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Animencontros: la relacion de la cultura pop japonesa medios
de comunicacion con los grupos de jovenes brasilefios
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Resumo: Este artigo descreve e analisa a dindmica de apropriagdo
de elementos da cultura midiatica japonesa por um movimento
cultural organizado por jovens brasileiros, a partir de dados pro-
duzidos em uma pesquisa de campo. O objetivo desta foi anali-
sar as praticas de jovens que se autodenominam “otakus” e que
costumam se reunir em “animencontros’, eventos organizados
por jovens aficcionados por mangds e animés —, frequentados por
milhares de criangas e jovens de todo o Brasil, que praticam ativi-
dades especificas e constroem, coletivamente, uma forma prépria
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de aproximagdo com essa produgido cultural. O trabalho de ob-
servagio e registro desses eventos foi realizado ao longo de 2006
e 2008 em quatro regides brasileiras, nos moldes definidos para
uma pesquisa qualitativa. Além das observa¢des de campo, foram
realizadas entrevistas estruturadas com 45 jovens frequentadores
desses eventos. Observou-se, entre outras coisas, o processo de so-
cializacdo que se configura entre jovens e os modos de aquisi¢do
compartilhada de conhecimentos especificos relativos a cultura
pop japonesa, assim como os modos de organizagio interna dos
eventos e seus rituais. Foram tomados como referéncia tedrico-
metodolégica trabalhos de autores ligados aos Estudos Culturais
Latino-americanos e a cultura japonesa no Brasil, como Nestor
Garcia Canclini (2006), Jesus Martin-Barbero (1997) e Sonia Bibe
Luyten (2005).

Palavras-chave: Midia; Cultura; Evento de anime; Jovens.

Abstract: This article describes and analyzes the dynamics of appro-
priation of elements of Japanese media culture by a cultural move-
ment organized by young Brazilians. The objective of the research
was to analyze the practices of young people who call themselves
‘otakus” and who usually meet in “animencontros”, events orga-
nized by young people who are fond of manga and anime - frequent-
ed by thousands of children and young people from all over Brazil,
where they practice specific activities and Construct, collectively, a
proper form of approximation with this cultural production. The
work of observation and registration of these events was carried out
throughout 2006 and 2008, in four Brazilian regions, in the manner
defined for a qualitative research. In addition to field observations,
structured interviews were conducted with 45 young people attend-
ing these events. Among other things, the process of socialization
between the young and the modes of shared acquisition of specific
knowledge of Japanese pop culture, as well as the modes of internal
organization of events and their rituals, were observed. Works by
authors related to Latin American Cultural Studies and Japanese
culture in Brazil such as Nestor Garcia Canclini (2006), Jestis Mar-
tin-Barbero (1997) and Sonia Bibe Luyten (2005) were taken as the-
oretical-methodological references.

Keywords: Media; Culture; Anime event; Young.
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Resumen: En este articulo se describe y analiza la dindmica de apro-
piacion de los elementos de los medios de comunicacion la cultura
japonesa por un movimiento cultural organizado por los jovenes
brasilefios. El objetivo de la investigacion fue analizar las prdcticas
de los jovenes que se hacen llamar “otakus” y, a menudo se retinen en
‘animencontros”, eventos organizados por jovenes entusiastas por
el manga y el anime - frecuentada por miles de nifios y jovenes de
todo el Brasil, donde se practican actividades especificas y construir,
colectivamente, a su manera de acercarse a esta produccion cultural.
El trabajo de observacion y registro de estos eventos se llevo a cabo
en 2006 y 2008 en cuatro regiones de Brasil, en la forma prevista
para una investigacion cualitativa. Ademds de las observaciones de
campo, se realizaron entrevistas estructuradas con 45 jovenes asis-
tentes a estos eventos. Hubo, entre otras cosas, el proceso de sociali-
zacion que se configura entre los jovenes y los modos de adquisicion
compartida de conocimientos especificos de la cultura pop japonesa,
asi como los modos internos de organizacion de eventos y rituales.
Ellos se tomaron como obras de referencia tedricos y metodologicos
de autores vinculados a los estudios culturales en América Latina y
la cultura japonesa en Brasil y Néstor Garcia Canclini (2006), Jestis
Martin-Barbero (1997) y Sonia Bibe Luyten (2005).

Palabras clave: Medios; La cultura; El anime de eventos; Jovenes.
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Introducao

A pesquisa de que trata este artigo teve como foco principal a busca
de um entendimento mais aprofundado sobre a relagao entre um nu-
mero expressivo de jovens brasileiros e os mangas® e animés*, exibidos
pelas emissoras de televisao em todo o mundo e, de forma muito par-
ticular, pelo que é denominado, no Brasil, como “animencontros”, ou
encontros de animés. Esses eventos sdo frequentados por jovens que se
autodenominam ““otaku”s” brasileiros.

Segundo Barral (2000), o ““otaku™ propriamente dito, surgiu no
Japdo, no inicio dos anos 1980, devido ao poder cada vez maior dos
meios de comunica¢ao de massa, a pratica do consumo de produtos ti-
dos como culturais, ainda que fabricados em série, e a dificuldade dos
adolescentes em assumir responsabilidades de adultos.

Conforme Nagado (2005) o jornalista japonés Akio Nakamori, apds
observar esse fendmeno que atualmente vem assolando o Japao, foi o
responsavel pela difusdo do termo, pois, de acordo com Luyten (2000) e
Poitras (2005) antes da década de 1980, o significado de o-taku nao era
pejorativo como ¢ hoje no Japao e significava “a vossa casa” em japonés.

Ja no Brasil, a palavra ““otaku”™ é a forma mais comum de de-
nominagdo de fas de cultura pop japonesa, ja que essa palavra adqui-
riu outro sentido no ocidente. Ainda, segundo Nagado (2005) e Sato
(2007), em razao de sua difusdo em revistas especializadas, o termo se
espalhou rapidamente entre os fas como sinénimo de colecionador de
mangas e “animés”. Hoje, ¢ comum os meios de comunicagao utiliza-
rem a palavra “otaku”.

