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INTRODUCAO

“Todos nés comegamos com o equipamento natural para viver milhares de
espécies de vidas, mas terminamos por viver apenas uma espécie.”
(Clifford Geertz)

Esta pesquisa tem como foco principal a busca de um entendimento mais
aprofundado sobre a relagdo entre um nimero expressivo de jovens brasileiros
com 0s mangds e animés, exibidos pelas emissoras de televisdo em todo o mundo
e, de forma muito particular, no que € denominado, no Brasil, como
animencontros.

O tema, um tanto polémico — o surgimento de uma nova cultura juvenil,
hibrida do encontro entre as culturas de jovens ocidentais e elementos da cultura
japonesa, presentes nos mangds e animés — foi escolhido em fungdo do interesse
pela atitude peculiar destes jovens e também pelo entendimento de que se trata de
processos de socializacdo e sociabilidade, cuja extensdo e amplitude ainda ndo
foram suficientemente avaliados.

O interesse em pesquisar esse assunto deu-se pelo conhecimento do tema;
pela atitude peculiar dos jovens pesquisados e também pelo entendimento que se
trata de processos de socializagdo e sociabilidade; e ainda por se tratar de um
objeto da educacdo relativo ao mundo dos jovens.

A inser¢do neste tema se deu por dois fatores: inicialmente como professor
interessado em culturas divergentes e por indicacdo de conhecedores do assunto
sobre os primeiros animencontros na cidade de Curitiba. Com isso, surge a
descoberta de que existiam eventos de jovens que apreciavam animés, visto que,
outras geracOes também tiveram a oportunidade de acompanhar vérios deles. De
qualquer forma, ndo com os mesmos estimulos, bem como ndo com as mesmas
facilidades tecnoldgicas que colaboraram para o desenvolvimento desses
encontros no Brasil.

O segundo fator preponderante ocorreu apds o ingresso no curso de Pés-
Graduacdo da PUC-Rio, com a participacdo em atividades de pesquisa do
GRUPEM (Grupo de Pesquisa em Educacdo e Midia). Nele, coube a
responsabilidade de analisar desenhos e textos de criancas de 8 a 12 anos da

regido sudeste, as quais haviam participado de uma pesquisa realizada pelo grupo
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(DUARTE (org.), 2008). A investigacdo mostrou que os animés eram também
muito apreciados por aquelas criancas, sobretudo os meninos. Assim, nasceu a
proposta de tomar o tema como objeto de pesquisa, focando o estudo nos
animencontros.

A pesquisa que subsidia esta tese procurou identificar, descrever e analisar
a dindmica de apropriag@o de elementos da cultura pop japonesa por um segmento
juvenil no Brasil, através da investigacdo das praticas de jovens que organizam e,
principalmente, que frequentam os animencontros, mostrando suas similaridades e
diferenciagdes.

A problemitica se configurou por meio das seguintes questdes: E possivel
identificar neste contexto o surgimento de uma nova manifestacdo cultural
juvenil? Quais suas caracteristicas? Qual ou quais logicas a presidiriam? Existem
sistemas classificatdrios e linguagens que a distinguiriam das demais? Esta nova
cultura seria uma forma de hibridacéo cultural? De que forma isso se deu? Como
teria ocorrido esta hibridag@o e o que a caracterizaria?

As hipéteses levantadas dizem respeito tanto a existéncia de uma cultura
juvenil hibrida de origem mididtica, que demonstra possuir subsidios culturais de
socializacdo e sociabilidade, quando jovens procuram se organizar e se encontrar
para trocar informacdes especificas, quanto a uma funcio pedagégica relacionada
ao conhecimento cada vez mais denso dessas narrativas, de sua linguagem e seus
simbolos, o que pode levar a ampliacdo da cultura que os cerca.

Assim, o objetivo geral teve a pretensdo de visualizar, analisar e
compreender de que forma ocorrem os encontros de um grupo de jovens
brasileiros que se autodenominam otakus, observando seus comportamentos e
atitudes.

A metodologia contou com pesquisa qualitativa de cunho etnografico, com
fotografias analdgicas e digitais, algumas filmagens das observagdes realizadas
nos locais que também foram minutadas em um caderno de campo e entrevistas
semi-estruturadas audiogravadas, que em seguida foram transcritas. Ainda foram
assistidos cerca de trezentos episddios de trés animés, selecionados pela
preferéncia dos entrevistados.

Portanto, delineou-se a investigacdo como o estudo da cultura de um grupo
de jovens denominados ofakus brasileiros, suas implicagdes na relagcdo com os

mangds e os animés, sua dinidmica, sua légica interna, seus sistemas
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classificatérios, suas regras e pressupostos. Esta nova cultura foi descrita e
analisada, estudando o funcionamento dos animencontros, onde praticam
atividades especificas e constroem, coletivamente, uma forma prépria de
aproximacdo com essa producdo cultural; l6cus principal de sua génese e
articulacg@o.

