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Resumo

O interesse pelo surgimento de um grupo aficionado pela cultura pop japonesa —
especialmente pelas histérias em quadrinhos (mangas) e pelos desenhos animados (animes) —,
me levou ao desenvolvimento dessa pesquisa na qual busco compreender a légica da
sociabilidade existente entre os consumidores dessas midias tangenciando alguns conceitos
caros a antropologia, tais como a sociabilidade, bem como o consumo cultural e o estilo de
vida. Para tanto dei inicio a uma etnografia que teve como ponto de partida as convengdes de
mangds € animes, nas quais os ofakus se encontram para participar de concursos, oficinas,
para assistirem aos animes € apresentagdes musicais e trocarem experiéncias. Para além do
carater puramente comercial, essas convengdes acabaram se tornando espacgos de iniciagdo
para aqueles que desejam ingressar neste universo de cultura pop, além de serem espaco de
afirma¢ao de uma dada condigdo juvenil para aqueles que ja fazem parte dele.

Palavras-chave: mangés, animes, otakus, cosplayers, sociabilidade.



Abstract

The interest by the outbreak of a group of people that are admirers of the Japanese pop culture
- especially by the comic books (mangas) and the cartoons (animes) — is what led me to the
developing of this research, in which my goal is to understand the logic of the sociability
among the consumers of these medias, through the use of some very important
anthropological concepts, such as the sociability, the cultural consume and life style. To do
so, I started a study that began at the mangas and animes conventions, where the otakus meet
to participate in contests and workshops, as well as to watch the animes and musical
presentations, and also to discuss their own stories. Beyond the merely social nature, these
conventions have eventually became the first step to those who wish to enter the pop culture
universe, besides being a way of assertion of a specific juvenile condition to those who are
already a part of it.

Keywords: Mangas, animes, otakus, cosplayers, sociability
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Apresentacao

A idéia da elaboracdo desse projeto de pesquisa surgiu quando, em 2003 por
intermédio de um amigo fi de mangés, estive pela primeira vez em um evento de anime'. Na
época eu cursava o terceiro ano de graduacdo em Ciéncias Sociais e, ao observar toda
dindmica de socializa¢do que existia entre as pessoas que estavam ali, a percep¢do de que o
universo otaku seria um bom tema de estudo foi quase imediata. No entanto, com excec¢do de
trés titulos de mangdas e duas séries de animes que eu acompanhava, eu sabia muito pouco a
respeito daquele universo.

Em outubro do mesmo ano, aconteceu em Santos o [ Semindrio de Cultura
Pop Japonesa — Forum Manga, uma realizagdo da Fundagdo Japdo em conjunto com a
Universidade Catolica de Santos. Ter tido a oportunidade de estar presente nesse evento
tornou mais concreta a idéia de um projeto de pesquisa na area da antropologia que
envolvesse o universo do manga. No entanto, tal idéia foi posta de lado no ano seguinte e
apenas em 2005 resolvi leva-la adiante.

Além da pesquisa de campo, realizei algumas entrevistas e li algumas séries de
mangas para poder me inteirar um pouco mais desse universo. Como acabei percebendo
depois, os trejeitos e expressdes das personagens nos mangds € animes exercem influéncia
sobre o comportamento e o modo de agir dos otakus principalmente no caso da incorporacao
de onomatopéias e interjeicdes presentes nas falas das personagens®. A modulagdo de um
corpo nas performances realizadas pelos cosplayers® e a escolha daqueles que compartilham
de interesses analogos para o estabelecimento de uma sociabilidade sdo outras das discussoes
que se tornaram necessarias na realizagdo deste trabalho.

Uma vez iniciada a pesquisa de mestrado, comecei a etnografia nos eventos de
anime. Essas convencdes sao lugares privilegiados para encontrar otakus € cosplayers em um
primeiro momento. No entanto, por se tratar de ocasides festivas, que contrastam com a rotina
das pessoas que as vivenciam, eu ndo poderia realizar minha pesquisa tomando como campo
apenas as convencdes. Era necessario saber se meus interlocutores dialogavam com outros
segmentos sociais para que fosse possivel compreender a complexidade dessa rede de
relacdes para além desses encontros mais pontuais. Ao procurar os otakus nos espagos da

cidade de Sao Paulo, tive uma surpresa quando percebi que nao ¢ facil encontra-los no dia-a-

' Me detenho detalhadamente sobre esses eventos no capitulo “Eventos de Manga e Anime”.

? Discuto um pouco essa questdo, ainda que de maneira bastante inicial, no topico “O uso da imagem como meio
de sociabilidade”.

3 Ver capitulo 2 no topico Performance Cosplay.



dia. Fui algumas vezes ao bairro da Liberdade* em Sédo Paulo, pois o bairro abriga grande
parte das lojas especializadas na venda de mangés, animes e acessorios para cosplay, mas
observei que a presenca dos ofakus por ali, além de ser muito dispersa, tem apenas como
objetivo a compra, a aquisicdo de mangas, dvd’s e outros produtos relacionados. O fato de o
bairro abrigar uma rede comercial que atinge os consumidores dessas midias ndo o constitui,
de imediato, como local de encontro e sociabilidade dessas pessoas.

A dificuldade de encontrar os ofakus pela cidade de Sao Paulo em outros dias
que ndo de eventos me levou a tentativa de procura-los na internet, que descobri ser um
espago muito utilizado por eles tanto para acessar novas informagdes acerca do universo dos
mangas e animes como para estabelecer redes mais estaveis de sociabilidade entre otakus.
Assim, além de fazer uso de sites especializados direcionados a esse publico, fiz uso da
plataforma de sociabilidade virtual Orkut para iniciar uma etnografia em um espago de
sociabilidade virtual®.

No primeiro capitulo desse texto coloco algumas consideragdes gerais acerca
do universo das histérias em quadrinhos, tragando um panorama sobre a cultura pop japonesa,
0s mangas € animes, assim como alguns aspectos da segmentacao desse mercado no Japao e
sua situacdo no Brasil, afim de que o leitor possa se situar melhor no contexto geral de
surgimento desse universo e se familiarize um pouco com algumas categorias que aparecerao
ao longo do texto.

No segundo capitulo coloco os desdobramentos que essas midias trouxeram
para o cotidiano de um segmento de pessoas no Brasil e apresento os otakus e cosplayers,
consumidores e fas dos mangés e animes para que, no terceiro capitulo seja feita uma analise
dos eventos por eles freqiientados.

Uma analise sobre a importancia da sociabilidade entre os otakus, juntamente
com uma discussao acerca das formas de estabelecimento de hierarquias entre eles ¢ feita no
quarto capitulo. Por fim, coloco algumas consideragdes acerca da importancia fundamental na

apreensdo das l6gicas e dinamicas referentes a esse universo.

4 . . , . A . .. . . ~ y

O bairro da Liberdade ¢ o bairro da coldnia de imigrantes japoneses na cidade de Sdo Paulo. Atualmente, ¢ um
grande ponto de atragdo turistica, pois tornou-se um local onde o consumidor pode adquirir produtos orientais
dos mais variados tipos, incluindo mangas e animes.

3 Uma abordagem mais detalhada acerca dessas interagdes sera feita no topico “Interagdes On e Offline”.



1
O Universo Manga

1.1 A cultura pop japonesa

A ‘pop art’ surgiu no fim dos anos 1950 em um movimento no qual artistas
norte-americanos e britanicos, com o intuito de provocar os parametros entdo vigentes nas
belas-artes, passaram a se utilizar de elementos da cultura de massa com o objetivo de
difundir a idéia de que a arte e a vida ndo deveriam ficar separadas e de que poderia haver
uma ligagdo entre a arte e o consumismo desenfreado do pds-guerra. Assim, alguns icones da
cultura de massa e do consumo como a atriz Marilyn Monroe, o cantor Elvis Presley, as
garrafas de Coca-Cola e as latas de sopa Campbell’s se tornaram temas para as obras de arte
de artistas como Andy Warhol, Roy Lichtenstein, James Rosenquist, Richard Hamilton e
Peter Blake, alguns dos principais representantes desse movimento.

A ‘pop art’ e, consequentemente a ‘pop culture’, se formaram no ambiente dos
meios de comunicagdo de massa e do apelo ao consumo (McCarthy, 2002) e abrangem,
atualmente uma série de elementos e expressdes culturais tais como o cinema, a musica pop,
as historias em quadrinhos etc. Ao retratar cenas e super-herois das historias em quadrinhos, a
‘pop art’ foi responsavel por mostrar a importancia da linguagem grafica desse meio de
comunicac¢do enquanto forma de arte.

A difusdo dos meios de comunicagdo, principalmente o crescimento da
industria fonografica, proporcionou aos jovens da época a adog@o de novos estilos de vida. De

acordo com Maria Celeste Mira,

(...) uma das caracteristicas mais impressionantes da cultura jovem ¢ a sua
vocagdo para o entretenimento. Apesar do empenho dos mais velhos em estudos e
debates para controlar o fendmeno (educando ou ensinando), essa cultura voltada
para o prazer e para o divertimento fortemente ligada ao consumo se expandird a
partir dos anos 60, com extrema rapidez. (Mira, 2003, p. 153)

De fato, a expansdo dessa cultura pop se deu tdo rapidamente e de maneira tdo
impactante que alcangou diversos paises. O Japao, que até o inicio do século XX viveu
bastante isolado do contato com os paises da Europa e da América, acabou se tornando uma

referéncia da cultura pop mundial. Desde o fim do século XX, alguns elementos da cultura
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pop japonesa vém se destacando e atingindo um nivel de difusdo quase global. De fato, as
exportagdes culturais do Japao — que englobam video games e jogos eletronicos, filmes, j-pop
(musica pop japonesa) entre outros — triplicaram nos ultimos dez anos, superando a industria
do aco no pais. Ao lado das exportacdes de aparelhos eletroeletronicos, veiculos automotores
e toda uma gama de produtos, um dos principais expoentes dessa expansdo japonesa no
mercado mundial do entretenimento sdo as histérias em quadrinhos (mangas) e os desenhos
animados (animés).

De acordo com Sonia B. Luyten (2005) o manga seria a forma que melhor
representaria a tradicdo cultural visual dos japoneses. De fato, cabe notar, as narrativas
distinguem-se, por exemplo, das historias em quadrinhos norte-americanas®, dado o forte
apelo visual, mais do que textual, do processo narrativo. Os mangas sdo publicados em papel
jornal (um papel de baixa qualidade se comparado as paginas dos quadrinhos estadunidenses
cujos tipos de papel para publicagdo — couché, LWC, Pisa Brite, etc — sdo considerados de
melhor qualidade) em preto e branco e possuem uma narrativa bastante dindmica. Na maioria
das vezes, os quadrinhos americanos apresentam, complementando as informacgdes contidas
nas imagens, uma caixa de texto explicativa sobre o que esté transcorrendo naquela ilustragao,
procurando relatar, digamos, as apreensdes mais subjetivas vividas pelos personagens. Ja o
mangé suprimiu essas caixas de texto e passou a utilizar o proprio recurso da ilustragdo para
mostrar ao leitor qual o estado de espirito da personagem, fazendo uso de desenhos com uma
dimensdao mais expressiva. Muitas vezes isso faz com que ao longo de muitas paginas dos
quadrinhos japoneses nao apareca nada escrito, sendo a historia contada pela seqiiéncia de

imagens.

% Quando fago uso dos termos “quadrinhos norte-americanos” ou “quadrinhos ocidentais”, me refiro somente as
séries de grande circulagdo veiculadas pela Marvel ou pela DC Comics.
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Pagina do mangéa Samurai X, n. 10 (no original Rurouni Kenshin) langado no Brasil pela editora JBC

Outra peculiaridade dos mangés frente aos quadrinhos ocidentais é que as
histérias narradas possuem, todas, comego, meio e fim. A estrutura narrativa ¢ bem
semelhante a das novelas brasileiras e, por mais tempo que demore em chegar ao fim, o leitor
sabe que pode esperar pelo desfecho da trama. Nos quadrinhos americanos alguns
personagens sdo publicados ha décadas sem uma continuag¢do narrativa entre um nimero da
revista e outro (com excecdo dos chamados “arcos”, quando uma histéria ¢ contada com
continuag¢do em duas ou mais revistas). Vale colocar aqui que esse sistema narrativo continuo
presente nas revistas norte americanas ndo se limita apenas as HQ’s’, mas abarca também
outros meios de comunicagio voltados para o entretenimento. E o que ocorre com as Soap
Operas (as novelas estadunidenses) que costumam ficar no ar por décadas, 20 anos ou mais.
No entanto, como os protagonistas dessas novelas sdo atores de carne e osso e ndo ilustragdes
ha uma troca constante de personagens ou o envelhecimento daquelas que permanecem no
programa por muitos anos. A forma narrativa presente nas Soap Operas e nas historias em
quadrinhos ¢ parte de um sistema simbolico proprio que difere daquele contido nos mangas.

A percepcao dos otakus, quando se comparam esses dois modelos narrativos
parece sempre convergir na mesma dire¢do, a de que as personagens dos mangas, até mesmo

os super-her6is, ndo possuem uma vida tdo diferente da de seus leitores. Assim, € possivel ao

"HQ ¢ abreviagdo do termo ‘histéria em quadrinhos’.
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publico se identificar com as personagens das historias, pois elas passam por situagdes
cotidianas também, aproximando-se mais da realidade vivida por eles:

“Leio, alguns (quadrinhos americanos) de super herois. As principais diferencas estdo no
estilo de desenho em si, e no tipo de historia, que acho que os quadrinhos americanos sdo
muito irreais, enquanto os mangas exploram mais os sentimentos humanos e tal...ah, sei la,
acho que viajei nessa, mas é o que eu penso xD”.

“Os mangas sdo mais realistas, ndo se prendem apenas em um unico personagem, possuem
tramas mais elaboradas, ndao sdao divididos apenas entre Bem e o Mal; passam licoes de
moral muito mais fortes; restauram valores e costumes que estavam se perdendo. Real¢am o
valor da familia e amizade”.

A idéia da complexidade dos enredos e das personagens dos mangas também
aparece muito no discurso dos otakus frente ao argumento de que, enquanto nos quadrinhos
americanos o her6i sempre salva o mundo e sua vida consiste apenas de fatos extraordindrios,
o0 herdi do manga além de salvar o mundo vai pra escola, trabalha, se atrapalha todo na hora
de conversar com a menina que paquera, se preocupa com o vestibular etc. As personagens
dos mangas teriam, segundo os otakus, uma complexidade muito maior na forma de exprimir
a subjetividade do que os super-herois americanos.

“«“

a li alguns (quadrinhos americanos), mas n gosto muito, a principal diferenga é o enredo,
nos mangas as historias sao muito mais complexas e com personagens muito mais complexos,
o que torna a leitura mais prazerosa, e devido ao fato dos personagens serem tdo trabalhados
no sentido do psicologico vocé acaba se reconhecendo em algum personagem, ou ag¢do”.

“Creio que a historia, nos comics é sempre a mesma coisa, o mocinho (por exemplo o
batman) apanha no quadrinho inteiro, ai no final ele se da bem, ou seja a justica sempre
vence no finalzinho, ja nos animes ndo, as lutas sdo equilibradas, e mesmo que o “bem”
venga, sempre deixa um gostinho de que o mal era mais forte, enfim, mais emocionante. Sem
falar que acho as historias muito mais trabalhadas, ndo é a historia de um cara que foi
picado por uma aranha, e ganhou super poderes (referindo-se a0 Homem-Aranha), ou de um
cara que caiu numa nave de outro mundo e so fica fraco com o fragmento do planeta dele
(referindo-se ao Superman), e muito menos de um cara que tinha medo de morcegos e virou
um...(referindo-se ao Batman) ”.

O discurso dos otakus sobre esse tema ¢ uma maneira de modular a forma
como eles véem os quadrinhos norte-americanos colocando-os na extremidade oposta de
todas as caracteristicas que eles apreciam nos mangas, legitimando assim a opinido de que os

mangds sdo “melhores” em vérios aspectos. Mas ndo sdo todos os ofakus que desgostam dos
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quadrinhos americanos. Muitos deles 18em as revistas ou até colecionam titulos®, mas a
preferéncia pelo manga parece inquestionavel.

O que se pode dizer ¢ que as duas concepcdes de quadrinhos apresentam
formulas diferentes de sucesso. Os quadrinhos norte-americanos ha muito tempo atraem
leitores e sempre souberam se utilizar de estratégias para manter a popularidade. Um dos
exemplos que podemos dar é a recente onda de adaptagdes das histérias para o cinema’ que
tem gerado grande expectativa nos fas mais antigos e atraido pessoas que nunca leram esse
tipo de revista.

Claro que grande parte das diferengas que podemos estabelecer entre os
quadrinhos americanos e japoneses se deve ao proprio modo de criagdo das historias. Nos
Estados Unidos as grandes empresas que detém os direitos de publicacdo dos super herdis
mais conhecidos do grande publico como a Marvel (responsavel pelo Homem-Aranha, Hulk,
X-men, Quarteto Fantéstico) e a DC Comics (responsavel por Batman e Super-Homem)
funcionam pela contratagdo de roteiristas, ilustradores, arte-finalistas e uma série de outros
cargos que dividem em pequenas partes todo processo de criacdo. Se o arco que esta sendo
lancado no momento nao estiver tendo uma vendagem boa, um outro roteirista pode ser
contratado para dar continuidade a historia. O criador das personagens recebe parte da
vendagem de qualquer produto relacionado a sua criagdo, no entanto a editora possui total
autonomia para fazer uso da personagem para a finalidade que desejar.

No Japdo, ao contrario, os mangikas'® sio auténomos e ndo trabalham
diretamente para as editoras. Eles criam personagens e historias e, se interessar a alguma
editora, ¢ feito um contrato entre ambos. Geralmente os mangakas possuem seu proprio
estudio de trabalho (ou podem até trabalhar em casa) e alguns contratam assistentes que
auxiliam na produc¢do. Mesmo tendo que se reportar periodicamente ao editor, existe aqui um
envolvimento maior do criador com todo o processo de criacdo, além da autonomia do

mangéka para decidir o que fazer com a personagem.

1.2 Os Mangas - Made in Japan

¥ Dos quadrinhos americanos, os preferidos entre os otakus sdo as historias e personagens veiculados pela
Marvel, principalmente o Homem-Aranha.

? Entre as adaptagdes de maior sucesso de bilheteria podemos citar aqui as trilogias de X-men e Homem Aranha,
mas também outras como Hulk, Quarteto Fantastico e as novas versdes de Batman e Super-homem

' Mangaka ¢ o nome dado em japonés a profissdo de quem faz mangss.
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De acordo com Paul Gravett (2006), foram os japoneses que fizeram dos
quadrinhos ‘uma poderosa literatura de massa’ pois no Japao o mangé consegue até mesmo
exercer forte influéncia sobre a imbativel TV e sobre o cinema, ja que “grande parte das obras
bem-sucedidas dessas duas midias tem origem em mangas, que sao adaptados na forma de
desenhos animados e filmes com atores” (p. 24). Talvez seja impossivel visualizar o tamanho
que a industria das historias em quadrinhos alcanga no Japdo. SO para se ter uma idéia,
atualmente, 40% do papel impresso no Japao ¢ destinado aos mangas. O autor coloca ainda
que o manga poderia ndo ter nascido se a heranga milenar da cultura japonesa nao tivesse sido
violentamente sacudida por toda onda de caricaturas, desenhos e quadrinhos ocidentais.
“Negar isso € reescrever a historia. O manga nasceu do encontro do Oriente com o Ocidente,
do velho com o novo, ou, como outro slogan da modernizagao do século XIX colocou, foi um

caso de wakon yosai — ‘espirito japonés, aprendizado ocidental’” (p. 22).

No entanto, 0 mangé, como se conhece hoje ¢ fruto do complexo contexto pos-
guerra, quando se procurou rearticular tanto as bases econdmicas quanto a identidade
nacional. Durante os anos que seguiram a guerra, devido aos problemas economicos
enfrentados, os japoneses necessitavam de uma forma barata de entretenimento e algumas
editoras passaram a publicar algumas revistas, de formato bastante precario, destinadas as
criangas. O crescimento arrebatador dos quadrinhos japoneses, principalmente a partir da
década de 1960, decénio em que o Japao ja prosperava economicamente, colocou o manga
como algo indissociavel da cultura niponica.