Por uma questdo cultural brasileira, hd pouco espa¢o aqui para o
“otaku” classico. O publico brasileiro é formado por muitas garotas e
casais de namorados “otaku’s, o que seria uma contradi¢do no Japio.
Muito mais soltos, entusiastas e barulhentos do que suas contrapartes
orientais, os fs brasileiros se acotovelam por um autégrafo de seu du-
blador preferido, pulam ouvindo anime songs® como se estivessem em
um show de rock e promovem uma confraternizagdo bem brasileira,
que certamente, estdo distantes do fanatismo solitario e isolado presen-
te em muitos “otaku”s japoneses. (NAGADO, 2005: 56)

3 Revistas em quadrinhos japoneses com tematicas para criangas, jovens e adultos. Manga na lingua-
gem japonesa significa “histérias em quadrinhos”. E o resultado da unido de ideogramas man (humor,
algo que nio é sério) e gd (imagem, desenho) (MOLINE, 2004).

* Desenho animado japonés. No Japdo anime é designado para todo tipo de desenho animado.

® Mdsicas de “animés”.
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Assim, é possivel afirmar que esse processo de sociabilidade, objeti-
vo principal desse artigo, ancora-se, a principio, na relagdo estabelecida
por esse grupo de jovens com mangas e animés, o que contribui para a
configuragdo de um determinado insight, um novo estilo de vida, uma
forma de cultura construida e vivenciada por eles, a qual ajuda a confi-
gurar um modo proprio de estar no mundo. Esta cultura, celebrada es-
pecialmente nos “animencontros’, expressa-se em um modo particular
de se vestir, de falar, de dangar, comer e assim por diante.

Na 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, con-
ferindo certo grau de imprevisibilidade aos mecanismos de orientagdo
social” (CARRANO, 2003, p. 22). Também costumam utilizar a midia
— um destes mecanismos — como forma de se contrapor a ela, aos seus
discursos e orientagoes.

Como nos recorda o mesmo autor, as “viagens virtuais” e a sociabi-
lidade dos encontros eletronicos na Internet, sdo possibilidades cultu-
rais e associativas que ampliam e modificam o mundo de muitos jovens.
Esta sociabilidade vem atravessada de novas culturas, podendo se con-
figurar no que ¢ denominado de mundializagao.

A mundializagdo esta se consolidando por questdes de interesse na-
cional e internacional, que ultrapassaram fronteiras. As fronteiras tradi-
cionais se transformaram, configurando-se de forma mais porosa e mais
cambiante, o que facilitou novas praticas de agrupamentos e de relagdes
entre comunidades.

Mangas e animés no contexto atual

Os mangas e os animés sao exemplos de mundializagdo cultural
muito evidentes entre nés. Ambos sdo produtos culturais midiaticos de
origem japonesa, criados para o entretenimento local, que acabaram in-
tencionalmente ou nao, atuando como veiculos importantes na difusao
de valores e pressupostos da cultura daquele pais. Os mangds e animés
podem ser considerados elementos “estranhos” a cultura de origem dos
jovens brasileiros. No entanto, sdo reinterpretados por um determinado
grupo que nao os vé com estranhamento, pois esta aberto a novas cultu-
ras, valores e costumes e os traduz, a seu modo e no seu tempo, em uma
cultura diferenciada.

De modo despretensioso os animés surgiram no Brasil, nas décadas
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de 1960 e 1970 do século passado, mas foi apenas na década de 1990,
com a vinda da série “Cavaleiros do Zodiaco” na extinta Rede Manche-
te, e do anime “Dragon Ball” por canais de TV por assinatura, que o in-
teresse dos jovens brasileiros por esse tipo de produgao foi despertado.
Com o advento da internet e da TV por assinatura®, muitas outras se-
guiram, aumentando e refor¢ando ainda mais o interesse pelo assunto.

Em razdo desse interesse por parte dos jovens brasileiros pela cul-
tura japonesa, editoras brasileiras interessaram-se em langar mangas
traduzidos para nosso idioma. A principio, na década de 1980 foram
editados nos padroes culturais ocidentais, mas nas duas ultimas décadas
seguem o padrao de origem, ou seja, com a leitura realizada da direita
para a esquerda. Atualmente ¢ comum encontrarmos mangas em ban-
cas de jornais e livrarias brasileiras, o que faz com que estes atinjam um
grande niumero de leitores, sobretudo jovens. A procura por mangas no
Brasil ja ultrapassa a venda de outros quadrinhos, mesmo os estaduni-
denses mais conhecidos editados por Marvel Comics e DC Comics.

Os leitores desses mangas, que em geral também sdo assiduos es-
pectadores dos animés, sentindo a necessidade de trocar informacoes
sobre a tematica oriental, passaram a realizar eventos com este fim, aos
quais denominam-se “animencontros”. Porém, os mangas e os animés
ndo foram os Unicos responsaveis por esses encontros. Pode-se consi-
derar Sonia Luyten — uma das primeiras pesquisadoras a se inteirar no
assunto — como precursora desse tipo de evento fazendo parte do grupo
de fundadores da ABRADEMI (Associacdo Brasileira de Desenhistas de
Mangs e Ilustra¢des) de Sao Paulo. Em 1984, Luyten ajudou a organi-
zar encontros relacionados ao manga, como os Mangacom (que tiveram
pelo menos quatro edi¢des consecutivas). Estes eventos se dissemina-
ram, a partir de entdo, em reunides publicas realizadas por jovens em
espacos escolares nos finais de semana, inicialmente nas capitais de Sao
Paulo e Curitiba, sendo, gradativamente ampliados e espalhando-se por
diferentes regides do pais, tornaram-se independentes uns dos outros.
Ocorrem em fins de semana e sua duragdo 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.

