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    1. INTRODUÇÃO




    A presente dissertação visa correlacionar o desenvolvimento de uma renovação no fazer literatura via meios digitais com o aumento exponencial da produção de ficção fantástica no Brasil. Devemos ter em vista que as tecnologias da informação, em particular da informática e a Internet, desenvolveram-se de tal forma nos últimos vinte anos que causaram e ainda causam significativas transformações sociais, econômicas, políticas e culturais. Estas possibilitaram novas formas de relacionamento afetando, principalmente, as relações pessoais.




    Gadgets1 cada vez mais conectados e tecnológicos são desenvolvidos, expondo a sociedade do século XXI a novas configurações sociais de aprendizado e produção, de maneira a modificar as vivências individuais e coletivas. As mudanças ocorridas na sociedade e no indivíduo devido ao avanço tecnológico provocam recentes manifestações culturais, de modo a traçar o rumo para a cultura a ser desenvolvida no universo virtual.




    Neste contexto, percebemos o desenvolvimento de grupos de jovens leitores e escritores os quais estão criando, debatendo e alterando o terreno literário. Esses jovens, longe dos restritivos bancos da antiga configuração escolar ou de um academicismo e severidade - que deles exigem um comportamento fora de seu tempo, ao demandar uma estética e fraseado não condizentes com a contemporaneidade – arriscam-se livremente na arte da palavra escrita: abordando temas de seu próprio interesse ou transfigurando a ficção, expandindo os limites até então impostos pela folha de papel.




    Novas plataformas, novos escritos, escritores e terrenos da crítica literária: as veredas dos caminhos se bifurcam em múltiplas possibilidades. Grupos surgem para ler, fazer, comentar e analisar textos literários e não literários, ampliando as tecnologias criativas, outrora denominadas como o alfabeto, o papel, o livro e a impressão, dando lugar a um quinto elemento: o cibercaminho2. Ainda que tenham o virtual como suporte, muitos desses escritores jovens que surgem em ambiente virtual, migram para os livros impressos. Na maioria das vezes financiam seus primeiros projetos por conta própria ou se utilizam de financiamentos coletivos em sites especializados, alguns, ainda, alcançam tanta fama na Internet que conseguem ser publicados por editoras renomadas. Tal movimento tem dado origem a uma acirrada discussão, por parte da academia, sobre o que é e o que não é literatura na atualidade, sobretudo porque esta produção em muito se difere do cânone literário.




    É diante deste cenário que o presente estudo assume o risco de trabalhar com o atual. Um novo relegado a um segundo plano extremamente fragilizado: não bastasse ser recente, é rotulado – às vezes de maneira equivocada - como fantasia/ficção fantástica. Literatura ou não, consideramos importante analisar esta produção contemporânea, na perspectiva de que se estabelece como uma metamorfose no fazer literário desenvolvidas por jovens no terceiro milênio.




    Tendo em vista as mudanças ocorridas no mercado editorial nacional, entre escritores e publicações, procuramos analisar e questionar a forma como, atualmente, se dá a produção de fantasia/ficção fantástica publicada no Brasil em um período de tempo no qual começa a revolução digital até o momento em que esta pesquisa se inicia. Objetivando analisar a trajetória das obras enquadradas no gênero literário em questão entre os anos de 1999 e 2019, de modo a compreender suas principais características em sincronia com a revolução digital que se dá no mesmo período analisado.




    Especificamente, procuramos identificar as publicações brasileiras catalogadas como fantasia/ficção fantástica no período referido, mapeando quem e quantos são os jovens autores nacionais que produzem esse tipo de literatura em meio impresso comparando-as com a produção e valorização do fantástico que ocorre nas publicações estrangeiras.




    Durante os estudos iniciais para o desenvolvimento da presente pesquisa, foi possível verificar significativa mudança na produção do fantástico nacional entre os anos de 1999 a 2019, ocorrendo diversos booms do estilo em questão durante este período. Por exemplo, na referida linha do tempo, é possível verificar um significativo aumento de apenas seis livros, em 1999, para mais de vinte publicações ao ano já em 2014, considerando apenas as feitas por grandes editoras ou posteriormente publicadas por elas. Percebemos que no período de vinte anos a fantasia/ficção fantástica cresceu principalmente em países anglófonos gerando a popularização e reedição de fenômenos do ramo que, inclusive, alcançaram as telas do cinema e, a consequente, repercussão do fenômeno em países considerados periféricos em relação à produção e exportação de cultura.