E esse fato tem um grande responsdvel: Osamu Tezuka (1928-1989). O
homem reverenciado pelos japoneses como o “Deus do manga” foi movido pela idéia de que
0 manga e o anime deveriam ser reconhecidos como parte da cultura japonesa. Tezuka foi o
primeiro a querer dar aos quadrinhos uma narrativa mais dindmica e que se aproximasse mais
da narrativa do cinema com o objetivo de emocionar seus leitores, assim como faziam os
filmes de Hollywood com seu publico. Em 40 anos de carreira Tezuka acumulou 600 titulos
de mangas — num total de 150 mil paginas — e 60 animacdes. Foi ele o primeiro mangaka a
desenhar seus personagens com olhos grandes (trago que, posteriormente se tornou
caracteristico dos mangas), a escrever e desenhar histérias com temas adultos (mesmo sem
perder o trago infantilizado e meigo dos seus desenhos ele adaptou para o manga obras
classicas da literatura como Fausto de Goethe e Crime e Castigo de Dostoiévski) e também

~ e s~ . 11
pela adaptacdo dos mangas para a televisao no formato de anime " .

" Escrito e produzido por Tezuka, Astro Boy (1963) foi o primeiro anime da historia.
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Ele foi o principal agente da transformagdo da imagem do manga, gragas a
abrangéncia de géneros e temas que abordou, as nuances de suas caracterizagdes,
aos seus planos ricos em movimento e, acima de tudo, a sua énfase na necessidade
de uma histéria envolvente, sem medo de confrontar as questdes humanas mais
basicas: identidade, perda, morte e justica (Gravett, 2006. p. 28).

No entanto, Tezuka teve dificuldades no inicio da carreira, e as dificuldades
encontradas por ele foram as mesmas de outros mangakas da época. Rejeitados pelas grandes
editoras, os novos autores acabaram procurando um espaco nas revistas baratas e nas
locadoras de livros (com o fim da guerra, o povo, com baixo poder aquisitivo, se utilizava das
livrarias de empréstimo nas quais, por um pre¢o bem barato, podiam locar histérias em
quadrinhos). Trabalhando de forma bastante marginal, esses jovens acabaram por desenvolver
um tipo de mangi denominado gekigd'’ (desenhos realisticos, mais dramaticos), que se
distanciava dos titulos infantis da época retratando historias mais proximas da realidade. Nos
anos 60 muitos autores desse género foram contratados pelas grandes editoras. A influéncia
dos autores de gekigd foi fundamental para o sucesso do mangéd moderno e para que os
leitores, mesmo passada a infancia, continuassem a ler histérias em quadrinhos. Foi depois da
introducao dos autores de gekiga no grande mercado, que as editoras passaram a criar revistas

direcionadas aos jovens adultos, intituladas mangas seinen.

Editoracao e segmentacio dos Mangas no Japao

As revistas de mangas, mesmo quando publicadas por diferentes editoras,
possuem o mesmo formato de editoragdo. Sdo revistas de 18 por 25 centimetros que contém
entre 150 e 600 paginas, com impressdo monocromatica em papel jornal. Cada revista traz
semanal ou quinzenalmente um capitulo de diferentes histérias serializadas criadas por
diferentes mangakas, cuja continuidade estard na proxima revista até que a historia, como
salientado, chegue ao fim. No Japao inexiste o habito do leitor guardar essas revistas a fim de
coleciona-las. Nao vale a pena guardar semanalmente uma revista com centenas de paginas s
porque vocé gosta de uma histéria que ocupa cinco paginas em cada edigdo. Isso faz com que
0 mangé — uma vez lido — seja passado adiante, deixado nos bancos dos trens e metrds ou, até
mesmo, jogado no lixo. As historias de maior sucesso sdo publicadas posteriormente em

formato de livros bem menores (pois s6 trazem uma historia € ndo dezenas delas) com papel

2.0 termo foi cunhado por Yoshihiro Tatsumi, em 1957 para distinguir claramente o seu trabalho das historias
juvenis e infantis publicadas nas grandes revistas na época.
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de qualidade superior — ¢ ai que o leitor pode guardar e colecionar alguns de seus titulos

favoritos.

Segundo Luyten (2000) existem no Japao cerca de 60 editoras de revistas em
quadrinhos que se dividem em dois grupos: o das pequenas editoras voltadas para revistas
mais especializadas (portanto de publico mais restrito) e o das grandes editoras que, apesar de
serem em pequeno nimero, sao as mais poderosas.

Como ja dito anteriormente, se nos paises ocidentais o publico atingido pelas
HQ’s (abreviacao para Historias em Quadrinhos) ¢ constituido essencialmente por jovens e
adolescentes, no Japdo a grande variedade de temas publicados em mangas alcanca,
atualmente, toda a sociedade, da crianca ao executivo, do universitario a dona de casa, o que
ilustra a grande segmentacdo desse mercado no pais, contemplando trés das variaveis basicas
que definem a esfera do mercado de revistas tal como apontada por Maria Celeste Mira
(2001): classe, género e geragdo.

Os mangas direcionados aos adultos surgiram da divisdo inicial das revistas em
categorias que se segmentaram em masculino e feminino, shonen e shojo.

Os mangas shonen (termo em japonés que designa a palavra menino) sao os
destinados as pessoas do sexo masculino com faixa etaria por volta dos 12 aos 17 anos e
englobam historias de acdo, amizade e aventura em histérias que tratam de competi¢cdes
esportivas, herdis, guerreiros, androides, alienigenas etc. Um exemplo de manga shonen que
ficou bastante conhecido no mundo todo é Dragon Ball"®, que conta a historia de Goku, um
garoto com rabo de macaco e forca descomunal que parte pelo mundo com sua amiga Bulma
em busca das sete esferas do dragdo (as dragon balls) que juntas fazem surgir o dragdo Shen
Long, capaz de realizar qualquer desejo. A histéria ¢ marcada por aventuras, lutas e boas
doses de comédia.

Os mangas shojo (termo em japonés que designa a palavra menina) sdo os
destinados as pessoas do sexo feminino com faixa etaria por volta dos 12 aos 17 anos e se
caracterizam pelo traco delicado do desenho e pelos temas que enfocam amores impossiveis,
rivalidade entre garotas, entre outros. E curioso notar que até a década de 1970, os mangéas
shojo eram escritos ¢ desenhados por homens. Foi no comego dos anos 70 que mangakas
mulheres comegaram a ganhar espago nesse campo. Um exemplo de manga shojo ¢

Cardcaptor Sakura' que conta a historia de uma garotinha chamada Sakura que

" De Akira Toriyama, publicado a partir de 1986
'* De autoria do grupo CLAMP, publicado de 1996 a 2000.
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acidentalmente espalha as cartas mdagicas Clow e tem entdo a obrigacdo de reuni-las
novamente, antes que as cartas fagam mal ao mundo.

Atualmente, a maioria dos mangas shojo € escrito, desenhado e editado por
mulheres. Isso permite que exista uma identificacdo muito grande entre as leitoras e as
historias publicadas. “E as meninas ndo sdo mais o unico publico-alvo. As histdrias escritas
por mulheres estdo superando as limitagdes etarias e o abismo entre os géneros. No Japao, e
somente 14, as mulheres conseguiram trabalhar os quadrinhos até transformé-los no foro mais
influente para a comunicacao feminina” (Gravett, 2006, p. 78). Responsaveis por Cardcaptor
Sakura, o grupo CLAMP ¢ um exemplo disso, j4 que ¢ formado por quatro mulheres
criadoras de historias bastante populares como Chobits (publicado no Japdo de 2001 a 2002)"

. ro. . .. b
e Guerreiras Mdgicas de Rayearth (publicado originalmente em 1994)"°.
Cito abaixo uma pequena lista sobre os principais géneros do mercado de mangés no Japao:
Gekiga — mangas que contam estorias realisticas, mais dramaticas.

Hentai — em japonés, hentai ¢ uma giria que significa “pervertido”. No ocidente o termo ¢
usado para designar os mangas com conteudo pornografico. O hentai engloba outras
categorias:

a) Lolicon — ¢ a contragdo de “Lollita Complex”. Os mangas Lolicon tratam da
tematica de homens adultos que se sentem sexualmente atraidos por garotinhas. Os lolicon
podem retratar o sexo explicitamente ou apenas trazer situagdes em que a atragdo fisica fica
nitida.

b) Shotacon — ¢ a contragao de “Shotaro Complex”. O nome Shotaro ¢ bastante
comum em personagens infantis do sexo masculino. Os mangés Shotacon tratam da temadtica
de homens adultos que se sentem sexualmente atraidos por garotinhos. Os shotacon podem
retratar o sexo explicitamente ou apenas trazer situagdes em que a atragao fisica fica nitida.

¢) Yaoi — ¢ o termo dado as estorias que mostram relagdes sexuais entre homens. Todo
mangé Yaoi possui conteudo pornografico. Do contrério, ¢ considerado Shonen Ai .

d) Yuri — ¢ o termo dado as estorias que mostram relagdes sexuais entre mulheres.
Todo manga Yuri possui contetdo pornografico. Do contrario € considerado Shojo Ai.

Ecchi — em japonés a palavra significa algo como lascivo. E o nome que, no ocidente, designa
0s mangas que nio sdo pornograficos como o Hentai, mas que possuem fortes doses de
erotismo. No entanto, muitas vezes, a linha que separa o ecchi do hentai ¢ bastante ténue.

Jidaigeki — dramas historicos que recriam batalhas japonesas e feitos heroicos. As historias
de samurais se encaixam nesse género.

' No Brasil foi publicado pela editora JBC em 2003.
'® No Brasil foi publicado pela editora JBC
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Josei — O termo significa “mulher adulta”. Os mangas Josei sdo destinados para mulheres no
fim da adolescéncia e inicio da idade adulta.

Seinen — O termo significa “homem jovem”. Os mangés seinen sdo destinados para homens
no fim da adolescéncia e inicio da idade adulta.

Shojo — mangas destinados as meninas.

Shojo Ai — “A1” significa amor. Os mangas Shojo Ai retratam historias de amor entre
meninas, mas sem Sexo.

Shonen — mangés destinados aos meninos.

Shonen Ai — “Ai” significa amor. Os mangés Shonen Ai retratam historias de amor entre
meninos, mas sem Sexo.

Vale fazer uma observacdo aqui sobre os mangds Yaoi e Shonen Ai. Ao
contrario do que muitas vezes se pensa esses mangds ndo sdo destinados ao publico
homossexual no Japdo. Apesar de, atualmente, a parcela de leitores homossexuais desse tipo
de revista crescer, o Yaoi e Shonen Ai tem como publico absoluto as mulheres japonesas.
Esses titulos nunca tiveram a intengdo de atingir como consumidor o publico gay e essas
obras sempre foram escritas visando o mercado feminino. Apesar disso, € preciso colocar que
esse tipo de publicacdo, independente do publico ao qual estd direcionada, apresenta sim
alguns aspectos que valorizam novas experimentacdes de género e compdem um universo

simbolico possivel na afirmacdo desses géneros.

1.3 — Os mangas no Brasil

Apesar de o Brasil ter sido um dos primeiros paises a ler mangas fora do Japao,
devido a vasta imigracdo japonesa do pds-Segunda Guerra, os quadrinhos japoneses se
restringiram primeiramente aos descendentes niponicos, a alguns estudiosos e colecionadores.
O reconhecimento e o crescimento do consumo do quadrinho japonés por parte de um publico
mais amplo sé se concretizou efetivamente apo6s a introdugdo e o sucesso dos mangas na
Europa e nos Estados Unidos. No entanto, a mangamania (como ¢ chamada na Europa e nos

Estados Unidos) chegou até o Brasil com muita forga no inicio do século XXI'.

' Na realidade ja haviam indicios da presenca nipdnica no Brasil desde a década de 80 com a exibigdo de alguns
tokusatsus como Jaspion. Nos anos 90 foram publicados no Brasil alguns titulos e se iniciou uma onda de
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Desde 2001 foram langados mais de 60 titulos de mangas traduzidos para o
portugués e, nesses anos, o mercado de mangés sofreu um crescimento de 680%'®. A exibi¢io
de animes nos canais brasileiros de televisao que ja acontecia antes da publicagdo das revistas
ganhou mais forg¢a junto ao novo mercado - recentemente o Brasil foi o primeiro pais da
América Latina a receber o sinal do canal asidtico Animax, cuja programagdo ¢
exclusivamente voltada para animes.

O processo de publicagdo dos mangas se inicia aqui a partir do contato da
editora brasileira com as editoras japonesas. E necessario fazer uma requisigéo dos titulos de
interesse para que a editora japonesa concorde, ou ndo, em autorizar a publicacdo de
determinado titulo. A publicacdo ndo ocorre em revistas semanais que contém capitulos de
diversas historias, como no Japdo, mas sim em edigdes mensais ou quinzenais que trazem
capitulos de uma so6 historia. Sdo revistas bem menores do que as japonesas, € nem todas as
editoras fazem a publicacdo em papel jornal e com o formato japonés de leitura (no qual o
manga ¢ lido de tras para frente).

Para escolher os titulos que serdo publicados, as editoras fazem pesquisas para
saber o que o publico gostaria que fosse lancado e aliam isso ao que estd ocorrendo no
mercado de mangas japonés. A partir dai ¢ feita uma lista de titulos que seriam interessantes
para publicacdo, para que se negocie com as editoras japonesas.

De acordo com Marcelo del Greco, editor responsavel pelos mangés da editora
JBC! e Elisa Polonio, entdo relagdes publicas da editora, ndo existe ainda no Brasil uma
segmenta¢ao do mercado de mangas tal como ocorre no Japao. Aqui, temos apenas indicios
que comegam a apontar para uma segmentacao, mas aqui quem l&é mangas shonen também &
shojo, nao havendo uma divisdo do publico leitor. Mas esse ¢ um ponto de vista
mercadologico. O convivio com os leitores dos quadrinhos japoneses mostra que ha uma
separacao de grupos que se interessam por coisas especificas e diferentes nas historias. O que
tenho notado ¢ que, em alguns casos, os fas brasileiros criam idéias que ndo condizem
exatamente com a realidade desses mangés no Japdo. Um exemplo disso é o que acontece
com os mangas Yaoi e Shonen Ai. Como ja coloquei, esses mangas se destinam no Japao a

um publico feminino e no Brasil quem gosta desse género é predominantemente o publico

exibi¢do de animes nos canais da tv por assinatura, como Cavaleiros do Zodiaco e Dragon Ball. Quando os
mangas comecaram a ser publicados com mais forga, ja haviam sido introduzidos no Brasil elementos dessa
“cultura pop japonesa”.

'8 Dados fornecidos pela Editora JBC, responsavel pela maior parte dos titulos de mangé publicados no Brasil.
' A editora JBC (Japan Brasil Connection) é uma das principais editoras de mangas do Brasil, ao lado da editora
Conrad.
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homossexual. A cada ano, tenho observado que a presenca dos chamados otakus yaoi vem
crescendo dentro dos eventos. Em todos eles, os yaois ja contam com um espago onde podem
exibir animes, se reunir para “bate-papos”, enviar um recado (no estilo correio-elegante) para
algum paquera, entre outras coisas. Quando perguntei sobre a intencao da editora JBC em
publicar algum titulo Yaoi ou Shonen Ai, Marcelo e Elisa me explicaram que para isso ¢
preciso preparar o publico e saber como tratar o mercado interno. De acordo com eles, muitas
vezes o que o publico brasileiro acha que ¢ Yaoi, ¢ na verdade Shojo no Japao. Por isso ¢
preciso saber exatamente o que o mercado brasileiro quer, apurar qual titulo langar, que
linguagem utilizar e quando lancar, para que ndo haja confusdo entre aquilo que o publico
realmente quer e o que ¢ langado pela editora.

O que aparece aqui ¢ uma reapropriacdo de cddigos, ja que os otakus
brasileiros reapropriam o manga japoné€s em um processo no qual o Japdo ganha uma
centralidade absoluta. O “ler mangéas” no Brasil, apesar de ter o Japdo no centro de todo
processo de significagdo ndo ¢ igual ao “ler mangas” 14. Por isso, ¢ preciso tomar cuidado
quando colocamos que existe um resgate efetivo de uma suposta “cultura japonesa” nesse
universo manga. Os mangas publicados no Brasil, como ja coloquei, sdo veiculados e
consumidos pensando no proprio mercado brasileiro e apenas uma pequena parcela do que
existe no Japdo chega até nds. Claro que essas revistas retratam alguns aspectos do Japao, mas
ndo podemos esquecer que elas ja estdo em um nivel de cultura pop mundial. Apesar dos
otakus se voltarem para alguns aspectos da sociedade japonesa (como veremos mais adiante),
ndo se pode esquecer que existe uma reapropriacdo de cddigos culturais quando os mangas
sdo lidos fora do Japdo. Como coloco mais adiante, o proprio termo ofaku, como usado no

Japdo, foi reapropriado pelos brasileiros, que conferiram um novo sentido ao termo.

Personagens

Existe uma relacdo muito especifica entre otakus e as personagens de seus
mangds preferidos. Pode-se dizer que o que se constrdi ¢ uma relacdo de admiragdo do leitor
para com a personagem baseada na afinidade, pois cada otaku tem suas personagens mais
queridas, as quais ele devota uma espécie de fidelidade.

Mas tendo em vista o grande numero de titulos de mangas existentes e os

diferentes temas abordados nas historias publicadas, fica dificil estabelecer e definir os
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principais tipos de personagens que aparecem nas narrativas. A variedade de personalidades ¢
tdo grande que fica dificil generalizar esteredtipos. A mesma dificuldade ¢ encontrada ao
tentarmos estabelecer uma lista de personagens favoritos por parte dos otakus. No Brasil, no
inicio das transmissdes de animes e publicagdes de mangéds algumas historias marcaram
fortemente os fis como foi o caso de Cavaleiros do Zodiaco®, Dragon Ball (e sua seqiiéncia
Dragon Ball Z) ¢ Samurai X*'. Hoje, com o grande numero de publicacdes (e com o0 acesso
cada vez maior aos animes ainda ndo langados no Brasil*®), a variedade de personagens
“preferidos™ pelos otakus ¢ muito maior, dificultando ainda mais uma classificacdo dessas
personagens.

Considerando isso, coloco a seguir algumas falas dos otakus sobre algumas de
suas personagens preferidas:

Kintaro Oe (de Golden Boy) — ele é um rapaz de 25 anos e estudava direito, mas abandonou
o curso mesmo jd tendo completado todos os cursos necessarios para completar, ele decidiu
sair de cidade em cidade em busca de verdadeiros conhecimentos, que ndo se aprende na
escola, (as principais caracteristicas dele é que ele gosta muito de aprender, é muito bom e
gentil, muito esfor¢ado, mas no comego as pessoas ndo gostam dele porque ele é tarado ™)

Edward Elric (Full Metal Alchemist ) — ele é um menino muito bom, e tem um irmdo mais
novo, que ele toma conta, pois sua mde morreu e seu pai nunca voltou para casa, e a
principal caracteristicas dos dois (Edward e Alphonse) é que eles mantém uma relagdo muito
perto, a ponto de um sentir a dor que o outro sente, e isso é emocionante as vezes.

Urashima Keitaro (de Love Hina) — Acredito que a maioria dos otakus se identificam com
ele, pois ele é um personagem bem humano, e vivencia problemas didrios que nos (ndo
somente os otakus) também vivemos. Como o de tentar varias vezes passar no vestibular mais
dificil do Japdo (a Toudai) e ndo conseguir :/

E ainda por cima os pais insistirem pra ele desistir de vez. ><

Fora isso, tem ainda os problemas do coragdo, pois ele se apaixona por uma garota que ndo
da bola pra ele (supostamente), uma coisa bem cliché xD

Tohru (de Fruits Basket): Menina amavel, ingénua, querida, sempre disposta a ajudar os
outros. Por maior que sejam os problemas estd sempre sorrindo e ndo quer que 0s outros se
preocupem com ela

2% Exibido pela extinta TV Manchete de 1994 a 1998, atualmente ¢ transmitido pela Band. Narra a historia de um
grupo de guerreiros responsavel por proteger o mundo e Atena, deusa da sabedoria, da paz e da guerra. A
histéria ¢ marcada por lutas e aventuras em um universo repleto de referencias as mais diferentes mitologias
existentes.

2! Samurai X narra a histéria de Kenshin Himura, um espadachim que prometeu nunca mais matar. A histéria de
passa durante a Era Meiji (periodo da histdria do Japao que foi de 1868-1912).

2.0 acesso & internet tem sido uma ferramenta muito importante para que os otakus possam “baixar” animes
ainda ndo langados no Brasil ¢ assisti-los principalmente em suas versdes no idioma inglés. Para muitos titulos,
os fansubbers (associagdes de fas que legendam do japonés para o portugués animes ainda ndo langados
oficialmente ¢ vendem copias desses dvd’s para outros fds) sdo responsaveis pela tradugdo e divulgagdo dos
animes.
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Yagami Raito (de Death Note) — Estudante brilhante, o sonho de toda garota, encontra um
livro que pode matar pessoas, e...ele escolhe usar esse livro para o bem do mundo, matando
os bandidos e as pessoas mas, mas ele tem esse direito? Isso faz pensar em o que cada um
faria se tivesse essses poderes, acho muitissimo interessante!

