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Introducio

Esta pesquisa tem como foco principal, a busca de um entendimento mais aprofundado
sobre a relagdo entre um numero expressivo de jovens brasileiros ¢ os mangéas' ¢ animés?,
exibidos pelas emissoras de televisao em todo o mundo e, de forma muito particular, no que ¢
denominado, no Brasil, como animencontros. Esses eventos sdo frequentados por jovens que
se autodenominam otakus 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 comunicacao de massa, a pratica
do consumo de produtos tidos como culturais, ainda que fabricados em série, ¢ a dificuldade
dos adolescentes em assumir responsabilidades de adultos.

De acordo com NAGADO (2005), o jornalista japonés Akio Nakamori, ap6s observar
esse fenomeno que atualmente vem assolando o Japao, foi o responsavel pela difusdo do
termo, pois segundo LUYTEN (2000) e POITRAS (2005), antes da década de 1980, o
significado de o-taku ndo era pejorativo como ¢ hoje no Japao e significava “a vossa casa” em
japonés.

Atualmente no Brasil, a palavra "otaku" ¢ a forma mais comum de denominagao de fas
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 fas como sindonimo de colecionador de mangés e animés. Hoje

¢ comum os meios de comunicagado utilizarem a palavra otaku.

Por uma questdo cultural brasileira, ha pouco espaco aqui para o otaku classico. O publico
brasileiro é formado por muitas garotas e casais de namorados otakus, o que seria uma
contradi¢do no Japdo. Muito mais soltos, entusiastas e barulhentos do que suas contrapartes
orientais, os fas brasileiros se acotovelam por um autografo de seu dublador preferido, pulam

! Revistas em quadrinhos japoneses com tematicas para criangas, jovens e adultos. Manga na linguagem
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.
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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 presente em muitos otakus japoneses. (NAGADO, 2005: 56)

Neste artigo optou-se pelo termo otaku brasileiro, pois também se denotou a
preferéncia do termo na maioria dos entrevistados. Este estudo pretende descrever e
compreender a relacdo deles com esse estilo de vida no qual transitam e que ajudam a
configurar.

Como este trabalho estd focado na juventude, ¢ pertinente observar que, do ponto de
vista social, ela ¢ descrita como uma etapa transitéria da vida e que os jovens s6 sao
considerados “maduros” quando se enquadram as normas impostas pela sociedade. Também ¢
importante ressaltar que € parte do processo de socializacdo dos jovens a imposicao de
normas pela sociedade e a incorporagdo delas, num processo de constitui¢do de sujeitos
sociais.

Assim como sdo 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)

No estudo em questdo, € possivel afirmar que esse processo de sociabilidade ancora-
se, a principio, na relacao estabelecida por este 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 configurar um modo préprio de
estar no mundo. Esta cultura celebrada especialmente nos animencontros, expressa-se em um
modo particular de se vestir, de falar (associando palavras e expressoes de origem japonesas a
lingua materna), de dancar, comer e assim por diante.

De um modo geral, culturas juvenis introduzem idéias e questdes ndo conhecidas pela
maioria dos membros adultos da sociedade e isto ¢ ainda mais evidente quando entra em cena
0 acesso ¢ a familiaridade com tecnologias da comunicacdo que, nesse momento, distingue
fortemente o mundo adulto do mundo juvenil. O uso diferenciado do espago urbano,
atribuindo-lhe novos sentidos, assim como a criagdo de novas formas de sociabilidade, como,
no caso, 0s animencontros, sao também formas encontradas pelos jovens de se diferenciarem
do contexto no qual estdo inseridos.

A midia costuma se beneficiar dessas culturas juvenis, tratando os jovens como

consumidores. Segundo FISCHER (2008), trata-se de um “comércio dos sentidos”, entendido

3N A
Musicas de animés.



como mercado mididtico competitivo, cujas intermindveis sensagdes penetram (em) nossa
sociedade de inimeras maneiras, atravessando diferentes grupos sociais e criando culturas.
Valores, crengas e opinides costumam estar embutidos nas produg¢des midiaticas que
comercializam sentidos, sobretudo as produgdes audiovisuais, entre as quais esta o desenho
animado, objeto privilegiado de fruicdo dos jovens freqiientadores dos animencontros.

