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RESUMO

Este trabalho aborda os processos culturais promovidos pela disseminag¢do das midias japonesas no
Brasil e o fendmeno do surgimento dos otakus (termo usado no Japao e outros paises para designar os
fas de animes e mangas) na AmazOnia amapaense. Trata-se de estudo no campo dos Estudos Culturais,
no qual partimos do conceito de cultura de Williams (1992); cultura pop japonesa com Barral (2000)
e Luyten (2000), e quanto ao fator transcultural encontramos a base em Fernando Ortiz e Rama (2007),
Hall (2003), Woodward (2000), Brend (2003), Canclini (2013), que sdo usados para descrever e
trabalhar sobre conceitos de identidade, representacdo e hibridizagdo. A metodologia utilizada na
pesquisa ¢ o estudo de caso, conjugando pesquisa bibliografica, bem como anélise de contetido das
midias selecionadas. Neste artigo, reportamos a revisdo de literatura resultante da pesquisa
bibliografica sobre as relacdes culturais entre Japao e Brasil, os processos de transculturacdo e
identitarios identificados no fenomeno estudado. Esta primeira aproximagdo, permite perceber que a
identidade otaku constituiu-se, no Brasil, a partir do consumo das midias digitais japonesas, que
possuem expressiva influéncia na esfera global, conseguindo cada vez mais adeptos dessa identidade,
mediante a reproducdo significativa dos habitos culturais japoneses. Os resultados preliminares
apontam para os processos de transculturacdo, devido a consolidagdo e reconfiguracdo da presenca
cultural japonesa no Brasil, como principal responsavel pela constituicio de um novo processo
identitario a partir do uso intensivo da midia japonesa.

Palavras-chave: Cultura. Processos Transculturais. Midia. Japao. Brasil.

ABSTRACT

This paper addresses the cultural processes fostered by the dissemination of Japanese media in Brazil
and the emergence of otaku (a term used in Japan and other countries to designate anime and manga
fans) in the Amazon region of Amapa. This study, based on Williams's (1992) concept of culture,
explores Japanese pop culture with Barral (2000) and Luyten (2000), and explores transcultural factors
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in Fernando Ortiz and Rama (2007), Hall (2003), Woodward (2000), Brend (2003), and Canclini
(2013), who use them to describe and explore concepts of identity, representation, and hybridization.
The research methodology is a case study, combining bibliographical research and content analysis of
the selected media. In this article, we report on the literature review resulting from bibliographic
research on cultural relations between Japan and Brazil, and the transculturation and identity processes
identified in the studied phenomenon. This initial approach allows the understanding that the otaku
identity was formed in Brazil through the consumption of Japanese digital media, which have
significant global influence, gaining an increasing number of adherents to this identity through the
significant reproduction of Japanese cultural habits. Preliminary results point to transculturation
processes, due to the consolidation and reconfiguration of the Japanese cultural presence in Brazil, as
the main driver of the formation of a new identity process based on the intensive use of Japanese media.

Keywords: Culture. Transcultural Processes. Media. Japan. Brazil.

RESUMEN

Este articulo aborda los procesos culturales impulsados por la difusién de los medios japoneses en
Brasil y el surgimiento del otaku (término utilizado en Japon y otros paises para designar a los
aficionados al anime y al manga) en la region amazdénica de Amapda. Este estudio, basado en el
concepto de cultura de Williams (1992), explora la cultura pop japonesa con Barral (2000) y Luyten
(2000), y explora los factores transculturales en Fernando Ortiz y Rama (2007), Hall (2003),
Woodward (2000), Brend (2003) y Canclini (2013), quienes los utilizan para describir y explorar los
conceptos de identidad, representacion e hibridacion. La metodologia de investigacion es un estudio
de caso, que combina la investigacion bibliografica y el andlisis de contenido de los medios
seleccionados. En este articulo, informamos sobre la revision bibliografica resultante de la
investigacion bibliografica sobre las relaciones culturales entre Japén y Brasil, y los procesos de
transculturacion e identidad identificados en el fendmeno estudiado. Este enfoque inicial nos permite
comprender que la identidad otaku se formd en Brasil a través del consumo de medios digitales
japoneses, los cuales tienen una influencia significativa a nivel mundial, ganando cada vez mas adeptos
gracias a la reproduccion significativa de los hébitos culturales japoneses. Los resultados preliminares
apuntan a los procesos de transculturacion, debido a la consolidacion y reconfiguracion de la presencia
cultural japonesa en Brasil, como el principal impulsor de la formacién de un nuevo proceso identitario
basado en el uso intensivo de los medios japoneses.