    Cabe destacar que dois dos fatores primordiais para o presente desenvolvimento são a Internet e a Cibercultura, a organização de fã-clubes e fanzines3 que passa do meio físico para o digital durante a década de 1990. Jovens e adultos passam a trocar informações sobre seus livros e séries favoritos e a produzir conteúdo sobre eles (em conjunto ou sozinhos) utilizando-se da rede mundial de computadores e dos meios digitais. Encontramos nessa leva de novos escritores de fantasia/ficção fantástica muitos produtores de fanfictions4, que auxiliam parte dos escritores novatos a desenvolver sua criatividade e estilo próprios. Posteriormente, na web 2.05 encontramos um terreno já pavimentado para o surgimento e o desenvolvimento de novos autores.




    Os cibercaminhos, além de permitirem espaço para os jovens, estão expondo a literatura a mutações várias. Até a presente data, somente no Programa de Mestrado em Letras do Centro Universitário UniAcademia, sete dissertações contribuíram para tal discussão, convidando a academia a reconsiderar conceitos fixados e olhares enviesados para o virtual e sua relação com o literário. Os estudos inseridos no Grupo de Pesquisa A literatura e os cibercaminhos, propõem novos olhares diante do contemporâneo e o presente trabalho se insere nesta seara na perspectiva de que também busca refletir que há, no recorte aqui proposto, certa hibridização do que outrora se denominava fantasia e/ou ficção fantástica. E se esta hibridização seria resultado direto do virtual ao permitir novos espaços e novas vozes para o fazer literário.




    Temos por finalidade catalogar e discutir a fantasia/ficção fantástica brasileira realizada no período de 1999 a 2019, tendo em vista que tal aspecto da literatura nacional ainda é pouco discutido, além de encontrar conflitos em sua definição/catalogação por parte das editoras. Para iniciar o mapeamento, definimos o período de 1999 como início, por trazer consigo a abertura do novo milênio e o início do grande boom da Internet no país - valioso para o crescimento da escrita nacional; além de ser o ano de lançamento de uma das mais importantes obras do tema, Os Sete de André Vianco, publicado pela primeira vez em 1999 de forma independente pelo autor, republicado em 2000 pela editora Novo Século através de selfpublishing e, após alcançar fama e público, foi republicado novamente pela Editora Aleph em 2016 – atualmente, uma das maiores referências editorias nos gêneros em análise. O percurso traçado pelo livro citado representa o que pretendemos demonstrar com o nosso mapeamento que se encerra no ano de 2019 por formar um ciclo de duas décadas para análise, além de marcar o início desta pesquisa. O presente estudo justifica-se, ainda, pela novidade na abordagem, sobretudo em virtude do crescimento da fantasia/ficção fantástica brasileira. Isso porque, além do mapeamento, propomo-nos analisar as características e fases presentes durante as duas décadas em questão, com o intuito de compreender e catalogar com mais desvelo, as particularidades do gênero analisado e como tais particularidades se modificam em terreno nacional e, sobretudo, virtual.




    Trataremos do tema em questão em nossa dissertação do seguinte modo: primeiramente em Tecnologias, Adolescentes e Megabytes discorreremos sobre os conceitos de espaço virtual e suas vertentes bem como sobre o uso do meio virtual para exercitar a escrita e a publicação. Analisaremos o espaço virtual per se, englobando os conceitos de Ciberespaço, Cibercultura e Cibercaminhos.




    Em Ess@S Garot@S Ousad@S discutiremos sobre a facilitação do processo de escrita e publicação pelas novas tecnologias, a subseção Mil Macacos aborda a questão do aumento do número de obras escritas e publicadas levantando a questão da qualidade dessas e do valor que lhes pode ser atribuído relacionando a certas informações derivadas do mapeamento realizado que se encontra em anexo.




    Já em A Escrita Virtual será feita a análise dos dados do mapeamento de forma mais detalhada levando em conta o levantamento6 e os gráficos criados a partir dele. Em Todo Mundo Já Sonhou Com Dragões E Boitatás foi feito um apanhado dos conceitos relacionados ao gênero da ficção especulativa e do fantástico, para na subseção Sagas E Cenas: Gênero Híbrido? abordarmos a dificuldade das grandes editoras em classificar as obras da nova geração e a criação de um novo subgênero do fantástico. A subseção Chegou O Apocalipse Zumbi tratará da forma como os autores dessa nova geração produzem suas obras através da Internet e dos computadores, como tais meios as influenciam e auxiliam na formação de um gênero em desenvolvimento. Há também os ANEXOS que se encontram ao final da dissertação, eles contam com um compilado completo do levantamento realizando durante a pesquisa sobre os jovens escritores do fantástico nacional em forma de uma tabela com os dados levantados.