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, ¢
propriamente uma inven¢do do pds-guerra que tornou possivel o surgimento de uma nova
ordem internacional, que formou uma geografia politica, onde vencedores ascendiam a
lugares de vida inéditos e impunham seus estilos e valores.” (p.104, traducao livre). Hoje, a
juventude tende a ser vista mais como um problema social a ser enfrentado pelos governos,
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 € 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 orientagdo social.” (CARRANO, 2003:22) Muitas vezes, costumam utilizar a
midia - um destes mecanismos - como forma de se contrapor a ela, aos seus discursos e
orientagoes.

Como nos lembra o mesmo autor, 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
configurar no que ¢ denominado de mundializacio.

A mundializagdo estd se consolidando por questdes de interesse nacional e
internacional que se tornaram globalizantes e mundializadas. As fronteiras tradicionais se
transformaram, configurando-se de forma mais porosa e mais cambiante, o que facilitou
novas praticas de agrupamentos e de relagdes entre comunidades.

Renato ORTIZ (2003), que possui formagao académica francesa, resgata o termo para
os estudos culturais, utilizando o conceito de “globalizacdo” para fazer referéncia a processos

econdmicos e tecnologicos, e de mundializagdo, especificamente, para o dominio da cultura.

Mangas e animés nesse contexto



Os mangés e os animés sdao exemplos de mundializag¢do cultural muito evidentes entre
nés. Ambos sdo produtos culturais de origem japonesa, criados para o entretenimento local,
que acabaram, intencionalmente ou nao, atuando como veiculos importantes na difusao de
valores e pressupostos da cultura daquele pais. Os mangas e animés podem ser considerados
elementos “estranhos” a cultura de origem dos jovens brasileiros. No entanto, sdo
reinterpretados por um determinado grupo que ndo os vé com estranhamento, pois esta 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 produgao
foi despertado. Outra série que chamou a atencao destes fas foi o animé Dragon Ball. Com o
advento da internet e da TV por assinatura’, muitas outras séries surgiram, aumentando e
reforcando ainda mais o interesse pelo assunto.

Por conta disso, editoras brasileiras interessaram-se em lancar mangas traduzidos para
nosso idioma. A principio, na década de 1980, foram editados nos padrdes culturais
ocidentais, mas nas duas ultimas décadas, seguem o padrao de origem, ou seja, com a leitura
realizada da direita para a esquerda. Atualmente ¢ bastante comum encontrarmos mangas em
bancas de jornais e livrarias brasileiras, o que faz com que estes atinjam um grande nimero de
leitores, sobretudo jovens. A procura por mangas no Brasil ja ultrapassa a venda de outros
quadrinhos, mesmo os estadunidenses editados pela Marvel e DC.

Os leitores destes mangas, que em geral também sdo assiduos espectadores dos
animés, exibidos em canais abertos e por assinatura nas tevés brasileiras, sentindo necessidade
de trocar informagdes sobre a tematica oriental, passaram a realizar eventos com este fim, aos
quais denominam-se animencontros. Porém os mangés e os animés nao foram os unicos
responsaveis por esses encontros. Pode-se considerar Sonia Luyten — uma das primeiras
pesquisadoras a se inteirar no assunto - como precursora deste tipo de evento fazendo parte do
grupo de fundadores da ABRADEMI (Associagdo Brasileira de Desenhistas de Manga e
[lustragdes) de Sao Paulo. Em 1984, Luyten ajudou a organizar encontros relacionados ao
mangé, como os Mangacom (que tiveram pelo menos quatro edigdes consecutivas). Estes
eventos se disseminaram 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,

* “Assistir a televisio é a atividade realizada por 91% dos jovens.” (BRENNER, DAYRELL e
CARRANO, 2008:35)



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.

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 espago sempre ¢ aproveitado ao méximo, sendo
os mais destacados para utilizagcdo dos patrocinadores, que normalmente sdo comerciantes da
propria cidade, especializados em objetos relativos aos mangis e animés. As principais
atragdes sdo: 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 video-games; 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’ (respondem a conhecimentos gerais sobre o conteudo dos mangas e
animés); shows de j-rock (em sua maioria musicas japonesas de animés), para-para (danca
moderna japonesa) ou apresentacdes especiais, como artes marciais, danga bom odori (danga
tradicional japonesa), adaptada 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 estranhos uns aos outros, criando configuragdes que poderiam ser definidas

como hibridas’.