Palabras clave: Cultura. Procesos Transculturales. Medios. Japon. Brasil.
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1 INTRODUCAO

O(s) conceito(s) de cultura! apresenta grande riqueza e complexidade, tendo em vista que
envolve um conjunto de andlises para que se constitua uma definicdo. Os estudos sobre esse conceito
sdo percebidos em diversos pensamentos e/ou correntes tedricas, especialmente nas ci€ncias sociais —
com énfase para concepgdes antropologicas e sociologicas. Um dos principais exemplos presentes nas
ciéncias sociais, mas que ndo estdo necessariamente situados nas perspectivas mencionadas
anteriormente, advém dos contratualistas John Locke e Jean-Jacques Rousseau, que tentaram quebrar
o raciocinio da relacao natural e cultural.

Ao vislumbrar o termo cultura(s), faz-se necessario compreender que ndo ha uma unica ou
melhor cultura, haja vista que cada uma possui suas especificidades, sendo possivel identificar dentre
as mais diversificadas sociedades, culturas préprias ou, até mesmo, processos de transformacoes
culturais — o que ndo torna a sociedade inferior ou superior as outras. Assim, pode-se afirmar que as
sociedades podem transformar-se, seja por influéncia interna e/ou externa, justificada por multiplos
fatores.

Umas das principais caracteristicas de uma cultura ¢ apresenta-se mediante a capacidade de
adaptacdo e/ou absorcdo, em que os individuos, ao longo dos anos, podem encontra-se sujeitos aos
processos de transmutagdo — tanto para adapta-se aos aspectos culturais que chegam de fora, como
sobre aqueles que saem de suas sociedades —, sendo assim, torna-se possivel afirmar que as culturas
estdio em pleno desenvolvimento. Nesse sentido, surgem novas possibilidades, constru¢do ou
reconfiguragdo das culturas ou seguimentos de reprodugdo cultural.

E nesse processo de desenvolvimento das culturas que ocorre a aculturagdo, que pode ser
descrita como as mudangas culturais resultante do contato entre individuos de duas sociedades
distintas. Essas mudangas podem ocorrer de maneira natural e/ou imposta, assim, possibilitando o
surgimento de uma nova cultura. Este contato responsavel pela aculturagdo pode emergir a partir de
diversos segmentos: interagdo direta (colonizacdo de um povo, emigracao e imigragao, atividades
missionarias e viagens de lazer e turismo); interagdo indireta através dos iniimeros meios de
comunica¢do (televisdo, cinema, jornais e, com grande énfase, para a internet). O processo de
aculturacdo pode ocorrer de algumas formas como:

1. Assimilagdo: processo social onde os individuos de um grupo aceitam e adquirem padrdes de

uma outra cultura sem que ocorra troca ou esquecimento da anterior.

! Cultura é o conjunto de simbolos, ideias e produtos materiais associados a um sistema social, seja ele uma sociedade
inteira ou uma familia. Juntamente com ESTRUTURA SOCIAL, POPULACAO e ECONOLOGIA, constitui um dos
principais elementos de todos os sistemas sociais ¢ ¢ um conceito fundamental na defini¢do da perspectiva sociologica
(JOHNSON, 1997, p. 59).
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2. Sincretismo: E a fusdo entre culturas diferentes formando uma nova.
3. Transculturagio: E a adogdo de uma cultura diferente da de origem.

4. Dominagao: Quando uma cultura ¢ introduzida a forca em uma sociedade.

Nessa perspectiva, este estudo almeja a realizacdo de analise sobre o processo de aculturagao
através do fator transcultural, apresentando as interagdes indiretas das medias japonesas agregadas as
identidades de grupos de animes. Em termos gerais, pode-se afirmar que o processo de transculturagao
se configura mediante a adaptacdo dos tragos de uma cultura alheia como sendo proprios. A transi¢ao
produz-se em diversas fases durante as quais, inevitavelmente, se perdem certos elementos da cultura
original.