Ishida (de Bleach) — Usa a inteligéncia, em vez da for¢a, para vencer os inimigos e superar
os obstaculos, isso me atrai muito ;P

Uchiha Itachi (de Naruto) — Para mim, um deus otaku (claro que ndo acredito nesse papo de
reverenciar o cara e nem nada disso, é s6 um modo de demonstrar como o cara é incrivel).
Matou todos os membros de seu cld (menos o seu irmdo Uchiha Sasuke, mas q foi
humilhado), traiu sua vila, entrou para a maior organizag¢do criminosa do Anime, e mesmo
assim, todos amam ele... Tenho que dizer mais nada né??

Coloco essas falas aqui apenas para apresentar ao leitor algumas personagens dos mangas e
animes e para ilustrar um pouco as impressdes que os otakus tém delas. Acredito que ndo seja
o caso de discorrer aqui a respeito de cada historia, posto que o contetido dos mangas ja tenha
sido apresentado previamente de maneira mais geral e que cada narrativa seja bastante
particular, mas considero que essa pequena amostra do discurso dos otakus acerca de alguns
de seus personagens preferidos ajude a visualizar a grande variedade de personagens e de
caracteristicas que atraem cada um nas historias.

A preferéncia e o acesso por determinados mangas e animes se d4 de maneira
individualizada e ¢ isso que divide opinides e fomenta as discussdes entre os otakus. O que
muitos consideram bom, outros consideram muito ruim e isso produz uma atmosfera que gera
e motiva os conflitos e debates em torno dessas personagens. Mais do que uma admiragdo sao
valores que estdo em jogo, pois cada otaku agrega as personagens ideais e projecdes que faz
de si mesmo o que o leva a uma aproximacado ou recusa dos valores morais das personagens.

Um exemplo que ilustra bem isso ¢ o caso do mangéd/ anime Naruto,
atualmente talvez o maior pivo de discussdes entre otakus. De maneira bem geral, Naruto
conta a histéria de um ninja adolescente (cujo nome da titulo a serie) bastante atrapalhado que
busca constantemente por reconhecimento. O grande conflito de opinides no que diz respeito
a esse mangé/ anime se da nao tanto pela propria narrativa, mas pelo fato desse ser um anime
muito popular entre o grande publico que assiste aos desenhos animados nos canais da
televisdo aberta e ndo ¢ iniciado na leitura dos mangas. De acordo com alguns, Naruto nao é

algo digno de ser lido por otakus, mas ha também aqueles que admiram muito a histéria®.

2 . ~ . . .
3 Coloco algumas consideragdes mais detalhadas acerca desse e outros conflitos que se instauram entre os
otakus no Capitulo 4 — Afinidade e Sociabilidade.
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2

Filhos do consumo: Otakus e Cosplayers

Marshall Sahlins (2003), ao pensar nas relagdes entre consumo e a producao de
categorias sociais, refuta a idéia de uma razao pratica que exista independente do valor
simbolico que os homens atribuem as coisas. A utilidade pratica e o simbolismo sao duas

esferas indissociaveis. Como coloca o autor:

“Como um coroléario especifico, nenhuma forma cultural pode ser interpretada a
partir de um grupo de ‘for¢as materiais’, como se o cultural fosse a variavel
independente de uma inevitavel logica pratica (...) E que a natureza dos efeitos nio
pode ser interpretada a partir da natureza das forgas porque os efeitos materiais
dependem de sua localizag@o cultural. A propria forma de existéncia social da forga
material é determinada por sua integragao no sistema cultural” (Sahlins 2003: 205).

Podemos pensar assim, que qualquer forma de consumo, para além de sua imediata dimensao
instrumental, estd compromissada com aquilo que o autor define por sistema cultural. O
consumo de coisas ligadas a “cultura pop japonesa” esta inserido dentro de uma ordem
simbolica especifica. Se a esfera pratica e a simbolica estdo imbricadas uma na outra,
podemos dizer que ndo s6 esse consumo possibilita o estabelecimento de dinamicas de
identificacdo entre seus consumidores (nesse caso 0s ofakus e cosplayers), como também ¢

justamente essa dinamica de identificagdo que acaba por estabelecer o consumo.

2.1 Otakus

Com o crescimento do consumo dos mangas no Brasil ndo tardou para que,
junto com as publicacdes, viessem os aficionados pelos quadrinhos e desenhos japoneses, os
otakus. O termo, que no Brasil estabelece uma diferenciagdo entre os fas e os leitores
ocasionais, possui um significado diferente no Japao. De acordo com Etienne Barral (1999),
0s otakus japoneses seriam o resultado de uma sociedade opressiva em uma era de
prosperidade econdmica, de consumismo desenfreado e uma forte competicdo nas escolas.

Nao se adaptando a esse contexto, segmentos expressivos da juventude preferiram a
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companhia dos personagens de desenhos e dos games eletronicos encerram-se em um mundo
virtual que ¢ por eles construido. Os ofakus japoneses, que em principio seriam jovens
aficionados por quadrinhos, video games, pornografia virtual etc, ndo se restringem apenas a
serem fas de mangas e animes, mas os significados implicados dessa experiéncia alcangcam
outras representagdes no interior da cultura japonesa moderna. Segundo Barral, ¢
praticamente impossivel traduzir o termo otaku para outras linguas ja que em japonés possui
dois significados primordiais: o primeiro diz respeito ao lugar em que se vive, pois
corresponde a leitura de um dos caracteres japoneses que designam a palavra “habitacdao”; o
segundo ¢ usado como um tratamento impessoal, quando se dirige a uma pessoa sem querer

aprofundar rela¢des. Barral coloca que:

“Se o termo foi logo aceito para designar essa nova geragdo de jovens, € porque ele
contém em uma mesma palavra as duas principais caracteristicas da sindrome.
Efetivamente os otaku tem aversdo a aprofundar as relagdes pessoais, e preferem
ficar fechados em casa, no quarto, onde acumulam tudo que pode satisfazer sua
paixdo” (Barral, 1999,25).

J& os otakus brasileiros se configuram de modo diverso, hé preferéncia por
estreitarem as relagdes, tornando tal experiéncia mais coletivizada e compartilhada, pois
cultivam amizades. Sao pessoas que possuem uma vida social menos apartada do meio, o que
contrasta com os otakus japoneses. Apesar do uso do termo ainda causar certa controvérsia
entre os fas de mangas no Brasil, aqui ele ndo vem necessariamente carregado da mesma
conotagdo que tem no Japao.

O fato ¢ que os ofakus brasileiros compartilham um universo expressivo de
gestos, palavras, imagens, gostos que s6 podem ser compreendidos se considerados de dentro
do universo no qual estdo inseridos. Pode-se dizer que, nesse sentido, os otakus formalizam
uma experiéncia de grupo, algo semelhante aos ja conhecidos Trekkers (da série televisiva
Star Trek)**. Além da incorporagdo de muitos termos da lingua japonesa relacionados a esse
universo’, os ofakus incorporaram também gestos, trejeitos e modos de falar dos seus animes
favoritos. Como mencionei acima, existe ainda uma polémica entre os brasileiros sobre a

adocdo ou ndo do termo ofaku. Muitos deles sustentam esse “titulo” com muito orgulho e

2 Criada em 1 966, a série televisiva de ficcdo cientifica, Star Trek conta, ainda hoje, com uma legido de fas pelo
mundo todo conhecidos, principalmente, pelas mobilizagdes na organiza¢do de convengdes e encontros, além
dos foruns na internet nos quais eles discutem, trocam informagdes e se sociabilizam.

» Podemos citar alguns aqui a titulo de informagdo: ddjinshi define os fanzines japoneses, fansubber ¢ um
termo que vem de “fan subtitled” e ¢ conseqiiéncia do fendmeno da mangamania e da falta de titulos traduzidos
para outros idiomas fora do Japao.
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afirmam serem otakus, ou terem um estilo de vida otaku. Ao responder a pergunta “vocé se
considera ofaku e porqué?” alguns respondem:

“Sim, simplesmente por ser fa dos quadrinhos e animagoes japoneses. E a base da

’

idéia.” ;

“Sim, porque para ser otaku vocé tem que Assistir Animes, falar bem de Animes, falar
de Animes, agir como Anime, ndo falar mau de Animes, gostar de pelo menos 30 Animes,
sempre procurar assistir Animes, fazer amizades com amantes de Anime, etc Anime...”

e . , . . 26
Sim, porque amo anime, amo mangds, amo cultura japonesa, amo a Liberdade™, e
SO torro meu dinheiro nisso...ou em shows...as vezes!”

“Sim, porque eu entendo bastante do assunto passo quase o dia inteiro vendo anime e
quando ndo to em casa fico lendo mangad”.

“Hum... Bem, aléem de ter visto varios Animes (FMA, Naruto, Bleach, Death Note)
entre outros, ja fui em varios eventos de animes. Mas para min isso ndo define ser otaku,
para min ser otaku é vocé realmente se dedicar ao que faz, assim como quem é vidrado em
rock é rockeiro, quem é vidrado em animes é otaku, mas ndo necessariamente um otaku é um
idiota, ou um babaca como as pessoas dizem, ser otaku ndo é simplesmente viver para o
anime, e sim viver sua vida normal mas com um ‘“toque” se é que posso dizer isso, de
anime.

Por outro lado muitos ndo aceitam tal condigdo, ndo porque ndo sejam
aficionados por mangas e animes, mas porque nao compartilham dos outros atributos caros
que definem a experiéncia otaku observada no contexto japonés. Ao responder a mesma
pergunta eles colocaram:

“Ndo. Otakus sdo viciados, de uma certa forma. E eu ainda tenho vida

social.”’

“Eu ndo me defino como otaku propriamente dito, mas me chamam assim, sei
lda, por saber bastante sobre esse mundo anime/ mangd, mas ndo me oponho, gosto da
denominacdo”.

“Ndo, porque independente do que eles dizem por otaku, ndo deixo de
considerar que o significado original é ofensivo...”.

“Sim e ndo. Tenho muitas coisas pra fazer, trabalho, estudo na facu, cuido um

pouco da casa e saio com amigos ndo otakus e também otakus... sou otaku nas horas vagas”.
A idéia expressa na primeira fala, na qual a pessoa afirma ainda ter uma vida

social, nos mostra exatamente como tais condutas ainda sdo norteadas pela experiéncia

japonesa. Existe entre otakus brasileiros um receio muito grande de serem taxados como anti-

*% Trata-se aqui do bairro da Liberdade em Sdo Paulo.
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sociais, individuos excluidos e a parte do convivio social. Talvez pelo receio de uma
estigmatizacdo que os defina como individuos avessos ao convivio ¢ que a sociabilidade e a
“vontade de fazer amigos” se tornaram intrinsecas a propria idéia reapropriada do que € ser
otaku no Brasil.

A despeito dessa diferenca, todas as vezes que travei contato pela primeira vez
com alguém que se auto-denominava otaku ndo pude deixar de notar como as expressoes
“cultura japonesa” ou “cultura oriental” sdo recorrentes nas falas:

“...eu sou um otaku ndo por so ver anime mais sim por gostar de ver pelo anime a cultura

oriental”.

“tipw, no japdo, otaku é uma pessoa com um hobby fora do comum, tipw, vc pode ser
otaku de games, revistas qlqr coisa, mais aki no brasil, pra vc ser otaku, so tem q ser fan
obsessivo de anime, mangas e cultura japonesa, e isso eu sei bem oq é =P”

“Hum... axo que Otaku foi um nome q a gente encontrou de englobar um monte de
caracteristicas que as pessoas que gostam muito da cultura e da arte japonesa sempre
tem. ndao eh um rotulo, eh pq torna mais facil pra gente, do que explicar exatamente com
todos os detalhes, o quanto admiramos isso. Bom, me considero otaku, por que tenho
mesmo uma paixdo pela cultura japonesa, pela lingua, pela arte, (animes, mangas, j-
music) e claro, pela filosofia deles”

A idéia de ser otaku ultrapassa assim o gosto pelos quadrinhos japoneses e alcanga um campo
mais amplo de significados ao abranger a denominada “cultura japonesa”. Se no Japao a
presenca otaku, de certa forma, vem na esteira da critica a cultura consumista que 14 se
instaurou, no Brasil a expressdo “cultura japonesa” carrega um trago idealizado de uma
cultura permeada pela tradicdo. Esse termo, independente do que possa significar em outros
contextos, aparece aqui como cddigo de acesso ao universo ofaku na medida em que abarca
uma série de elementos que se cré fazer parte dele. Os mangds e animes seriam os meios
pelos quais se produz a imersdao nessa cultura japonesa transfigurada. Na fala dos otakus, a
“cultura” inclui a comida®’, a musica (que abarca um leque vasto de estilos musicais, dentro
dos quais os mais mencionados sdo o J-rock®® e o J-pop””), as artes marciais, jogos eletronicos
e a propria lingua.

O Japao incorporado pelos otakus ¢ um Japao idealizado, é uma mescla de

aspectos tradicionais ¢ modernos fortemente marcados por esteredtipos. Sdo esses aspectos

" Nio podemos esquecer aqui de que se trata de uma comida japonesa consumida no Brasil, o que nos faz
pensar que também se trata de uma reapropria¢do, uma adaptagdo daquilo que ¢é efetivamente consumido no
Japao.

2 0 J-rock é 0 nome dado ao rock japonés. Trata-se de uma apropriagio do rock norte-americano e europeu.

# O J-pop ¢ a musica pop japonesa. O estilo ¢ a caracterizagio do J-pop é fruto de uma inspiragdo direta na
musica pop norte-americana.
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que configuram e orientam os modos pelos quais os jovens no Brasil se apropriam da
condicdo de otaku. Desse modo, apenas por falta de um termo melhor, fago uso do termo
“cultura pop japonesa” para me referir ao universo aqui retratado, mas sem deixar de apontar
que esse ¢ um conceito que deve ser sempre tangido por uma leitura critica, uma vez que nao
se trata de algo monolitico e homogéneo.

Ao longo deste trabalho — na tentativa de compreender comportamentos,
estéticas e dinamicas de sociabilidade —, quando fago uso do termo ofaku me refiro aqueles
que, para além dos mangas e animes, incorporam e valorizam elementos daquilo que

acreditam fazer parte dessa cultura pop japonesa em seu cotidiano

Otakus descendentes e nao descendentes

Como ja apontei anteriormente, os mangéas chegaram primeiramente ao Brasil
através dos imigrantes japoneses € assim, durante muitos anos, foram exotizados, vistos
apenas como “coisa de japonés”. Mas foi a partir da invasdo dos produtos vindos de um
Japao Pop (principalmente a partir dos anos de 1980) que muitos elementos dessa chamada
“cultura pop japonesa” acabaram sendo incorporados ao dia-a-dia de muitos brasileiros.

Se esses elementos se restringiam no inicio aos imigrantes e posteriormente
aos descendentes, fica claro quem eram os leitores de mangd no Brasil quando estes
comegaram a se popularizar por aqui. De um lado temos os colecionadores de historias em
quadrinhos, que de forma geral se interessava ndo especificamente pelos mangas, mas por
diferentes tipos de HQ’s. De outro temos os nipo-descendentes para os quais ler mangas
talvez fosse uma das maneiras de resgatar alguns aspectos da cultura dos ancestrais e
incorpora-los ao seu cotidiano brasileiro, auxiliando no processo de constru¢do de uma
relagdo mais proéxima com o Japao.

Esse processo de resgate da cultura do pais remonta ao inicio do processo de
imigragdo japonesa quando os japoneses no Brasil conseguiram criar redes de sociabilidade
através de associagdes que se espalhavam por onde houvessem familias japonesas. Segundo
Célia Sakurai (2008) essas associagdes eram mais do que um espagos de confraternizagao

para essas familias:

Os encontros promovidos eram oportunidades de fazer amigos, trocar idéias, de
sentir orgulho de fazer parte do lugar que era o novo lar da familia. Eram também
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uma forma de conhecer outros japoneses com quem estabelecer lagos, arrumar
casamentos, fazer negocios (Sakurai, 2008, p. 255).

Kebbe (2008) também aponta para uma tendéncia da manutencdo da cultura

pré-migratoria por parte das colonias,

(...) porém, ja adaptando-a para o Brasil e pensando ai em uma “etnia nipo-
brasileira” (Lesser 2000), aspecto que ja deve ser pensando nas identidades
vinculadas ndo apenas em “raga” mas também em um critério “cultural”(...). Esta
vontade de manutengdo estaria fundamentada em varias iniciativas destas colonias
como na implanta¢do das associagdes japonesas que até hoje sdo extremamente
importantes para se pensar na ‘“comunidade nikkei”. Estas associagodes, as nikonjin-
kai, que atualmente estariam divididas em inimeras outras como as kaikans, Kenren
e as kenjinkais procuraram manter, assim como a Igreja Catdlica o fazia com outros
grupos migratdrios europeus, a educacao tradicional japonesa, o idioma, etc (Kebbe,
2008, p.31, 32).

Diferentemente dessas associagdes, os mangas ndo foram criados para que
japoneses residentes em outros paises pudessem resgatar elementos de sua terra natal, mas se
configuraram enquanto ferramenta importante no processo de recriar uma proximidade com o
Japdo.

O processo de imigracdo japonesa, junto com a valorizacdo de simbolos
japoneses apds o sucesso econdomico do pais a partir da segunda metade do século XX, sdao

também fundamentais na compreensao do processo de popularizagao do manga no Brasil:

Como reflexo desta “entrada do Japdo no mundo capitalista”, temos também uma
série de “releituras” ocidentais do Japao que passa também por outra esfera cultural
e comercial importante, o cinema. Os olhos de Hollywood para o Japdo enquanto
um lugar exotico e cuja cultura deva ser valorizada se torna patente nas producdes
cinematograficas — todas elas feitas por diretores, roteiristas e produtores ndo-
descendentes — de grande sucesso de bilheteria, como O Ultimo Samurai, Encontros
e Desencontros € Memorias de uma Gueixal98, filmes taxados de blockbuster ¢ que
também chegam ao Brasil juntamente com a entrada de outros objetos “simbolo” da
“cultura japonesa” contemporanea: o manga, do animé e¢ subsequentemente com a
explosdo do fendmeno “cosplay” no Brasil, estes marcados também pela presenga
dos ndo-descendentes. (Kebbe, 2008, p. 141)

Apesar dos eventos de mangas e animes nunca terem buscado entre os
descendentes seu publico alvo, eles constituiam maioria absoluta entre os freqiientadores nos
primeiros anos de eventos. Foi somente quando os mangas passaram a ser consumidos por
uma parcela muito maior de pessoas € que os eventos tiveram um crescimento gigantesco
(tanto em nimero de eventos quanto de publico) que os nipo-descendentes deixaram de ser
maioria. Isso ndo ocorreu devido a diminui¢do desse publico, mas sim por causa do aumento

expressivo do publico ndo-descendente que passou a se interessar por elementos da “cultura
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pop japonesa”. Kebbe, ao fazer uma andlise acerca da “identidade nipo-brasileira” na revista

b 30 r . ~ \ ~
Made in Japan™ dé especial atencdo a presenca dos ndo-descentes.

Por ser uma revista voltada ndo apenas a “comunidade nikkei”, mas também ao
publico leitor interessado em “cultura japonesa”, a revista Made In Japan inseriu
uma nova varidvel na andlise da “identidade nipo-brasileira” que ndo poderia ser
desconsiderada: o nao-descendente de japoneses. Estas pessoas seriam vistas como
aqueles que ndo possuem nenhum parente de origem japonesa, mas que, no entanto,
possui um grande interesse pela “cultura japonesa”, pelo idioma e mesmo pela
convivéncia com outros descendentes. Além de matérias eventuais na revista em que
os nao-descendentes estdo envolvidos, podemos ver a presenca destas pessoas em
secdes bastante especificas da revista como a segdo de Cartas (...) (Kebbe, 2008, p.
139).

Alguns aspectos sdo destacados pelo autor enquanto principais atrativos dessa
“cultura japonesa” para os nao-descendentes. O interesse pela “tradicdo milenar” japonesa, a
busca por relagdes afetivas com os descendentes de japoneses € o interesse pela cultura pop
japonesa, que inclui principalmente os mangas e animes. No caso dos otakus, a iniciagdo se da
através dessas midias para que depois haja uma imersao maior na “cultura japonesa”.

