas, atrasos nos lançamentos e riscos de cancelamento de títulos.  Além 

do tempo levado pelo autor para elaborar a história, há ainda a negociação de contrato 

entre editoras japonesas e suas contrapartes ocidentais, o processo de adaptação do 

material licenciado, sua produção em gráficas e a distribuição. 

 No Brasil, grande parte dos exemplares é distribuído de forma setorizada, que 

contempla primeiramente as capitais da região Sudeste, considerada como fase 1. A fase 

2, na qual se enquadram as demais regiões do país, recebe os exemplares recolhidos da 

fase anterior; porém  nem todos os pontos-de-venda são abastecidos, forçando a compra 

via internet ou a procura pelos mangás digitalizados e sem licenciamento das práticas de 

scanlation.   

É nessas condições que se produz uma conexão, certamente de pouca 

visibilidade, mas de uma existência subalterna em sua qualidade virtual, que conecta 

grupos de jovens scanlators em Cuiabá (Brasil), Tóquio (Japão) e qualquer outra cidade 

no mundo onde a reprodução digital, a circulação e o consumo de mangá sugerem a 

busca por modos de socialidade na qual a produção de sentido está nos usos midiáticos 

e na reinvenção de um sentido comum. 
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 Usos da tecnologia e consumo subalterno de mangá 

A grande popularidade alcançada por séries de mangá no Japão, bem como de 

suas séries animadas, transforma-se em uma espécie de indicador dos materiais que 

podem vir a ser licenciados em outros países e do que poderá ser encontrado em breve 

no circuito subalterno criado pelos fãs. Nem sempre a versão licenciada conquista a 

simpatia do público em função do preço praticado no mercado, da periodicidade em que 

é posta à venda, da qualidade do material ou do trabalho de tradução ou adaptação 

realizado sobre determinado título. 

Aos fãs-consumidores resta procurar por materiais publicados em outros países, 

como os mangás traduzidos para o inglês ou espanhol, ou ir atrás das antologias 

japonesas e dos volumes compilados. Cientes das dificuldades para encontrar essas 

publicações, os fãs criam mecanismos para compartilhar com outros leitores a sua 

admiração pelas séries japonesas. Neste cenário, surgem grupos que escaneiam, 

traduzem e distribuem gratuitamente os mangás. 

Compartilhar os quadrinhos das séries envolve habilidades que os próprios fãs já 

possuem ou fazem questão de desenvolver. O aprendizado de línguas –inglês, japonês, 

espanhol – é essencial para traduzir e adaptar o material coletado direto da fonte ou por 

meio dos diversos grupos existentes pelo mundo afora. A familiaridade com editores de 

imagens, como Photoshop
6
 ou Fireworks

7
, é necessária tanto para manipular as páginas 

depois de digitalizadas como para desenvolver uma identidade visual do site em que 

estas séries serão disponibilizadas, sem custo algum para os leitores que fizerem o 

download. Além das habilidades, os candidatos a fazer parte de algum grupo devem 

dispor de tempo para fazer o upload dos arquivos e administrar seus sites. 

O processo de coleta do material começa logo após a obtenção das edições 

encadernadas ou dos capítulos lançados nas antologias. Através de algum contato que 

possa adquiri-los e repassar suas páginas ao computador, os grupos iniciam suas 

atividades de tradução/adaptação/tratamento, processo que compete com as obrigações 

sérias do cotidiano, como os estudos e o trabalho. 

O recrutamento dos componentes é feito nos próprios sites desses grupos, em 

comunidades virtuais ou mesmo entre pessoas conhecidas no ambiente escolar ou no 

trabalho. Anunciar a procura por algum interessado em fazer parte desse agregado é 

                                                
6 Programa de edição de imagens digitalizadas desenvolvido pela Adobe Systems. 
7 Programa de edição de imagens digitalizadas desenvolvido pela Macromedia, que posteriormente foi adquirida pela 
Adobe Systems. 
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comum, sendo possível também fazer parcerias entre grupos, que dividem a tarefa de 

trazer aos fãs as edições adaptadas. Como a internet possibilita superar qualquer barreira 

geográfica, não é difícil imaginar que os integrantes desses pequenos grupos possam 

estar localizados em qualquer parte do globo. 