Nesse sentido, conforme mencionado anteriormente, a aculturagdo ocorre também pela
interagdo direta, nesse caso, iniciando-se com a imigracdo japonesa para o Brasil. Embora data-se que
a imigragdo japonesa tenha ocorrido em 1908, o processo de imigragdo japonesa ocorreu bem antes.
No século XIX a economia brasileira era predominantemente agricola e extremamente dependente da
monocultura cafeeira. A cultura do caf€, por sua vez, dependia totalmente da mao-de-obra de escravos.

Em 1888, atendendo a pressdes politicas e movimentos humanitarios, o governo brasileiro
aboliu a escravidao no pais, os senhores do café tiveram que buscar solucdes para a crescente falta de
mao-de-obra. Antes mesmo da abolicao da escravatura, o governo brasileiro tentou suprir a falta de
trabalhadores com imigrantes europeus, mas as péssimas condi¢des de trabalho oferecidas pelos
patrdes cafeicultores fizeram com que alguns paises, a exemplo de Franga e Italia, impedissem, durante
alguns anos, a emigracdo para o Brasil. Assim, o governo brasileiro passou a cogitar imigrantes
asiaticos.

Apds o governo brasileiro entrar em negociacdo com o0 governo japonés € inimeras
propagandas e promessas ao povo japonés, como qualidade de vida e boas condi¢cdes de moradia,
inicia-se a imigragdao (SATO, 2017). A chegada dos imigrantes japoneses ao Brasil, tem inicio no

século XX, ano de 1908, a bordo do navio Kasato Maru, que aportou em Sdo Paulo, trazendo 781

imigrantes para o interior paulista. O fluxo cessou quase que totalmente em 1973, com a vinda do ultimo
navio de imigracao Nippon Maru, contando-se quase 200 mil japoneses estabelecidos no pais. Assim
que desembarcaram no Brasil, houve o impacto do encontro de povos desconhecidos. A partir dai,
ocorre a mistura de culturas, agregando mais uma etnia a vasta miscigenagao brasileira, que resulta nas

multiplas identidades atuais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Stuart Hall afirmava que vivemos “num mundo de fronteiras dissolvidas e de continuidades
rompidas” (HALL, 2003, p. 84). Atualmente, analisar as origens brasileiras envolve um conjunto de
fatores, diferentemente para algumas geracdes anteriores (WAGNER; OLIVEIRA LEE). Este fato ¢
resultado do entrelagamento entre os meios de comunicagdo de massa e da globalizagdo que
potencializaram a expansao cultural.

Vale ressaltar a ideia de “Aldeia Global” desenvolvido nas teorias da comunicagao de Marshall
McLuhan (1964), para explicar a tendéncia da evolugao do sistema midiatico como elo de ligagao entre
os individuos em um mundo tendo a ficar cada vez menor perante os efeitos das novas tecnologias da
comunicagdo. McLuhan considerava que, como os novos medias, 0 mundo se tornaria uma pequena
aldeia onde todos poderiam falar com todos e o mais insignificante dos rumores poderia ganhar
dimensao global, pois os meios de comunicagdo sao extensdes dos sentidos humanos.

Com o progresso tecnoldgico no século XXI, ocorreram significativas mudangas nas
comunicagdes e, consequentemente com a internet, que se apresenta como um grande fendomeno
introduzido no século XX, facilitando a aproximagao entre as culturas. Assim, com a popularizagao da
internet na década de 1980, emerge o desenvolvimento da cibercultura, fazendo com que nao seja mais
o usuario que se desloque até a rede, mas a rede que passa a envolver os usuarios € os objetos numa
conexdo generalizada (LEMOS,2002).

As massas entram na era da conexdo, fortalecendo e expandindo na era da globalizagdo. A
cultura de massa que ja tinha como objetivo atingir a maioria da populacdo através de produtos de
consumo, ganha a internet como aliada. No atual desenvolvimento tecnologico pelo qual a sociedade
passou e continua a passar, as interagdes entre os individuos e os produtos de consumo se tornam cada
vez mais interligados. Nesse processo de cibercultura, destaca-se o Japao, onde o crescimento das suas
medias obteve uma forte propagacdo com o advento da internet. Os jovens consumidores agora podem
obter animes e mangad de forma online, além da possibilidade de conhecer seus costumes e tradi¢cdes
oriundas de outras regides do planeta.