Como ja apontei, o Japao se constitui como centro do universo otaku e é se
apropriando de elementos vindos do Japdo que cada um vai se colocando em uma
determinada posicao nesse universo. Uma espécie de prestigio ¢ conferida aqui aqueles que
mais se aproximam do Japao, ndo num sentido geografico, mas no &mbito de um determinado
conhecimento acerca da “cultura pop japonesa”. Todos os esfor¢os partem em dire¢do ao
conhecimento daquilo que € considerado “originalmente japonés”; portanto, quanto mais
supostamente se cré conhecer, mais se ¢ respeitado. Se o Japao € o centro da cultura otaku,
quanto mais proximo se esta dele, maior ¢ o reconhecimento atribuido a um individuo pelos
outros”.

Machado (1999) ao analisar o estudo feito por Clifford Geertz sobre a
organizacio estatal de Bali no século XIX*? mostra como Geertz aponta para a “doutrina do
centro exemplar”. Segundo ela a corte e capital seria, a0 mesmo tempo, um ‘microcosmos da
ordem sobrenatural’ e a encarnaciio material da ordem politica seria o proprio Estado. “E a

afirmacdo da idéia dominadora de que ao fornecer um modelo de existéncia civilizada, a corte

30 A revista Made in japan ¢ uma publicagio Mensal da editora JBC com o objetivo de mostrar ao leitor aspectos
da cultura japonesa.

3! Claro que o Japéo ao qual me refiro aqui é uma categoria construida, no sentido em que os Otakus procuram
se aproximar de uma espécie de leitura que eles fazem do pais. Essa leitura diz respeito a um Japao Pop e a
cultura pop japonesa, ja colocadas anteriormente.

3% GEERTZ, Clifford. Negira, O Estado Teatro no Séulo XIX. Lisboa: Difel, 1980.
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molda o mundo ao redor a sua propria perfeicdo” (Machado, 1999). A dissolu¢do desse
Estado levou a um esbatimento do modelo de perfeicao, tanto no tempo, como no espago € o
que veio a seguir foi a tentativa de se “aproximar ao maximo da perfei¢cdo passada”
(MACHADO, 1999), do centro exemplar.

Nesse sentido, estaria o Japdo na posi¢ao de “centro exemplar” para os otakus,
na medida em que o grau de proximidade ao centro determinaria uma espécie de hierarquia
entre eles? Mas se o Japao dos otakus se constitui enquanto uma mistura de estereotipos que
fundem aquilo que acreditam ser aspectos japoneses tradicionais e aspectos de um Japao
moderno, ndo poderiamos falar aqui em uma espécie de expansdo desse centro?.

O que ¢ curioso notar ¢ que, durante minha pesquisa de campo, apesar de ter
presenciado a todo o momento um discurso voltado ao Japao, ndo notei a presenca de uma
hierarquia que colocasse os otakus descendentes de japoneses em um patamar diferente dos
ndo-descendentes. E claro que existe uma diferenciacio entre os otakus, mas ela se da
exatamente pelo nivel de conhecimento que se tem acerca desse universo e pelo envolvimento
que se tem com ele. O fato de ser nipo-descendente nao coloca imediatamente um ofaku numa
posi¢do privilegiada se pensarmos essa relacdo como hierdrquica em relagdo aos nao-
descendentes. Nao existe nesse meio uma valoriza¢do do descendente dada pelo fato deste ter
nascido mais proximo ao centro “Japao”, o aumento do prestigio de um ofaku no Brasil se
constroi e se conquista na medida em que esse prova seu conhecimento acerca dos mangads,
animes e daquilo que consensualmente ¢ apropriado como sendo a “cultura japonesa”.

Pode-se pensar que o estabelecimento dessa forma de classificagdo tenha sido
uma maneira dos ofakus sem qualquer rela¢ao prévia com o Japao se legitimarem nesse meio
sem que descendéncia fosse fator determinante. Se for esse o caso, ndo foi dificil estabelecer
esse status frente ao grande numero de ofakus nao-descendentes que surgiu tdo rapidamente.
No entanto, mesmo entre os otakus descendentes inexiste um discurso que os valorize mais
por terem suas origens diretamente ligadas ao Japdo. Talvez alguns deles por terem um
contato mais proximo com o pais através de seus ascendentes, tenham acesso ao universo
japonés com mais facilidade, mas isso ndo se mostrou um elemento suficiente para coloca-los

em uma posicao que lhes confira maior visibilidade.

2.2 Cosplayers
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Cosplay ¢ a abreviagao de costume play termo que em inglés alia o termo traje,
fantasia a no¢do de jogo, brincadeira, representagdo, interpretacao. Os varios significados para
a palavra play na lingua inglesa traduzem o que o termo quer dizer quando se trata do cosplay.
O cosplay consiste dos fas se caracterizarem exatamente como algum personagem e
interpretarem. As interpretagdes dos cosplayers podem tanto ser levadas a sério (como ocorre
nos concursos dos quais falaremos adiante) como podem ser apenas uma forma de diversdo e
brincadeira para aqueles que querem vestir as roupas dos personagens. O fato € que o cosplay
entre os otakus se diferencia do simples ato de se fantasiar, pois pressupde uma relagdo mais
perene entre fa e personagem, além de um processo de criacdo por parte da pessoa que iréd
executa-lo. O lema reproduzido por muitos cosplayers e ilustra isso bem ¢ “otaku nao se
fantasia, faz cosplay”.

Surgido originalmente nos Estados Unidos nas convengdes de quadrinhos dos
anos 1970, o cosplay se difundiu e pode ser visto hoje nas cidades de grande e médio porte
pelo Brasil principalmente nas estréias cinematograficas de filmes que agregam uma legido de
fas (como Harry Potter, O Senhor dos Anéis, Homem Aranha etc). Os otakus também
aderiram fortemente a essa tradi¢do. Atualmente, a maior expectativa nos eventos de mangas
e animes ¢ gerada em torno dos concursos cosplays, nos quais os cosplayers deixam de
circular pelo publico do evento para subirem ao palco e realizarem suas performances.

E interessante notar como, no Brasil, a cada ano, os participantes dos concursos
cosplay demonstram uma maior preocupacdo com a qualidade da sua fantasia e com a
fidelidade a aparéncia da personagem que eles estdo interpretando. Aqueles que nao
participam dos concursos € que apenas vao caracterizados aos eventos por diversao nao tem
necessariamente essa preocupacdo. Alguns acabam montando o visual da personagem
utilizando pecas mais baratas e até mesmo acessoOrios e trajes feitos com o que havia
disponivel no guarda roupas. No meio cosplay, esses sdo denominados “cosplays de armario”.
Esses se distinguem daqueles que se envolvem no processo de criagdo do cosplay, pois se
vestem apenas pela diversdo de estarem caracterizados nos eventos e ndo para serem
reconhecidos junto ao publico ou a outros cosplayers. Em alguns casos que presenciei, o
cosplay de armério serviu como veiculo para criticar de forma bastante debochada o grande
investimento monetario necessario para a criagdo de um cosplay. Essas criagdes, intituladas

“cospobre”, primam pelo uso da criatividade para a utilizagao de qualquer tipo de material
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barato na criacdo de cosplays. Os cospobres sempre realizam performances bastante comicas

nos palcos e sdo normalmente muito aplaudidos pelo publico.

Performance cosplay

A performance dos cosplayers no palco tem duragdo de poucos minutos. A
apresentacdo pode simplesmente reproduzir uma cena de anime, mas pode também ter sido
inventada pelo cosplayer’”. Atualmente tem-se utilizado muito o recurso de gravar as falas da
personagem em um cd que serd tocado no momento da apresentacdo, cabendo ao cosplayer
apenas interpretar com o corpo através da gesticulagdo. Esse recurso passou a ser usado
porque o crescimento do publico tornou dificil ouvir as falas das apresentagdes e o uso do
microfone acabava limitando a expressividade corporal dos performers. Assim que o
interessado se inscreve no concurso ganha uma identificagdo numérica (que corresponde ao
seu lugar na ordem de apresentacdo) e deixa o cd aos cuidados do pessoal da organizagao
responsavel por seu manuseio.

As performances sempre sdo mediadas por um ou mais apresentadores
(contratados pela organiza¢do do evento) que anunciam entre as apresentagdes 0 nome €
numero do cosplayer e da personagem a ser interpretada.

Mas a performance se inicia muito antes de se subir ao palco. Todo processo de
criagdo e confec¢do de uma fantasia se consiste num ritual que pode durar meses, geralmente
para uma Unica apresentacao em publico. Qualquer pessoa pode participar dos concursos, para
1sso basta confeccionar uma fantasia, montar uma apresentacao, ir a um evento de anime (dos
quais falarei mais adiante) e ali providenciar a inscri¢do. Os cosplayers que participam
sempre dos eventos vao se tornando figuras conhecidas entre os freqiientadores.

Para fazer cosplay o primeiro passo € escolher uma personagem. Nao precisa
ser obrigatoriamente personagem de mangas e animes (mas esses representam a maioria
absoluta), a escolha também abrange personagens de games, filmes etc. No entanto, essa

selecdo sempre leva em conta alguns atributos fisicos compativeis com as personagens que se

33 A idéia de se criar novas historias baseadas em personagens que ja existem ¢é bastante popular ndo s entre os
otakus, mas entre fas de dos mais diversos tipos de narrativas (como novelas, filmes, seriados, etc). Esse tipo de
pratica denominado fanfic (abreviagdo de fan fiction), bastante popular principalmente na internet, ¢ uma
maneira dos fas atualizarem as histdrias sobre suas personagens preferidas, narrando os acontecimentos a sua
maneira. Ao criar uma cena nova para uma apresentagdo, o cosplayer esta também atualizando e estendendo a
narrativa do manga para um novo contexto.
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pretende incorporar. Ninguém ¢ idéntico a um desenho animado ou ilustragdo, obviamente,
mas fatores como altura e peso sdo importantes para um cosplayer que queira ter sua
performance levada a sério pelo publico, pois ha que se produzir alguma verossimilhanga.
Assim, apesar da escolha do cosplay ser livre, uma personagem alta e magra ndo deve ser
interpretada por alguém baixo e mais gordo se desejar ganhar maior credibilidade por parte do
publico™.

No entanto, de algum tempo pra cd, alguns cosplayers tem optado em fazer
performances denominadas crossplay® (palavra que estabelece um trocadilho entre cosplay e
crossdresser — pessoas que se vestem com roupas do sexo oposto). Como o nome ja sugere,
trata-se de um deslizamento entre géneros, ja que o cosplayer representa uma personagem de
género que ndo o seu. A pratica € muito mais comum € mais aceita entre pessoas do sexo
feminino que interpretam personagens do sexo masculino. O processo inverso acontece
menos, principalmente pela dificuldade apontada pelos cosplayers em um homem interpretar
uma menina sem cair em uma representacao comica.

“Pra mulher fica aceitivel, mas pra homem fazer isso fica ridiculo. E até
possivel esconder a perna peluda e tudo mais, mas ndo da pra fazer nada em relagdo aos
ombros largos, falta de cintura e quadril...”

Mas existe também o discurso de muitos cosplayers que legitima essa pratica,
pois o que se coloca ¢ a necessidade de se escolher um personagem do qual se goste,
independente se ¢ homem ou mulher. A satisfagdo em viver uma personagem com a qual ha
uma grande identificacdo pessoal ¢ algumas vezes maior do que ganhar credibilidade junto ao
publico. Os dois aspectos sdo importantes, mas muitas vezes nao ¢ possivel contempla-los ao
mesmo tempo, instaurando-se ai uma espécie de conflito entre a satisfagdo pessoal do

performer e a satisfagdo em se fazer um cosplay elogiado pelo publico.

Apdés a escolha da personagem vem a escolha do figurino que,
obrigatoriamente, precisa ser igual a um figurino usado pela personagem. A forma de
confec¢dao do figurino varia de cosplayer para cosplayer. Muitos deles fazem suas proprias

roupas; compram tecidos, costuram, fazem os acessorios, mas a maioria trabalha em conjunto

* A semelhanga fisica com a personagem ¢ algo muito importante para os performers que dizem levar o cosplay
“a sério”. Observei muitas discussdes sobre o tema na internet € uma problematica que me chamou a atengao foi
levantada por alguns cosplayers negros ao pedirem sugestdes de personagens negras para fazerem cosplay. As
respostas variam. Alguns sugerem personagens negras dos animes ou games outros adotam a postura de que a
cor da pele ndo é importante, mas sim a diversdo ¢ o fato de se fazer um cosplay bem feito independente das
caracteristicas fisicas do cosplayer.

% Vale notar que alguns concursos, como o CLC (Concurso Latino-Americano de Cosplay) proibiu a pratica do
crossplay.
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com uma costureira; a costureira faz a roupa e o cosplayer precisa estar atento para todos os
detalhes (além de ter que fazer a costureira visualizar e entender a vestimenta exatamente do
jeito que ele quer). Atualmente existem muitas lojas especializadas em cosplay, espalhadas
pelas grandes cidades do Brasil, que vendem vestimentas e acessorios ja prontos ou que fazem
cosplays por encomenda. S3o como lojas de fantasias, mas que s6 vendem acessorios e roupas
que fazem referéncia direta a indumentéria de personagens especificas. Assim, ndo ha nesses
locais uma fantasia genérica de samurai a venda, mas hé a fantasia de Kenshin, protagonista
de Samurai X. Comprar seu cosplay pronto ¢ menos trabalhoso, mas existe ai a perda de todo
processo de criacdo que ¢ parte fundamental das performances cosplays como um todo. A
performance ndo se restringe somente ao palco, mas engloba também esse processo anterior
de envolvimento com aquilo que se esta criando.

[z ~ r . . 7.

Ndo tem como, cosplay da muito trampo mesmo, por isso no final acaba se tornando vicio...
sentir aquela sensagdo de que fui eu que fiz, e ver as pessoas te reconhecendo e pedindo pra
tirar uma foto é muito bom”

Assim nao sdo os “cosplays de armario” que sdo taxados como fraude nesse
meio, pois eles também sao fruto de um processo criativo, € sim 0s cosplays comprados por
justamente eliminarem o processo de criagio®®. Se ndo ha envolvimento com aquilo que ¢
criado, ndo ha também legitimidade.

“Sei la, eu acho que tudo bem comprar cosplay se for so pra ir vestido nos eventos. Mas tem
gente que tem a cara de pau de ir participar dos concursos. Ai ndo da né? E muito nada a
ver... as vezes tem gente que pega cosplay emprestado também.. mas é meio nada a ver fazer
. »

isso.

3% Nos grandes concursos, ndo é permitido comprar nenhum tipo de acessorio ou vestimenta ja pronto.
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Bogapdan. -
A direita, participante do WCS (World Cosplay Summit, campeonato mundial de cosplay) incorpora a
personagem Sakura do manga Card Captor Sakura. A esquerda, ilustragdo da personagem.

Richard Schechner (1988), ao escrever sobre a performance em um didlogo
com as reflexdes de Victor Turner, aponta para a importancia de se entender a performance
durante todo um processo que engloba ndo s6 a performance em si mas também seu processo
ao qual chamou de “seqiiéncia total da performance”. No caso dos cosplayers, envolve nao so6
o processo de confeccdo da roupa e criagdo da personagem, o momento de preparacao para
subir ao palco e a performance, mas também o momento posterior que se caracteriza pela
expectativa em torno das notas dos jurados e para saber se a apresentacdo alcangou
visibilidade junto ao publico.

O publico que assiste as performances, apesar de estar separado fisicamente
dos cosplayers (ja que as apresentacdes ocorrem em cima de um palco que separa a platéia da
apresentac¢do), compartilha de um mesmo universo de significados e, se ndo de uma mesma
rede de relagdes sociais, compartilham de redes que se cruzam e que fazem uso dos mesmos
codigos. Nao se trata de uma apresentacdo para um publico que passivamente assiste ao
espetaculo, mas sim de um processo de interagdo entre platéia e performer que, juntos,
integram toda a performance. O publico ndo fica a parte daquilo que estd acontecendo em
cima do palco, pelo contrario, como ele conhece as personagens, se sente a vontade para
elogiar, criticar, aplaudir, vaiar. Ele interage, mesmo que indiretamente, com as performances
cosplays. Quando chegam ao evento, os cosplayers circulam entre o publico — ndo se pode

esquecer que aqui os performers fazem parte do proprio publico — e aqueles melhor
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caracterizados sdo parados a todo o momento para fotos. Sem contar pelas roupas, essas
pessoas nao incorporam a personagem o tempo todo nos eventos. Por isso ¢ interessante notar
como em cada pose feita para foto, o cosplayer deixa a sua personalidade dar lugar a mascara
da personagem.

O momento de ruptura, em que o cosplayer deixa de ser parte do publico e se
torna performer, ocorre quando ele vai para as dependéncias atras do palco se preparar para a
apresentacao.

Além dos cosplayers que sobem ao palco, ha também aqueles que vao
fantasiados aos eventos, mas sem a intencdo de representar no palco. Muitos deles quando
perguntados sobre o porqué de ndo participarem dos concursos, ja& que se encontram
devidamente trajados responderam que subir no palco seria “pagar mico”, “passar vergonha”.
De fato, muitos cosplays que deixam a desejar em sua performance em cima do palco sao
prontamente vaiados pela platéia. A ambicao do cosplayer ¢ agradar ndo s6 aos jurados, mas
também ao publico, pois ¢ o publico que ira garantir uma visibilidade maior a ele, uma

espécie de reconhecimento por sua criagio’’.

Cosplayer atras do palco (area de acesso exclusivo aos participantes do concurso) se preparando para suas
respectivas performances

A respeito da pratica do cosplay, tdo comum entre os otakus no Japao, Barral
(1999) coloca:

Esse desejo de mudar de pele ¢ uma constante na galaxia otaku. Como se, ao
disfarcar-se de personagens de desenhos animados, os jovens chegassem a encontrar
sua verdadeira personalidade. Como se a roupa insipida de todos os dias fosse de
fato o verdadeiro disfarce, aquela que os representa nos dias em que ndo sao eles
mesmos (Barral, 1999, p. 140)

37 Trabalho melhor essa questdo no capitulo 4.
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O cosplay estaria assim ligado a propria constru¢do de pessoa daqueles que o
praticam, na medida que em incorporam em si caracteristicas das personagens. Marcio
Goldman (1985) ao tratar do processo de incorporacdo no candomblé, coloca que as
qualidades intrinsecas a cada orixa sdo incorporadas pelo iniciante, indo além da mera
exposicdo representacional dos orixds por intermédio de quem os incorpora. O processo €
muito mais do que encenar uma personagem. H4 um conjunto de tracos que fabricam aquele
que ali se inicia, pois mesmo ao fim da possessdo o iniciado estd permanentemente marcado
pelas qualidades dos orixds, partilhando de certas propriedades fixadas nele pelos rituais de
iniciagdo. Nesse sentido, podemos aproximar um pouco essa idéia ao que acontece nas
performances cosplays. Para além de uma representagdo teatral consciente, os cosplayers
passam a usar de uma expressividade corporal das personagens porque sao moldados a fei¢ao
de algumas qualidades delas. Existe ai um processo mais lento e abrangente, sendo o proprio
ato de ler mangés e assistir aos animes partes de um processo de inculcacdo, de incorporagao
das personagens que sdo externalizadas nos encontros e competigdes. E esse processo ndo se
restringe somente aos cosplayers, mas alcanca também os otakus de forma geral que, como
coloco no Capitulo 4, também incorporam em suas expressOes corporais caracteristicas

presentes nas personagens dos mangas e animes.
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Os eventos de Manga e Anime

A demanda de mercado fez com que surgissem no Brasil os eventos de manga
e anime semelhantes aos festivais japoneses. Esses eventos, com o objetivo de atrair o maior
publico possivel, oferecem aos fas uma grande lista de atracdes e atividades dentre as quais
destaco aqui os torneios de video game, workshops de ilustragdes (e outras atividades
relacionadas ao universo mangd), partidas de RPG (Role Playing Games), Karaoke, exibigoes
de animes, shows de bandas que tocam anime songs (musicas que integram a trilha sonora dos
animes), concursos dos mais variados (dentre os quais o grande destaque vai para os
concursos cosplay, além ¢ claro dos estandes — montados por editoras e lojas especializadas —
nos quais sao vendidos livros, dvd’s, fitas vhs, brinquedos, mangas, fanzines, cd’s de anime

songs e uma infinidade de “bugigangas”.

e

T

Otakus circulam pelos estandes especializados em dvd’s, bonecos, acessorios, etc.