    Pretendemos com o nosso mapeamento e através da forma que estruturamos a presente dissertação demonstrar como o adolescente, que encontrou um espaço para si nos meios digitais no início do século XXI, escrevia suas histórias de fã e as divulgava em grupos on-line cresceu, se tornando o jovem que abre caminho pelo mercado editorial e a academia para ter reconhecido esse novo fazer literário. No que Bruno Anselmi Matangrano e Enéias Tavares, em Fantástico Brasileiro: o insólito literário do romantismo ao fantasismo (2019), nossa dissertação destina-se a somar esforços com os desses autores em tornar esse novo momento literário reconhecido. Não tendo abordado este livro em particular durante nossos trabalhos por não termos conhecimento da publicação a época. Podendo, assim, alimentar cada vez mais os sonhos das futuras gerações.




    




    

      

        1 Gadgets é um termo em inglês para aparelhos eletrônicos, utilizado com frequência no campo da informática.


      




      

        2 O termo é utilizado pela Profª. Drª Juliana Gervason, líder do GT “A literatura e os cibercaminhos”, para denominar todas as vertentes nas quais a literatura estabelece diálogo no ambiente virtual.


      




      

        3 Fanzine é a aglutinação de fã mais magazine ou zine, trata-se de uma revista feita por fãs de forma independente para os próprios fãs. Geralmente abordando temas como ficção científica, terror, quadrinhos ou cultura pop em geral.


      




      

        4 Fanfictions são histórias de ficção sem fins lucrativos criadas por fãs se séries, sagas, livros, bandas ou filmes, nas quais se misturam a criatividade do autor da fanfiction com fatos da obra original.


      




      

        5 Web 2.0 descreve a segunda geração da World Wide Web, tendência que reforça o conceito de troca de informações e colaboração dos internautas com sites e serviços virtuais


      




      

        6 O levantamento encontra-se em anexo.


      


    


  




  

    2. TECNOLOGIA, ADOLESCENTES E MEGABYTES




    “De que habilidades as crianças precisam para se tornar participantes




    plenos da cultura da convergência?” (JENKINS)




    Andrew Keen, em seu livro O Culto do Amador (2009), compara a produção nos meios digitais com o “teorema do macaco infinito”, segundo o qual “se fornecermos a um número infinito de macacos um número infinito de máquinas de escrever, alguns macacos em algum lugar vão acabar criando uma obra prima” (KEEN, 2009, p. 08).




    O argumento de Keen (2009) segue a ideia de que o acesso à cultura e à produção cultural deve pertencer a especialistas e não às massas. Além disso, ele defende a tese de que muitas obras primas podem ter deixado de ser produzidas em épocas antigas porque seu autor não tinha acesso à cultura nem oportunidade de exercê-la. Nesta perspectiva o advento da informática doméstica e da Internet, conforme afirma Jenkins (2009), em seu livro Cultura da Convergência (2009) fornece aos consumidores, especialmente os mais jovens, a oportunidade de produzir conteúdo em vez de ser apenas um receptor passivo.




    Keen (2009) acredita que essa oportunidade cria uma cultura7 egocêntrica, na qual ao contrário de procurarmos notícias, nós nos tornamos notícias. Na sua visão, este não deixa de ser um aspecto negativo da cultura que se desenvolve em torno da rede mundial de computadores. Porém, percebemos que inúmeros jovens a estão utilizando para ter acesso a literatura, teatro e outros meios culturais que em outra oportunidade seriam limitados. Cabe ressaltar que vivemos em um país com realidades díspares, o acesso à Internet bem como aos meios culturais no geral é dificultado ou facilitado conforme a região do país8 e a classe econômica na qual o indivíduo está inserido. Desde o início dos anos 2000 o acesso à Internet se popularizou largamente no Brasil, porém não de forma uniforme, o que será discutido quando analisarmos os dados angariados pelo levantamento realizado.9




    Nas palavras de Janet H. Murray (2003) a arte narrativa produzida nos novos meios é tão abrangente e diversificada quanto o livro impresso é do cinema, portanto seria um erro usar as mesmas ferramentas com as quais se analisa um clássico do século XIX para avaliá-la. Desde o advento dos romances de folhetim e, posteriormente do cinema, incluindo o teatro, as séries televisivas e os jogos de diferentes plataformas, por exemplo, tem testado e pressionado novas formas de narrativa não lineares que aumentam seu volume na era da informática. Desta forma, o meio digital passa por mudanças técnicas e estilísticas mais velozmente que o livro impresso, mas o universal, o humano, a força que nos atrai para a história continua a mesma.