 

Uma comunidade virtual pode, por exemplo, organizar-se sobre uma 

base de afinidade por intermédio de sistemas de comunicação telemáticos. Seus 
membros estão reunidos pelos mesmos núcleos de interesses, pelos mesmos 

problemas: a geografia, contingente, não é mais nem um ponto de partida, nem 

uma coerção. Apesar de „não- presente‟, essa comunidade está repleta de 

paixões e de projetos, de conflitos e amizades. Ela vive sem lugar de referência 
estável: em toda parte onde se encontrem seus membros móveis... Ou em parte 

alguma. (LÉVY, 2003, p.20) 

 

A partir desses grupos de trabalho colaborativo, o tráfico das cópias não-

autorizadas espraia-se pela internet, influenciando editoras a licenciar as histórias mais 

requisitadas pelos leitores. Na Espanha, antes da chegada da internet, a série animada de 

Dragon Ball mobilizou grande parte dos jovens e adultos a procurar o mangá, 

desenhado por Akira Toriyama, cuja obra só foi publicada naquele país após o grande 

estardalhaço pela procura de quinquilharias licenciadas. 

 

[...] O sucesso foi tão grande que, no início, a não-existência de 

merchandising baseado na série incentivou os próprios fãs a criarem o seu. 

Aconteceu um tráfico de fotocópias do mangá original japonês não só entre 

crianças e adolescentes, mas também entre jovens adultos. A dragonballmania 
ficou consolidada como o perfeito exemplo da maneira como um mito popular 

de massas pode ser criado a partir do clamor do público, sem campanhas 

publicitárias. (MOLINÉ, 2004, p.59) 
 

 

Na Coreia do Sul e em outros países asiáticos, ocorreu um fenômeno semelhante 

ao ocorrido na Espanha, com a produção de material pirateado ou cópias redesenhadas 

que fugiam do controle japonês sobre a produção editorial dos mangás. As editoras 

asiáticas resistiam em abrir as portas para os quadrinhos nipônicos, chegando a contratar 

profissionais desconhecidos que elaboravam histórias com os personagens japoneses, 

sem pagar os direitos autorais aos criadores.  A farra dessa apropriação desenfreada só 

seria amenizada com a regulamentação de licenciamento dos mangás no exterior e a 

recusa dos fãs ao material de gosto duvidoso. 

Hoje é possível acessar pela internet milhares de títulos enquadrados nas várias 

segmentações do mangá. Além dos mangás shoujo e shounen, voltados respectivamente 
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para garotas e garotos em idade escolar, há os mangás hentai (pornográficos), gekigá, 

seinen e josei (enredos com uma temática mais adulta), entre outros. Todos eles são 

mantidos em sites agregadores
8
 ou naqueles especializados em distribuir um determinado 

tipo de gênero. Há grupos que distribuem apenas mangás shoujo, os dedicados apenas 

títulos hentai etc., mostrando a grande variedade de enredos que os quadrinhos podem 

abarcar. 

 

Scanlation: emergência de um fenômeno tecnológico e social 

 

O scanlation, junção das palavras inglesas scan e translation, é o termo usado 

para designar a prática de digitalizar, traduzir e distribuir gratuitamente capítulos ou 

volumes inteiros de mangás para uma língua mais difundida e acessível principalmente 

ao leitor ocidental. Esta atividade caracteriza-se por ter sua atuação na web, por onde 

todo o material é distribuído, seja por links diretos, por sites, blogs ou programas de 

compartilhamento de arquivos, bem como através de leitura online.  

Os grupos responsáveis pela difusão dos scans são chamados de scanlators, 

grupos de fãs que se unem em torno desta atividade para compartilhar com outros fãs as 

mesmas séries e histórias pelas quais fomentam uma relação apaixonada. Os primeiros 

grupos atuantes na cibercultura tiveram início nos EUA, país no qual, até o final da 

década de 1990, os mangás ainda não desfrutavam da imensa popularidade e da 

importância econômica que atingiram até pouco tempo atrás. 

Na falta de poder contar com novos títulos, gêneros variados ou poder ler as 

histórias sem a mão da censura (principalmente em algumas versões licenciadas), os 

scanlators criaram alternativas para ter acesso ao amplo universo dos mangás. Com a ajuda 

de contatos ou amigos no Japão, através de programas de compartilhamento de arquivos
9
 ou 

com a compra de volumes originais importados, fãs americanos, europeus e brasileiros 

organizaram-se e decidiram investir tempo e dinheiro em projetos que visavam atender a 

outros fãs ávidos por materiais inéditos e novidades do mercado editorial nipônico. 