> 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 presenga de outras faixas etarias no grupo cultural pesquisado meu recorte
de analise sera a juventude. Um alongamento de faixa etaria, um tipo de nova fase denominada pds-adolescéncia.
(SPOSITO, 1997: 39)

0 termo vem de “fokushu kouka satsuei” que ¢ traduzido como “filme de efeitos especiais” Ex.
Changerman, Nacional Kid, UltraMan, UltraSeven, Jiraya, Power Rangers etc.

" A palavra animequiz foi encontrada escrita de varias maneiras. Para esse trabalho sera utilizada
animequiz com excecao para as publicacdes citadas.

¥ 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. Cods=costumes e play=brincar, ou seja,
brincar de costumes.

? Aqui ndio se associa o termo hibridacdo 4 esterilidade, como adverte CANCLINI (2006), em relagdo a
origem da palavra no meio bioldgico, lembrando que a desconfiangca em relagdo a isso surgiu no século XIX,
supondo-se que a palavra poderia prejudicar o desenvolvimento social.



Processos de hibridagdo acontecem em condic¢des historicas e sociais especificas, em
meio a normas de produgdo e de consumo. Segundo CANCLINI (2006a), trata-se de
“processos socioculturais nos quais estruturas ou praticas discretas, que existiam de forma
separada, se combinam para gerar novas estruturas, objetos e praticas.” (CANCLINI, p.XIX).
A hibridagdo, como procedimento de intersecdo e acordos, ¢ 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 a sua propria 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 propria cultura,
pois a hibridagdo 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 ultrapassam fronteiras geograficas e culturais. Neste
contexto, tecnologias da informacdo e da comunicagdo configuram-se como agentes
importantes da transnacionaliza¢io'® das culturas, como parecem indicar a intima relaco de
jovens brasileiros com uma produg¢do cultural tipicamente japonesa, assim como o surgimento
e ampliagdo dos animencontros.

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

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, proprias e singulares, de articular significados dentro de um
mesmo espago geografico ou no interior de uma mesma sociedade ou nacdo, leva os
estudiosos contemporaneos a falar em culturas, no plural, contestando a idéia classica de
existéncia de uma Unica cultura, nacional ou regional, que aglutinaria diferentes grupos

sociais.

' Transnacionalizagdo ¢ entendida aqui como a influéncia da cultura japonesa no contexto dos
animencontros, embora ndo absorvida na sua totalidade, pois prevalecem elementos da cultura nacional.



A assimilagdo, difusdo, producdo e reproducdo da cultura depende fundamentalmente
do processo de socializagdo, definido pelo socidlogo George SIMMEL (2006), como uma
forma de interagdo espontanea entre individuos, cuja finalidade estd na propria associacao.

Sociabilidade também pode ser entendida como uma rede de relagdes interpessoais
que expressa uma ampla gama de interesses entre os homens. Trata-se de uma interagdo entre
diferentes, em torno de objetivos comuns, um espaco de pertencimento que, a0 mesmo tempo
em que reproduz a légica do meio no qual se constitui, altera esta logica, produzindo outros
modos de ver e de pensar, muitas vezes opostos ao estabelecido, que transformam o social.

Desse modo, a convivéncia e a organizacao social configuram-se como fendémenos
complexos, dindmicos e contraditorios, no interior dos quais podem ocorrer mudangas e
rupturas, discretas ou violentas, gerando transformagdes mais ou menos profundas na vida de

uma determinada sociedade.

Rituais dos animencontros

Mas por que um grupo de jovens brasileiros aprecia tanto os mangas e animés
japoneses? Possivelmente a resposta a esta pergunta esteja na simples comparagdo com as
Historias em Quadrinhos e os desenhos animados ocidentais que sdo mais focados na fantasia,
em detrimento da verossimilhanca com a vida real. De um modo geral, os jovens apreciam
esta aproximagao com o real.

Outro fator que poderia explicar esse interesse pelos manga e animés, pois esse ultimo
costuma seguir a tendéncia do primeiro, também pode estar localizado na psicologia das
personagens e na técnica dos mangakas japoneses (artista de manga).

Outra observagao significante com relagdo aos animés indicados pelos proprios jovens
otakus pesquisados, demonstra que as mensagens contidas nos roteiros estdo imbuidas de

valores, que sao muito apreciadas por eles:

Karine 16 anos (DF): Nossa, eu aprendi muita coisa. Eu acho que expandiu minha cabe¢a pra
cultura e é aquela velha coisa, (...) a maioria deles né?, dos animés, todos eles, tem alguma
licao de moral pra passar. Nao vai ter nenhum que vai ser totalmente supérfluo, todos vao ter
alguma coisa pra te passar. Sempre tem uma mensagem principal.