Os grandes eventos costumam ter a duracdo de pelo menos dois dias (sempre
nos finais de semana) e, em cada dia, os portdes sdo abertos ao publico no periodo da manha e
as atividades sdo encerradas por volta das oito da noite. Em julho — devido as férias escolares
— os eventos duram por volta de quatro dias cada e, a cidade de Sao Paulo ¢, nesse periodo, o
cenario das duas maiores convengdes desse porte no pais, a AnimeFriends e a Animecon que,
em 2006 reuniram mais de 70 mil pessoas em um final de semana. Para freqiientar um evento

todos os dias € preciso adquirir ingressos diferentes para cada dia especifico. O calendario
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anual brasileiro j& conta com 25 eventos de grande porte espalhados pelo pais. Para além de
seu carater comercial, esses eventos se tornaram verdadeiras ‘festas otakus’ nas quais os fas se

divertem e se socializam.

Eventos realizados em Sao Paulo

- Animecon:

A Animecon ¢ realizada desde 1999 em Sao Paulo, promovida pela empresa
Animecon Promocgdes e Eventos Ltda. A primeira edicdo da Animecon aconteceu nos dias 09
a 12 de Outubro de 1999, no prédio da TV Gazeta situado a Avenida Paulista, 900 e recebeu
3200 visitantes em quatro dias de evento. No ano 2000 o evento ocorreu no mesmo local e no
mesmo més, mas o publico cresceu para 6300 visitantes em quatro dias de evento. Em 2001 o
local foi transferido para a Universidade Anhembi Morumbi devido ao grande crescimento de
publico. Nesse ano o evento recebeu a visita de 12000 pessoas em trés dias de evento. A partir
de 2002 a convengdo passou a ocorrer no més de julho no colégio Marista Arquidiocesano e
contou com a presenca de 18000 pessoas em quatro dias de eventos. Em 2003 o publico caiu
para 15000 pessoas em quatro dias de eventos, fato que a propria organizagdo justifica:
“houve uma queda de publico devido a realizagdo de um evento concorrente de mesmo porte
na mesma data” (fonte: http://www.animecon.com.br/animecon_historico.php).

O outro evento citado, ocorrido na mesma data foi o Animefriends (evento
organizado por outra empresa), que iniciou suas atividades no ano de 2003. A queda do
publico do Animecon a partir de 2003 se tornou visivel nas edigdes seguintes e s continuou a
crescer até 2006. O proprio site da Animecon parou de divulgar os dados de publico a partir
do ano de 2004. Em 2006 o evento foi realizado dos dias 21 a 23 de julho, exatamente uma
semana depois da realizagdo do Animecon e a queda de publico apareceu gritantemente. No
entanto, a popularidade do Animefriends, faz com que alguns otakus prefiram ir a0 Animecon
justamente por se tratar de um evento menor, sem tanta gente, onde se pode circular melhor

pelos estandes e corredores.
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- Animefriends:

r

A Animefriends ¢ um evento promovido pela empresa Yamato Producdes
Eventos (atualmente a empresa de maior porte nesse meio) e acontece na cidade de Sdo Paulo
desde 2003. Em sua primeira edi¢do contou com a presenga de 20.000 pessoas em quatro dias
de evento. Em 2004, a convencao, que ¢ considerada a maior da América Latina, fechou com
a visita de 23,5 mil pessoas, e cerca de mil visitantes ndo conseguiram entrar. Em 2006 o
AnimeFriends chegou a marca das 50.000 pessoas em um final de semana. No ano de 2007 a
organizagdo do Animefriends estendeu a realizagdo do evento para dois finais de semana.

Além deste, a Yamato Produgdes e Eventos ¢ também responsavel por outros
eventos na cidade de Sao Paulo. Dentre eles podemos citar o Ressaca Friends, que se realiza
sempre no fim do ano entre os meses de novembro e dezembro, € 0 Anime Dreams que ocorre

no més de janeiro.

koksk

Virios eventos que ocorrem por todo Brasil integram o concurso Yamato
Cosplay Cup Brasil. Cada regido brasileira possui suas proprias eliminatorias nas quais sao
escolhidos um total de 28 participantes que estarao na final, realizada durante o evento Anime
Friends no més de julho em Sao Paulo.

Em 2009 a divisdo de participantes por regido foi a seguinte®®:

Regido do Estado de Sdo Paulo — 5 vagas

Regido do Estado do Rio de Janeiro — 3 vagas

Regido dos Estados de Minas Gerais ¢ Espirito Santo — 3 vagas
Regido Sul — 3 vagas

Regido Nordeste — 4 vagas

Regido Norte — 3 vagas

Regido Centro-Oeste — 3 vagas

Vagas Extras: 2 vagas

Total: 26 participantes

Numero de vagas por evento / regido

3 Informagdes retiradas do site www.animefriends.com.br
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NORTE
1 - Animazon 2009 (Belém - Para)
2 - Anime Jungle Party (Manaus - Amazonas)

3 - Anime Jungle Party (Manaus - Amazonas)

NORDESTE

1 - Anibahia 2008 (Salvador - Bahia)
2 - Animatsuri (Sao Luiz - Maranhao)
3 - Anime Pan (Recife - PE)

4 - Anime Master (Fortaleza — CE)

SUL

1 - AniVenture 2009 (Itajai - Santa Catarina)

2 - Anime World 2009 (Porto Alegre - Rio Grande do Sul)

3 - Super Anime World 2009 (Porto Alegre - Rio Grande do Sul)

CENTRO-OESTE
1 - Aquecimento Anima Pop (Goiénia - GO)
2 — Anime Nation (Brasilia — DF)

3-27?

SAO PAULO

1 - Animecon 2008

2 - Anime Party 2009

3 - Anime Summer 2009
4 - Anime Fantasy 2009

RIO DE JANEIRO
1 - Anime Family 2008
2-777

3 - Aquecimento Anime Family 2009

MINAS GERAIS / ESPIRITO SANTO
1 - Anime Festival 2008 (Belo Horizonte)
2 - Atsuicon Pocket 2009 (Vitéria)

3 — Animinas 2009 (Belo Horizonte)

VAGAS EXTRAS

1 - Anime Family (Rio de Janeiro - Dezembro de 2008)
2 - Anime Sun (Natal - Dezembro de 2008)

3 - Festa Cosplay Brasil (Sao Paulo)
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Além da competicdo individual, foram criadas as categorias para duplas
(Yamato Cosplay Cup Duplas) e para grupos de 3 a 5 pessoas ( Yamato Cosplay Cup
Grupos). O YCC duplas 2009 teve inicio em dezembro de 2008 durante o Ressaca Friends em
Sao Paulo e Anime Family no Rio de Janeiro e ao todo serdo selecionadas 12 duplas para a
grande final. O YCC Grupos teve suas seletivas iniciadas no Anime Dreams desse ano e a
final sera realizada na edicdo 2009 do Ressaca Friends, em dezembro. Ao contrario da
competicdo individual, que procura integrar todas as regides do pais, as seletivas para a
categoria dupla ocorrem no eixo Rio/ Sao Paulo e para os grupos apenas no estado de Sao
Paulo.

Em 2006 o Brasil foi o Campedo Mundial de cosplay pela World Cosplay
Summit (WCS). Os representantes brasileiros, a dupla de irm3os Mauricio e Monica
Somenzari, participaram da final que ocorreu no Japao e foram patrocinados pela editora JBC.
Em 2008 o Brasil conquistou o bicampeonato com a dupla Jéssica Moreira Rocha Campos e
Gabriel Niemietz Braz. Além de todas as despesas pagas, as duplas vencedoras recebem uma
quantia em dinheiro da empresa organizadora do evento no Japao.

O WCS ¢ o concurso mundial de cosplay promovido pela emissora de televisao
japonesa TV AICHI. O evento pode ser considerado uma copa do mundo dos cosplayers na
medida em que joga com a nogdo de identidade, marcando a diferenca entre os paises™ . Por
outro lado, essa marca¢do da diferenca desaparece quando as duplas concorrentes sobem ao
palco na etapa final do campeonato realizado no Japao. Ali sdo permitidos apenas cosplays de
desenhos japoneses cujas falas (j& previamente gravadas em um cd) estejam no idioma
Japonés, cabendo ao participante escolher gravar a propria voz ou extrair trechos do audio do
anime original*’. Novamente o aspecto da centralidade no Japdo é preeminente na medida em
que o objetivo dos participantes € vencer as etapas nacionais para chegar ao Japao na final do
concurso.

Uma regra para a participagdo no WCS que considero importantes destacar
aqui ¢ o fato de que s6 sdo aceitas como critério roupas artesanais confeccionadas pelos
proprios cosplayers, e ndo as consideradas pré-fabricadas. Os critérios de avaliagdo do WCS

sd0 0s seguintes:

¥ 0s paises que participam da edi¢do de 2009 sdo: Alemanha, Australia, Brasil, China, Cingapura, Coréia do
Sul, Dinamarca, Espanha, Estados Unidos, Franga, Italia, Japdo (como pais sede o Japao participa com duas
duplas), México e Tailandia.

% Mesmo nas etapas finais desse campeonato que ocorreram no Brasil os participantes tinham suas falas
gravadas em japonés, o que ndo ocorre nos campeonatos convencionais de cosplay no Brasil, nos quais a opgéo
da maioria ¢ pelas falas em portugués.
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Performance (10 pontos)

- Interpretagdo, qualidade e impacto da apresentacdo, desenvoltura no palco, sincronia de
movimentos e harmonia entre a dupla.

Cosplay (10 pontos)

- Acabamento da fantasia, se ¢ manufaturada e customizada, similaridade aos trajes originais
do personagem, riqueza de acessorios e detalhes.

Fidelidade (5 pontos)

- Fidelidade do cosplayer ao personagem na interpretagdo, roupas, fisico e performance.

Elisa Polonio, entdo relagdes publicas da editora JBC contou que em 2006, as
pessoas ndo deram muito crédito para o fato de que os vencedores iriam realmente concorrer
no Japao. Foi apenas depois dos representantes brasileiros voltarem com o titulo de campedes
mundiais, que o evento passou a ser valorizado. Todas as etapas eliminatérias do WCS que
ocorreram pelo Brasil contaram com um grande nimero de inscri¢des de cosplayers
esperancosos de serem os representantes brasileiros no exterior. Toda a infra-estrutura e a
producado da final brasileira de 2007 (que ocorreu na Casa das Caldeiras em Sao Paulo no dia
9 de junho) demonstraram como a expectativa em torno do evento ja havia crescido. O que
aparece claramente aqui ¢ como a valorizagdo conquistada junto ao centro desse universo — o
Japdo — irradia para ca. E preciso alcancar uma espécie de legitimidade junto ao centro, para

que se alcance reconhecimento entre os proprios otakus no Brasil.

O perfil dos freqiientadores de eventos

A editora JBC realizou em 2006 uma pesquisa para apurar quem ¢ o publico
freqiienta os eventos. Coloco aqui alguns desses dados para que se possa tragar um perfil
dessas pessoas. A grande maioria do publico é formada por pessoas do sexo masculino — que
correspondem a 73%, contra 27% do sexo feminino. Podemos perceber aqui que apesar da
presenca feminina ser significativa, o sexo masculino predomina em absoluto. Com relacdo a
classe social, 51% dos entrevistados pertencem a classe B, a classe média (29% correspondem
a classe A e 20% a classe C). O publico que freqiienta os eventos € jovem, sendo que a faixa
etaria predominante ¢ a dos 16 aos 19 anos, que corresponde a 51% do publico (19% do

publico ¢ formado por pessoas com até 15 anos de idade, 23% corresponde ao publico entre
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20 e 24 anos e, apenas 7% corresponde ao publico com mais de 25 anos). Com relagdo a
escolaridade 52% possuem o Ensino Médio completo ou estdo cursando faculdade, 34% ja
completaram o Ensino Fundamental e cursam o Ensino Médio, 4% tem curso superior
completo e 10% ainda ndo completaram o Ensino Fundamental. Um dado muito interessante ¢
que, quando perguntados sobre como se informam sobre histérias em quadrinhos, a grande
maioria dos entrevistados respondeu quer era pela a internet (75%) e através dos amigos
(69%), duas esferas que, como coloco mais adiante, sdo de extrema importancia na vida dos
otakus. As outras respostas para essa pergunta foram bancas de revista (48%), eventos (45%),
revistas (29%) e televisdao (8%). 74% do publico colecionam historias em quadrinhos (essa
pergunta ndo se restringiu apenas aos mangas, mas abrangeu também historias em quadrinhos
americanas e européias) € 95% tem acesso a internet (dos quais 76% usam conexao de banda

larga).

3.1 O carater festivo das convencoes

Para alguém que vai a uma convengao pela primeira vez — mesmo para aqueles
conhecedores do universo manga — toda a dindmica de um evento parece uma desordem,
completamente desprovida de sentido. O que se v€ ¢ uma multidao circulando pelos prédios e
corredores de algum colégio ou universidade (que geralmente cedem espaco para os eventos),
a maioria carregando ‘“plaquinhas” com mensagens escritas (o intuito das placas ¢ se
comunicar com as pessoas no evento pela imagem que ali estd desenhada ou pela mensagem
ali escrita, mas voltarei a isso depois), mochila nas costas (forrada por bottons e chaveiros
com imagens dos personagens), maquina fotografica e orelhinhas de pelucia na cabecga
(geralmente as meninas), além da presenga dos cosplayers que chamam a atengdo logo a
primeira vista.

Essa impressdo de uma falta de ordem no evento se limita apenas ao primeiro
encontro, a primeira ida a uma dessas convengodes. Isso porque elas nao possuem uma
dindmica de mudancas na ordem dos seus acontecimentos, pois a logica que as preside ¢ a da
repeti¢do. André Lourengo (2006) define tais eventos como modalidades de rituais, de modo
que o carater da repeticdo auxilia na inser¢do de novos otakus, levados geralmente as

convengdes por amigos ja iniciados.
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“In any ritual performance some of the actors are likely to be novices but the
majority will have participated in the ‘same kind’ of ritual many times before;
indeed the stability of the form of the ritual through time is dependent on the fact
that it is familiar to most of the actors.” (Lourenco apud Leach, 2006)

A concentragdo de pessoas nos diferentes lugares de um evento varia com o
decorrer do dia. As pessoas ficam na fila para entrar, quando entram circulam pelas atracdes e
pelos estandes das editoras e das lojas especializadas. Nas primeiras horas do dia ¢ nas
lojinhas que se concentram e se dedicam ao consumo, as compras. Com o decorrer do dia se
dispersam e se dividem entre as salas de exibicdo de animes, workshops, karaoké“, aulas de
ParaPara™, campeonatos de video game, maquinas de Pump it Up®, salas de RPG (Role
Playing Game) e outros. No fim da tarde a maior atra¢do € o concurso cosplay (pode-se dizer
que esse seja o ponto alto do dia), e os eventos fecham normalmente com alguma atracao
musical**. No entanto essa repeti¢io estd longe da monotonia e, ao contrario, cada dia parece
revitalizar os lagos existentes entre os otakus, pois € possivel assistir a exibigdo de animes
inéditos, comprar os nimeros de mangas que ja ndo estdo mais disponiveis nas bancas, assistir
ou participar dos concursos cosplay, reencontrar amigos e fazer novas amizades. Assim, pode-
se dizer que o calendario social dos otakus em Sao Paulo, marcado pela realiza¢do de eventos
com carater festivo ao longo do ano, demarca um tempo ciclico que insere essas convengdes
em uma temporalidade que contrasta ao cotidiano.

A abertura dos portdes costuma estar programada para as 10 horas da manha. A
primeira vez que estive presente, cheguei ao local as 10:30 imaginando que ndo enfrentaria
filas, porém s6 consegui entrar as 13:00 horas. O evento ainda ndo tinha sido aberto ao
publico e a fila, “quilométrica”, saia para dois lados opostos do portdo: uma para quem tinha
comprado o ingresso antecipado e outra para quem iria comprar na hora. Por um descuido
meu, acabei tendo que comprar o ingresso na hora (depois consegui com um membro do Staff

0s ingressos para os outros trés dias, € mesmo assim enfrentei um longo tempo de espera).

*! Dentro dos eventos os karaokés nio sio aqueles tradicionais que vemos em bares. Aqui eles sio denominados
animeké, pois s6 vale cantar anime songs (musicas de animes)

*20 ParaPara é uma danga originaria do Japdo, muito popular nas discotecas. Os movimentos sio sincronizados
e consistem em mexer os bracgos e os pés de acordo com o ritmo da musica.

# As maquinas de Pump it Up tocam musica e, em uma tela de televisio exibem setas que indicam movimentos
que as pessoas devem fazer com os pés. No chdo ha sensores que vao pontuando os acertos e erros nos passos de
danga dos concorrentes.

* O género musical dos artistas que se apresentam varia de evento para evento ¢ de ano para ano. Geralmente
sdo cantores japoneses intérpretes de anime songs Mas desde o ano passado isso tem variado um pouco. No
Animefriends de 2006 tocou no evento foi a banda Massacration, formada pelo grupo de comediantes Hermes &
Renato. A banda, formada inicialmente para zombar do género Heavy Metal acabou se tornando um sucesso
entre os jovens e, mesmo ndo tendo relagdo alguma com anime ¢ mangd, atraiu grande publico. Em 2007 a
grande atragdo foi o Patu Fu, banda de pop rock nacional cuja vocalista, Fernanda Takai, ¢ descendente de
japoneses.
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Quando eu cheguei ao fim da fila ela ocupava um bom pedago das calgadas da Marginal Tieté
e continuou se estendendo depois disso. Nada aparentemente mais indspito do ponto de vista
urbanistico que as beiradas de uma via expressa como as marginais em Sao Paulo,
notabilizadas pela extrema impessoalidade, anonimato e periculosidade. No entanto, como os
portdes estavam fechados o publico se acomodou formando incontdveis “rodinhas” informais
no interior da fila. Conversando com alguns otakus, notei que o evento tem inicio na propria
fila e a longa espera ja ¢, na verdade, o inicio da festa, sempre uma oportunidade de se
conhecer pessoas e conversar, relativizando momentaneamente o espago impessoal do espago
publico. A maior parte das pessoas com quem conversei ndo se incomodava com a espera, na
realidade, ndo se estabelece uma divisdo entre dentro e fora ou entre esperar e ingressar no
recinto, pois a fila acaba sendo incorporada como parte da dindmica do evento, fazendo parte
da festa e da diversao.

Parece que a sociabilidade da fila ¢ algo generalizavel no universo dos
entretenimentos numa cidade como Sao Paulo, onde se nota com muita freqiiéncia as filas se

avolumando em frente as casas noturnas e bares, tal como etnografam Borges &Azevedo:

(...) a fim de atrair o publico, as casas noturnas costumam adiar a abertura de suas
portas com a intencdo clara de fazer com que a fila cres¢a e funcione como um
chamariz. Assim, para os freqiientadores, a fila de espera diante de um bar ou da
casa noturna passa a ser parte da balada. Apresenta-se como uma das primeiras
etapas da noite” (2007:93).
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4
Afinidade e Sociablilidade

O que caracteriza a sociabilidade entre os otakus ¢ a afinidade previamente
existente entre eles, por compartilharem do gosto semelhante por mangés, animes e todo
universo relacionado a isso.