6 “Assistir a televisdo é a atividade realizada por 91% dos jovens.” (BRENNER, DAYRELL e CARRANO,
2008:35)
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A cultura dos “animencontros”

Os “animencontros” sao organizados por jovens na faixa etaria dos
18 a 23 anos. A idade dos participantes varia entre 16 e 34 anos’. O es-
paco sempre é aproveitado a0 maximo, sendo os mais destacados para
utiliza¢ao dos patrocinadores, que normalmente sio comerciantes da
propria cidade especializados em objetos relativos aos mangas e animés.
As principais atragdes sao: cursos de desenho (estilo manga); 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 tokusatsu®; Super Sentai ou live-action e “animés”; palestras com
desenhistas de mangas, dubladores ou tradutores dos animés; animekés
(cantam musicas decoradas dos animés em japonés); animequiz’® (res-
pondem a conhecimentos gerais sobre o conteido dos mangds e ani-
més); shows de j-rock (em sua maioria musicas japonesas de animés),
para-para (dangca moderna japonesa) ou apresentagdes especiais, como
artes marciais, “dan¢a bom odori” (danga tradicional japonesa), adap-
tada para o animé e, principalmente, apresentagdes teatrais e desfile de
cosplay’” - as mais aguardadas.

A cultura dos “animencontros” parece resultar de um processo
mais ou menos aleatorio de apropriagdo — utilizado aqui no sentido
de tornar préprio, incorporar — de elementos originalmente estra-
nhos uns aos outros, criando configuragdes que poderiam ser defini-
das como hibridas.

Processos de hibridagdo acontecem em condig¢des histéricas e so-
ciais especificas, em meio as normas de produ¢ao e de consumo. Se-
gundo Canclini (2006a), tratam-se de “processos socioculturais nos
quais estruturas ou praticas discretas que existiam de forma separada,
se combinam para gerar novas estruturas, objetos e praticas.” (CAN-

7 Para essa pesquisa foram consideradas a faixa etaria entre 16 a 34 anos como referente a juventude,
bem acima do tradicionalmente utilizado em estudos demograficos como lembra Dayrell (2005) que
se limita aos 24 anos. Portanto, apesar da presenca de outras faixas etarias no grupo cultural pesqui-
sado meu recorte de andlise sera a juventude. Um alongamento de faixa etdria, um tipo de nova fase
denominada pds-adolescéncia. (SPOSITO, 1997: 39)

80 termo vem de “tokushu kouka satsuei” que é traduzido como “filme de efeitos especiais” Ex. Chan-
german, Nacional Kid, UltraMan, UltraSeven, Jiraya, Power Rangers etc.

° A palavra animequiz foi encontrada escrita de varias maneiras. Para esse trabalho sera utiliza-
da animequiz com excegdo para as publicagdes citadas.

10 Alguns otakus vestem-se de acordo com uma personagem de animé e costumam representa-lo no
palco diante de seus colegas em desfiles ou concursos para esse fim. C6s=fantasias e play=brincar, ou
seja, brincar de fantasias.
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CLINI, p. XIX). A hibrida¢do, como procedimento de interse¢do e
acordos, é o que possibilita que a multiculturalidade evite a segrega-
¢do 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 a sua pro-
pria cultura. No caso dos ““otaku’s” brasileiros, o significativo inte-
resse pela cultura nipdnica ndo carrega consigo aspectos culturais
contraproducentes, que poderiam alterar de forma imprevisivel nossa
propria cultura, pois a hibridagao transforma o multiculturalismo em
interculturalidade (CANDAU, 2012).

Este tema, um tanto polémico — o surgimento de uma nova cul-
tura juvenil, hibrida do encontro entre as culturas de origem de jovens
ocidentais e elementos da cultura japonesa, presentes nos mangas e ani-
més — foi escolhido em funcdo do interesse pela atitude peculiar destes
jovens e também pelo entendimento que se trata de processos de so-
cializagdo e sociabilidade, cuja extensao e amplitude ainda nao foram
suficientemente avaliados.

Entende-se por cultura (ORTIZ, 1994), um sistema de signos e sim-
bolos que articulam significados. Estes significados sao resultantes das
articulagdes produzidas em contextos regionais especificos, com seus
elementos e caracteristicas proprias. O reconhecimento de que pode
haver diferentes formas, proprias e singulares de articular significados
dentro de um mesmo espago geografico, ou no interior de uma mesma
sociedade ou nagdo, leva os estudiosos contemporaneos a falar em cul-
turas no plural, contestando a ideia cldssica de existéncia de uma tnica
cultura nacional ou regional, que aglutinaria diferentes grupos sociais.

Recorréncias — o funcionamento dos “animencontros” - ritualidades

Demonstrar algum dominio dos elementos da cultura japonesa e
dos produtos culturais que os veiculam constitui-se no universo dos
“otaku”, de um tipo de ritual de passagem, pois este conhecimento
se faz necessario para ser admitido como integrante deste grupo e
sentir-se pertencente a ele. Canclini (2006a) recorda que todas as
culturas utilizam rituais, pois sua capacidade de apanhar o sentido
afetivo das modificagdes sociais, “a polarizac¢ao, discrepancia e con-
densagdo entre sentidos, a ritualidade, que, segundo Turner”, citado
por Canclini (2006a:364), “é mais propicia que outras praticas: serve
para viver — e para observar — os processos de conflito e transi¢do. O
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pensamento simbolico e ritual tem uma ° fun¢do nodal com respeito
a séries de classificagdes que se entrecruzam””

A mediagdo comunidade das ritualidades trata da conexao simboli-
ca que sustenta toda comunicagdo, isto ¢, o seu apego a lembranga, com
seus ritmos e formas, seus panoramas de intera¢ao e repeti¢ao. Localiza-
da em meio as légicas de produgao, os formatos industriais e a recepgdo
ou o consumo, as ritualidades instituem-se como “gramadticas de agdo
— do olhar, do escutar, do ler — que regulam a interagdo entre os espagos
e tempos da vida cotidiana e os espagos e tempos que conformam os
meios” (MARTIN-BARBERO, 2003, p. 19). As ritualidades ressaltadas
pela recepgdo e pelo consumo, enviam, por um lado, aos distintos usos
sociais dos meios e, por outro, as multiplas direcdes de leituras interliga-
das as condigoes sociais da vontade, limitadas por niveis e qualidade de
educacao, por conhecimentos e saberes constituidos na memoria étnica,
de classe ou género, e ainda, por costumes familiares de coexisténcia
com a cultura letrada, oral ou audiovisual, que carregam a experiéncia
do ver sobre ler e vice-versa.