Para a realizacdo deste estudo, optou-se por uma pesquisa qualitativa, com registros

fotograficos e videograficos, cujos procedimentos incluiram, além de observagdes de campo



registradas por escrito, entrevistas semi-estruturadas (audiogravadas)'' e fotografias
analogicas e digitais.

As observacoes iniciaram-se no Rio de Janeiro no dia 23 de marco de 2006 e¢ foram
realizadas até o dia 23 de setembro de 2007, quando da participagdo do ultimo evento na
cidade de Curitiba, no estado do Parana, perfazendo um total de 25 eventos. Durante o ano de
2008, ainda ocorreu a participagdo de mais alguns eventos na mesma cidade para
complementar o registro fotografico para esta pesquisa.

Desta forma, a pesquisa de campo abrangeu eventos na cidade do Rio de Janeiro (RJ),
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, os quais proporcionaram uma melhor

compreensdo deste novo universo analisado.

A moda otaku - o estilo kei

Muitos consideram o otakismo um estilo de vida e alguns costumam trajar-se,
cotidianamente, como tal. Isto facilita o encontro dos “iguais”, pois elementos visuais e

vestimentas ajudam na identificacdo dos que pertencem ao grupo.

Figura 01: Decora, Kugurumim, Casal d visual kei e Sweet Lolita

A influéncia do Japao ¢ preponderante na vestimenta dos otakus brasileiros, os quais

costumam freqiientar os animencontros usando estilos Kei, sejam eles: Decora (estilo colorido

5912

com bichinhos tipo kawaii, que significa “adoravel, fofo, bonitinho” ), Kugurumim ou Anime

""" As entrevistas fazem parte do corpus de analise dessa tese como complemento das observagdes de
campo.

2 Nio existe uma obrigagio especifica para esse estilo, mas costumam usar pantufas, cores tons pastéis
e os acessorios normalmente incluem brinquedos ¢ bolsas com personagens de desenhos infantis em geral que



Goodies (inspirados nos bichos e personagens de animés), Visual Kei”> (baseado em grupos
de j-rock) ou a mistura deles, como preferem alguns.

Héa também o estilo Lolitas, que recordam bonecas vitorianas. Subdividem-se em
Gothic Lolita, Sweet Lolita, Rock Lolita ou Dark Lolita. Este grupo em particular, em alguns
eventos ou fora deles, costuma organizar pequenos chds ao estilo inglés, configurando
também um hibridismo cultural.

Toucas, orelhas e rabos, (fig. 02) muito comuns em todos os eventos, também
conhecidos por Anime Hads, Anime Goodies ou Kigurumi, sao geralmente referéncias a
personagens animais de animés que, segundo KEIZI ¢ SHAMON' (2007).

Ao que tudo indica, o estilo otaku, além de pretender chamar a atencdo dos ndo-
iniciados nesta cultura, tem também uma fun¢do identitaria, ou seja, atua como marca de

pertencimento.

incluem desenhos ocidentais como “ursinho Puff”, “ursinhos carinhosos”, “meninas superpoderosas” e
personagens Disney entre outros.

1% 1 inhagem visual ou estilo visual que surgiu no Japdo na década de 80.

'* Onmyoji Seto Shamon é o nome religioso do sacerdote da seita Zenchi Omnyodd conhecido como
Cléaudio Seto, artista plastico, escritor e desenhista de manga brasileiro da década de 1980. Foi um dos principais
responsaveis pela organizagdo dos Matsuris de Curitiba. Chegou inclusive a ser homenageado com o Chibi Seto,
0 novo mascote dos Matsuris. Faleceu em novembro de 2008.
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Figura 02: forma de com

unicacio exclusiva, plaquetas com texto escrito, desenhos e emoticons

Uma das praticas que chama a atencdo imediatamente dos recém-ingressos no
universo dos animencontros ¢ a utilizagdo de placas para comunicagdo entre os
freqiientadores, inspiradas em animés. Frases escritas em papel comum ou em cadernos
universitarios também sao usadas como forma de comunicagao interna. Quando nao estiao nas
folhas dos cadernos, chamam a aten¢do por estarem escritas com canetas de ponta porosa em
plaquetas brancas, de formica. Algumas dessas plaquetas lembram os intertitulos
incorporados aos filmes mudos, cuja fungdo era orientar o espectador para uma melhor
compreensdo do enredo.