No entanto, fica dificil pensar nos otakus de maneira semelhante as pesquisas
feitas com straight edges, punks, e outros agrupamentos jovens que se caracterizam por um
conjunto de tragos diacriticos visiveis, pelo jeito de se vestir, pela sua forma de atuagdo
politica ou pela ocupagio de determinados espagos na cidade®. Os otakus ndo se
caracterizam, quase que em momento algum, por algum tipo de alteridade ou contraste que se
estabelega entre eles e outros segmentos jovens. Ao contrario, na maior parte das vezes eles
circulam sem serem notados. Para eles as convengdes e eventos € que se constituem como 0s
espacos privilegiados onde encontram pessoas que partilham de interesses analogos e codigos
em comum. O que ocorre ¢ que no cotidiano ndo € facil reconhecer um otaku por sua
aparéncia ou jeito de vestir como acontece com os citados agrupamentos juvenis. O que
caracteriza um otaku ¢ a mochila nas costas, sempre ornada com bottons e chaveiros. Até ai,
muitos jovens que nem sabem o que ¢ um manga possuem o habito de pendurar objetos de
enfeite nas suas mochilas. No entanto, em dias de evento, os ofakus se vestem diferentemente
do que estdo habituados a vestir no dia-a-dia. A realiza¢do de um evento parece permitir que

se va muito além da simples mochila nas costas € o que se nota sdo alguns ornamentos

* Um exemplo disso ¢ a pesquisa de mestrado de Bruna Mantese (2005), ao fazer a passagem das categorias de
pedaco, trajeto e circuito, cunhadas por José Guilherme C. Magnani (2000)* para a problematica da identidade
propde que se pense os processos de identificagio e alteridade dos straight edge® na cidade de Sdo Paulo a partir
das afinidades. O movimento straight edge surgiu nos estados Unidos na década de 1980, aparecendo no Brasil
no inicio dos anos 1990. Descendentes do movimento punk, os straight edges assemelham-se a eles pelo estilo
musical que ouvem (denominado punk-hardcore) e pela maneira de vestir (incluindo acessorios, piercings e
tatuagens). No entanto, mantém um estilo de vida bem diferente dos seus antecessores ja que, entre outras
caracteristicas, sao contra o uso de qualquer tipo de droga e mantém uma postura vegetarianista ou veganista (na
qual ndo se consome qualquer produto de origem animal e ndo se faz uso de produtos testados em animais).
Assim, no caso dos straight edge, a verdurada (o nome dado aos eventos promovidos pelos straight edges
periodicamente nos quais ocorrem apresentacdes de bandas, palestras, exposi¢cdes, além da distribuicdo de
comida vegan no final do evento) aparece como o pedago no qual o leque das alteridades se reduz — havendo
assim um maior processo de identificagdo entre os freqiientadores — ja que mesmo as pessoas que vao a esses
eventos sem fazer parte do movimento, conhecem as regras ¢ os valores compartilhados pelo grupo. A alteridade
se torna mais visivel justamente quando os straight edge entram em contato com outros grupos na cidade, ao
utilizarem estabelecimentos publicos que pertencem ao seu circuito, mas que sdo também usados e freqiientados
por outros segmentos da cidade.
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peculiares tais como as orelhinhas de pelucia (geralmente em um capuz ou presas a uma tiara)
ou bandanas (uma espécie de lengo) de animes na cabe¢a. Muitas das meninas usam meias
arrastdo e saias pregueadas (aludindo ao estilo “garota de colégio”). Camisetas de bandas
(principalmente bandas de rock) sdo também muito utilizadas. Todos esses acessorios ajudam
a compor o que seria um visual otaku. Vale o esfor¢o para se tornar parecido a0 maximo com
um desenho japonés ou com um personagem de quadrinhos. E ¢ exatamente essa tentativa em
se assemelhar a um desenho que causa certa “estranheza” nas pessoas presentes nos lugares
publicos nos dias de eventos. Os prédios que se localizam nas redondezas de onde as
convengoes se realizam (como Shoppings, lanchonetes ou até o terminal rodoviario do Tieté —
proximo ao local onde acontece o Animefriends) sdo freqlientados nestes momentos pelos
otakus que de certa forma quebram a dinamica ordindria normalmente estabelecida nesses
lugares. Nao se trata da presenca de uma alteridade como a dos straight edges com outros
segmentos que disputam espacos da cidade, o estranhamento aqui causado se d4 num plano
principalmente estético. O que “choca” ndo ¢ o comportamento, mas a simples presenca de
pessoas fantasiadas. Os transeuntes muitas vezes dao risadas ou olham com a feigdo de quem
se pergunta “o que é isso?” e se escuta comentarios do tipo: “ai que bonitinho” ou “nossa, que
bicha”. Essa ultima frase ¢ uma das que eu mais escutei enquanto circulava no meio dos
otakus por algum local publico (principalmente no terminal rodoviario do Tieté) nos dias de
evento e que expressa bem a reagdo das pessoas a caracterizagdo dos garotos otaku com as
tais orelhinhas de pelucia. Esses comentarios exteriorizam uma dimensdo dessa alteridade
diretamente ligada ao género, posto que os otakus causam um estranhamento devido a adogao
de uma estética que difere da estética hegemodnica masculina. Estabelecer esse estranhamento
¢ a forma dos otakus, nos dias de eventos, chamarem a atengdo para sua presenca ali, se
diferenciando do resto do publico e construindo uma imagem que os coloca em um plano
comum, contrastando com os “outros”.

A afinidade e o partilhamento de um gosto semelhante trazem como
conseqiiéncia uma forte socializagdo. A socializagdo parece compor a dinamica do evento ja
que os otakus estdo sempre procurando conhecer pessoas e fazer amigos. Henrique, um dos
otakus entrevistados, ao responder se ja fez amigos nesses eventos disse: “Sim, faco sempre, a
cada evento sao muitos novos amigos 'D. E sempre mantenho contato com eles virtualmente
e, as vezes, pessoalmente também :P. Ja fiz grandes amigos em eventos, que hoje sdo
indispensaveis pra mim ;D"

Claudia Barcellos Rezende (2002), em uma pesquisa na qual discute os

significados da amizade num contexto comparativo (Rio de Janeiro e Londres), aponta para a
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importancia da afinidade na hora de fazer amigos, ja que as pessoas se aproximam pelo que
tém em comum e ndo por suas diferengas. Muitos otakus quando perguntados sobre qual o
principal intuito de estarem presentes nas convengodes respondem com frases do tipo “pra
conhecer gente”, “pra conversar sobre anime”. Em entrevista realizada com Monica, uma
freqiientadora assidua dos eventos, disse que conheceu a maioria das pessoas do seu grupo de
amigos da internet nos eventos: “¢ facil fazer amizades nesses lugares porque todo mundo
gosta das mesmas coisas”.

Configura-se aqui, uma forma de sociabilidade dada pelo compartilhamento de
interesses analogos. Simmel (1983), ja no século XIX, ao observar a grande transformacgao
urbana em Berlim — que acarretou num crescimento tanto demografico quanto na
reconfiguragdo das relacdes sociais, atentou para o surgimento de um “novo” individuo
metropolitano. Tal individuo, frente ao crescimento da cidade marcada por uma diversidade
de estilos, acabou por desenvolver uma personalidade blasé, produzindo um regime de
atitudes orientado pela indiferenca e reserva em relagdo ao excesso de estimulos
proporcionado pela vida metropolitana. Tal embotamento visaria assegurar alguma coeréncia
psiquica aos individuos ante o perigo da perda da faculdade de discriminar dada a abundancia
de estimulos (consumismo, por exemplo) e relacdes secundarias travadas no fluxo da vida
cotidiana. Em contraponto ao comportamento blasé e a distancia social, Simmel apontou para
a importancia da sociabilidade dentro da cidade como forma de associacdo que pressupoe
algumas regras na busca da interagdo entre individuos com interesses analogos.

Como ja coloquei, a sociabilidade entre os otaku parece intrinseca a propria
idéia de ser ofaku, sendo sempre muito importante fazer amigos. No entanto, muitas vezes a
sociabilidade que se estabelece entre eles acrescenta as formas mais tradicionais de interagdo
face a face como, por exemplo, o recurso a oralidade, outras formas de interagdo, tais como o

uso intenso das imagens como mediadoras das relagdes, como veremos a seguir.

4.1 O uso da imagem como forma de sociabilidade

Além da forma peculiar de se vestirem, outros elementos que aludem a
dimensao da visualidade marcam a persona otaku. A presenga ostensiva de filmadoras e

maquinas fotograficas, componentes imprescindiveis nas convencdes, registram digitalmente
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aqueles que circulam pelo evento, sobretudo os cosplayers. Mas tais captacdes das imagens
uns dos outros por intermédio das cameras digitais ndo consiste na Unica forma de interagao.
As j& mencionadas “plaquinhas”, além de serem um importante meio de sociabilidade,
remetem a natureza dessa interagao imagética entre otakus. Com o intuito de estabelecer uma
comunicagdo entre os participantes nos eventos, as plaquinhas sdo comercializadas na forma
de kits, que incluem a placa em si, uma caneta que escreve em quadro branco e um apagador,
e por nao serem descartaveis, podem registrar as mensagens quantas vezes desejar. Na falta
do kit, hd aqueles que improvisam como folhas de caderno, cartolina etc. Essa forma de se
comunicar estabelece um principio que foge da oralidade e remete a propria cultura imagética
dos mangés — principalmente aos baldes de fala caracteristicos das histérias em quadrinhos —,
0 que aproxima ainda mais os otakus das historias que léem. Para se ter a nog¢do dessa
dindmica, em entrevista com Ménica pelo msn*® relatou-me sobre um casal de amigos que se
conheceu em um evento através das plaquinhas:

Monica diz:

meu amigo achou a namorada dele pela plaquinha
Monica diz:

he
Claudia diz:

jura? como foi?
Monica diz:

estavamos no dreams pulando perto do palco
Monica diz:

e ele fazendo piadinhas com as plaquinhas
Monica diz:

até q a Ju (namo dele) comecou a chamar a atengdo dele rebatendo as piadas
Claudia diz:

pela plaquinha também?
Monica diz:

comegaram a conversar pelas plaquinhas
Monica diz:

hai
Claudia diz:

nossa, que legal

Monica diz:

4 , . e . . , . .
% O msn é um programa muito utilizado na internet. Ele permite que, através de uma lista de contatos pessoais,
duas ou mais pessoas conversem em tempo real, através do teclado do computador. Mais adiante (no tdpico
“Interagdes on e offline” explico melhor o funcionamento do programa).
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e ai.... est~¢ao até hoje

Claudia diz:
foi no dreams desse ano?
Monica diz:

0 espero q o casamento ndo seja pelas plaquinhas

Monica diz:

ndo foi do ano passado

Aquilo que ¢ escrito nas placas varia conforme o contexto em que aparece nos
eventos (quando as pessoas circulam pelo evento predominam as “plaquinhas” que visam
certo tipo de sociabilidade; quando o publico estd assistindo as apresentacdes de cosplay a
finalidade das placas ¢ comentar e interagir com as apresentacoes). Algumas das frases mais
recorrentes sao variacoes das que coloco abaixo:

“vende-se segredos, 0,50 centavos a tratar”,
“Quer ser meu amigo?”;

“meu nome é . Qual o seu?”;

“estou sem namorada’’;

“me da um abraco’”’;

“quer me adotar?”

Em um dos eventos vi uma placa com a seguinte inscri¢do: “tenho uma placa,
logo existo”. Acredito que essa frase ilustre bem a importancia que esse acessorio vem
tomando dentro dos eventos. O fato de ter uma placa serve como meio de inclusdo automatica
nos eventos no sentido em que estabelece a idéia de pertencimento aquele local tanto para os
outros participantes, como para si mesmo.

De qualquer maneira, as plaquinhas estabelecem uma forma de interacdo
segura para aqueles que as carregam. As mensagens podem ser enderecadas a pessoas
especificas, mas na maioria das vezes trata-se de mensagens direcionadas a qualquer um que
esteja disposto a responder. Se as mensagens sdo impessoais, ndo existe uma exposi¢do dos
individuos que as empunham, pois hd um anonimato por traz das placas que s6 deixa de
existir para aqueles que interagem livremente com elas. No capitulo 5 fago uma analise mais
atenta dessa forma de sociabilidade tragando um paralelo com as formas de sociabilidade

estabelecidas pelos otakus na internet.

kg

52



Além das placas, a adog¢do dos trejeitos e onomatopéias presentes nessas
midias, nos coloca frente a uma incorporagdo de elementos importantes dos mangas e animes
que remete a uma forte teatralizagdo e incorporagdo de personagens (ndo uma personagem
especifica, mas uma mistura dessas personagens que resulta em alguns padrdes especificos do
universo manga — como o excesso de expressividade facial quando se fala, o enorme uso de
interjeicdes japonesas). Essa incorporacdo de recursos orais e corporais aliada a alguns
recursos estéticos especificos, compde uma imagem bastante recorrente dos otakus e dela
podemos tirar algumas significagcdes importantes.

Machado (2006), ao tratar do totemismo dos bebés, considera que sistemas
totémicos e animistas sdo muito relevantes em nossa sociedade. Ao fazer a analise dos
simbolos utilizados dentro do quarto do bebé, o primeiro grupo analisado ¢ o dos animais que,
segundo o autor, é o mais significativo entre eles*’. Os animais sdo apresentados, sem exce¢do
“(...) como filhotes em suas formas ou estagios infantis, com o predominio de cores fortes,
formas arredondadas, e feicdes sempre doces” (Machado, 2006, p. 392, grifo do autor).
Assim, o totemismo do mundo dos bebés desvincula qualquer tabu que possa existir entre
animais e sexualidade humana. “O totemismo do mundo dos bebés infantiliza e ‘inocenta’ o
mundo, dotando-o de pureza e frescor, dando-lhe um toque de esperanga” (Machado, 2006, p.
397). Em certo sentido essa discussdo pode ser aproveitada para a analise de alguns acessorios
muito significativos entre os otakus, como € o caso das orelhinhas de pelucia. Esse acessorio
faz referéncia a um tipo de personagem muito presente nos mangas (se ndao enquanto
protagonistas — mais comuns nas historias voltadas para o publico infantil —, pelo menos
como coadjuvantes — presentes em muitas histdrias para o publico mais velho).

Trata-se dos animais que sdo sempre desenhados com o intuito de serem
“bonitinhos”, “fofos” e que possuem um papel comico na trama. Apesar de ndo se tratar aqui
do totemismo dos bebés, a idéia de inocéncia permeia fortemente a construcdo dessas
personagens — aqui também os animais sdo desvinculados de qualquer tabu — e esta refletida
na significagdo que o uso das orelhinhas tem na constru¢do dessa imagem otaku. O nome
dado a essa forma de representagdo “bonitinha” dos mangas e animes € kawai, que em
japonés significa “adoravel”, “bonitinho”. Dentro dos mangas, esse “adoravel” remete
exatamente ao estado de inocéncia e pureza, a uma infantilizagdo do mundo. No entanto, ao

contrario do que se pensa no senso comum, a estética kawai nada tem a ver com a

4 ~ , .
7 Os outros grupos sdo compostos por astros, maquinas ¢ humanos.
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homossexualidade. Os comentérios j4 mencionados nesse texto, feitos pelos transeuntes sobre
o modo de se vestir dos otakus em dias de evento reproduzem um discurso hegemodnico de
masculinidade no qual aquilo que ¢ “bonitinho” estd diretamente ligado ao homossexualismo.
Assim, se estabelece uma ruptura entre a estética adotada pelo otakus e seu significado no
Senso comum.

Claro que nao sdo todos os otakus que gostam dessa estética e isso também nao
significa que o contetido das historias seja infantil — tendo-se em vista o enorme leque de tipos
de revista, como ja coloquei anteriormente —, mas € um elemento importante (como ja disse,
mesmo que coadjuvante) na medida em que ajuda a compor uma série de codigos utilizados
pelos ofakus ndo s6 em dias de eventos, mas também no cotidiano através da internet, como

discutirei no ultimo capitulo.

4.2 Contflitos e Hierarquias

A busca por amigos ¢ algo que ndo se pode dissociar do que ¢ ser otaku no
Brasil. No entanto, nesse universo também se estabelecem conflitos.

Na realidade, falar em uma hierarquia entre os otakus ¢ algo delicado posto que
no discurso deles reitera-se a negagao dessa categoria.

“Ahh, ndo acredito nessa de hierarquia, nem entre cosplayers nem entre
otakus, é tudo uma coisa bem leve, levada na brincadeira, uma irmandade ™ (Henrique)

O discurso sobre a amizade ¢ sempre o que prevalece e talvez por isso, exista
uma obrigacdo em se negar a presenca de uma disputa. Mas ndo se pode negar que esta
disputa exista, mesmo que de forma velada. Se, como coloquei anteriormente, existe uma
busca constante em se aproximar do centro “Japdo”, tal aspecto ja enuncia uma

hierarquizagao.

“Tipo, ndo existe essa de competi¢do, o que existe é tipo, por exemplo, eu falo
pra mim mesmo, nossa eu sei mais sobre animes do que muita gente, e conhe¢o mais animes
do que muita gente. E também existem aqueles otakus posers que gostam de fazer graca e
tals. ”(Nicolas)
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“Entre os Otakus, a hierarquia ¢ pouco definida, mas obviamente tem os mais
respeitados, que sdo os mais antigos, o com maior conhecimento na drea, os que ja
assistiram mais, leram mais, fizeram mais cosplays, etc.” (Thais)

Nao existe aqui a constru¢do de um ranking onde estao listados os otakus mais
conhecidos e respeitados, mas existe uma classificacdo de cada um para com o seu nivel de
conhecimento e para com a forma pela qual ele enxerga e respeita os outros otakus. A fala de
Nicolas expressa bem essa idéia em que se pensa para si uma forma de classificacdo do “eu”
frente aos outros. Os otakus posers aos quais ele se refere sao os aqueles que fingem conhecer
muito, mas na realidade sdo fraudes e s6 fazem pose de entendidos. Mas a defini¢do do que ¢
ser poser ou legitimo ¢ relativa e varia de pessoa para pessoa, até mesmo porque ninguém
considera a si mesmo uma fraude.

Na tentativa de fazer os otakus se avaliarem foi langado na internet um teste de
“pureza otaku”. O teste consistia em varias questdes acerca de como as pessoas se
comportavam em determinadas situacdes e as respostas dadas classificavam qual era o nivel
de cada um, em uma escala de 1 a 10. Apesar de a grande maioria ter levado o testa na
brincadeira®®, acabou-se gerando certa polémica sobre os critérios utilizados na avaliagio e
sobre a real validade de certas perguntas, ja que a maioria se considerava mais otaku do que o
nivel alcang¢ado no teste indicava.

Esse teste simplesmente ignora o fato de boa parte dos Otakus serem viciados
em Tokusatsu® também!!
Se tivesse opgoes com toku eu teria um nivel mais alto!...

droga... n concordo com varias coisas... tinha q ter mais perguntas
relacionadas a comportamento... e tinha um topiko inteiro (pratikamente) de fanzine ——'

bah... devia ter espago pra gente marcar se tiver mais de 50GB de animes =S

Isso acabou gerando discussdes nos forums da internet, pois quando alguém
colocava sua duvida sobre a validade de um aspecto os outros interagiam concordando ou
discordando e apontando os aspectos do teste que consideravam falhos. Outra reacdo muito

comum ao resultado insatisfatorio do teste era tentar fazé-lo de novo depois de certo tempo

* No proprio site era colocada a seguinte mensagem: “Este "teste" foi feito apenas para divertimento, sem
nenhuma base tedrica e sem a inteng@o de ser fiel a realidade e/ou realmente pontuar suas virtudes como Otaku.
E simplesmente um divertimento sem maiores pretensdes.”

* Tokusatsu sdo seriados de agdio e aventura japoneses cujos herdis se servem do uso de robds e armas
futuristicas. Entre os mais populares podemos citar National Kid, Ultramen, Jaspion e Black Kamen Rider.
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para conseguir melhores resultados, o que exigia um esfor¢o por parte das pessoas para

tornarem-se mais otaku de acordo com o teste.

aew tive 97 pontos estou melhorando

. . , 50 ,
e nas férias de julho eu era nivel 2 agora™ sou nivel 4 otaku
adorei o teste

aaaa q coiisaa soh eu q deuu nivie I ...

pq eu?? pqeu??

soh por isso eu voh mi esfor¢ar mas pla fazer esse teste di novo e quem sabe num da pelo
menos nivel 3 ou 4!!!!

=D

Como colocado no proprio site, o teste era uma brincadeira, ndo uma forma de
avaliar realmente os otakus a fim de estabelecer uma hierarquia entre eles, mesmo porque,
como observamos nos comentérios acima, o resultado do teste poderia mudar se houvesse um
“esfor¢o” maior por parte deles. No entanto, a propria existéncia desse esforco faz notavel a
presenca de uma tentativa de estabelecer critérios e formas hierarquizadas de distingao,
mesmo que elas aparecam de forma subjetiva.

Outro exemplo ocorreu no caminho para um dos eventos em S3o Paulo pelo
qual fui conversando com um grupo de pessoas de vinte e poucos anos. Um deles estava
completamente revoltado com os otakus mais novos “aqueles de 15 anos que comecgaram a
curtir mangas agora”. A revolta dele se baseava no fato de que, na sua época, gostar de
mangas era algo dificil, penoso, era preciso correr atrds de novos titulos e tradugdes ja que
ndo existiam ainda as grandes publicagdes. Para se ter acesso aos animes era preciso fucar na
internet, fazer tradugdes por conta propria. Tudo era um processo arduo de conquista. “Hoje
esses moleques tem tudo na mao, tudo facil. Eles s6 seguem modinhas e ainda se dizem
otakus”.