Na investigacao foi possivel observar com relagao as plaquetas, que
esta troca de informagdo pode ser vista como uma ritualidade que ocor-
re no interior dos “animencontros’, também possivel de serem nomea-
dos como rituais. A simbologia encontrada nas plaquetas, a repeti¢ao de
atividades rituais se transformam em um reencantamento do mundo,
por meio da constante visualiza¢ao de mangas e de animés, criando ha-
bitos de leitura e um olhar tnico e diferenciado.

O papel desempenhado por essa ritualidade, no sentido atribuido
por Barbero (2003) ao termo, atua na media¢ao entre a competéncia da
recep¢do — o modo como o receptor lida com os produtos da industria
cultural (sentido dado por Adorno), estabelece seus didlogos com esta
produgdo e interfere na cria¢ao de novos produtos (sempre culturais).
Isso foi notado, por exemplo, na observagao dos cosmakers e do cosplay
original''. Ambos se preocupam com a criatividade e a confecgdo de
novas roupas, novos visuais, embora, obviamente, estes receptores tam-
bém sejam afetados pela industria cultural. O cosplay original, apesar
deste nome, possui alguns elementos que fazem parte da cultura pop
tradicional japonesa.

Os “animencontros” , dessa maneira, se tornam mediadores so-
cioculturais responsaveis pelo surgimento de movimentos sociais que
acabam introduzindo novos sentidos do social e novos usos sociais dos

1 Explicacdo dos termos mais adiante em “categorias de cosplay”.
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meios. A maneira como o “otaku’, neste caso, o receptor, lida com esses
produtos da industria cultural, estabelece dialogos com essa produgédo
e interfere na criagdo de novos produtos. O esquema a seguir (figura 1)
é proposto por Martin-Barbero (2003), que traca o mapa das relagdes
entre comunicagao, cultura e politica.

Logicas de Produgao

Instimcy/ Tecnicidade
Matrizes Culturais ——Formatos Industriais

Sociabilidade Ritualidade

ompeténcias| de Recepgdo

(consumo)

Figura 1 - Esquema de Martin-Barbero, Jésus. Dos meios as mediagdes: comunicagao,
cultura e hegemonia. RJ: Editora da UFR], 2003:16.

No esquema de Martin Barbero (2003) é possivel idealizar uma
representa¢do dos “animencontros”. Podemos observar permanén-
cias e transformacoes das diversas praticas presentes nas diferentes
regides brasileiras observadas, que foram organizadas em praticas
rituais, praticas sociais, de novidades tecnoldgicas, de logicas de
producao, e de formas de organizagdo, que se modificaram confor-
me a localidade. Nota-se que muitos desses procedimentos (dangas,
estilos de desenho e moda, jogos etc), continuam presentes, muitas
vezes perdendo seu sentido original e adquirindo novos significa-
dos. Mesmo apreendendo a segmentagdo de muitos formatos, foram
reelaborados e adquiriram nova expressdo entre seus participantes.
A pesquisa da qual se origina o presente artigo deteve-se justamente
nos métodos cerimoniais e nas praticas sociais relativas a comple-
xidade dos “animencontros” praticas estas estabelecidas no choque
e no intercruzamento entre diferentes culturas presentes naquela
temporalidade e naqueles espagos geograficos.

Ao apreender, de acordo com Martin-Barbero (2003), que a comu-
nica¢do deve ser problematizada na agado criativa do universo onde a
produgdo e o consumo recebem sentido, a leitura do massivo ganha um
outro aspecto na trajetoria desta pesquisa ao deixar de ser vista como
mecanismo isolavel e, sem sombra de davidas, torna-se uma nova for-
ma de sociabilidade. Portanto, pensar os “animencontros” a partir do
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massivo e das consideragdes do referido autor, ndo significa discorrer
a respeito da alienagdo e da manipulagao e, sim, de novas categorias de
vivéncia, um original modo de existéncia de grupos juvenis brasileiros.

Assim sendo, os “animencontros” trazidos ao contexto comunica-
cional, a que se refere Martin-Barbero, tornam-se mediadores socio-
culturais, constituindo novos sentidos do social e novos usos sociais
dos meios, como pode-se observar na explicagdo que o autor (2003)
faz do esquema:

[...] os movimentos étnicos ou de género, introduzem novos sentidos
do social e novos usos sociais dos meios. Sentidos e usos que, em seus
tateios e tensdes, remetem por um lado a dificuldade de superar a con-
cep¢do e as praticas puramente instrumentais para assumir o desafio
politico, técnico e expressivo, que supde o reconhecimento na pratica
da complexidade cultural que hoje contém os processos e os meios de
comunicagdo. Porém, por outro lado remetem também a lenta forma-
¢do de novas esferas do publico e as novas formas de imaginagéo e de
criatividade social. (MARTIN-BARBERO, 2003, p. 20-21).

Sendo os “animencontros” um processo de ritualidades, também
esta contido de outras ritualidades como veremos mais adiante.

Mas por que um grupo de jovens brasileiros aprecia tanto os man-
gas e animeés japoneses? Possivelmente a resposta a essa pergunta esteja
na simples comparagdo com as histérias em quadrinhos e os desenhos
animados ocidentais, que sdo mais focados na fantasia, em detrimento
da verossimilhan¢a com a vida real. De um modo geral, os jovens apre-
ciam essa aproximagao com o real.

Outro fator que poderia explicar esse interesse pelos mangas e ani-
meés, pois esse ultimo costuma seguir a tendéncia do primeiro, também
pode estar localizado na psicologia das personagens e na técnica dos
mangakds japoneses (artista de manga). A psicologia dos personagens
japoneses é bastante bem elaborada. Como lembram (MOLINE, 2006;
SMIRKOFF, 1996; VASCONCELLOS, 2006, e GRAVETT, 2006), as per-
sonagens niponicas possuem defeitos e sentimentos (como alguns per-
sonagens de HQs estadunidenses): riem, choram, crescem, amadurecem
e alguns morrem. As personagens aprendem a partir de seus erros em
paralelo ao desenvolvimento do manga ou da produg¢ao do animé. “Sao
numerosos mangas que trazem uma ‘viagem de inicia¢ao, em que o pro-
tagonista — que, na maioria das vezes é jovem - se transforma de meni-
no em adulto e descobre o proprio sentido da existéncia e sua missao de
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vida” (MOLINE, 2006, p. 30). As personagens vio amadurecendo, fisica
e psicologicamente passando por um processo gradativo tendo senti-
mentos e valores desenvolvidos como amizades e responsabilidades.