A grande expansdo da cultura popular (mangds, animes, muisicas e etc) japonesa, agrega aos
amantes a introdu¢do de novos estilos, formas de ver e agir, podendo se configurar como exemplo de
aculturagdo. A partir desses elementos, pode-se destacar o processo transcultural. Esse processo se
configura na ado¢ao de uma outra cultura, com a possibilidade dessa transformacao ser parcialmente,
a medida que um individuo ou grupo tenha maior contato com outra e/ou outras culturas e,
consequentemente, absorva varios elementos culturais. O conceito foi desenvolvido na antropologia,

pelo antropologo cubano Fernando Ortiz Fernandez (1881-1969), que ¢ considerado como responsavel
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por abragar a no¢ao no ambito dos seus estudos sobre o contato cultural entre grupos ou comunidades
diferentes.

O significado do termo sofreu alteracdes com o passar dos anos, principalmente no que diz
respeito ao seu ambito de aplicacdo. Inicialmente, a transculturag@o era entendida como um processo
que se desenvolvia de forma gradual até dar lugar a aculturagdo — quando uma cultura se impde a outra.
A partir dessa perspectiva, analisando a quantidade de jovens envolvidos com as midias japonesas, o
presente estudo tem por objetivo analisar os estudos sobre transculturagdo, junto ao entendimento sobre
a ocorréncia do processo transcultural nesse grupo. Nesse sentido, entende-se que para a compreensao
do processo transculturador que envolve os jovens, faz-se necessario recorrermos a alguns conceitos,

fatos historicos, a exemplo da imigragdo japonesa e popularizacdo de suas medias.

2.1 MIDIATIZACAO DA SOCIEDADE

A palavra “mediatizagdo” pode ser relacionada a pelo menos dois dmbitos sociais. No
primeiro, sdo tratados processos sociais especificos que passam a se desenvolver (inteira ou
parcialmente) segundo logicas da midia. Aqui, pode-se falar em mediatizag@o de instancias da
politica, do entretenimento, da aprendizagem. Ja4 em um nivel macro, trata-se da mediatizagdo
da propria sociedade [...] (BRAGA, 2006, p.10).

A midiatizacdo apresenta-se como um conceito ainda em fase de desenvolvimento. No entanto,
¢ compreendido como um processo de expansdo dos diferentes meios técnicos entre os meios
comunicacionais € a mudanga sociocultural (GOMES, 2016). Através da midiatizacdo pode-se
desenvolver o entendimento sobre como os meios de comunicacido podem influenciar na configuragao
e construcdo da cultura e das praticas socioculturais de uma sociedade.

Com o intuito de delimitar uma sociedade midiatizada, entende-se que a comunicacao funciona
como um processo produzido por sujeitos que necessitam de meios para se expressar. Esses meios

foram sendo desenvolvidos na busca de interagdo social. Assim, formaram uma grande teia de

comunicagao constituida de cultura de massa, cibercultura e midiatizagdo das sociedades.

2.2 CULTURA

O termo Cultura vem do latim (cultura) e tem diversos conceitos e aplicacdes. Uma das
conceituagdes mais aceitas, advém das formulagdes do antropologo britanico, Edward Burnett Tylor
(1832-1917) que definiu: “cultura ou civiliza¢do, tomada em seu mais amplo sentido etnografico, ¢
aquele todo complexo que inclui conhecimento, crenga, arte, moral, lei, costume e quaisquer outras
capacidades e habitos adquiridos pelo homem na condi¢cdo de membro da sociedade” (TYLOR, 1871

apud CASTRO, 2005, p. 31).
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Assim, embora existam diversas teorias sobre cultura, o pioneirismo surgiu de Raymond
Williams, critico e novelista Galés. O autor possui escritos sobre politica, literatura e cultura (cultura
de massas), buscando refletir sua posi¢ao tedrica do materialismo cultural, o que justifica a centralidade
da cultura predominante em seus escritos.

De acordo com Raymond Williams, “o conceito de cultura e a propria palavra, em seus usos
gerais modernos, surgiram no pensamento inglés, no periodo comumente chamado da Revolucao
Industrial” (WILLIAMS, 1969, p. 11). Nessa perspectiva, esse termo se refere a transformacoes
histéricas ocorridas na sociedade, proporcionadas pelas mudancas na industria, na democracia, nas
classes sociais e consequentemente nas producgdes culturais, como a arte, a literatura, a chamada
“cultura de massa” e a “cultura popular”.