Esse discurso ilustra bem algo bastante comum nos conflitos entre os otakus
que ¢ a divergéncia de opinides sobre o que € legitimo ou ndo, quais sdo mangas bons e quais
ruins. A idéia da “modinha” aparece muito na fala deles a respeito dos mangés e animes que
eles julgam so fazerem sucesso por estarem na grande midia (como os canais abertos de
televisdo). E o que acontece no caso do ja mencionado Naruto. Existe uma grande legido de

fas que ama esse mangé/ anime e por outro lado ha todo um culto de repidio ao mesmo que

%% Comentario postado no dia 17 de novembro de 2007
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resultam em comentéarios como “Naruto ndo passa de uma modinha ridicula”, “Naruto ¢ a
vergonha do mundo otaku”. Muitas discussdes e conflitos sdo resultados dessas opinides
divergentes. J& presenciei em varios encontros o publico se dividindo para aplaudir ou vaiar
cosplays de personagens desse anime. Trata-se de uma divisdo bastante subjetiva ja que
engloba o gosto particular que, do ponto de vista de cada um, ¢ o melhor que existe. Mas ¢
uma forma de classificagdo que dinamiza e mobiliza opinides. Aqui se joga com uma forma
de critica ao consumo que refuta, de certa maneira, as “modinhas”, aquilo que ¢ objeto de
apreciacao consumista.

Em relagdo ao cosplay a classificacdo daquilo que se considera legitimo ou nao
se da de forma mais clara, j& que a competi¢do nesse circuito ¢ parte do proprio processo.
Quando se cria um cosplay com o intuito de mostra-lo em um evento e se inscrever em
competi¢des ja se estd automaticamente buscando alguma forma de visibilidade e abrindo
espaco para que os outros julguem a sua criacdo. O publico que assiste as apresentacdes nao
exita em demonstrar sua aprovac¢do ou desaprovagdo ao cosplayer que estd no palco. Muitas
vezes a decisdo dos jurados sobre o vencedor ndo ¢ compativel com a apresentagao que o
publico considerou a melhor e nesses momentos a platéia sempre se manifesta, seja vaiando
os jurados ou gritando o nome do cosplay que eles consideram o vencedor. Para além de uma
boa apresentacgdo, ¢ necessaria uma boa escolha do que sera representado, pois a performance
do cosplayer ¢ também avaliada pela narrativa do manga que originou a personagem.

Ganhar um concurso confere visibilidade na midia especializada® e entre os
proprios otakus, mas conquistar o publico ¢ o que faz dos cosplayers ganharem legitimidade
no meio. Alguns sdo conhecidos e respeitados pela qualidade das suas criagdes sem nunca
terem participado ou ganhado uma competi¢do. Circular pelos eventos, posar para fotos, estar
acessivel aos otakus que circulam pelos eventos também sdo estratégias importantes nesse
processo e busca por visibilidade.

A dinamica de interag@o do publico com as apresentagdes ¢ um pouco diferente
nas finais dos grandes concursos, como o WCS. Os competidores, ao chegarem as finais, ja
sdo conhecidos pelo publico por terem passado por todo processo de selecdo, visibilizados nas
entrevistas pela internet etc. Dessa maneira, a interagdo do publico com as apresentacdes nao
se da tanto pela qualidade do cosplay apresentado (posto que se trata da final brasileira de um
evento internacional para a qual foram selecionados somente os considerados melhores) mas

por apelos as impressdes que se tem do performer enquanto pessoa. Ouvi comentarios do tipo

1 N . . . . ;
31 Os cosplayers vencedores sempre tém suas fotos publicadas em diversos sites na internet além de darem
entrevistas.
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“eu odeio esse cara, ele se acha”, “eles (se referindo a dupla de cosplayers) sdao demais,
tomara que eles ganhem”, “nossa esse dai ¢ uma bicha, s6 faz cosplay de bicha” etc. Existe,
portanto uma mudanca no comportamento do publico ao julgar a apresentacdo de um
cosplayer ainda desconhecido (ou conhecido apenas para uma pequena parcela) para aquela
na qual j4 exista uma certa familiaridade em relagcdo aqueles que estdo no palco.

Pode-se dizer que no primeiro caso a interacdo do publico se da
especificamente com o cosplay apresentado, posto que ndo ha ainda um julgamento moral
sobre a pessoa que estd se apresentando, o que difere do segundo caso em que esse
julgamento moral vem a tona, ja que o julgamento do publico ¢ transferido para a figura do
proprio cosplayer.

O curioso ¢ notar que quando falam sobre os concursos, a maioria dos
cosplayers nega a existéncia de conflitos entre eles ou mesmo uma competi¢ao que se estenda
para além do palco. O discurso ¢ sempre o de que fazer cosplay ¢ um hobby, uma forma de
diversdo que ndo estabelece nenhuma forma de hierarquizagdo. Mas mesmo que o discurso
incida sobre a idéia da satisfagdo em criar algo bom, ndo se pode negar que a discriminagao
do publico e o teor competitivo dos concursos sejam o que realmente legitime a qualidade do
cosplay. Nao estaria ai instaurada um tipo de divisdo entre os performers baseada na
visibilidade que se consegue alcancar e que estaria para além da competicdo em cima do
palco?

Claro que essa visibilidade ndo ¢ conferida de uma s6 vez pela criagdo de
apenas um cosplay ou a participagdo em apenas um evento, mas por um conjunto de criacdes
e apari¢oes que vao se acumulando e consolidando a fama de um cosplayer. Além disso, ¢
comum que eles criem sites na internet para se promoverem e divulgarem seus trabalhos e
normalmente hd uma interagdo dos outros otakus ja que € possivel deixar comentarios,
sugestoes ou criticas para os donos dos sites.

Desse modo, a internet tem valor fundamental em todo esse processo de
fabricacdo da pessoa cosplayer — tanto para os iniciantes (que contam com a ajuda dos outros
para montarem suas apresentacdes), quanto para os mais experientes (justamente porque se
utilizam da internet como forma de se promover). Mas a importancia das interagdes na
internet vai para além dos cosplayers, sendo fundamental para a dindmica de interacdes entre

os otakus de maneira geral e € isso que sera abordado no préoximo capitulo.
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Virtualidade e Subjetividade entre os otakus

Como ja apontei mais no inicio da dissertagdo a dificuldade em encontrar os
otakus pela cidade de Sao Paulo fora do calendario de eventos que os mobilizam e os
visualizam na paisagem urbana coincidiu com a percepcao de que no dominio cotidiano se
fazem muito presentes na internet, principalmente no Orkut. O Orkut é um site de
relacionamento, hoje talvez o mais difundido entre os brasileiros, no qual as pessoas montam
seu perfil a partir de informacdes biograficas e imagens (que sdo opcionais), adicionando

amigos e participando de comunidades virtuais.

O perfil ou “profile” ¢ um conjunto de informagdes sobre o usuario do sistema. Fica
a critério do mesmo inserir foto ou ndo. A foto pode ser da propria pessoa ou de
imagens, paisagens, personagens de desenho animado (ainda que isso seja proibido
no contrato de adesdo do Orkut) entre outras. E também de escolha do usuério fazer
um perfil completo, incluindo dados pessoais, profissionais, académicos e outro que
detalha fisicamente e se propde a dar caracteristicas para um eventual parceiro(a). A
maior parte das pessoas s6 preenche o basico contida no tdpico “somethings about
me”, cidade onde vive, idade, nome ou “nick”, entre outros dados. Na pagina do
profile é possivel visualizar a rede de amigos da pessoa ¢ as comunidades as quais
esta filiada. As comunidades, como escreveram as repdrteres responsaveis pela
matéria da revista Epoca sobre o orkut (16 de agosto de 2004): acabam
comunicando o perfil do usudrio da mesma forma como os adesivos em vidros de
carro sdo capazes de fazé-lo, indicando suas preferéncias, onde faz ginastica, o que
estuda e onde etc” (Peltcio, 2005).

Faco uso do termo plataforma de sociabilidade virtual quando me refiro ao
Orkut tomando por base a definicio de Guimardes (1999) de que esta compreende os
programas que fornecem a sustentagio das relagdes de sociabilidade pelo Ciberespago™ . O
autor coloca ainda as nogdes de ambiente de sociabilidade virtual — que se constitui a partir
das plataformas (muitas vezes fazendo uso de mais de uma concomitantemente) — e de
comunidade virtual — que desenvolvem sua dindmica a partir de diferentes plataformas a
depender do contexto, ndo obstante o mais importante seja o pertencimento a determinadas

redes, independente de qual delas se utilize.

32 Por Ciberespago o autor entende que “é um locus virtual criado pela conjungio de diferentes tecnologias de
telecomunicagdo e telematica, em especial, mas ndo exclusivamente, as mediadas por computador” (1999).
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Configuracdes técnicas

Plataforma de —» Configuracées sociais
Sociabilidade virtual Ambiente de

e — Comunidade

virtual

Fonte: Guimaries. 1999

A utilizagao do Orkut acabou se mostrando bastante proveitosa e tem sido muito importante
para o desenvolvimento dessa pesquisa na medida em que levantou novas questdes e tornou
possivel estabelecer um contato com ofakus e cosplayers. Existem atualmente 516
comunidades que contém no titulo a palavra cosplay (a maior delas, como o nome Cosplay
Brasil possui 16.154 membros) e mais de mil comunidades que levam o termo ofaku no titulo
(a maior delas com 25.696 membros). Aponto esses nimeros apenas para mostrar o
expressivo contingente de otakus e cosplayers presentes na plataforma virtual.

Qualquer usudrio do Orkut pode criar uma comunidade com o tema que lhe
convir e este tem a op¢do de moderar a comunidade, atribuir a fun¢do de moderador a outra
pessoa ou deixd-la sem moderagdo. O moderador tem como fung¢do aceitar ou nao pedidos dos
usudarios para ingressar na comunidade, deletar topicos que julgar inapropriados, criar regras e
banir os usuarios que nao cumpram com elas. Com o crescimento dos perfis que postam /inks
com virus ou propagandas, o nimero de comunidades moderadas cresceu muito. Os usuarios
do orkut podem ingressar em quantas comunidades quiserem e ¢ permitido a qualquer usudrio
visualizar quais e quantas comunidades alguém participa. A participagdo em comunidades ¢
muito significativa, pois permite aos usuarios criarem imagem de si € administrarem suas
biografias (perfis) contrastadas as tantas outras.

Vale lembrar que o termo “comunidade” aqui se distancia em aspectos
significativos da bibliografia mais canonica que o conceitua como sendo uma forma de
sociabilidade que opera, sobretudo, a partir das relagdes face a face, dos contatos primarios
circunscritos a territorios delimitados, conjugados numa dindmica de pequena escala. Nada
disso ¢ verificavel no contexto da sociabilidade virtual, e o que permanece, suspeito, como
elemento dessa configuragdo original seriam os limites simboélicos da pertenca a um
determinado conjunto de praticas delimitado pelo partilhar de ethos especificos, mas que
prescindem da co-presenca e dos moveis que determinam a vida cotidiana numa comunidade

tradicional.
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Pagina de apresentagdo da comunidade “Sou otaku, com orgulho”. No canto superior direito aparecem os
avatares dos integrantes que estiveram on/ine mais recentemente.

Para contatar os otakus na internet entrei como membro em duas comunidades
do orkut: “Otaku ndao morre, vira anime” e “Sou otaku, com orgulho”. A escolha dessas frente
a inimeras outras existentes baseou-se no grande numero de participantes e nas extensas listas
de topicos para discussdo ali presentes. Além disso, devido ao nome das comunidades, era de
se supor que os participantes se intitulassem otakus, ndo havendo aqui a polémica ja apontada
sobre a aceitacdo ou ndo do termo, como poderia ocorrer em comunidades que nao

AAS3ss

afirmassem esse titulo; “Eu amo Anime||Mangas , “Sou viciado em anime e

|Games
manga”, etc.

Qualquer pessoa com um perfil cadastrado no orkut tem acesso aos foruns de
discussdo, no entanto para postar topicos novos ou participar dos debates ¢ necessario ser
membro da comunidade em questdo. Assim sendo, criei um topico em cada uma destas
comunidades nos quais contava um pouco sobre a presente pesquisa € pedia para que 0s
otakus interessados entrassem em contato comigo para que pudéssemos conversar pelo msn
ou por e-mail. O retorno foi muito gratificante, pois recebi varios scraps™* de pessoas
interessadas em conversar e em dar entrevistas. Assim comecei a ter contato com os otakus

pela internet, principalmente pelo msn.

53 . . . 2
Recentemente essa comunidade teve seu nome alterado para “Amo Mangas||Anime||Games-Otaku” e passou a
ser a maior comunidade do Orkut com o termo otaku no titulo, contando atualmente com quase 88.000 membros.

> Scrap é o nome dado ao recado que se deixa na pagina do Orkut de alguém.
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O msn ou Messenger “ ¢ um sistema de conversas em tempo real, pelo qual o
usuario, depois de baixar o programa (...), pode anexar outros usudrios que também tenham o
servico e conversar com eles. As caixas de dialogo permitem que se visualize fotos, que se
envie arquivos, que se convide integrantes para conversar numa mesma janela” (Pelucio,

2005).
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Janela de didlogo do Messenger

O Messenger permite o uso de microfone e webcam, além dos chamados
emoticons, recursos visuais em forma de desenhos (animados ou nao) usados como meio para

expressar emocgdes ou palavras. Sdo exemplos de emoticons:

OOV REIWOE
DEODERNCE @™ ® @ @ e wm w

5.1 Expressando emocoes virtuais

Elizabeth Reid (1991) ao escrever sobre a comunicacao através dos

chats de internet coloca:

“In traditional forms of communication, as I have already suggested, nods, smiles,
eye contact, distance, tone of voice and other non-verbal behaviors give speakers
and listeners information they can use to regulate, modify and control
communication. Separated by at least the ethernet cables of local area networks, and
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quite likely by thousands of kilometers, the users of IRC are unable to base
interaction on these phenomena. This "dramaturgical weakness of electronic media"
presents a unique problem. Much of our understandings of linguistic meaning and
social context are derived from non-verbal cues. With these unavailable, it remains
for users of computer-mediated communication to create methods of compensating
for the lack.” (Reid, 1991)

A falta dos gestos e expressoes do contato face a face acabou realmente
compensada por uma série de artificios criados pelos usuérios de internet para contornar essa
situacdo e inventar novas formas de expressdo. Além dos emoticons, muito usados para
expressar sentimentos, tanto nas conversas pelo msn, quanto pelo orkut, os usuarios ja estdo
familiarizados com a linguagem especifica utilizada na rede. Trata-se de recursos de escrita
para que a digitacdo se torne mais rapida ou, em outros casos, para que algumas emocdes
possam ser expressas de maneira mais proxima possivel ao que seria no contato offline”.

Em primeiro lugar temos a abreviacdo de palavras com um repertdrio quase
interminavel. SO para colocar alguns exemplos, “vocé” se torna “vc”, “cadé” digita-se “kd”,
“voces” ¢ muitas vezes representado através do numero “6”. Necessario mencionar a quase
inexisténcia da utilizagdo de assentos ou pontuagdo, acompanhada frequentemente de formas
ortograficas consideradas incorretas na lingua portuguesa. Ha também a utilizacao recursos,
além dos emoticons, para a expressao de emogdes. Por exemplo, as risadas sdo escritas muitas
vezes de acordo com o nivel do riso que se quer expressar sendo que um “HAHAHAHA”,
grafado em caixa alta corresponde a uma gargalhada e um ‘“hihihi” corresponde mais a um
risinho baixo. Recursos como “rsrsrs” e “kkkkk” também sdo muito usados como risadas. A
escrita em caixa alta ¢ também utilizada quando se quer demonstrar que se esta falando alto
ou gritando.

Coloco essa discussdo aqui porque parte dessa pesquisa foi realizada na
internet. Se muitas vezes as entrevistas foram feitas online, a utilizacdo desses recursos foi
bastante recorrente por parte dos otakus entrevistados. Guimaraes Jr. (1998), ja apontou para a
importancia da andlise dos atos comunicativos envolvidos nas relagdes entre atores sociais,

reforgando essa importancia nas etnografias online.

“A forma como se estabelece a linguagem em um grupo social é reveladora de
inimeros aspectos constitutivos dos cddigos e significados compartilhados em seu
interior, de acordo com Saville-Troike: At a societal level, language serves many
functions. Chief among these, perhaps, is that of creating/reinforcing boundaries,
unifying its speakers as members of a single speech community, and excluding
outsiders from intragroup communication (...) Linguistic features are often

% Como colocou Pelucio (2005) o uso dos termos online/offline’ para denominar o espago onde acontecem as
interacdes ¢ mais valido do que o uso das categorias virtual/ real, pois ndo se trata da realidade de um lado e, de
outro, algo que se opde a ela, mas de dois espacos que interagem e se influenciam mutuamente.

63



employed by people, consciously or unconsciously, to identify themselves and
others, and thus serve to mark and mantain various social categories and divisions.

(Saville-Troike, 1984: 14)” (Guimaraes Jr., 1998)

Os otakus, da mesma maneira que possuem um léxico de palavras e girias proprios, se
utilizam de alguns recursos peculiares na internet. Muitos dos emoticons utilizados sdo
desenhos de animais “bonitinhos” que possuem tragos de mangé e que remetem as expressoes

faciais muitos comuns nas personagens.

Nesses casos, mesmo para quem ndo conhece os mangas, ¢ facil saber qual sentimento que o
desenho esta expressando, pois o que difere esses emoticons daqueles convencionais € apenas
a estética. Aqui aparece novamente uma estética kawai que se utiliza de animais retratados de
forma infantilizada e inocente, como ja coloquei acerca da utilizagdo das orelhinhas de
pelucia.

No entanto, apesar dos emoticons serem uma ferramenta bastante eficiente
como recurso visual para a expressao de sentimentos eles ndo sdo os mais usados pelos otakus
na internet. O recurso mais utilizado por eles sdo as “carinhas” obtidas através de caracteres
existentes no teclado do computador. Esse tipo de recurso ¢ muito comum entre 0s usuarios
da internet como segunda op¢io quando inexiste a possibilidade de se usar emoticons™®, mas
entre os otakus ndo ¢ uma forma alternativa, mas a principal maneira de se expressar entre
eles na internet. Digo aqui entre eles porque — semelhante ao exemplo da piscadela de Geertz
(1989) — quando esses simbolos sdao utilizados em didlogos com pessoas que ndo
compartilham dos mesmos cdodigos as “carinhas” perdem seu significado, voltando a ser
somente caracteres de teclado perdidos no meio das frases. Quando percebi que esses

simbolos possuiam algum significado, comecei a perguntar para os otakus o que eles queriam

56 .. , . . L. .. L.
Por exemplo :) indica que se esta sorrindo, feliz; ou o contrario :( indica que se esta triste, etc.
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dizer e a partir dai foi muito mais fécil apreender os sentimentos e expressdes que eles
transmitiam nos didlogos. Coloco aqui alguns desses simbolos:

xD — se esté sorrindo;

A — alegria;

T T — estd chorando;

;_, — estd chorando;

o/ — um dos bragos est4 para cima;

@,_ (@ — esta confuso ou surpreso com relagao a alguma coisa;
- - estd frustrado ou reticente com relagdo a alguma coisa

Colocar as chamadas “carinhas” para demonstrar o que se esta sentindo ao outro no momento
da conversa ¢ fundamental. At¢ mesmo quando ndo se quer demonstrar nenhum sentimento,
as carinhas sdo usadas no dialogo. Tive duvidas sobre o significado do simbolo no qual se

demonstra que um dos bragos estd para cima, entdo perguntei a um ofaku:

Crau says:

e esse do braco pra cima vocé usa quando vocé quer dizer o que?
Takashi Shiro says:
isso ai é quando ndo tem nenhuma carinha ai eu utilizo essa ou =3
Crau says:
entendi!! o importante é sempre colocar as carinhas?
Takashi Shiro says:
sim AN
Crau says:
entendi... e esse outro que esta no seu nick do orkut ._.?
Takashi Shiro says:
€ uma carinha com um olho uma boca e outro olho
Crau says:
mas essa nao quer dizer nada?
Takashi Shiro says:
nao. é so para botar uma carinha xD

Na internet as “carinhas” sdo recursos que substituem o fato de ndo poderem
utilizar as expressodes faciais nos didlogos face a face, mas também apontam para um conjunto
de expressoes e codigos particulares aos otakus, que se difere de outras formas de expressoes

comuns utilizadas pelos usudrios de internet de forma geral.

Avatares e nicks - construcio da persona na internet
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Quando o usuério abre uma conta no orkut, cria um perfil proprio no qual
escolhe um nick’” para ser identificado, pode montar um album com fotos, preenche uma
ficha com informagdes (opcionais) sobre preferéncias e afinidades varias — desde gosto por
filmes, musica, culindria, até informagdes profissionais — e tem a opgao de escolher uma foto
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para ser usada como avatar™".