Outra observagdo significante com relagdo aos animés indicados
pelos proprios jovens “otaku’s pesquisados, demonstra que as mensa-
gens contidas nos roteiros estio imbuidas de valores, que sio muito
apreciadas por eles:

Karine 16 anos (DF): Nossa, eu aprendi muita coisa. Eu acho que ex-
pandiu minha cabega pra cultura e é aquela velha coisa, [...] a maioria
deles né?, dos “animés”, todos eles, tem alguma ligdo de moral pra pas-
sar. Ndo vai ter nenhum que vai ser totalmente supérfluo, todos véo ter
alguma coisa pra te passar. Sempre tem uma mensagem principal.

Para a realizagdo deste estudo, optou-se por uma pesquisa quali-
tativa, com registros fotograficos e videograficos, cujos procedimentos
incluiram, além de observagdes de campo registradas por escrito, entre-
vistas com “otakus” (entre participantes e cosplayers) semiestruturadas
(audiogravadas) e fotografias analdgicas e digitais.

As observagdes iniciaram-se no Rio de Janeiro no dia 23 de margo
de 2006 e foram realizadas até o dia 23 de setembro de 2007, quando
da participag¢do do ultimo evento na cidade de Curitiba, no estado do
Parana. Durante o ano de 2008, ainda ocorreu a participacdo de mais
alguns eventos na mesma cidade para complementar o registro fotogra-
fico para esta pesquisa.

Desta forma, a pesquisa de campo abrangeu eventos na cidade
do Rio de Janeiro (R]), Sao Paulo (SP), Ribeirdo das Neves (MG),
Brasilia (DF), Fortaleza (CE), Curitiba (PR), Blumenau (SC) e Porto
Alegre (RS), finalizada em junho de 2008, nas cidades de Sao Paulo
e Curitiba. Ao total, foram visitados 25 “animencontros” ou eventos
de animé, os quais proporcionaram uma melhor compreensao deste
novo universo analisado.

Os frequentadores de “animencontros” brasileiros

Como sao aficionados por mangas e “animés”, as conversas entre
os participantes dos eventos giram, quase sempre, em torno do as-
sunto: trocam opinides sobre as séries de televisdo e os novos langa-
mentos, fazem criticas, sugerem, aconselham etc. Muitos consideram

<« . » . . . . .
o “otakismo” um estilo de vida e alguns costumam trajar-se, cotidia-
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namente, como tal (estilo “kei”). Isso facilita o encontro dos “iguais’,
pois elementos visuais e vestimentas ajudam na identificacdo daqueles
que pertencem ao grupo.

Figura 2 - Mochilas de “otaku’s brasileiros repleta de botdes ou chaveiros com
icones dos “animés”

Alguns participantes admitem trajar-se como tal apenas nos
“animencontros”, tendo comportamento diferenciado em outros
locais, como indicam as falas de alguns deles, em entrevista con-
cedida ao pesquisador:

[...] as vezes a gente acaba conhecendo alguém com uma camiseta, por
um béton, por um chaveirinho na mochila (Diego, 21 anos, SC).

« » . .
[...] geralmente todo “otaku” ele carrega sua mochila, vamos dizer as-
sim ’'é uma parte do seu corpo’, entdo a gente sempre acaba enchendo
de chaveiros ou botons, vamos dizer ¢ o que identifica um “otaku”, de
longe assim. (idem).
Eu s6 vou com minha camisa de animé quando...tem alguma coisa fora
de horario, por exemplo, no sdbado eu passo la pra pegar alguma coisa,
eu vou com camisa de animé. (Valéria, 31 anos, CE).
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[...] eu ja me visto em casa e ja vou pro evento vestido no meio da rua,
vou eu e mais alguns amigos. (André, 18 anos, MG).

Eu s6 s6 nao vou assim com [algo] na calga pra ndo dar muito problema
14 na firma. Mas assim, se eu puder sair com alguma coisa de animé ou
de manga eu saio, numa boa, ndo tem nenhum problema niao. Mas na
mochila ndo, na mochila tem que ter alguma coisa penduradinha, ou
alguma coisa ou muitas coisas penduradinhas. (Cldudia, 36 anos, R]):

A moda “otaku” e o estilo “kei”

Figura 3 - Decora, Kugurumim, Casal de visual kei e Sweet Lolita

A influéncia do Japdo é preponderante na vestimenta dos “otaku”
brasileiros, os quais costumam frequentar os “animencontros” usando
o que eles definem como estilo Kei, do quel fazem parte, entre outros :
Decora (estilo colorido com desenhos de bichos em miniatura , chama-
dos kawaii, que significa “adoravel, fofo, bonitinho”'?); Kugurumim ou
Anime Goodies (inspirados nos bichos e personagens de animés), Visual
Kei" (baseado em grupos de j-rock) ou na mistura deles, como preferem
alguns (figura 3).

Ha também o estilo Lolitas, que recorda bonecas vitorianas. Sub-
dividem-se em Gothic Lolita, Sweet Lolita, Rock Lolita ou Dark Lolita.
Esse grupo, em particular, em alguns eventos ou fora deles, costuma
organizar pequenos chas ao estilo inglés, configurando mais um trago
do hibridismo que caracteriza essa cultura.

12 N3o existe uma obrigagdo especifica para esse estilo, mas costumam usar pantufas, cores tons pas-
téis e os acessorios normalmente incluem brinquedos e bolsas com personagens de desenhos infan-
tis em geral que incluem desenhos ocidentais como “ursinho Puff”, “ursinhos carinhosos”, “meninas
superpoderosas” e personagens Disney entre outros.

% Linhagem visual ou estilo visual que surgiu no Japao na década de 80.
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Toucas, orelhas e rabos, muito comuns em todos os eventos, tam-
bém conhecidos por Anime Hads, Anime Goodies ou Kigurumi, segundo
Keizi e Shamon'* (2007), sao geralmente referéncias a personagens ani-
mais de “animés”.

Ao que tudo indica, o estilo “otaku’”, além de pretender chamar a
atenc¢do dos nao-iniciados nesta cultura, tem também uma funcao iden-
titaria, ou seja, atua como marca de pertencimento.