Convém alertar que a grafia de algumas palavras, como por exemplo,
otaku, ainda estd em processo de aprimoramento no Brasil, pois sdo apropriagdes
de palavras e sons japoneses. Dessa forma, € possivel que no plural uma palavra
possa ser grafada com ou sem “s”. A palavra anime também pode ser escrita e
pronunciada com o acento circunflexo, ficando animé. Aqui utilizaremos desta
forma por verificar-se ser preferéncia da maioria dos livros utilizados nesta
pesquisa. No caso das entrevistas, serdo encontrados os dois estilos. Ainda com
relagcdo ao termo, Luyten (2000) e Sato (2007) lembram que “para evitar confusdao
escreve-se animé (que é a prontncia correta da palavra, e ndo “dnimi”, prontincia
equivocada praticada no Brasil por erro de leitura do Método Hepburn).” (SATO,

2007: 09)

Figura 1 - J o§ens timids otakus do Japdo e suascolegf)eé (intefnet - 2_006)

Segundo Barral (2000) o otaku propriamente dito, surgiu no Japao, no
inicio dos anos 1980, devido ao poder cada vez maior dos meios de comunicacio

de massa, a pratica do consumo de produtos tidos como culturais ainda que,
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fabricados em série, e a dificuldade dos adolescentes em assumir
responsabilidades de adultos. Na mesma obra, o autor ainda afirma que ¢é
extremamente dificil para um japonés deixar de integrar-se ao grupo e agir por
conta prépria, pois ele tem a vaga sensagdo de que agir independentemente ¢ trair.
Chega mesmo a envergonhar-se de fazer qualquer coisa sozinho. O autor também
assegura a existéncia de um lago de dependéncia afetiva que muito colabora para a
formacdo da personalidade japonesa. A sociedade japonesa é matriarcal e o
relacionamento com a mae € determinante no desenvolvimento psicoldgico e nas
relacdes sociais.

Jovens japoneses universitirios acomodavam-se na vida do campus e em
suas facilidades, estendendo o mdaximo possivel essa possibilidade. Eram
conhecidos como moratorium ningen (juventude moratéria), termo popularizado
no final dos anos 70 pelo psicélogo Okonogi Keigo, que detectou essa tendéncia.
Ainda, segundo esse autor, os jovens japoneses t€ém uma disposi¢do em preservar
a nostalgia da infancia, atrasando sua passagem para o mundo adulto, como a
personagem Peter Pan. Assim, procuram colecionar bonecos de personagens e
evitam socializar-se. Quando comparados a outros jovens na sociedade em que
vivem sdo considerados diferentes. Também tém dificuldades nos
relacionamentos e acabam ficando sozinhos por um bom tempo. Ser fanético por
alguma coisa € motivo para o povo japonés considerar um otaku, como exemplo,
fas de futebol, basebol, rock, entre muitos outros. De acordo com Nagado (2005),
o jornalista japonés Akio Nakamori, apés observar esse fendmeno que atualmente
vem assolando o Japdo, foi o responsdvel pela difusdo desse termo. Segundo
Luyten (2000) e Poitras (2005a), antes da década de 1980, o significado de o-taku
ndo era pejorativo e significava “a vossa casa”, em japonés. Os otakus sdo o
resultado inconsciente da juventude japonesa de um mal estar que ndo permite que
extravasem seus sonhos. Possivelmente, no mundo virtual, sio considerados
herdis e fazem o que querem. Podem ser o resultado de uma na¢do que domina a
tecnologia e por isso a consomem desenfreadamente.

Atualmente, no Brasil, otaku é a forma mais comum de denominacdo de
fas de mangd, animé ou de cultura pop japonesa, ja que esta palavra adquiriu outro
sentido no ocidente. De acordo com Nagado (2005) e Sato (2007), por conta das

revistas especializadas, o termo se espalhou rapidamente entre os fids como
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sindbnimo de colecionador de mangds e animés, tornando-se hoje, comum sua

utilizacdo nos meios de comunicagdo.

Por uma questdo cultural brasileira, ha pouco espago aqui para o otaku cléssico.
O publico brasileiro é formado por muitas garotas e casais de namorados otakus,
0 que seria uma contradicdo no Japdo. Muito mais soltos, entusiastas e
barulhentos do que suas contrapartes orientais, os fas brasileiros se acotovelam
por um autégrafo de seu dublador preferido, pulam ouvindo anime songs' como
se estivessem em um show de rock e promovem uma confraternizacdo bem
brasileira, que certamente, estdo distantes do fanatismo solitdrio e isolado
presente em muitos otakus japoneses. (NAGADO, 2005: 56)

Nesta pesquisa, foi usado o termo otaku brasileiro, pois também se
observou a sua preferéncia pela maioria dos entrevistados. Esse estudo analisou a
relacdo deles com esse estilo de vida, no qual transitam e que ajudam a configurar.

Como a investigacdo estd focada na juventude, compreende-se que, do
ponto de vista social, ela € descrita como uma etapa transitéria da vida e que os
jovens s6 sdo considerados “maduros” quando se enquadram nas normas impostas
pela sociedade. Também € importante ressaltar que é parte do processo de
socializacdo dos jovens a imposi¢do de normas pela sociedade e a incorporagdo
delas, num processo de constitui¢io de sujeitos sociais.

Assim como s@o constituidos, estes sujeitos também constituem o social,
interferindo nele, num processo definido como sociabilidade (Geselligkeit), termo
empregado por Simmel, para definir o modo singular de agir, um tipo de insight,
diferente do “mero processo de sociagdo como valor e como felicidade”.
(SIMMEL, 2006:64)

O estudo mostrou que o processo de sociabilidade ancora-se, a principio,
na relagdo estabelecida por esse grupo de jovens com mange’ls2 e animés, o que
contribui para a configuracdo de um determinado insight, um novo estilo de vida,
uma forma de cultura construida e vivenciada por eles, que ajuda a configurar um
modo préprio de estar no mundo. Essa cultura celebrada especialmente nos
animencontros, se expressa em um modo particular de se vestir, de falar
(associando palavras e expressdes de origem japonesa a lingua materna), de

dancar, comer entre outros.