Os scanlators e seus membros, pelo modo como se constituem em torno do 

consumo subalterno de mangás, reúnem muitas características do underground high tech 

conhecido como cyberpunk, que incentiva os navegantes a circular a informação livre 

através da exploração dos aparatos tecnológicos. Entre os representantes que se encaixam 

                                                
8 Páginas que reúnem e disponibilizam para leitura capítulos traduzidos e enviados por colaboradores. 
9 No Japão, o programa de compartilhamento utilizado para distribuir as raws era o Winny, espécie de programa peer-
to-mail. 
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neste movimento ligado à cibercultura estão os otakus, “a caricatura mais perversa desta 

sociedade hiper-informatizada que é o Japão” (LEMOS, 2002, p.235) 

Segundo Volker Grassmuck (apud LEMOS, 2002, pp. 235-236), os otakus “formam 

um underground, mas eles não se opõem ao sistema. Eles modificam, manipulam e 

subvertem produtos fabricados, mas ao mesmo tempo eles são a apoteose do consumismo e 

do ideal da força do trabalho do capitalismo contemporâneo”. Os grupos scanlators 

compartilham características subversivas efetuadas pelos ciber-rebeldes nipônicos, mas nem 

todos os fãs, participantes ou não das atividades de scanlation, se consideram otakus, 

devido a uma certa carga pejorativa que o termo carrega no Japão. 

A manipulação digital dos mangás e a sua distribuição gratuita pela internet 

também traz à tona o caráter excessivo da cibercultura, que promove a profusão de 

pirataria, vírus e trabalhos colaborativos que muitas vezes não encontram lugar no 

mundo institucionalizado. Essas atividades, que fogem do princípio de acumulação de 

bens e do que é considerado útil para a conservação da vida terrena, são espécies de 

despesas improdutivas (BATAILLE, 1975). 

Apesar de se referir às práticas consideradas frívolas e banais, sem um fim “nobre”, 

a improdutividade gerada no ciberespaço pode influir na decisão da compra de leitores e 

editoras. Um exemplo são as petições online, em que os fãs assinam uma lista enfatizando 

sua preferência pelo licenciamento de determinado título. Esta lista posteriormente é 

enviada para a editora que melhor poderá atender aos anseios do público. 

 

Processos de trabalho dos scanlators 

À semelhança das editoras, os scanlators seguem um processo de trabalho que 

prepara as páginas de mangás até que estas sejam distribuídas em sites e comunidades. 

As etapas de digitalização, edição, tradução, checagem e distribuição podem ser 

divididas entre várias pessoas, formando uma verdadeira linha de montagem voltada 

para alimentar o consumo subalterno de quadrinhos.  

A seguir, estarão descritas as etapas de trabalho e suas especificidades. 

 

Digitalização das imagens 

A digitalização das páginas impressas do mangá é feita através do scanner, 

aparelho que repassa as imagens para o microcomputador e que possibilita a 

manipulação pelos programas de edição, como o Photoshop. O membro responsável por 

esta parte é também chamado “scanner”, que também pode providenciar o mangá em 
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suporte de papel e assim prover o grupo de material a ser distribuído. Os mangás podem 

ser adquiridos diretamente do Japão, através de compra pela internet ou contato com 

algum conhecido que resida em território nipônico. Neste estágio, os scans são 

conhecidos como raw, pois ainda não há qualquer tipo de manipulação do material além 

da digitalização. 

Os scanlators digitalizam os mangás utilizando tanto os capítulos publicados nas 

antologias ou revistas periódicas como os volumes conhecidos como tankohon ou 

tankobon
10

. A diferença entre digitalizar a partir da compilação ou da antologia é visível 

em termos de qualidade de impressão como em questões econômicas: os capítulos das 

antologias são impressos em papel reciclado barato, com tons de tinta que variam do 

azul ao preto, e nas bordas das páginas há anúncios e propagandas de séries e eventos. 

Nos tankobon, o papel e a impressão são de melhor qualidade, tornando o produto mais 

caro, porém mais durável e colecionável. Com a utilização de softwares de edição de 

imagem, essa diferença visível na digitalização torna-se mais sutil. 