Plaquetas como forma de comunicagio

Uma das praticas que chama a aten¢do imediatamente dos recém
-ingressos no universo dos “animencontros” ¢é a utilizacao de placas
para comunicagao entre os frequentadores, inspiradas em animés.
Frases escritas em papel comum ou em cadernos universitarios tam-
bém sdo usadas como forma de comunica¢ao interna. Quando nao
estao nas folhas dos cadernos, chamam a atengdo por estarem escri-
tas com canetas de ponta porosa em plaquetas brancas, de formica.
Algumas dessas plaquetas lembram os intertitulos incorporados aos
filmes mudos, cuja fungao era orientar o espectador para uma melhor
compreensdo do enredo.

A interpretagdo dos dizeres das plaquetas esta sujeita a subjetivida-
de individual, mas, como os “otaku” compartilham entre si as mesmas
referéncias, essa comunicagdo parece acontecer com certa facilidade.

Figura 4 —“otaku” catarinense convidando colegas presentes a um animencontro a
fazerem um “Genkidama’, baseado no animé Dragon Ball

O exemplo acima (figura 4) mostra um “otaku” catarinense usando
a plaqueta para convidar os presentes em um evento a fazer um genki-

* Onmyoji Seto Shamon é o nome religioso do sacerdote da seita Zenchi Omnyodé conhecido como
Claudio Seto, artista plastico, escritor e desenhista de manga brasileiro da década de 1980. Foi um
dos principais responsaveis pela organizacdo dos Matsuris de Curitiba. Chegou inclusive a ser home-
nageado com o Chibi Seto, 0 novo mascote dos Matsuris. Faleceu em novembro de 2008.
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dama, extraido da série de animé Dragon Ball. Na série, o protagonista
Goku ja sem forgas, pede telepaticamente a populagdo do planeta que
levante seus bragos para ceder solidariamente seus ki'>, e assim, ele pos-
sa fazer um genkidama (um tipo de bola de energia que seria a soma dos
ki), vencendo desta forma, um inimigo poderoso. O mesmo ato foi veri-
ficado durante a realizagdo de um Matsuri 2008, na cidade de Curitiba.

Dangas orientais no Brasil

Considerada uma importante forma de socializa¢do, a danga tam-
bém vem repercutindo fortemente entre os jovens “otakus” nos eventos
em que estes se encontram e, como as demais atividades, sao influencia-
das principalmente na cultura tradicional japonesa.

O Matsuri Dance, também conhecido por Matsuri Odori, é um
estilo diferenciado do Bon Odori'® e esta se difundindo cada vez mais
entre os jovens “otakus” brasileiros. E interessante observar como
0 Matsuri Dance, criado no Brasil, tem estreita relacio com o Para
Para criado no Japao e difundido pelo mundo. Segundo Macias e
Evers (2007), as Takenokozoku (gangue broto de bambu), que domi-
naram a moda jovem do Japao nos idos de 1980, revolucionaram
a danca moderna japonesa quando, influenciadas pelo ritmo dos
festivais religiosos'® do Bom Odori, criaram um estilo préprio, com
movimentos proprios para cada musica, mais rapido que a danca
sincronizada, com todos fazendo o mesmo movimento, lembrando
automatos. Este estilo modernizou-se e atualmente é denominado

15 Os “animés” e os mangas, trazem personagens com poderes provenientes de aprendizados sobre o
fortalecimento do Qi ou chi na China ou ki no Japdo. Além de Dragon Ball é possivel encontrar outros
exemplos em The King of Fighter e Street Fighter. Outro exemplo bem conhecido é a série dos Cava-
leiros do Zodiaco, onde os personagens principais procuram desenvolver sua capacidade de movi-
mentar o Qi através de treinamentos fisicos, meditacdes e do exercicio da compaixao. De acordo com
Freire (1996) o termo originalmente vem do chinés Qi ou no japonés romazizado ki que se tradus
ocidentalmente como um tipo de energia, também relacionado com a energia dos alimentos, do ar e a
energia pré-natal. Um tipo de energia metafisica. Esta intimamente relacionado com as artes marciais
Tai-Chi-Chuan (chinesa) e Aikido (japonesa).

¢ Danca tradicional japonesa, conhecida como danca de finados que se originou no periodo Kamaku-
ra (POITRAS, 2005).

170 nome e o estilo sdo provenientes de uma boutique que abriu as portas em 1978. O local vendia
roupas largas, inspiradas na tradicional vestimenta japonesa, como os quimonos da era Heian (794
a 1185 d. C.). Mas os artigos eram caros. Por isso, as garotas de Chiba e Saitana tentavam a qualquer
custo recriar o estilo da melhor forma possivel. O resultado era um visual mais hip-hop do que classi-
co e chique. (MACIAS e EVERS, 2007: 28).

18 Um desses festivais é “O Festival dos Mortos que vai de 13 a 15 de julho. [...] ¢ uma forma de chamar
os mortos para que visitem suas antigas moradas, passeiem pelas colinas cobertas de pinheiros, ao
redor dos lagos e ao longo das praias, enfim pelos lugares que amavam. E isso durante os trés dias
que dura o Festival.” (CASAS, 2004:12)
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Para Para, tendo sido adotado por milhares de jovens orientais e
ocidentais, que dangam ao som de musicas agitadas, em espe-
cial o Eurobeat, usando principalmente o movimento dos bragos.

Jogo oriental de entretenimento

Quando se observaram os participantes do evento em algumas si-
tuagdes fora das atividades regulares, seja na fila de espera, seja nos cor-
redores ou patios dos colégios onde ocorrem os eventos, formavam-se
pequenos ou grandes circulos (entre 3 e 12 participantes) e comegavam
a realizar movimentos estranhos, como um tipo de pose.

Cada elemento que fazia parte do grupo realizava um gesto utilizan-
do as maos. Ora as colocavam na cabega, hora em baixo do braco, em
alguns momentos a frente. Posteriormente soube-se que tratava-se de
um jogo chamado Huya. Ele possui origem relacionada ao horéscopo
chinés. Esse jogo, bastante popular na China e de origem mandarim, era
permitido nas escolas chinesas no regime pds-comunista. O jogo utili-
za cinco figuras simbdlicas do zodiaco chinés: Dragao (“?2”"), Coelho
(“\o/”), Serpente ou cobra (“|_O”), Aguia (“0_0"), Tigre (“000”)%.