' Miisicas de animés.

% Revistas em quadrinhos japoneses com temdticas para criangas, jovens e adultos. Mangd
na linguagem japonesa significa “histérias em quadrinhos”. E o resultado da unido de ideogramas
man (humor, algo que ndo € sério) e gd (imagem, desenho) (MOLINE, 2004).
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Toda a complexidade de processos criam diversidades culturais
preponderantes entre esses jovens, que acabam sendo vistos pela sociedade como
“diferentes” ou “esquisitos”. Essas diferencas podem ser relacionadas com o
insight ou sociabilidade (Geselligkeit), das quais trata Simmel (2006), pois
definem um modo particular (ou excéntrico?) de agir.

De um modo geral, culturas juvenis introduzem ideias e questdes ndo
conhecidas pela maioria dos membros adultos da sociedade. Isso é ainda mais
evidente quando entra em cena o acesso e a familiaridade com tecnologias da
comunicacdo que, nesse momento, distingue fortemente o mundo adulto do
mundo juvenil. Os animencontros traduzidos na utilizacdo diferenciada do espago
urbano, atribuindo-lhe novos sentidos, a criacdo de novas formas de sociabilidade,
sdo também formas encontradas pelos jovens de se diferenciarem do contexto no
qual estdo inseridos.

Em outros momentos, determinados grupos de jovens destacaram-se na
sociedade utilizando também os meios de comunicacdo para difundir suas ideias.
No Brasil, na década de 1950, uma dita “juventude transviada” configurou uma
imagem publica de contestacdo as normas e aos padrdes estabelecidos para os que
eram considerados “bons rapazes”. Na década de 1960, a jovem guarda, o
movimento tropicalista e os hippies, entre outros movimentos culturais,
desempenharam também um papel importante na constituicio da identidade
juvenil, assim como viriam a fazer, posteriormente, os punks, 0s new age, 0s
heavy metal, os clubbers, os rappers, 0os metaleiros, os funkeiros, os neohippies e,
atualmente, os emos e os otakus. Essas sdo maneiras encontradas pela juventude
de, identificando-se com os pares, se diferenciarem dos ‘“outros”, num jogo
dindmico de formacdo de suas identidades.

A midia costuma se beneficiar dessas culturas juvenis, tratando os jovens
como consumidores. Segundo Fischer (2008), trata-se de um ‘“comércio dos
sentidos”, entendido como mercado mididtico competitivo, cujas intermindveis
sensacdes penetram em nossa sociedade de inimeras maneiras, atravessando
diferentes grupos sociais e criando culturas. Valores, crengas e opinides costumam
estar embutidos nas producdes mididticas que comercializam sentidos, sobretudo,
as producgdes audiovisuais, entre as quais estd o desenho animado, objeto

privilegiado de fruicdo dos jovens frequentadores dos animencontros.
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A metafora do i0i0, que se traduz em movimentos oscilatérios, flutuacdes
e mudancgas de hdbitos — o momento da busca e da transformagdo — conforme Pais
(2006), pode ser um recurso para ajudar a entender a dindmica das mudancgas
constantes dos jovens em suas tomadas de decisdes. Segundo Reguillo (2003),
ndo se pode pensar a juventude como uma etapa a ser superada (ou eternamente
cultivada), mas como produto e produtora do acordo social e das transformagdes
do mundo. A autora ressalta que “a juventude, como a conhecemos hoje, é
propriamente uma invencdo do pds-guerra que tornou possivel o surgimento de
uma nova ordem internacional, que formou uma geografia politica, em que
vencedores ascendiam a lugares de vida inéditos e impunham seus estilos e
valores.” (p.104, traduc@o livre). Hoje, a juventude tende a ser vista mais como
um problema social a ser enfrentado pelos governos do que como cidadaos que
tém direitos e contribuem ativamente para a configuracdo das culturas e das
economias das sociedades de que participam.

Nos dominios da vida cotidiana, os jovens tendem a identificar-se com
seus iguais e a diferenciarem-se dos outros, especialmente do mundo adulto.
Criam rituais e “instauram procedimentos de resisténcia e criatividade, conferindo
certo grau de imprevisibilidade aos mecanismos de orientacio social.”
(CARRANO, 2003:22) Muitas vezes, costumam utilizar a midia — um destes
mecanismos — como forma de se contrapor a ela, aos seus discursos e orientacdes.

Os jovens tratados nesse estudo, demonstram viver com mais intensidade
que os adultos e de forma diferenciada, a experiéncia da mundializagdo cultural,
pois t€m acesso, quase ilimitado, aos meios de comunicagdo, o que lhes permitem
ter contato com diferentes culturas, linguas, costumes e com jovens de diferentes
nacionalidades. Isto se processa pela facilidade que eles tém em conviver com a
cultura mididtica, que vem crescendo e se desenvolvendo cada vez mais e em
formatos diversificados, como, por exemplo, o celular, os jogos virtuais, a
internet, o orkut, entre outros.

Como nos lembra Carrano (2003), as “viagens virtuais” e a sociabilidade
dos encontros eletronicos na internet sdo possibilidades culturais e associativas
que ampliam e modificam o mundo de muitos jovens. Esta sociabilidade vem
atravessada de novas culturas, podendo se transformar no que é denominado de

mundializagao.
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A mundializacdo estd se consolidando por questdes de interesses nacional
e internacional, que se tornaram globalizantes e mundializadas. As fronteiras
tradicionais se transformaram, configurando-se de forma mais porosa e mais
cambiante, isso facilitou novas priticas de agrupamentos e de relagdes entre
comunidades.