A interpretagdo dos dizeres das plaquetas estd sujeita a subjetividade individual, mas,
como os otakus compartilham entre si as mesmas referéncias, esta comunica¢do parece se

fazer com certa facilidade.
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Figura 03: otaku catarinense convidando colegas presentes a um animencontro a fazerem um
Genkidama baseado no animé Dragon Ball

O exemplo que segue mostra um otaku catarinense usando a plaqueta para convidar os
presentes em um evento a fazer um genkidama, extraido da série de animé Dragon Ball. Na
série, o protagonista Goku ja sem forgas, pede telepaticamente a populacao do planeta que
levante seus bragos para ceder solidariamente seus ki'>, e assim, ele possa 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 verificado durante a realizagdo de um Matsuri 2008, na
cidade de Curitiba.

Outro ritual sempre presente nas programacdes oficiais dos animencontros ¢ o do
Animeké, idéntico aos bem populares Karaoké, mas especificos para j-music e anime songs.
Jovens brasileiros, auto-denominados animekeiros, alguns descendestes de italianos, alemaes
e africanos, cantam exclusivamente em japonés, letras que apresentam certo grau de
dificuldade, em ritmos mais € menos lentos.

O animequiz também esta presente na maioria dos animencontros ¢ a analise de sua
configuragdo e conteudo ajuda a compreender melhor os otakus. Neste caso, a premiacao ¢
destinada aos que demonstram conhecimento aprofundado da cultura pop midiatica do Japao.

Considerada uma importante forma de socializacdo, a danga também vem repercutindo
fortemente entre os jovens otakus nos eventos em que estes se encontram e, como as demais

atividades, sdo influenciadas principalmente na cultura japonesa.

15 Os animés ¢ 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 ¢ possivel encontrar outros exemplos
em The King of Fighter e Street Fighter. Outro exemplo bem conhecido ¢ a série dos Cavaleiros do Zodiaco,
onde os personagens principais procuram desenvolver sua capacidade de movimentar o Qi através de
treinamentos fisicos, meditacdes ¢ do exercicio da compaix@o. 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 Aikidd (japonesa).
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O Matsuri Dance, também conhecido por Matsuri Odori, ¢ um estilo diferenciado do
Bon Odori'® ¢ esta se difundindo cada vez mais entre os jovens otakus brasileiros.
Interessante observar como o Matsuri Dance, criado no Brasil, tem estreita relagdo com o
Para Para criado no Japao e difundido pelo mundo. Segundo MACIAS e EVERS (2007), as
Takenokozoku (gang broto de bambu)'’, que dominaram a moda jovem do Japdo nos idos de
80'®, revolucionaram a danga moderna japonesa quando, influenciadas pelo ritmo dos
festivais religiosos'® do Bom Odori, criaram um estilo proprio, com movimentos proprios para
cada musica, mais rapido que dancga sincronizada, com todos fazendo o mesmo movimento,
lembrando robds. Este estilo modernizou-se e atualmente € denominado Para Para, tendo
sido adotado por milhares de jovens japoneses e brasileiros, que dancam ao som de musicas
agitadas, em especial o Eurobeat, usando principalmente o movimento dos bragos.

Quando se observou os otakus em suas horas de lazer, em alguns momentos, seja na
fila de espera para ingressar em um evento, seja nos corredores ou patios dos colégios onde
ocorrem os eventos, formavam-se pequenos ou grandes circulos (entre 3 e 12 participantes) e
comegam a realizar movimentos, estranhos, como um tipo de pose.

Cada elemento que fazia parte do grupo fazia um gesto utilizando as maos. Ora as
colocavam na cabeca, 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 zodiaco
chinés. Este jogo, bastante popular na China e de origem mandarim, era permitido nas escolas
chinesas no regime pos-comunista. O jogo utiliza cinco figuras simbolicas do zodiaco chinés:

Dragao (272, Coelho (“\o/”), Serpente ou cobra (“|_0”), Aguia (“o_0”), Tigre (“0007)".

'® Danga tradicional japonesa, conhecida como danca de finados que se originou no periodo Kamakura
(POITRAS, 2005).