Um artifício utilizado para extrair as páginas e facilitar o escaneamento é o corte 

com uma faca ou navalha, para separar a lombada das folhas impressas. Outros métodos, 

como embrulhar o mangá em papel e levá-lo ao microondas por até 30 segundos ou utilizar 

o ferro de passar, ambos com o intuito de derreter a cola que une a capa às folhas, são 

maneiras de tornar os mangás mais fáceis de serem digitalizados e editados. 

Tradução e adaptação 

O trabalho de tradução/adaptação dos mangás não requer somente o 

conhecimento de um ou mais idiomas. Requer possivelmente um conhecimento maior 

da cultura e do contexto em que o quadrinho foi desenvolvido, permitindo que leitores 

de culturas diversas possam adequá-lo e tornar os significados mais próximos de suas 

próprias realidades. De acordo com Arnaldo Massato Oka, tradutor de uma das maiores 

editoras brasileiras de mangá: 

 

Ditados e trocadilhos são muito difíceis de adaptar porque muitas vezes 

só fazem sentido na língua japonesa. [...] No caso dos trocadilhos, posso citar a 

dificuldade de adaptação de Love Hina, um dos trabalhos de que mais gostei de 

traduzir, mas pecava pela freqüência de piadas com trocadilhos. Isso me 
obrigava a criar trocadilhos infames em português. Muitas vezes era impossível 

adaptar um trocadilho e a versão brasileira passava por cima da piada como se 

ela nem existisse. (OKA in LUYTEN, 2005, p. 90) 

                                                
10 É o volume que contém os capítulos reunidos em versão compilada. 
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A função do tradutor no grupo scanlator é uma das mais difíceis de ser executada, já 

que não lida apenas com os conhecimentos acerca de um determinado idioma. O 

responsável pela tradução deve ter conhecimentos mais avançados tanto no idioma em que 

a obra foi originalmente lançada
11

 quanto na língua em que a história será adaptada, 

utilizando principalmente suas habilidades literárias para tornar os diálogos mais 

compreensíveis aos leitores. Além disso, é necessário estar familiarizado com a cultura – no 

caso, japonesa, já que se trata de mangás – e com o enredo do título a ser traduzido, pois as 

histórias, em grande parte, contêm referências e alusões a aspectos que podem não fazer 

parte da cultura do leitor fora do Japão, bem como de seu cotidiano. 

A qualidade da tradução, assim como da edição, varia de grupo para grupo. A 

tradução torna-se ainda mais complicada quando um mangá faz uso do jogo de palavras ou 

trocadilhos, existentes apenas na língua japonesa. Essa dificuldade, ilustrada pelo tradutor 

profissional Arnaldo Massato Oka, torna a adaptação mais suscetível a fugir do sentido 

repassado na versão original. Sem o acesso a alguma orientação do autor da obra e da 

equipe que o auxiliou a desenvolver a história, como deveria ocorrer nas versões 

licenciadas, as histórias perdem certas nuances e sutilezas existentes na versão original. 

Para contornar essas possíveis lacunas, o tradutor vê-se obrigado a escolher entre 

dois caminhos: seguir a tradução de maneira literal, introduzindo pequenas notas ou 

adendos ao final do mangá, ou realizar pequenos “desvios”, como inserir referências aos 

quais o leitor já esteja familiarizado. Como exemplo, em um diálogo que mencione artistas 

japoneses que nem sempre são conhecidos do público leitor de outros países, o tradutor tem 

a opção de inserir outros artistas no lugar do que foi omitido, para tentar preservar a 

estrutura do diálogo. 

 

Cena do mangá Cowboy Bebop – versão de scanlator 

                                                
11 O que ocorre em alguns scanlators. 
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  Versão em português – tradução de editora 

 

 Um dos maiores problemas da tradução é o constante processo de atualização 

envolvendo os diálogos: cada vez em que são traduzidos de uma língua a outra, os 

diálogos se distanciam da versão original. Para explicar esta situação, tomemos um 

exemplo: a história, no original japonês, é licenciada para o mercado chinês. Os fãs que 

têm fluência no mandarim adquirem a versão licenciada chinesa, e repassam os diálogos 

para a língua inglesa. Desse idioma, algum outro leitor efetua a tradução para o 

português, o espanhol ou francês, e assim sucessivamente. 

Para o tradutor/editor dos grupos scanlators, os principais recursos informáticos 

utilizados são o programa Microsoft Word e o bloco de notas, cujos arquivos com os 

diálogos traduzidos serão repassados ao membro responsável pela edição, etapa em que 

as páginas dos mangás são preparadas para receber o letreiramento e últimos ajustes. 