    As transformações do espaço descritas por Murray (2003) não mais se dão em algum território físico, elas ocorrem no espaço virtual. Um lugar desterritorializado no qual qualquer indivíduo com acesso à Internet pode pertencer e participar ativamente da cultura e da tecnologia, possibilitando que todo o mundo se envolva em causas comuns. Atualmente não mais se fala em conectar-se como se usava no início do século, o espaço virtual tornou-se um lugar que ocupamos com a mesma naturalidade que ocupamos nossos quartos de dormir conforme se pode depreender da obra de Murray (2003).




    É diante deste contexto que na presente seção abordaremos a temática da revolução do digital e dos espaços criados em relação com a fomentação de um território próprio e integrado com a juventude, sem as burocracias do mundo acadêmico para experimentar e desenvolver sua literatura, assim como o impacto das novas tecnologias nesse aspecto do cotidiano. Abordaremos, assim, o conceito de espaço virtual como um território intangível de interação, o ciberespaço e sua fundação através da literatura de ficção científica, a cibercultura como toda forma cultural produzida no ciberespaço e os cibercaminhos como a forma de ressignificação dos paradigmas literários no ambiente virtual.




    Após definidos os conceitos do território de crescimento e atuação dos novos escritores, discorreremos sobre os dados reunidos a esse respeito no mapeamento que realizamos, analisando quantidade de publicações, idade, gênero, região de nascimento e a evolução do número de publicações por ano.




    2.1 O ESPAÇO VIRTUAL




    “O relativismo cultural é a atitude segunda a qual comportamentos e valores, para serem compreendidos, devem ser considerados em seu contexto amplo, no qual ganham vida e forma. Somos críticos em nossa casa e anticonformistas em casa alheia” (LEONCINI)




    A acepção do virtual como algo que não existe, advém do senso comum, conforme destaca Pierre Lévy (2008), enquanto na filosofia o virtual é concebido como uma potência de ação, o vir a ser. Não tendo necessidade de ser tangível para existir, assim como a semente tem o potencial de ser a árvore, mas ainda não o é. Ou seja:




    É virtual toda entidade “desterritorializada”, capaz de gerar diversas manifestações concretas em diferentes momentos e locais determinados, sem, contudo, estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular. Para usar um exemplo fora da esfera técnica, uma palavra é uma entidade virtual (LÉVY, 2008, p. 47, grifos do autor).




    Mesmo sem poder necessariamente ser situado no tempo-espaço, o virtual existe de fato, mesmo antes do desenvolvimento da informática através de representações simbólicas como figuras, palavras e ideias. O espaço virtual é a base sobre a qual o ciberespaço é fundado, inicialmente através da digitalização da informação em códigos de zero e um, através das redes de computadores e posteriormente do armazenamento na nuvem gerando um relacionamento com a informação sem estar atrelado a limites geográficos ou temporais.




    Enquanto se pode dizer que o espaço virtual foi construído e povoado pelas mentes humanas, uma vez que não é uma entidade material, por si só, não podemos alegar conhecê-lo ou de tê-lo mapeado por completo. Conforme um reflexo da própria psique humana, ele é um território desconhecido, um novo continente ainda a ser desbravado em seu todo, conforme afirma Murray (2003), algo selvagem ainda a ser domesticado. Com cada vez mais incursões ocorrendo e mais indivíduos se aventurando reunimos informações sobre suas características, nos capacitamos a interagir e habitar seus territórios.




    2.1.1 O CIBERESPAÇO




    O Ciberespaço está atrelado a diferentes manifestações culturais desde sua criação (JENKINS, 2009), os usuários sempre encontram um caminho para transformar os códigos de programação em uma forma de expressão de seus interesses individuais e coletivos e formas artísticas. A exemplo, Murray (2003) conta que trabalhou como programadora da IBM10 nos anos de 1960, naquela época os computadores ainda faziam uso dos cartões perfurados e eram máquinas refrigeradas gigantes, a criatividade humana se fazia presente como quando seus colegas foram capazes de fazer aquelas máquinas frias tocarem música.