“(...) os nicks se somam aos avatares fornecendo aos visitantes ou membros desse
ambiente especifico diversos elementos para que a identidade que aquele deseja
construir possa ser vislumbrada. Forma-se assim, o que MacKinnon chamou de
personas (1995, apud Guimardes. 1999a). As personas, grosso modo, seriam as
identidades construidas pelas pessoas para transitar pelos ambientes do ciberespago”
(Pelucio, 2005).

Entre os otakus, apesar de ser proibido pelo regulamento do orkur”, é muito
comum escolher um nick com referéncia a algum mangé/anime ou/e um avatar com figuras de
personagens, ao invés de utilizarem nomes ou fotos proprios. Esses perfis sdo denominados
“fake”, que em inglés significa “falso”. Muitos deles, quando criam um perfil fake, acabam
colocando fotos no album que retratam sua forma fisica verdadeira, ou adicionam amigos
deixando recados do tipo “oi, aqui é o Ricardo”, tornando possivel que outras pessoas o
reconhegam e estabelecam uma relacdo entre a persona construida na esfera online e o
individuo correspondente no offline.

Em outros casos, o perfil fake ¢ levado tdo a sério que até¢ as informacgoes
profissionais e de gosto sdo preenchidas de acordo com as preferéncias e atividades
desenvolvidas pela personagem escolhida. Como exemplo, cito aqui um fake da personagem
Kagome Higurashi, do manga “Inu Yasha”. Na parte do perfil destinada para a pessoa
escrever livremente sobre ela, Kagome coloca uma descri¢ao que corresponde perfeitamente a
personagem do manga.

6

uito prazer meu nome é Kagome Higurashi. Até outro dia eu era apenas
uma estudante normal do colegial. Derepente consegui me transportar para outra era, era
feudal.Ha 500 anos atras, atraves deste po¢o oculto pela Hokora. Foi ld que conheci o
hanyou Inuyasha... Como a joia de quatro almas foi quebrada, eu e Inuyasha nos nimos para
recuperar os fragmentos da joia.. LOgo conhecemos Sango, uma exterminadora de
youkais, Miroku um monge que possue a Kazaana,e Shippou... Desde entdo estamos juntos
lutando contra youkais para recuperarmos os fragmentos da joia.”

7 Nick ¢ a abreviagdo de nickname, que em inglés significa apelido.
38 Todas as informagdes fornecidas, incluindo a foto do avatar e o nick, podem ser alteradas ou omitidas no
momento em que o usuario desejar.

Ao carregar a foto do avatar, aparece na tela do computador a seguinte mensagem: “Vocé pode carregar
arquivos JPG, GIF, BMP ou PNG (tamanho maximo de 5 Mb). Nao carregue fotos que contenham imagens de
personagens de desenho animado, pessoas famosas, nudez, trabalho artistico ou outro material protegido por
direitos autorais. O tamanho de imagem minimo ¢ de 32x32” (fonte: www.orkut.com).
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Aqui inexiste a inten¢do em se estabelecer um elo entre o perfil e o individuo
que o opera, pois se trata de algo que ndo tem a finalidade de parecer real. Na maioria das
vezes, esses perfis adicionam como amigos somente outros perfis fakes, justamente para
passar a idéia de que se trata de personagens de um mundo fantéstico que nao se relacionam
com pessoas “reais”.

O que aparece aqui ¢ uma extensdo da estética e do comportamento
presente nos eventos para a esfera online. A idéia de vestir a personagem, tdo praticada nos
cosplays (ou mesmo pela simples caracterizacdo com os acessorios de peltcia), aparece na
internet através da constru¢do dos avatares fakes ou ndo. Para além do que ocorre na esfera
offline, na qual a incorporacdo de personagens se limita aos eventos e encontros ja descritos, o
universo online permite uma incorporacdo permanente das personagens.

A seguir, analiso as formas pelas quais as dinamicas de sociabilidade
adotas pelos otakus estabelecem uma relacdo entre o on e o offline, refor¢ando a idéia de que
nesse universo essas duas esferas ndo correspondem a realidades diferentes, mas a uma

mesma realidade que os integra.

5.2 Interacoes on e offline

Depois de ter contatado os otakus pelo orkut e de adiciona-los no msn,
suscitei algumas questdes previamente formuladas® e assim pude entabular alguns dilogos
com repercussdo para meus interlocutores. Os entrevistados ndo eram majoritariamente do
estado de Sao Paulo, mas estavam espalhados por todo pais. Posto que a etnografia offline foi
realizada em Sao Paulo, a online permitiu uma ampliagdo das fronteiras convencionais entre
informante e pesquisador, o que possibilitou a ampliagdo do universo investigado.

Outro fato importante foi poder estabelecer contato com otakus que
nio estdo presentes nos eventos. Como indica a pesquisa de publico da JBC, 95% dos
freqiientadores das convengdes tém acesso a internet (dos quais 76% usam conexdo de banda

larga), no entanto, pude perceber que existem também muitos otakus presentes na internet,

50 Colocava questdes do tipo: Porque vocé se considera Otaku?; O que é ser Otaku pra vocé?; Vocé freqiienta
eventos de anime?; Qual tipo de musica vocé ouve?, etc.
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que ndo freqiientam os eventos. Nao se trata de uma falta de freqiiéncia por opcao ou por falta
de vontade, mas muitas vezes o que os impede sdo questdes financeiras, de locomog¢ao ou de
idade (na internet hd muito mais ofakus com menos de 15 anos do que podemos ver nos
eventos). Quando perguntados se iam aos eventos alguns responderam: “Ndo, mas é por falta
de condicdo, e ndo por falta de vontade.”, ou ainda “Infelizmente 7i cheguei a freqiientar
nenhum evento por questoes financeiras...mas pretendo ir no Ressaca Friends desse ano
ainda ™. Entre aqueles que nunca estiveram nos eventos, existe uma forte idealizagdo de
como seriam essas convencdes, imaginados como lugares extremamente harmoniosos e
“perfeitos”. Essa idealizacdo se perde de acordo com a experiéncia do ofaku nesses
ambientes. Escutei muitas reclamagdes sobre os tumultos (ja que estdo cada vez mais cheios),
os precos e as filas. Fred, residente em Curitiba no Parand, disse que ja tinha vindo ao
Animefriends e ndo gostou (pelos mesmos motivos mencionados acima), entdo perguntei se
ele deixaria de ir aos eventos. Ele respondeu: “vou ter q ir =="’. A razdo da ida, aparentemente
contrariada, era o encontro com amigos e parentes.

Outras pessoas costumam freqiientar as convengdes em suas respectivas

cidades, mas ndo tiveram a oportunidade de estar em eventos realizados em outros locais.

Crau diz:
vocé costuma ir em eventos de anime?

- [c=4][a=1] NICOLAS [/c] [c=5]>> ren ai no kyookasho ga are ba ii na <<[/a][/c] diz:
sim

- [c=4][a=1] NICOLAS [/c] [c=5]>> ren ai no kyookasho ga are ba ii na <<[/a][/c] diz:
eu vo em todos -~

Crau diz:
vocé mora em sp?

- [c=4][a=1] NICOLAS [/c] [c=5]>> ren ai no kyookasho ga are ba ii na <<[/a][/c] diz:
hao

- [c=4][a=1] NICOLAS [/c] [c=5]>> ren ai no kyookasho ga are ba ii na <<[/a][/c] diz:
moro em bh-mg

Crau diz:
vocéc ja veio em eventos em sdo paulo... de caravana e tal?

- [c=4][a=1] NICOLAS [/c] [c=5]>> ren ai no kyookasho ga are ba ii na <<[/a][/c] diz:
nao, ainda tenho 14 anos, mais quando for mais velho, e tiver grana (pq é caro --), com certeza
vou =P

A fala de Nicolas expressa bem os motivos pelos quais muitos otakus ndo saem
de suas cidades para estarem presentes em eventos; ou por serem muito novos e ainda “nao
terem idade suficiente” ou por ndo disporem de dinheiro, j& que a viagem, o ingresso,

alimentagdo e dinheiro pra se gastar em compras, somam uma quantia consideravel.
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Sendo assim, a internet se constitui num universo extremamente importante
para o estabelecimento de uma sociabilidade entre os otakus, tornando possivel uma
incorporagdo que independe do estar ou ndo presente nos eventos.

skeskok

Portanto, podemos afirmar que a sociabilidade entre os otakus transita entre o
online e o offline e que nas situagdes em que os otakus se conhecem e fazem amizades nos
eventos, esse laco ¢ mantido pelas interagdes que ocorrem online. Da mesma forma, quando
um primeiro contato ¢ estabelecido na propria rede, ele ¢ reforgado pelos encontros offline que
se estabelecem nas ocasides festivas. Podemos perceber isso no discurso de Monica, que
conheceu a maioria dos amigos que tem no orkut em eventos de anime, como também em
situagdes que presenciei. Em um dos dias do Anime Friends em Sao Paulo eu estava sentada
em um banco tomando um mupy®' e uma menina sentada ao meu lado perguntou se eu tinha
vindo com a caravana de Belo Horizonte. Ela havia vindo de Floriandpolis (de onde sairam
trés Onibus para o evento) e estava procurando por um amigo de Belo Horizonte que ela ndo
conhecia pessoalmente, mas com quem ela tinha combinado de se encontrar, pois
conversavam pelo msn ha mais de um ano.

Mesmo entre aqueles que ndo freqiientam as convengdes essa dindmica ¢
recorrente, pois o encontro pode acontecer na escola, no clube, ou em qualquer esfera da vida
social desses individuos para depois ser complementado com a relacdo online. De outro lado,
uma vez estabelecido um primeiro contato pela internet, € possivel que se mantenha um
vinculo offline. Um dos otakus com quem conversei contou que uma vez fez amizade com
outro ofaku pela internet e depois descobriu que eles estudavam no mesmo colégio. Além
disso, existem comunidades no orkut que agregam ofakus de acordo com o lugar em que
vivem (por exemplo, “Otakus de Sdo Paulo”, “Otakus da Baixada Santista”, “Otakus do Rio
de Janeiro”, “Otakus de Fortaleza” etc) tornando mais facil marcar encontros entre eles na
cidade. Notei que quando se trata de comunidades de cidades menores (que conseqiientemente
possuem menor numero de participantes), os encontros®® sio marcados com mais facilidade,
ndo havendo muitos desacordos com relacdo a data e ao local. Nas comunidades maiores —

como as do Rio de Janeiro e de Sdo Paulo — eram travadas grandes discussdes principalmente

%1 A bebida mupy ¢ feita a base de soja e tem um estande montado em todas as convengdes de anime. Por todo o
evento ha pessoas tomando mupy, ou com um saquinho plastico com varios mupys de estoque. E uma bebida
barata — cada embalagem custa 0,70 centavos — e existe inclusive uma comunidade no orkut intitulada: “mupy —
a bebida do otaku”, que conta com 1500 membros.

2 . . ~ ~
62 Os encontros marcados entre membros através de uma comunidade no orkut (ndo somente entre os ofakus) sio
denominados orkontros.
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acerca dos locais da cidade nos quais aconteceriam as confraternizagdes, pois o que ¢ viavel
(em termos de distancia e acesso) para uns, ¢ inviavel para outros. Assim, por mais que exista
na internet uma tendéncia em universalizar os otakus, eles pertencem a localidades
especificas, o que acaba estabelecendo uma outra forma de classificagdo e hierarquizagao
entre eles. Um otaku residente na cidade de Sdo Paulo tem mais oportunidades de freqiientar
eventos do que um otaku residente, por exemplo, em uma pequena cidade no interior do
Parana. Mas os habitantes das cidades menores conseguem estabelecer encontros com outros
otakus mais frequentemente.

Dessa forma refor¢o o que apontei anteriormente de que entre os otakus as
relagdes de sociabilidade ndo se limitam apenas ao dominio do online ou do offline, elas se
estabelecem e acontecem em ambos os contextos de forma complementar. A dinamica da
sociabilidade que se estabelece entre eles, por ndo se restringir a um espago fisico
compartilhado no cotidiano (a ndo ser que consideremos a internet enquanto espago fisico),
permite que as pessoas de qualquer localidade integrem essa rede de relagdes.

Se voltarmos a refletir sobre a forma de sociabilidade estabelecida nos eventos
através das plaquinhas, veremos como ela esta relacionada a forma de sociabilidade que
ocorre na internet. No orkut, quando se quer “puxar um assunto” ou iniciar uma discussao
coloca-se um post na comunidade. Quem estiver interessado vai responder naquele tdpico,
dando inicio a um didlogo, quem ndo estiver interessado simplesmente ignora o topico. Nao
existe aqui um tipo de situagdo social semelhante a que ocorre na sociabilidade face a face
quando se chega para conversar com um desconhecido sem saber qual vai ser a reacdo dele ao
ser abordado por um estranho. No orkut, ao postar um topico na comunidade, estamos
abordando todos os seus participantes a0 mesmo tempo em que ndo abordamos ninguém
diretamente. A interacdo mediada pelo computador como, em alguma medida, o recurso as
plaquinhas, oferece uma espécie de protecao, pela qual se pode primeiro testar a receptividade
do outro antes de partir para uma outra forma de abordagem. Se a receptividade € boa e existe
a possibilidade do didlogo, podera ocorrer troca de msn, intensificando a sociabilidade. A
dindmica de sociabilidade através das “plaquinhas” é semelhante a internet, pois, apesar de
ndo haver aqui a mediagdo do computador, ndo ¢ necessario utilizar estratégias orais de
abordagem. A sociabilidade mediada pelas “plaquinhas”, assim como pela internet, permite
que se aborde a todos sem abordar ninguém. A pessoa escreve algo e circula pelo evento
mostrando aos outros o que esta escrito em sua placa. Uma vez mostrado que se estd aberto a

algum tipo de interagdo, cabe ao outro dar continuidade ao processo de socializagao.
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Temos, por fim, dois processos que, escapando ao recurso da oralidade e da co-
presenca ostensiva, recriam formas de sociabilidade intensa e permanentes, que se
contrapdem as interpretagdes que v€em na sociabilidade moderna a preeminéncia da
fragmentacdo e da instrumentalidade nas relacdes em contextos de forte presenca da
impessoalidade e das mediagdes entre subjetividades, caracteristicas que, por certo, orientam

grande parte da vida metropolitana.
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Consideracoes Finais

A grande onda de importacdo de produtos da industria japonesa, juntamente
com o fluxo migratério que se estabeleceu entre Brasil e Japdo no século XX, tornaram
possivel o surgimento de um segmento jovem diretamente ligado a esses processos. Essa
pesquisa procurou justamente mostrar como 0s mangas € animes, enquanto parte importante
da exportacdao cultural do Japao para o resto do mundo, instauraram novas dinamicas de
sociabilidade entre seus fas. Para isso foi realizada uma etnografia que partiu dos grandes
eventos de mangas e animes freqiientados por essas pessoas. Também chamados convengoes,
esses eventos comecaram a ser realizados no fim dos anos 1990 nos grandes centros urbanos e
atualmente acontecem em todo pais. Etnografar essas ocasides foi fundamental no processo
de compreensdo da logica de sociabilidade existente entre os fis de mangas e animes pois,
para além de seu carater comercial, esses eventos se constituem enquanto espagos legitimos
para a manutenc¢@o da simbologia desse universo.

Mais do que gostarem de mangds, os otakus buscam uma espécie de imersao
dentro daquilo que classificam parte de uma “cultura japonesa” e se reapropriam de muitos
elementos tradicionais e modernos que chegam a nds como parte dela. Essa cultura japonesa a
qual se referem ¢ na realidade uma mistura de esteredtipos sobre o Japao, que faz do pais o
centro com qual tudo no universo otaku dialoga. O debate que essas reapropriagdes e
idealizagdes acerca do Japao levanta, ¢ o de se questionar o que estd por tras dessa “cultura
japonesa” tdo cultuada enquanto algo puro e homogéneo. Como colocado no inicio desse
texto, o proprio processo de desenvolvimento dos mangas foi parte de uma troca de
experiéncias com outras culturas. Da mesma forma, a construgdo do que ¢ ser otaku no Brasil,
passou por adaptagdes que se adequassem ao cotidiano dos jovens aqui. As referencias mais
diretas que esses jovens tém do Japdo vem da midia, da internet e do grande fluxo de
imigrantes japoneses ¢ descendentes que estdo no Brasil ou que circulam nesse eixo Brasil-
Japao. Em 2008 tivemos as comemoragdes do centenario da imigragao japonesa no Brasil que
reforcou ainda mais o destaque do Japao na midia.

Coloco esses fatos aqui, pois ndo podemos deixar de pensar que tudo aquilo
que ¢ englobado pelo universo otaku no Brasil como sendo puramente japonés, ¢ na realidade
fruto de um contexto especifico no qual hd um grande fluxo de pessoas e informagdes que se

misturam. No Brasil eles reapropriaram-se do termo japonés utilizado para rotular aqueles que
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vivem apartados do meio social e conferiram-lhe um novo significado. Por isso a cultura hiper
individualista dos otakus japoneses ndo serviria para definir os otakus brasileiros que, sob
esse ponto de vista primam pela sociabilidade.

Como foi mostrado ao longo desse texto, um dos objetivos da ida aos eventos €
justamente o de estabelecer lacos de amizade com novas pessoas e renovar os ja existentes.
Existe um padrdo na realizagdo dessas convengdes que se sempre repete, ndo havendo uma
dindmica de mudanca na ordem dos acontecimentos. Essa ordem sempre culmina com a
“atracdo” mais esperada do dia, os concursos cosplay. O processo de criacdo no qual os
cosplayers se envolvem integra, para alem da mera caracterizagdo de personagens no palco,
toda preparagdo anterior € um grande envolvimento com aquilo que estd sendo criado. “Dar
vida” a uma personagem vai alem do representar, exige um envolvimento maior com a
personagem. Nao sé entre os cosplayers, mas entre os otakus de maneira geral, o que aparece
¢ a incorporagdo de certos elementos (estéticos e de comportamento) presentes nos mangas
para o cotidiano, dialogando com uma construcdo de pessoa. A estreita relacdo que se
estabelece com as personagens que cada um admira afeta a subjetividade desses individuos.

Além disso, toda estética dessas midias, principalmente no que se refere ao
apelo imagético presente nelas, adentra a vida e o comportamento dos otakus. Vemos isso
fortemente na caracteriza¢do deles em dias de eventos ao fazerem uso de acessorios que
remetem a uma infantilizacdo do mundo e também nas formas de sociabilidade por eles
estabelecida nos eventos através das “plaquinhas”. Essas placas ndo s6 remetem aos baldes
das histérias em quadrinhos, mas instauram uma forma de abordagem segura na hora de se
tentar fazer amigos, pois garante o anonimato daquele que empunha a placa até o momento
em que o outro se abre para o contato. Assim, ndo ¢ preciso abordar as pessoas
individualmente correndo o risco de ser mal recebido. Com as “plaquinhas™ € possivel
abordar a todos, sem abordar ninguém diretamente, estabelecendo uma abertura para um
contato posterior por parte daqueles que demonstrem interesse.

Essa logica ¢ muito similar a logica de sociabilidade presente na internet em
que as pessoas estdo protegidas pela tela do computador. Como a presenga dos otakus na
internet sempre se mostrava recorrente, além da etnografia realizada nos eventos, parte dessa
pesquisa foi realizada online. Como pude constatar posteriormente, entre eles, tudo transita
entre as esferas online e offline e ndo seria possivel compreender a dinamica da sociabilidade
em sua totalidade se uma dessas esferas fosse tratada com menor importancia.

A internet ndo se constitui enquanto simples ferramenta para a sociabilidade,

mas ¢ via fundamental para que se possa compreender o modo de vida otaku. Todos os
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recursos graficos presentes nos quadrinhos, a importincia da imagem e muitas vezes a
auséncia da verbalizagdo (aspectos esses ja observados no comportamento dos otakus em
eventos), sdo fatores compativeis com a sociabilidade virtual. O que temos aqui, sdo duas
esferas que obrigatoriamente se complementam. A exteriorizagdo de toda subjetividade
incorporada pela leitura dos mangas se estabelece no cotidiano pela internet. O mundo offline,
aquele vivenciado nos eventos ¢ o que aparece nesse contexto como excepcional, extra-
cotidiano.

Os otakus fazem parte de um momento historico de grandes transformacoes
tecnoldgicas e simbdlicas que apontam para novas subjetividades e novas formas de
sociabilidade. Pensar sobre o estabelecimento dessas dindmicas nesse segmento especifico
pode auxiliar na compreensdo das conseqiiéncias desses processos de transformagdes tao

recorrentes na atualidade.
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