Por ser um termo com vérias significacdes, sabemos que essa definicdo de cultura ¢
constantemente discutida e reformulada, por tanto, ¢ impossivel termos algo concreto e unificado.
Porem existe algumas concordancias quanto a alguns pontos, quando se afirma que a diferenca
genética ndo determina o comportamento cultural. Embora a evolugdo do conceito de cultura estivesse
articulada a ideia de industria, para Williams, “o surgimento de cultura como uma abstracdo, como
algo absoluto”, ndo foi uma simples resposta “a nova industria” e/ou ao industrialismo: “foi, porém,
resposta a novos desenvolvimentos politicos e sociais, isto €, 8 Democracia” (WILLIAMS, 1969, p.

20). Para Williams:

A histéria da ideia de cultura ¢é a histoéria do modo por que reagimos em pensamento ¢ em
sentimento a mudanga de condigdes por que passou a nossa vida. Chamamos cultura a nossa
resposta aos acontecimentos que constituem o que viemos a definir como industria e
democracia e que determinaram a mudanga das condi¢gdes humanas. [...] A ideia de cultura é a
resposta global que demos a grande mudancga geral que ocorreu nas condi¢des de nossa vida
comum (WILLIAMS, 1969, p. 305).

Williams (1992), enfatiza que o termo cultura adquire um carater universal. Desta forma, pode-
se tratar de questdes culturais tanto de “ambito global”, como em areas mais especificas/restritas, sem,
contudo, estabelecer valora¢des e/ou hierarquias no sentido de considerar determinado tipo de cultura
ou pratica cultural superior ou inferior, sejam “as artes” ou as produgdes de pessoas comuns. Logo
compreende-se que cultura ¢ algo dindmico e por mais que o intento seja preservar o tradicional,

conseguiremos apenas preservar objetos, palavras e gestos, ndo conseguiremos evitar as mudancgas de

significados que surgem no instante em que se muda o contexto em que os eventos culturais nascem.
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2.3 CULTURA POP JAPONESA

O termo “Pop” surgiu nas décadas de 50 e 60 do tao aclamado século XX, periodo de inicio da
Arte Pop, onde artistas e criticos comegavam a quebrar os fortes padroes das Belas Artes aproximando
a arte da realidade social vivida, fazendo entdo surgir novas ideias econdmicas, politicas, mididticas e
artisticas, em relagdo as imagens e ao consumismo (McCARTHY, 2002).

Para Sato (2007), a diferenca bésica entre cultura popular e cultura pop, € que cultura popular
se refere ao folclore e a pop estd no uso das midias nas criagdes e divulgacdes de icones e contos novos.
Ja Canclini (2013) indica que, enquanto os folcloristas buscam inserir uma cultura local, os meios de
comunicagdo massivas tentam quebrar fronteiras e ameagam tradi¢des populares. Quando se fala
“Cultura Pop Japonesa”, procuramos nos referir restritamente aos mangds, animés ¢ afins provenientes
do Japao.

Sabemos que grande parte dos conhecimentos se deve as tecnologias e especificamente a
internet, pois ¢ em questdo de segundos que temos algo que pesquisamos, basta um clique e um leque
de informagdes surgem em nossos computadores, tablets, celulares e tantos outros aparelhos
tecnologicos. E a partir desses dispositivos que grande maioria dos jovens do mundo todo tem acesso
as mais diversas midias. Pode-se encontrar com facilidade filmes, novelas, seriados, desenhos, muisicas
e até¢ mesmo livros e artigos; O que nao ¢ diferente com Mangas e Animes, dentre outras midias do
universo japones.

A nag¢do japonesa se encontrou isolada por mais de 200 anos, por conta disso o imaginario
japonés foi algo obscuro (COELHO JUNIOR; GONCALVES, 2011). Apos o expansionismo europeu,
no século XVII com o objetivo de buscar novas obras-primas, houveram transformagdes sociais
ocorridas principalmente nesse periodo, as quais sdo essenciais para a compreensdao dos fendmenos
que ocorreram logo em seguida ao inicio da industrializagdo no mundo ocidental (Mancebo, 2002).