    Nesse caminho Keen (2009), contra-argumenta que usamos as redes e os computadores não para buscar e divulgar informações e cultura, mas para nos tornarmos a informação e a cultura (KEEN, 2009, p. 12). O que o autor desconsidera em seu argumento é que o usuário não é um ente inerte perante os mecanismos que opera, mas evolui e cresce com ele. Além do que o autor em questão esquece que os jornais se iniciaram para transformar a vida privada da corte francesa11 em notícia e que os diários pessoais já eram publicados desde Santo Agostinho de Hipona12, ao que Willian Gibson e Pierre Lévy demonstram no parágrafo a seguir.




    O termo ciberespaço provém da obra de ficção científica Neuromancer de William Gibson cunhada em 1984, como afirma Lévy (2008). O termo designa o universo formado pelas redes digitais, uma nova fronteira econômica e cultural na qual tanto os governos, quanto as grandes empresas brigam pela dominância. No ambiente ficcional de Gibson (1984) alguns jovens são capazes de adentrar esse mundo e explorá-lo, modificá-lo e travar batalhas nele, para tal atividade o autor cunha o termo jaking in ou plugar-se. Termo semelhante ao conectar/conectar-se que usávamos até pouco tempo atrás para nos referir ao ato do usuário entrar no ciberespaço, antes da capacidade da Internet brasileira nos permitir a imersão quase permanente neste não lugar.




    Encontramos parábola semelhante no suporte Holodeck encontrado na série Jornada nas Estrelas13, nele o usuário se torna mestre do dispositivo que cria a ilusão e interage com ele como parte da história ou cena. De forma que proporciona um espaço seguro para confrontar sentimentos, reconhecer e analisar as fantasias em um ambiente preservado permitindo a mesma experiência catártica proporcionada pela literatura (MURRAY, 2003). O ciberespaço não deixa de ser uma versão do Holodeck adaptada a tecnologia que possuímos na qual podemos exercer nossas ficções em um ambiente relativamente seguro.




    Neuromancer é uma obra de ficção dos anos 1980 e aborda metaforicamente a forma como os indivíduos interagem no ciberespaço tanto na ficção quanto na realidade, sendo de controle dos seus usuários que modelam e criam utilizando-se da rede mundial de computadores. Enquanto os jovens dominam a tecnologia, as grandes empresas tentam encontrar seu lugar nesse território pouco conhecido para torná-lo um espaço comercial viável, controlando o uso de seus produtos, conforme demonstrado por Jenkins (2009) em Cultura da Convergência:




    (...) cultura da convergência, onde as velhas e as novas mídias colidem, onde mídia corporativa e mídia alternativa se cruzam, onde o poder do produtor de mídia e o poder do consumidor interagem de maneiras imprevisíveis. (...)




    A circulação de conteúdos – por meio de diferentes sistemas de mídia, sistemas administrativos de mídias concorrentes e fronteiras nacionais – depende fortemente da participação ativa dos consumidores (JENKINS, 2009, p. 29).




    Retornando a Lévy (2008) para uma definição técnica do termo, temos:




    Eu defino ciberespaço como o espaço de comunicação aberto pela interconexão mundial dos computadores e das memórias dos computadores. Essa definição inclui o conjunto dos sistemas de comunicação eletrônicos [...], na medida em que transmitem informações provenientes de fontes digitais ou destinadas a digitalização. [...] o caráter plástico, fluido, calculável com precisão e tratável em tempo real, hipertextual, interativo e, resumindo, virtual da informação que é, parece- me, a marca distinta do ciberespaço (LÉVY, 2008, p. 92-93).



OEBPS/Images/expediente.jpg
CONSELHO EDITORIAL

Alexandre G. M. F. de Moraes Bahia
André Luis Vieira El6i

Antonino Manuel de Almeida Pereira
Anténio Miguel Simdes Caceiro
Bruno Camilloto Arantes

Bruno de Almeida Oliveira
Bruno Valverde Chahaira
Catarina Raposo Dias Carneiro
Christiane Costa Assis

Cintia Borges Ferreira Leal
Eduardo Siqueira Costa Neto
Elias Rocha Gongalves

Evandro Marcelo dos Santos
Everaldo dos Santos Mendes
Fabiani Gai Frantz

Flavia Siqueira Cambraia
Frederico Menezes Breyner
Frederico Perini Muniz

Giuliano Carlo Rainatto

Helena Maria Ferreira

Izabel Rigo Portocarrero

Jamil Alexandre Ayach Anache
Jean George Farias do Nascimento
Jorge Douglas Price