Segundo Frangois Chesnais (1996), o termo mundializacdo é de origem
francesa (mundialisation) e surgiu ha mais de vinte anos, mas nio conseguiu se
impor nas organizacdes internacionais, como a OCDE (Organizacio de
Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico) e nem mesmo no discurso
econdmico francés. Para o autor, a palavra mundial repercute com muito mais
forca que o termo global. A ideia € de que se a economia se mundializou, por isso
seria importante construir instituicdes politicas mundiais capazes de dominar o
seu movimento. Chesnais (1996) acredita que essa denominag@o se deve ao fato
de que o inglés é o meio linguistico por exceléncia do capitalismo e que os altos
executivos dos grupos franceses estdo fartos dos conceitos e do vocabulario
americano. Ele também acredita que o termo ‘mundializa¢do’ diminui, a0 menos
um pouco, a falta de nitidez conceitual dos termos ‘global’ e ‘globalizacio’.

Ortiz (2003), que possui formacdo académica francesa, resgata o termo
para os estudos culturais, utilizando o conceito de “globalizacdo” para fazer
referéncia a processos econdmicos e tecnoldgicos, e de “mundializagdo”,
especificamente para o dominio da cultura. Segundo o autor, a categoria “mundo”
estard vinculada ao movimento de globalizacdo das sociedades, significando
também uma visdo de mundo, um universo simbdlico especifico da civilizagdo
atual. “Nesse sentido ele convive com outras visdes de mundo, estabelecendo
entre elas hierarquias, conflitos e acomodagdes.” (ORTIZ, 2003:29).

Um exemplo sugerido pelo autor, que demonstra bem esse termo, € a
lingua inglesa, que se transformou em uma “lingua mundial”, tendo sido,
portanto, mundializada, ao invés de globalizada. Sua transversalidade expde e
manifesta a globalizagdo da modernidade e sua mundialidade conserva os demais
idiomas. Em uma entrevista publicada em 01 de setembro de 2002, Ortiz explica
que “a modernidade —mundo — ndo é generalizdvel para todo planeta e a
mundializagdo se realiza de forma desigual e diferenciada”.

Os mangds e os animés sdo exemplos de mundializagdo cultural muito

evidente entre nds. Ambos sdo produtos culturais de origem japonesa, criados
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para o entretenimento local, que acabaram, intencionalmente ou ndo, atuando
como veiculos importantes na difusdo de valores e pressupostos da cultura
daquele paifs. Eles podem ser considerados elementos ‘“estranhos” a cultura dos
jovens brasileiros. No entanto, sdo reinterpretados por um determinado grupo que
ndo os vé com estranhamento, pois estd aberto a novas culturas, valores e
costumes e os traduz, a seu modo e no seu tempo, em uma cultura diferenciada.

Os animés surgiram no Brasil de modo despretensioso nas décadas de 60 e
70 do século passado, mas foi apenas na década de 1990, com a vinda da série
Cavaleiros do Zodiaco, na extinta Rede Manchete, que o interesse dos jovens
brasileiros por essa produgdo foi despertado. Outra série que chamou a atencio
destes fas foi o animé Dragon Ball. Com o advento da internet e da TV por
assinatura’ , muitas outras séries surgiram, aumentando e refor¢cando ainda mais o
interesse pelo assunto.

Por conta disso, editoras brasileiras, como Cedibra, Editora Globo, Conrad
e JBC, interessaram-se em langar mangds traduzidos para nosso idioma. A
principio, na década de 1980, foram editados nos padrdes culturais ocidentais,
mas nas duas dltimas décadas seguem o padrio de origem, ou seja, com a leitura
realizada da direita para a esquerda. Atualmente é bastante comum encontrarmos
mangds em bancas de jornal e livrarias brasileiras, o que faz com que estes
atinjam um grande nimero de leitores, sobretudo jovens. A procura por mangas
no Brasil j4 ultrapassa a venda de outros quadrinhos, mesmo os estadunidenses
editados pela Marvel e DC.

Os leitores destes mangds, que em geral também sdo assiduos espectadores
dos animés exibidos em canais abertos e por assinatura nas tevés brasileiras,
sentindo necessidade de trocar informacdes sobre a tematica oriental, passaram a
realizar eventos com esse fim, denominados animencontros. Porém, os mangas e
0s animés ndo s@o os tnicos responsaveis por esses encontros. Pode-se considerar
Sonia Luyten — uma das primeiras pesquisadoras a se inteirar do assunto — como
precursora deste tipo de evento fazendo parte do grupo de fundadores da
ABRADEMI (Associag@o Brasileira de Desenhistas de Mangé e Ilustragdes). Em
1984, Luyten ajudou a organizar encontros relacionados ao mangd, como 0s

Mangacom (que tive pelo menos quatro edigdes consecutivas). Os eventos se

3 “Assistir a televisio é a atividade realizada por 91% dos jovens.” (BRENNER,
DAYRELL e CARRANO, 2008:35)
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disseminaram a partir de entdo em reunides publicas realizadas por jovens, em
espacgos escolares, nos finais de semana, inicialmente em Sido Paulo e Curitiba,
sendo gradativamente, ampliados e espalhados por diferentes regides do pais,
tornaram-se independentes uns dos outros.