17 Ver também mais sobre Takenokozoku em 3.4.5 DDR (Dance, Dance, Revolution) e 3.4.9 otakus — o
estilo Kei.

' O 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 classico e chique. (MACIAS e EVERS,
2007: 28). “Com visual e jeito infantilizado, os membros da takenoko zoku contrastavam com os rockabillies
fora-de-€poca em suas roupas de couro pretas que também dangavam ao ar livre e até entdo predominavam na
regido.” (SATO, 2007: 226).

1 Um desses festivais é “O Festival dos Mortos que vai de 13 a 15 de julho. (...) é uma forma de chamar
0s 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)

290 simbolo do dragio é composto por duas interrogagdes.

I Como pode ser observado, os animais do hordscopo chinés estdo intimamente relacionados com os do
horéscopo japonés.
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Figura 04: otaus curitibanos (acima) no Anime XD e no Matsuri 2007 (P¢ do Japao) e
cariocas (abaixo) no Circo Voador (RJ) jogando Huya

Outro jogo encontrado entre os otakus denomina-se Go, também conhecido como /go
(Japdo), Wei-chi (China) ou Baduk (Coréia)*. Popular entre seus apreciadores como arte da
harmonia, ja& que o ganhador do jogo ¢ aquele que alcanca a melhor harmonia possivel,
alinhando cinco pecas da mesma cor. Trata-se de um jogo milenar tradicional chinés de
tabuleiro, de influéncia astroldgica, pois compara-se as pedras as estrelas e o tabuleiro ao céu.

Este jogo chinés vem se difundindo entre os jovens, em parte pelo sucesso alcangado
pelo manga e animé de Hotta Yumi e Obata Takeshi, Hikaru no Go* produzido em 1998. Na
internet, 0 Go também vem sendo praticado por jogadores de todas as partes do mundo. Em
Sao Paulo, existe uma associagdo que vem aumentando seus adeptos descendentes e também

ndo descendentes, participando de torneios mensais em nivel nacional.**

Categorias de cosplays

22 http://www.jogos.antigos.nom.br/go.asp acessado em 25 de junho de 2008.
0 animé mostra a histéria de um garoto jovem, Hikaru Shindo, que descobre o mundo do jogo Go por
intermédio de um fantasma milenar chamado Fujiwara no Sai.

** fonte: jornal Nippo-Brasil: http://www.nippobrasil.com.br/2.semanal.culturatradicional/
387.shtml consultado em 01 de 09 de 2008.
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Em animencontros ¢ normal evidenciar a presenca de cosplayers. O visual varia desde
personagens de Animé e Mangd, fokusatsus, até herois de jogos eletronicos e personagens de
animagoes ou de filmes estadunidenses.

Eles podem ser divididos em oito categorias: cds-pobre, cos-pohia ou cos-feio
(categoria nativa, utilizada pelos otaku, que varia de acordo com a regido brasileira). Sdo
fantasias simples, sem preocupag¢do com detalhes de acabamento e aderegos 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 apresentagdes comicas, que provocam risadas na platéia presente.

Crossplayer: apesar do nome nao ser muito bem conhecido no Brasil, alguns otakus
brasileiros ja aderiram a brincadeira. A id¢€ia ¢ trajar-se de personagem do sexo oposto. Desta
forma, meninas vestem-se como personagens masculinos € meninos vestem-se de acordo com
personagens femininas.

Foram denominados costimidos, os cosplayers que nao participam das apresentagdes
no palco, nem se candidatam aos concursos, sdo fieis a estética das personagens ou dos
animés e, em geral, ficam perambulando em meio a multiddo. Ao serem questionados, foram
ouvidas afirmag¢des de que ndo gostavam de se apresentar no palco. Apreciavam apenas
demonstrar seus cosplays para os presentes e tirar fotos.

Cosplay original: categoria criada pelos otakus. Trata-se da criagdo de uma
personagem por uma pessoa ou design de cosplay também conhecidos como cosmakers.

Cosplay hentai: Garotas que geralmente se apresentam com fantasias eroticas,
algumas vezes inspiradas em mangds e animés hentais* ou fetiches masculinos. Costumam
usar roupas decotadas, ligas, babados, rendas ou trajes sumarios.

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

A oitava categoria ¢ a que provoca mais alvorogo entre os frequentadores dos eventos

observados: cosplay oficial, ou tradicional (criada pelos organizadores dos eventos).