José Carlos Trinca Zanetti

Jose Luiz Quadros de Magalhaes
Josiel de Alencar Guedes
Juvencio Borges Silva

Konradin Metze

Laura Dutra de Abreu

Leonardo Avelar Guimaraes
Lidiane Mauricio dos Reis

Ligia Barroso Fabri

B

DIALETICA

EDITORA

Livia Malacarne Pinheiro Rosalem
Luciana Molina Queiroz

Luiz Carlos de Souza Auricchio
Marcelo Campos Galuppo

Marco Aurélio Nascimento Amado
Marcos André Moura Dias

Marcos Antonio Tedeschi

Marcos Pereira dos Santos
Marcos Vinicio Chein Feres

Maria Walkiria de Faro C Guedes Cabral

Marilene Gomes Durdes
Mateus de Moura Ferreira
Milena de Cassia Rocha
Mortimer N. S. Sellers

Nigela Rodrigues Carvalho
Paula Ferreira Franco

Pilar Coutinho

Rafael Alem Mello Ferreira
Rafael Vieira Figueiredo Sapucaia
Rayane Araljo

Regilson Maciel Borges

Régis Willyan da Silva Andrade
Renata Furtado de Barros
Renildo Rossi Junior

Rita de Cassia Padula Alves Vieira
Robson Jorge de Araljo
Rogério Luiz Nery da Silva
Romeu Paulo Martins Silva
Ronaldo de Oliveira Batista
Sylvana Lima Teixeira

Vanessa Pelerigo

Vitor Amaral Medrado
Wagner de Jesus Pinto





OEBPS/Fonts/MyriadPro-BoldIt.ttf


OEBPS/Fonts/MyriadPro-It.ttf


OEBPS/Images/rosto.jpg
Fabwla waoz

ENTRE DRAGOES E BOITATAS
.0 joveM roMance brasmlwo
2 naconIeMporaneuiade






OEBPS/Fonts/MinionPro-Regular.ttf


OEBPS/Images/creditos.jpg
Todos os direitos reservados. Nenhuma parte
desta edigdo pode ser utilizada ou reproduzida
em qualquer meio ou forma, seja mecanico ou
eletrénico, fotocpia, gravagdo etc. - nem
apropriada ou estocada em sistema de banco de
dados, sem a expressa autorizag@o da editora.

Copyright © 2023 by Editora Dialética Ltda
Copyright © 2023 by Fabiola Queiroz

EQUIPE EDITORIAL

Editores

Profa. Dra. Milena de Cassia de Rocha
Prof. Dr. Rafael Alem Mello Ferreira
Prof. Dr. Tiago Aroeira

Prof. Dr. Vitor Amaral Medrado

Designer Responsavel
Daniela Malacco
Produtora Editorial
Jiilia Noffs

Controle de Qualidade
Maria Laura Rosa

Capa

Aline Legnaioli
Diagramagao

Aline Legnaioli

L

DIALETICA

EDITORA

n /editoradialetica

@editoradialetica

www.editoradialetica.com

Preparagao de Texto
Nathélia Soster

Revisdo
Responsabilidade do autor

Assistentes Editoriais
Jean Farias

Larissa Teixeira
Ludmila Azevedo Pena
Thaynara Rezende
Estagiarios

Diego Sales

Lais Silva Cordeiro
Maria Cristiny Ruiz

Conversdo para ePub: Cumbuca Studio

Dados Internacionais de Catalogagao na Publicagio (CIP)

Q3e Queiroz, Fabiola.

Entre dragBes e boitatas : o jovem romance brasileiro na
contemporaneidade / Fabiola Queiroz. - Sdo Paulo : Editora

Dialética, 2023.
E-book: 1 MB. ; EPUB.

Inclui bibliografia.
ISBN 978-65-252-8824-6

1. Andlise literdria. 2. Literatura. 3. Contemporaneidade. I. Titulo.

CDD-800

Ficha catalografica elaborada por Mariana Brand3o Silva CRB -1/3150





OEBPS/Fonts/MyriadPro-Regular.ttf


OEBPS/Fonts/MinionPro-BoldIt.ttf


OEBPS/Fonts/MyriadPro-Bold.ttf


OEBPS/Fonts/MinionPro-Bold.ttf


OEBPS/Fonts/MinionPro-It.ttf


OEBPS/Images/capa.jpg
Fabiola Quetroz

ENTRE DRAGOES E BOITATAS
0 jovem romance brasileiro
2 ,nauontemporar_widade

: DIALETICA

Y,