Os animencontros sdo eventos em que os aficcionados por mangis e
animés se encontram para, de certo modo, celebrar e compartilhar o profundo
vinculo que mantém com essa produgdo. Ocorrem em fins de semana e sua
duracdo costuma prolongar-se em média por dois dias. Sdo realizados geralmente
em escolas, colégios, faculdades ou universidades e, algumas vezes, em clubes ou
saldes de festas em conjuntos habitacionais. Essa utilizacdo do espaco vai ao
encontro do que Carrano (2003) observa a respeito da cultura urbana, quando
ressalta que esta ndo alcanca a complexidade do real, nem a habilidade que os
sujeitos tém de praticar o espago.

Esses eventos sdo organizados por jovens na faixa etdria dos 18 a 23 anos.
A idade dos participantes varia entre 16 e 34 anos’. O espaco sempre ¢
aproveitado ao mdaximo, destacados para utilizacdo dos patrocinadores, que
normalmente sdo comerciantes da prépria cidade, especializados em objetos
relativos aos mangés e animés. As principais atragdes t€ém lugar em salas de aula,
corredores, patios, gindsios ou anfiteatros. Sdo elas: cursos de desenho (estilo
mangd); origami (dobraduras em papel); jogos do tipo Go (jogo de tabuleiro);
pintura em bonecos de chumbo; arco e flecha; cards (jogos de cartas); RPG’s
(jogos com dados e tabuleiros); concursos de videogames; exibicdo de filmes
tokusatsi’; Super Sentai ou live-action e animés; palestras com desenhistas de

mangds, dubladores ou tradutores dos animés; animekés (cantam musicas

* Para esta tese foram consideradas a faixa etdria entre 16 a 34 anos como referente 2
juventude, bem acima do tradicionalmente utilizado em estudos demogrificos como lembra
Dayrell (2005), que limita-se aos 24 anos. Portanto, apesar da presenca de outras faixas etdrias no
grupo cultural pesquisado, meu recorte de andlise serd a juventude. Um alongamento de faixa
etdria, um tipo de nova fase denominada pés-adolescéncia. (SPOSITO, 199, p. 39) “A juventude é
uma experiéncia que transcende qualquer estagdo da vida, ndo se esgotando dentro de uma
determinada idade biolégica. A idade bioldgica do adolescente chega ao fim, mas muitas de suas
caracteristicas e perspectivas prdticas ecoam ainda por muito tempo. Isso sinaliza que a
experiéncia juvenil adapta-se, transforma-se e, pode sim, permanecer além de qualquer limite
cronoldgico. (Carrano, on line 1)”. (NEVES, 2007:39)

> O termo vem de “rokushu kouka satsuei”, traduzido como “filme de efeitos especiais”
Ex. Changerman, Nacional Kid, UltraMan, UltraSeven, Jiraya, Power Rangers etc.
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decoradas dos animés em japonés); amimequiz6 (respondem a conhecimentos
gerais sobre o conteiido dos mangds e animés); shows de j-rock (em sua maioria
musicas japonesas de animés), para-para (danca moderna japonesa) ou
apresentacdes especiais, como artes marciais, danca bom odori (danga tradicional
japonesa, adaptada para o animé e principalmente apresentacdes teatrais e desfile
de cosplay’ — as mais aguardadas). Praticamente todas as atividades sdo
encerradas para presenciar as atividades dos cosplayers.

A cultura dos animencontros parece resultar de um processo mais ou
menos aleatério de apropriacdo — utilizado aqui no sentido de tornar préprio,
incorporar — de elementos originalmente estranhos uns aos outros, criando
configuragdes que poderiam ser definidas como hibridas®.

Processos de hibridacdo acontecem em condigdes histdricas e sociais
especificas, em meio a normas de produgdo e de consumo. Segundo Canclini (p.
XIX, 2006), trata-se de “processos socioculturais nos quais estruturas ou praticas
discretas, que existiam de forma separada, se combinam para gerar novas
estruturas, objetos e prdticas.” A hibrida¢do, como procedimento de intersecdo e
acordos, é o que possibilita que a multiculturalidade evite o que existe de
segregacdo e se transforme em interculturalidade (CANCLINI, idem). Isso
explicaria o forte interesse por uma cultura “estranha”, separando-se ou ignorando
certos aspectos particulares e adaptando-os & sua prépria cultura. No caso dos
otakus brasileiros, o significativo interesse pela cultura nipdnica ndo carrega
consigo aspectos culturais contraproducentes, que poderiam alterar de forma
imprevisivel nossa prépria cultura, pois a hibridacdo transforma a
multiculturalidade em interculturalidade.

A televisdo, o radio e principalmente a internet coordenam e articulam
multiplas temporalidades de produtores e receptores diferenciados, o que faz com
que a midia se torne uma grande mediadora de relagdes e que ultrapasse fronteiras

geogréficas e culturais. Nesse contexto, tecnologias da informacdo e da

A palavra animequiz foi encontrada escrita de vdrias maneiras: Anime Quizz,
animequiz, animequis. Para esse trabalho serd utilizada animequiz, com excecdo para as
publicag¢des citadas.

" Alguns otakus vestem-se de acordo com uma personagem de animé e costumam
representd-lo no palco diante de seus colegas em desfiles ou concursos para esse fim. Cés=fantasia
e play=brincar, ou seja, brincar de fantasiar-se.

Aqui ndo se associa o termo hibridagao a esterilidade, como adverte Canclini (2006), em
relacdo a origem da palavra no meio bioldgico, lembrando que a desconfianga em relagdo a isso
surgiu no século XIX, supondo-se que a palavra poderia prejudicar o desenvolvimento social.
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comunicagdo configuram-se como agentes importantes da transnacionalizacio das
culturas, como parece indicar a intima relacdo de jovens brasileiros com uma
producdo cultural tipicamente japonesa, assim como o surgimento e ampliacdo
dos animencontros. Desse modo, a transnacionalizacdo das culturas, possibilitada
pelo uso de tecnologias comunicacionais, amplia sua abrangéncia e os efeitos sdo

mais bem contemplados.