Gravett (2006) indica que no sec. XIX, adaptagdo cultural japonesa se deu em um momento em
que as potencias centras estavam expandindo suas influencias, um exemplo ¢ o mangéa que passou a
sofrer influéncia direta dos comics americanos. Com essa adaptagao cultural, o Japao se reergueu como
nacdo e passou a ser conhecido internacionalmente como fornecedor de imagens e produtos dos mais
diversos géneros, apds o término da Segunda Guerra Mundial (SATO, 2007). O Brasil, ao logo da
histéria recebeu os mais diversos imigrantes dos mais variados continentes. Em 1908, chegou um
desses grupos de imigrantes, os japoneses. Segundo Suda e Souza (2006), o movimento da chegada
deles se deu até 1940, apos isso o fluxo comegou a cair. Os estados que mais receberam niponicos

foram Paran4, Sao Paulo, Espirito Santo e Belém.
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Suda e Souza (2006) afirmam, que no decorrer da imigragdo, os japoneses que ja haviam se
fixado passaram a se inserir no contexto brasileiro. Quanto a divulgacdo dos elementos da cultura
popular japonesa, se deu através dos meios de comunicagao de massa. Moliné (2004) argumenta que
os primeiros animes foram exibidos somente da década de 1970 e anos seguintes, enquanto os mangas
chegaram depois em 1980 e 1990.

Os mangas eram importados ao Brasil pelas familias Japonesas como meio de manter a lingua
de origem e aprender novos termos linguisticos provenientes da lingua Inglesa. Com o passar dos anos,
surgiu em Sao Paulo as primeiras lojas voltadas a artigos Japoneses, desde revistas, jornais e,
sobretudo, mangas (LUYTEN, 2000).

Em 1960 com o advento dos mangas no Brasil e em contato com esses artigos, surgiram os
primeiros artistas nipo-brasileiros que se voltaram a criar historias em quadrinhos adotando a
linguagem e arte dos mangds. Dentre eles, Claudio Seto, Erika Awano, Julio Shimamoto, Paulo Fukue
e outros. Mas somente em 1984, o manga se consolidou na sociedade brasileira com a fundagdo da
Abrademi (Associagdo Brasileira de Desenhistas de Mangas e Ilustragoes).

Dessa forma, a cultura pop japonesa se deu em nivel nacional gragas ao impulso de divulgagao
em meios de comunica¢do de massa, e suas medias ganharam reconhecimento no territorio brasileiro.
Gragas a isso, facilitou a insercao dos imigrantes. Em meados de 2000 comegaram em varias cidades
os eventos de cosplay.

Anualmente ocorrem vdarios eventos culturais relacionados a cultura japonesa em diversos
estados do Brasil. Os eventos proporcionam brincadeiras, jogos, oficinas, apresentacdes de bandas,
disputas de cosplay, fazem exibi¢des de animes, ocorre palestras com dubladores e possui estandes
com vendas de artigos das medias japonesas. Nesse sentido, esses eventos servem para encontro entre
os fas da cultura pop japonesa, o qual convencionou-se chamar de Ofakus. Barral (2000) determina
que esse termo a uma aproximacdo entre pessoas que ndo sdo intimas que usa como canal de

comunicacao os elementos culturais modernos do Japao.

2.4 TRANSCULTURACAO

“Doar e receber”, o processo de transculturacdo ¢ uma troca reciproca de valores culturais entre
sociedades, dessa forma o individuo enriquece seu tipo cultural. A cultura se aperfeigoa, se desenvolve,
se modifica constantemente, nem sempre de maneira perceptivel. E justamente isso que contribui para

sua evolucdo constante, por meio das novas criagdes da propria sociedade.
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De acordo com Brend (2003), quando uma cultura entra em contato com outra e da origem a
algo novo, elas se encontram no “espaco transcultural”. E essa teorizagdo acontecera somente em 1940,

quando o antropdlogo Fernando Ortiz utiliza pela primeira vez o termo. Observa-se que:

Quando ha choque entre culturas, transicdo e ou passagem de uma cultura a outra, ndo ha
unicamente perdas, apagamentos, ou apropriagdes; ha também criacdo de novos produtos
culturais. O processo em seu conjunto ¢ o que caracteriza a transculturagdo, onde as trocas se
fazem nos dois sentidos ¢ geram uma cultura hibrida original e inacabada (BREND, 2003,

p.18).
Ortiz (1940) ensina que a partir do encontro de diferentes culturas, novos discursos foram
surgindo. O escritor uruguaio Angel Rama, conhecido por seus trabalhos de teorizagio em

transculturagdo, entende que:

[...] el vocablo transculturacion expresa mejor las diferentes fases del proceso transitivo de una
cultura a otra, porque éste no consiste solamente en adquirir una cultura, que es lo que a rigor
indica la voz angloamericana aculturaciéon, sino que el proceso implica también
necesariamente la perdida o el desarraigo de una cultura precedente, lo que pudiera decirse una
parcial desculturacion, y, ademas, significa la consiguiente creacién de nuevos fenomenos
culturales que pudieran denominarse neoculturacion (RAMA, 2007, p. 39).