  Edição, tratamento de imagens e checagem 

A função do editor na preparação das páginas digitalizadas é feita com o auxílio de 

um computador equipado com softwares que permitam apagar imperfeições, defeitos, 

melhorar o contraste, entre outros recursos necessários para que as imagens estejam prontas 

para receber o texto traduzido. O membro encarregado para executar esta etapa ainda deve 

reconstituir partes dos scans em que a edição tenha sido dificultada pela presença de 

elementos mais elaborados, como retículas e efeitos gráficos. 

Com a tradução já pronta, o editor toma todos os cuidados possíveis para seguir 

as indicações que o tradutor inseriu no arquivo de texto, para então iniciar o processo de 

letreiramento. As falas e os textos são inseridos em balões e, no caso de onomatopéias, 

em uma posição que não prejudique a fluência da história e que não exija a total 

exclusão do efeito sonoro presente no arquivo original. 

Após a finalização da edição, chega a hora de checar se todas as etapas foram 

feitas de modo correto, para evitar possíveis enganos na inserção dos textos nos balões, 
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no tratamento das imagens e na escolha das tipografias utilizadas. A checagem é o 

último passo antes da distribuição.
12

 

 

Distribuição 

Finalizada todas as etapas de tradução, edição e checagem, as imagens são 

organizadas em arquivos compactados, que podem ser armazenados nos servidores de 

hospedagens ou distribuídos através de links diretos em sites próprios ou em programas 

de compartilhamento. Há também a opção de enviar as imagens para sites agregadores 

de scans – nos quais as páginas são exibidas uma a uma e conectadas por meio de links 

– ou disponibilizar as páginas em leitores online, cujas funções simulam o ato de folhear 

uma revista. Essas duas modalidades são denominadas, respectivamente, como páginas 

de HQ impressa reproduzida na internet e HQ com interface característica dos meios 

digitais (MENDO, 2008). 

Sobre esta última,  

 [...] o leitor tem a sensação de observar uma revista transposta para a tela. 

Raramente as páginas apresentam recursos que possibilitam sua impressão e leitura 

em papel. O que há de novo agora é a adição de funcionalidades próprias da 
navegação internet. A simulação de botões e itens de menu possui a função, muitas 

vezes, de servir de metáfora à interação que o leitor teria com uma história 

impressa. (MENDO, 2008, p. 70) 

 

O caráter rizomático da leitura online encontra-se na navegação não-linear entre as 

páginas e títulos. Não há um caminho rígido a ser traçado, já que o leitor desenha seu 

próprio percurso entre as várias opções disponíveis. Os botões de navegação, cliques, barras 

de rolagem, links sugeridos e menus suspensos propõem outras conexões ao leitor, 

responsável por construir seu próprio mapa quando visita um site agregador de scans de 

mangás. 

[...] O mapa [...] faz parte do rizoma. O mapa é aberto, é suscetível de 

receber modificações constantemente. Ele pode ser rasgado, revertido, adaptar-

se a montagens de qualquer natureza, ser preparado por um indivíduo, um 
grupo, uma formação social. (DELEUZE; GUATTARI, 1995, p.22)   

 

Uma das ferramentas utilizadas atualmente para disseminar os scans é o 

YouTube, site de compartilhamento de vídeos. A estratégia usada neste caso consiste 

em fazer o carregamento do vídeo onde estão registradas as passagens dos capítulos, 

adaptando as cenas para o formato do visualizador do site. A leitura ganha uma nova 

                                                
12 Em editoras profissionais, a revisão de textos é feita por membros da equipe editorial, exceto o editor em si e o 
responsável pelo letreiramento, que, pelas suas ocupações, têm maiores probabilidades de não perceber possíveis 
erros em textos e diálogos. 
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dinâmica: as cenas do mangá, exibidas uma a uma através de transições típicas de 

produções audiovisuais e acompanhadas de uma trilha sonora, lembram episódios de 

desenhos animados japoneses. 

Hoje, entretanto, essas facilidades para difusão dos scans estão enfrentando sérias 

oposições de editoras americanas e japonesas, empenhadas em frear o consumo subalterno 

de mangás. As estratégias utilizadas por esses dois mercados editoriais poderosos são o 

fechamento de distribuidores de raws, suspensão de sites scanlators e o oferecimento de 

conteúdo digital pago, cujos arquivos podem ser visualizados em aparatos eletrônicos como 

iPhone, iPad, telefones celulares e o e-reader Kindle, da loja virtual Amazon. 