Estudos precedentes

Esta ainda ndo € uma tematica muito estudada. Entre as publicagcdes
existentes sobre o tema, destaca-se a pioneira Sonia Bibe Luyten. Seu livro,
“Manga, o poder dos quadrinhos japoneses”, esgotou-se rapidamente nas duas
edicdes em que foi lancado, nos anos de 1991 e 2000. Como a autora mesmo
afirma na introdugdo, “é um livro bdsico para se entender, a partir da leitura de
HQs, como opera a sociedade japonesa em sua estrutura e evolugdo histérica dos
quadrinhos no Japdo até chegar as maiores tiragens do planeta, o pioneirismo do
Brasil na leitura dos mangés” (LUYTEN, 2000:11)

“Otaku — os filhos do virtual”, do jornalista francés Etienne Barral,
editado em 2000 pela editora SENAC, retrata a realidade dos fas de mangés e
animés japoneses, fendmeno que atinge a realidade atual no pais do sol nascente.

Em sua segunda edicdo de 2005, a primeira em 2001, “Anime from Akira
to Howl’s Moving Castle”, é a primeira publicacdo de cunho académico sobre
animés. Susan J. Napier, professora de literatura e cultura japonesa nos Estados
Unidos da América, faz um estudo comparativo, demonstrando também como o
contato com os animés aprofunda o interesse de adolescentes americanos pela
cultura japonesa.

“The Anime Companion” e “Anime Essentials”, respectivamente de 2005a
e 2005b, editados pela Stone Bridge Press, sdo dois livros do mesmo autor, Gilles
Poitras, que trazem em seu bojo um complemento ao mundo do animé japonés.
Sdo guias de cultura dos animés que abrangem arte, religido, musica, histdria e
tudo relacionado aos animés.

“Osamu Tezuka, uma biografia mangd”, escrito por Toshio Ban e
publicado no Brasil pela Conrad editora em 2003, mostra a vida e as obras do

mangakd Osamu Tesuka, considerado o Manga no Kamisama (Deus dos
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quadrinhos japoneses). Em quatro volumes totalmente ilustrados, conhece-se a
trajetéria da vida do artista japonés.

Outro livro sobre esta temdtica, que também inclui duas edicdes, 2004 e
2006, é “O Grande Livro dos Mangés”, do jornalista espanhol Alfons Moliné,
editado no Brasil pela editora JBC, que demonstra a realidade dos mangis e
animés no mundo, apresentando-os como fendmenos populares de massa. Além
de descrever teoricamente cada género, Moliné também aproveita metade da obra
para redigir um guia-dicionario sobre mangds e animés, ciente de que esti longe
de abarcar toda a gama existente, visto que até 0 momento sio centenas — para nao
dizer milhares — de séries de mangés no Japao.

Em 2005, foi publicado “Cultura Pop japonesa — mangd e animé”,
organizado por Sonia Luyten, que traz colaboragdes individuais de indmeros
especialistas nacionais e um internacional no tema.

Em 2006, a editora CONRAD langou “Mangd, como o Japdo reinventou
os quadrinhos” do inglés Paul Gravett, que examina o desenvolvimento dessa
cultura e a parcela de “culpa” por parte do mundo ocidental, apds a II Guerra
Mundial.

Em abril de 2007, Alexandre Nagado, que ja vinha seguindo o mercado
editorial brasileiro como professor de desenho e escritor de revistas sobre cultura
pop nipdnicas, publicou, pela editora Via Lettera, o “Almanaque da Cultura Pop
Japonesa”. Em conjunto com “JAPOP o poder da cultura pop japonesa”, de
Cristiane A. Sato, lancado pela editora NSP-Hakkosha no mesmo ano, ilustram o
inusitado mundo cultural japonés, que vem aos poucos, ocupando espaco no
mundo ocidental, seja através de mangds, animés, musicas, tokusatsus e icones,
assuntos aprofundados nestas duas obras.

Em final de 2007, a editora Contexto langou “Os Japoneses”, escrito por
Célia Sakurai, que faz um relato histérico, tentando desmistificar estere6tipos
comumente verificados no ocidente com relagdo ao povo japonés. Em seu ultimo
capitulo, explana sobre a cultura pop japonesa e sua dissemina¢do mundial.

Ainda em 2007, o livro Tokyo Girls de Patrick Macias e Izumi Evers
examina a moda e os estilos de danca de movimentos juvenis japoneses, que
influenciaram o consumo e a moda mundial, repercutindo inclusive, entre os

otakus brasileiros.
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Finalizando, em 2008, Patricia M. Borges publicou “Tragos
ideogramadticos na linguagem dos animés”, pela editora Via Lettera, que faz um
paralelo dos animés e mangds com o cinema, enfatizando detalhes da acdo de suas

historias.

Conceitos norteadores

Estudos que operam na fronteira entre campos disciplinares encontram
obstaculos para definir uma teoria de referéncia que oriente a andlise do material
empirico. Desse modo, optou-se por definir conceitos norteadores, extraindo-os
dos seus respectivos campos tedricos, tornando-os histéricos e fazendo uso deles
de modo a que ajudem a detalhar de forma mais precisa objetos de pesquisa que
ndo podem ser enquadrados em um unico campo disciplinar. Isto € o que nos
sugere Orozco-Gomez (2001), a exemplo do modo que Grupem. realiza seus
estudos.