» De acordo com ROSA (2005), mangas e animés hentais sio 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 ndo € visto como pecaminoso, ao contrario, faz parte dos ritos religiosos e tem um
sentido magico.
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O objetivo principal desta categoria ¢ ser o mais fiel possivel as personagens dos
animés japoneses, no intuito de competir para vencer campeonatos, elaborando grandes

atuacoes e com efeitos complexos e muito criativos.

Figura 05: 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).

Linguagem propria

Foram encontrados pelo menos 76 expressoes do dialeto Shamaru, — foi assim
denominado, pois para alguns otakus fortalesenses, este titulo significa japonés de animé,
quando consideram aprender apenas algumas palavras bésicas — usados por otakus nos
animencontros ou na internet no Brasil. Apesar disso muitos otakus pesquisados procuram

cursos especificos de lingua japonesa.

Consideracoes finais
Os resultados desta pesquisa sugerem que os jovens otakus, em suas brincadeiras,
jogos e diversdes, encontram-se e constituem-se como cidaddos. Como aponta LUYTEN

(2004), o tripé japonés - animé + manga + videogame - € o principal responsavel pela venda e
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dissemina¢do de produtos derivados destes trés géneros. “Juntos eles formam um circulo
gerador de produtos de entretenimento.” (p.20)

Este trabalho mostra a necessidade do conhecimento mais aprofundado desse universo
de apropriacao da cultura pop japonesa, para que as interpretagdes de educadores, professores
e pais, sobre comportamentos de jovens relacionados a esse universo ndo sejam equivocadas,
nem preconceituosas. Como nos lembra NEVES (2007), mangds, animés e animencontros
(cultura pop nipdnica) sdao elementos que se movem na mesma velocidade que os jovens, e
desta forma, desfrutam o que a maioria ndo percebe.

Notadamente, esta pesquisa indicou que os jovens otakus, a partir do que ¢ produzido
e veiculado nas midias (impressa, digital televisiva e radiofonica), criam formas proprias de
comunicacdo; seu proprio dialeto, estilo de dangas, seus jogos go e huya. Tudo como
resultado hibrido de elementos culturais de origens distintas.

Sdo desenvolvidos saberes especificos que estdo sendo aprimorados para o ingresso no
mercado, 0 que acarreta na criagdo ou no interesse de novas profissdes, como: desenhistas, designers
(cosmakers), empresarios, cantores, dubladores, organizadores de eventos, atores, tradutores,
radialistas, roteiristas, editores, organizadores de eventos, etc.

E possivel que estejamos confirmando os fios das trilhas invisiveis do aprender, as
quais revelam ser “a educagdo um amplo processo social que ndo se resume aos cotidianos
institucionais de aprendizagem.” (CARRANO, 2003:19)

Se existe uma relag@o estreita entre pensamento e linguagem, no sentido de que esta
ajuda a configurar aquele, pode-se supor que esta linguagem em que se configura nos
animencontros, que também ¢ uma animelinguagem, uma constru¢cdo especifica e também
configura um outro jeito de pensar e de estar no mundo. Os elementos mundializados ajudam
a configurar as visdes de mundo, percepgdes 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 sdo unificadas e sem divisas, distinguindo-se de
outras e se determinam por uma “‘centralidade’ particular”. (CANCLINI, 2006).

Foi possivel também, apreender que os integrantes desse movimento cultural buscam
estabelecer, coletivamente, formas de garantir um espaco de proximidade entre sua cultura e
as culturas subjacentes, aos simbolos e marcas impressos na cultura pop nipdnica — com
forte cunho mitolégico e moral, que se tornaram importante veiculo de difusdo de valores e
pressupostos proprios do Japao — em face do intenso processo de mundializagdo cultural
promovido, de maneira especial, pelos meios mididticos. Tudo indica que esses eventos tém

uma fun¢do pedagogica, no que diz respeito ao conhecimento cada vez mais profundo dessas
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narrativas, de sua linguagem, seus simbolos, personagens, realizadores e mesmo de suas
condi¢des de producdo. Estes jovens ndo buscam ali apenas demonstrar o apre¢o que sentem
pelos desenhos japoneses, mas acima de tudo, ampliar e trocar conhecimentos sobre eles,

sobre suas proprias vidas e a cultura que os cerca.
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