 

Conclusões: Scanlation como sistema de dádivas 

O sistema social da dádiva, a partir da obra de Marcel Mauss, original de 1922, 

ganhou releituras nas últimas décadas, principalmente de pesquisadores europeus, para 

redimensionar a importância de um pensamento não utilitarista no bojo do 

desenvolvimento do capitalismo histórico, principalmente em sua versão neoliberal. 

Nessas releituras, numa definição sociológica, dádiva é “qualquer prestação de bens ou 

serviços efetuada sem garantia de retorno, tendo em vista a criação, manutenção ou 

regeneração do vínculo social. Na relação da dádiva, o vínculo é mais importante do que 

o bem” (CAILLÉ in MARTINS, 2001, p. 192). Ou recorrendo ao texto de Mauss, 

“recusar-se a dar, deixar de convidar ou recusar-se a receber equivale a declarar guerra; 

é recusar a aliança e a comunhão”. (MAUSS, 1974, p. 57) 

No caso das práticas midiáticas do scanlation, o ato de compartilhar, 

disponibilizar e tornar acessíveis obras antes publicadas em idiomas distante do alcance 

de muitos leitores assemelha-se a um sistema de trocas e prestações (MAUSS, 1974), 

sendo os capítulos e tomos inteiros oferecidos para download considerados como 

dádivas, regalos ofertados e que podem ser retribuídos pelos fãs e leitores. Um presente 

dado que requer uma retribuição à altura, seja de maneira direta ou indireta, como nos 

casos em que um título difundido pela internet agrada tanto que seus fãs organizam 

petições para sensibilizar as editoras e ter os tomos em suporte de papel para colecioná-

los. 

Um dos maiores incentivos para um grupo scanlator continuar suas atividades é 

saber que há fãs realmente interessados em acompanhar seu trabalho, a criticá-los quando 

necessário e a ajudá-los a difundir a cultura otaku, ampliando o círculo de leitores que têm 

gostos em comum. No reconhecimento do esforço alheio e na necessidade da retribuição 
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como agradecimento, os fãs que se tornam tradutores, editores ou scanners presenteiam algo 

de si, repassando a outros jovens esta missão. 

 

No fundo, são misturas. Misturam-se as almas nas coisas; misturam-se as 

coisas nas almas. Misturam-se as vidas, e é assim que as pessoas e as coisas 

misturadas saem cada qual de sua esfera e se misturam: o que é precisamente o 
contrato e a troca. (MAUSS, 1974, p. 71) 

 

Há ainda fatores que reforçam o que os membros dos scanlators qualificam como 

nobres e justas. As atividades de tradução/adaptação, digitalização das imagens e 

distribuição gratuita assemelham-se a um ato de caridade, a uma “esmola” – não com uma 

conotação negativa que esta palavra possa ter –, em que doar parte de seu tempo, dedicar 

seus conhecimentos para tornar as histórias acessíveis a uma vasta gama de fãs são 

considerados como uma forma justa de compartilhar a preferência pelos mangás. 

[...] A esmola é o fruto de uma noção moral da dádiva e da fortuna, por um 

lado, e de uma noção do sacrifício, por outro. A liberalidade é obrigatória porque a 

Nêmesis vinga os pobres e os deuses do excesso de felicidade e de riqueza de certos 
homens, que devem desfazer-se delas: é a antiga moral da dádiva transformada em 

princípio de justiça; os deuses e os espíritos consentem que as partes que lhes 

seriam destinadas e que seriam destruídas em sacrifícios inúteis sirvam para os 
pobres e para as crianças. (MAUSS, 1974, p. 66) 

 

Os sistemas de scanlation, portanto, reproduzem na cultura contemporânea os 

processos de redistribuição de bens materiais e simbólicos fomentando uma relação de 

status que se baseia muito mais na distribuição desses bens do que no seu acúmulo. Os 

grupos scanlators, nessa perspectiva, atualizam o primado da cibercultura no que ela se 

distingue da tecnocultura (LEMOS, 2002), tornando dinâmica a noção que se possa ter nos 

dias de hoje de socialidade, imersão na experiência urbana, ativismo em rede, trabalho 

coletivo e o que é viver sob a hegemonia do modo de produção capitalista. 
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