Neste estudo, foram tomados como norteadores da andlise dos
animencontros conceitos extraidos dos estudos latino-americanos a respeito de
cultura e poder, tais como: cultura, mundializacdo, desterritorializacdo,
domesticacdo Ortiz (2000, 2003, 2005), Fuenzalida (2002), Canclini (2006a,
2006b, 2007, 2008), e Martin-Barbero (2003, 2004). Também foram adotados os
conceitos de socializagdo e sociabilidade de Simmel cultural, apropriacdo,
identidade, hibridacdo e mediag@o, desenvolvidos por (2006), como referéncia
para uma melhor compreensdo das relagdes que se estabelecem entre os jovens
frequentadores destes eventos e da relagdo deles com a cultura japonesa. Os
conceitos de juventude e de cultura juvenil foram extraidos de autores brasileiros
que trabalham com esta temadtica, como Carrano (2003), Sposito (1997), Osvald e
Pereira (2008) e o conceito de tribo de Maffesoli (2006). Para uma melhor
compreensdo da origem e insercdo no Brasil dos mangds e animés s@o tomados
como referéncia os estudos desenvolvidos sobre o tema por Luyten (2000, 2004,
2005), Nagado (2005, 2007), Gravett (2006), Shodt (1997), Napier (2005) e Sato
(2007).

No decorrer do texto, para exemplificar varios termos especificos dessa
cultura, e encontrados nessa pesquisa, recorreu-se a WIKIPEDIA, pois ndo foram

encontrados em outros referenciais académicos ou ndo.
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Entende-se por cultura (ORTIZ, 1994), um sistema de signos e simbolos
que articulam significados. Estes significados sdo resultantes das articulagdes
produzidas em contextos regionais especificos, com seus elementos e
caracteristicas proprias. O reconhecimento de que pode haver diferentes formas,
préoprias e singulares, de articular significados dentro de um mesmo espaco
geogréfico ou no interior de uma mesma sociedade ou nacdo, leva os estudiosos
contemporaneos a falar em culturas, no plural, contestando a ideia cldssica de
existéncia de uma tnica cultura, nacional ou regional, que aglutinaria diferentes
grupos sociais.

A assimilagdo, difus@o, producdo e reproducdo da cultura depende
fundamentalmente do processo de socializacdo, definido pelo soci6logo George
Simmel (2006), como uma forma de interacdo espontanea entre individuos, cuja
finalidade estd na propria associagdo.

Sociabilidade também pode ser entendida como uma rede de relagSes
interpessoais que expressa uma ampla gama de interesses entre os homens. Trata-
se de uma interacdo entre pessoas diferentes, em torno de objetivos comuns, uma
relacdo que é capaz de reproduzir a l6gica do meio no qual se constitui e altera
esta logica, produzindo outros modos de ver e de pensar, muitas vezes opostos ao
estabelecido, que transformam o social. Segundo Simmel (2006), as novas
geragcdes t€m um apreco pelo novo, pelo diferente, uma “sensibilidade para a
diferenca”, que pertence a constitui¢io do espirito jovem, estimula o dinamismo e

esta desatrelada do evidente, da inalterabilidade:

O que nossa consciéncia absorve, o que desperta nosso interesse, o que deve
estimular nosso dinamismo precisa de alguma maneira se desprender do dbvio,
do cotidiano que habita em nés e fora de nés. (SIMMEL, 2006:45)

Desse modo, a convivéncia e a organizagdo social configuram-se como
fendmenos complexos, dindmicos e contraditérios, no interior dos quais podem
ocorrer mudangas e rupturas, discretas ou violentas, gerando transformagdes mais
ou menos profundas na vida de uma determinada sociedade.

Além das mudancas provocadas pelos processos de sociabilidade,
intrinsecos a dindmica prépria da difusdo cultural, outros fatores alteram a
estrutura interna das culturas. De acordo com Ortiz (2005), a modernidade, a
globalizacdo e a conseqiiente mundializa¢@o cultural levam a dilui¢do progressiva

dos limites tracados pela tradicio ao redor das culturas nacionais,
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desterritorializando-as. Para o autor, a chamada modernidade-mundo dilui as
particularidades culturais e ajuda a configurar um padrdo civilizatdrio
mundializado, no qual imagindrios, simbolos e signos sdo compartilhados por
diferentes povos, diferentes culturas e em diferentes contextos, processo
protagonizado pelos meios de comunicacdo de massa. Estes transnacionalizam
valores e costumes alteram a concep¢do de tempo e de espago, encurtando

distancias geograficas e culturais:

A desterritorializacdo de signos, imagens e objetos deita as raizes de uma cultura
internacional-popular. McDonald’s, desenhos animados da Toei Animation,
telenovelas brasileiras, personagens de Walt Disney, filmes de western, ao lado
de toda uma paisagem de mercadorias e coisas, sdo tragos constitutivos de uma
memoria coletiva compartilhada em escala planetaria. Com isso, a no¢do de
cultura popular se amplia. Ela passa a abranger um conjunto de préticas
desenraizadas, cuja presenca ¢ simultinea nos diferentes recantos da sociedade
global. (ORTIZ, 2005:45)

A desterritorializagdo, como afirma Ortiz (2003), é um processo da
mundializa¢@o. Personagens da cultura pop nipdnica, como Pdkemon, Hello Kitty
sdo exemplares deste processo, pois perderam sua origem. Quando se trata de
costumes japoneses e chineses, por exemplo, percebe-se no imagindrio popular,
uma confusdo entre os dois que, apesar de possuirem origens geograficas
especificas e profundas diferengas culturais, integram-se em um imagindrio
coletivo mundializado. Fazem parte de um processo fluidico que participa da
modernidade-mundo.