EEEELy :

L

Figura 5 - “otaku”s curitibanos (acima) no Anime XD e no Matsuri 2007 (Praga do Japao)
e cariocas (abaixo) no Circo Voador (R]) jogando Huya

190 simbolo do dragdo é composto por duas interrogagdes.
20 Como pode ser observado, os animais do horéscopo chinés estdo intimamente relacionados com
os do horéscopo japonés.

w
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Percebeu-se que, no interior de Minas Gerais, o Huya perdeu sua
nomenclatura original, mas isso ndo impede que continue a ser pratica-
do nos eventos mineiros. Esse tema foi abordado por alguns dos entre-
vistados dessa pesquisa:

Conhego, mas s6 em eventos. Igual tem o Rai [Huya]. E, tem gente que
fala” Ia” e tem gente que fala “Rai”, mas sdo cinco posi¢des que toda vez
que alguém fala “Ia”, faz uma dessas posi¢des e quem faz igual a quem
gritou sai da brincadeira. (Alieche, 18 anos, MG).

[...] o de imitar bichos, ah sim, ndo, ndo jogo, mas quando eu tenho
essa oportunidade nos eventos eu sempre curto jogar e tal sé que fora
dos eventos ai ndo d4. (André, 18 anos, MG)

Pesquisador: Vocé ja viu o pessoal jogando esse jogo nos eventos?
Alguns sim, s6 ndo sei 0 nome porque eu ndo conhego [0 nome], mas
sempre quando tem eu participo. (André, 18 anos, MG)

Tem um que a gente joga aqui. A gente chama de Ya, aqui. Que a gente
faz um movimento de alguns animais como o tigre, dragdo, serpente,
coelho, a gente faz esse e aqui. [fazendo gestos] Sempre nos eventos a
gente junta uma galera, faz uma rodinha e faz essa brincadeira e é super
-bacana que o povo todo se anima quando nao tem nada pra fazer no
evento a gente se anima pra caramba com essa brincadeira. (Antenor,
19 anos, MG).

Categorias de cosplays

Onde que 14 fora vocé vai ter essa chance de se vestir como o seu per-
sonagem preferido? Nao tem! O carnaval seria um outro evento que no
momento vocé poderia se vestir, mas no carnaval vocé ndo consegue
participar porque tematicamente falando vocé niao pode representar.
(Nilton, 31 anos, RJ)

Porque tem pai que diz “Ai, eu ndo vou deixar meus filhos se vestirem
assim, eles sdo muito grandes pra isso” Quanto adulto ndo queria estar
14, sendo crianga de novo? Deixa [a gente usar] a fantasia, deixa [a gen-
te] ser crianga. Acho que essa parte é importante, deixar a pessoa ser
feliz do jeito que ela quiser ser, mesmo com fantasia ou sem. (Ariele,
18 anos, SC)

Em “animencontros” é normal evidenciar a presenca de cos-
players. O visual varia desde personagens de animé e manga, tokusa-
tsus, até herois de jogos eletronicos e personagens de animagdes ou
de filmes estadunidenses.
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Eles podem ser divididos em oito categorias: “cos-pobre”, “cos-pohia”
ou “cds-feio” (categoria nativa, utilizada pelos “otaku”, que varia de acor-
do com a regido brasileira). Sao fantasias simples, sem preocupagio com
detalhes de acabamento e aderecos sofisticados ou com gastos maiores;
procuram usar roupas ou tecidos baratos.

“Toscoplay” (termo também cunhado pelos “otakus”): diferenciam-
se do “cosplay pobre” no quesito humor. Brincam ou parodiam fazendo
referéncias a personagens bem conhecidos no meio, em apresentagoes
cdmicas, que provocam risadas na plateia presente.

Crossplayer: apesar do nome ndo ser muito bem conhecido no Bra-
sil, alguns “otakus” brasileiros ja aderiram a brincadeira. A ideia ¢é tra-
jar-se de personagem do sexo oposto. Desta forma, meninas vestem-
se como personagens masculinos e meninos vestem-se de acordo com
personagens femininas.

Denominamos “costimidos’, os cosplayers que nao participam das
apresentagdes no palco, nem se candidatam aos concursos, sao fiéis a
estética das personagens ou dos animés e, em geral, ficam perambulan-
do em meio a multidao. Ao serem questionados, foram ouvidas afirma-
¢oes de que ndo gostavam de se apresentar no palco. Apreciavam ape-
nas demonstrar seus cosplays para os presentes e posar para fotos. Essa
categoria, em especifico, ndo integra o conjunto de categorias utilizadas
pelos “otakus” Foi criada no contexto dessa pesquisa para expressar um
comportamento especifico de alguns participantes dos eventos.

Cosplay original: categoria criada pelos “otakus”. Trata-se da criagdo
de uma personagem por uma pessoa ou design de cosplay também co-
nhecidos como cosmakers, como foi evidenciado em algumas entrevis-
tas concedidas a essa pesquisa:

Tenho um de Full Metal que é os Alquimist do Estado, que eu fiz.
[...] Foi uma roupa igual a deles que eu achava legal. (Mileane,
23 anos, MG).

Pesquisador: E como se fosse um dos Alquimistas que ndo aparece no
desenho. Foi vocé quem criou?

E, eu que criei (risos). Com a [o estilo da] roupa deles. (Mileane,

23 anos, MG).
Um futuro cosplay que eu mesmo pretendo fazer é um ninja, criado
por mim mesmo, [...] eu o tenho criado ja ha um tempo e vou fazer

cosplay dele. (Antenor, 19 anos, MG):

w
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Cosplay hentai: Garotas que geralmente se apresentam com fantasias
eréticas, algumas vezes inspiradas em mangas e animés hentais*' ou feti-
ches masculinos. Costumam usar roupas decotadas, ligas, babados, ren-
das ou trajes sumarios.

Cosplay livres: outra categoria nativa, mais identificados com per-
sonagens que, além da vestimenta, comportam-se como seus idolos de
diferentes seriados e filmes, inclusive hollywoodianos.