Outro fendmeno resultante dessa massificagdo cultural € o hibridismo
cultural, ou seja, formas separadas que se combinam para formar novas estruturas,
novos métodos. Para Canclini (2006a), “estudar processos culturais (...), serve
para conhecer formas de situar-se em meio a heterogeneidade e entender como se
produzem as hibridagdes” (p. XXIV). O autor adverte que as fronteiras
alfandegdrias diminuiram e diluiram-se com o avango da tecnologia, assim como
a autonomia das tradicdes locais (CANCLINI, 2007). Neste novo mapa de
desenvolvimento tecnoldgico desenfreado, surgem “n” atrativos “desconhecidos”,
que muitas vezes acenam para os interesses juvenis. Estes jovens podem do ponto
de vista social, tornarem-se estrangeiros para o grupo onde vivem.

Canclini (2007) toma o conceito de “estrangeiro” de Simmel (2005), para
quem este ndo é o sujeito que vem de fora, em um sentido geogrifico e se

encontra, por algum motivo, viajando de férias ou em descanso, mas sim, o


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510355/CA


PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 0510355/CA

27

individuo deslocado da maioria, afastado do seu meio social, da interagdo com o
meio. Apesar de diferente, ele ¢ um elemento de grupo, mas em geral, um
contrario. Ndo participa de atividades sociais comuns a maioria, prefere isolar-se
em um meio exclusivo, onde busca pensamentos e a¢des similares. De acordo
com o autor, os jovens quando “estrangeiros”, procuram formar grupos de pares
com interesses comuns, que apreciam as mesmas coisas e compartilham o mesmo
modo de ver e de pensar, criando uma cultura prépria — cultura nativa, hibrida,
que na maioria das vezes, € estranha e incompreensivel para os que ndo fazem
parte dela.

Este grupo de interesses comuns se apropria de distintos elementos de
diferentes culturas, usando-os de maneira Unica de forma a tornd-los
compreensiveis, preferencialmente para aquele grupo. Este processo de
apropriacdo, ou seja, a maneira como os jovens usam essas informagdes, torna
essa nova cultura inteligivel para os que dela compartilham. O préprio termo
otaku, por exemplo, que no Japdo tem conotacdes estereotipadas e
preconceituosas, no Brasil adquiriu legitimidade entre os componentes dessa nova
comunidade urbana. Nesse sentido, a apropria¢do torna-se um uso criativo por
parte desses jovens, sendo um modo particular de associar a sua propria cultura
elementos externos e estranhos a ela.

Segundo Ortiz (2000:140), “em principio, 0s costumes estrangeiros, 0s
produtos importados, os simbolos consumidos, seriam todos domesticados pela
cultura nativa.” O autor adverte que a tradi¢do ndo existe como um conjunto, uma
norma. Trata-se de um processo igualitdrio, transformando camadas culturais a
partir de sua esséncia ou matriz originaria. Existe uma historicidade na memoria

preservada de cada cultura. Segundo Kroeber (apud ORTIZ, 2003:74):

...a difusdo € processo pelo qual os elementos ou sistemas de cultura se espalham.
Obviamente ela estd ligada a tradi¢cdo, na medida em que a cultura material passa
de um grupo para outro. Porém como € usualmente entendida, a tradi¢ao se refere
a transmissdo de contetddos culturais, de uma geracdo para outra (do mesmo
grupo de populacdo): a difusdo, de uma populagdo para outra. A tradi¢do opera
essencialmente em termos de tempo, a difusdo em termos de espago. (apud
ORTIZ, 2003:74).

O Japdo tem a habilidade de apropriar e de transformar as coisas, ele
absorve, modifica e devolve o produto como elemento japonés. Matsuris ou

festivais, hordscopo, alimentacdo geralmente sdo baseadas na cultura chinesa.
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Assim sendo sempre é possivel encontrar elementos simbélicos chineses dentro da
cultura pop japonesa. Eles também tem facilidade para absorver e transformar
elementos culturais europeus ou ocidentais.

A partir do exposto, € possivel ainda levantar a hipétese de que fendmenos
como a mundializacdo e a desterritorializagdo, associados a uma sociabilidade
fortemente marcada pelo acesso aos meios de comunicacdo, integram e
configuram um processo de apropriagdo, pelas novas geracdes, de manifestagoes
culturais de origens distintas que apontam novas formas de articulagdo de
significados, isto €, novas culturas.

Assim sendo, a tese foi dividida em cinco capitulos para uma melhor
compreensdo do modo de vida diferenciado dessas gera¢des. No primeiro capitulo
sdo apresentados os produtos mididticos que fazem parte do escopo desse estudo,
os mangds e os animés; no segundo € explicitada a metodologia da pesquisa e
apontada a entrada no mundo virtual otaku; no terceiro é feito um levantamento
histérico dos primeiros eventos no Brasil, onde o funcionamento dos
animencontros ¢ demonstrado, bem como as classificacdes e as nomenclaturas
usadas pelos frequentadores desses eventos; no quarto sdo expostos os detalhes do
mundo otaku no Brasil, incluindo estilos de moda, dancas, jogos, formas de
comunicagdo e costumes; no quinto sdo levantadas reflexdes sobre essa nova

cultura juvenil.
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