A categoria que provoca mais comentdrios e interesse entre os
frequentadores dos eventos observados foi cosplay oficial ou tradicional
(criada pelos organizadores dos eventos).

O objetivo principal dessa categoria ¢ ser o mais fiel possivel as per-
sonagens dos mangas ou dos animés japoneses, no intuito de competir
para vencer campeonatos, elaborando grandes atuagdes e com efeitos
complexos e muito criativos®. Alguns dos entrevistados dessa pesquisa
referem-se ao tema:

De vez em quando eu uso minha bandana do Naruto, umas coisas dife-
rentes assim. Quando saio para os “animencontros” eu ndo me preocu-
po de, por exemplo, se eu estou de cosplay; ndo me preocupo se vir em-
bora com o cosplay; eu venho com o cosplay mesmo, nio ligo. Venho
com as touquinhas que a gente usa na cabeca, coisas diferentes assim.
(Antenor, 19 anos, MG).

As vezes eu saio na rua com o brago todo enfaixado; a pessoa acha que
eu me machuquei e ndo sei 0 que, mas eu estou de cosplay de outro
personagem, ai eles acham... eles acham que eu sou louco. (Leandro,
17 anos, DF).

Pesquisador: Mas quando vocés se encontram na rua, vocés se identificam?

Isso, quando eu encontro os “otaku’s eles adoram, tiram foto e tudo o
mais. [...] eu posso sair de cosplay, sair na rua vestido de cosplay que eu
ndo me preocupo com o que alguém vai se importar ou o que alguém
vai achar. (Marco, 21 anos, DF).

21 De acordo com Rosa (2005), mangas e “animés” hentais sdo feitos no Japdo especificamente para
adultos. Segundo Sonia Luyten (2000), o simbolismo sexual estd presente nesses produtos porque
faz parte da cultura japonesa onde o sexo nio é visto como pecaminoso, ao contrario, faz parte dos
ritos religiosos e tem um sentido magico.

220 Brasil ja obteve o primeiro lugar por trés vezes seguidas em concursos internacionais no Japao e
por conta disso ja é tri-campedo mundial de cosplay.
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Figura 6 - Da esquerda para a direita: cospobre (RS), toscoplay (CE), crossplayer (SC),
costimidos (SC),cosplay original (SC), cosplay hentai (CE), cosplay livre (PR),
coplay oficial, ou tradicional (PR).

Consideragoes finais

Os resultados desse estudo sugerem que os jovens “otakus’, em suas
brincadeiras, jogos e diversdes, encontram-se e constituem-se como
integrantes de uma cultura especifica, que produzem e consomem en-
tretenimento. . Como aponta Luyten (2004), o tripé japonés — animé +
manga + videogame - é o principal responsavel pela venda e dissemina-
¢ao de produtos derivados destes trés géneros. “Juntos eles formam um
circulo gerador de produtos de entretenimento.” (p. 20)

Esse trabalho indica a a necessidade do conhecimento mais apro-
fundado desse universo de apropriagdao da cultura pop japonesa, para
que as interpreta¢des de educadores, professores e pais, sobre os com-
portamentos de jovens relacionados a esse universo nao sejam equivo-
cadas, nem preconceituosas. Como nos lembra Neves (2007), mangas,
animés e “animencontros” (cultura pop nipdnica) sdo elementos que se
movem na mesma velocidade que os jovens, e desta forma desfrutam o
que a maioria ndo percebe.
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Notadamente, esta pesquisa indicou que os jovens ““otaku’s’, a par-
tir do que é produzido e veiculado nas midias (impressa, digital televi-
siva e radiofonica), criam formas préprias de comunicagdo, seu proprio
dialeto, estilo de dangas, seus jogos go e huya. Tudo como resultado hi-
brido de elementos culturais de origens distintas.

Sao desenvolvidos saberes especificos que estdo sendo aprimorados
para o ingresso no mercado, o que acarreta na criagdo ou no interesse
de novas profissdes como: desenhistas, designers (cosmakers - confec-
cionam fantasias profissionalmente), empresarios, cantores, dublado-
res, atores, tradutores, radialistas, roteiristas, editores, organizadores de
eventos etc.

E provavel que estejamos confirmando os fios das “trilhas invisiveis”
do aprender, as quais revelam ser “a educagao um amplo processo so-
cial que nao se resume aos cotidianos institucionais de aprendizagem.”
(CARRANO, 2003, p. 19).

Se existe uma relagdo estreita entre pensamento e linguagem, no
sentido de que esta ajuda a configurar aquele, pode-se supor que a lin-
guagem, que se configura nos “animencontros’, também é uma anime-
linguagem, uma construgao especifica que configura um outro jeito de
pensar e de estar no mundo. Os elementos mundializados ajudam a
configurar as visdes de mundo, percepcdes etc. E possivel supor que o
“otaku” veja o mundo de forma diferente por estar mergulhado nessa
linguagem diferenciada. “Na esséncia de sua territorialidade e em seu
interior, as culturas sao unificadas e sem divisas, distinguindo-se de ou-
tras e se determinam por uma “centralidade’ particular”. (CANCLINTI,
2006). Ou seja, eles compartilham uma forma prépria de cultura.

Foi possivel também, apreender que os integrantes desse movi-
mento cultural buscam estabelecer coletivamente, formas de garantir
um espago de proximidade entre sua cultura e as culturas subjacentes,
aos simbolos e marcas impressos na cultura pop nipénica — com forte
cunho mitoldgico e moral, que se tornaram importante veiculo de di-
fusao de valores e pressupostos proprios do Japao — em face do inten-
so processo de mundializagdo cultural promovido de maneira especial
pelos meios midiaticos. Tudo indica, que esses eventos tém uma fungao
pedagdgica no que diz respeito ao conhecimento cada vez mais pro-
fundo dessas narrativas, de sua linguagem, seus simbolos, personagens,
realizadores e mesmo de suas condi¢des de produgao. Estes jovens nao
buscam ali apenas demonstrar o apreco que sentem pelos desenhos ja-
poneses mas, acima de tudo, ampliar e trocar conhecimentos sobre eles,
sobre suas proprias vidas e a cultura que os cerca.
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