A transculturacdo expressa variados fendmenos de transculturagdes culturais que reorganizam
praticas sociais que sdo mobilizadas ao longo do processo de evolucdo de um determinado povo,
questdes econdmicas, €ticas, religiosas e seus demais aspectos de vida (PINTO JR, 2009). Em meio
ao cenario voltado aos ofakus, principais consumidores das medias japonesas, o choque cultural e a
constante contato aos produtos, com a ajuda da intervengao do comercio e da midia, transmite costumes
e tradigdes japonesas, onde acabam sendo absorvidas e transformadas em novas praticas sociais por
€sses jovens.

Com essa exposi¢do a outra cultura, ndo quer dizer necessariamente que sdo absorvidos

totalmente os elementos culturais, e sim que sdo feitas adaptacdes entre os elementos da cultura

existente (origem) e da nova cultura, ajudando a criar uma identidade hibridizada.

2.5 IDENTIDADE CULTURAL

Ao nascer na sociedade, o individuo nasce como uma folha em branco que precisa ser
preenchida, desprovido de qualquer conhecimento, ou seja, todos nascemos iguais. Apds algum tempo
esse individuo se depara com outras culturas, habitos e formas de agir e passa a ter esses mesmos
alguns desses costumes formando um ser totalmente diferente de outro. Ao longo do tempo ele tende

a se juntar com aqueles que possuem os mesmos gostos, formando assim os Grupos Culturais. Dessa
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forma a formacgao de diversos grupos com mesmos habitos e costumes diversificados formam o que
chamamos de sociedade.

Nesse conceito de formagdo de identidade, a cultura exerce um papel importante para a
definicao das diversas personalidades. A principio a identidade cultural sdo os valores adquiridos por
um povo, diretamente e somente pelo meio em que vivem. Quando o teorico Stuart Hall se propoe a
discutir sobre essa identidade, percebemos o quanto o processo pdés-moderno vem transformando e
diluindo as barreiras culturais e modificando seus conceitos “o sujeito, previamente vivido como tendo
uma identidade unificada e estavel, estd se tornando fragmentado; composto ndo de uma unica, mas
de varias identidades, algumas vezes contraditorias ou ndo resolvidas” (HALL, 2013, p. 11).

Com esses conceitos, podemos talvez compreender o porqué de jovens de lugares tao distantes
e distintos possuirem em sua identidade fragmentos idénticos que unificados com a sua cultura
promovem essa hibridizacdo. Junto com isso temos a globalizacdo e a quebra das fronteiras entre
mercados, que facilitou o consumo e conhecimento de produtos e habitos de lugares distantes. Com o
consumo da tecnologia em alta, se passou a ficar mais tempo conectados ou em frente a Televisdo,
absorvendo as diversidades do mundo.

Quando se trata de influéncia cultural, € preciso observar ao redor as diversas massas de cultura,
com a diminuicao das fronteiras, a hibridizagdo cultural se tornou forte, fazendo com isso com que as
pessoas absorvessem diversas culturas e participassem de grupos especificos do qual elas buscam se

encaixar, Canclini argumenta:

A sociabilidade hibrida que as cidades contemporaneas induzem nos leva a participar de forma
intermitente de grupos cultos e populares, tradicionais e modernos. A Afirmagdo do regional
ou do nacional ndo tem sentido nem eficacia como condenagdo geral do exogeno: deve ser
concebida agora como a capacidade de interagir com as miultiplas ofertas simbolicas
internacionais a partir de posi¢oes proprias (CANCLINI, 2013, p. 354).
No contexto dos jovens ofakus, € notdrio como grande parte de sua identidade foi influenciada
por uma cultura totalmente longinqua e ideias, tudo isso devido ao grande consumo de midias

adquiridas online ou de forma fisica.

3 METODOLOGIA

A exploragdo cientifica elaborada nessa pesquisa se deu no método do estudo de caso, que se
trata de um método qualitativo que consiste, geralmente, em uma forma de aprofundar uma unidade
individual. Tem como objetivos responder questionamentos onde o pesquisador ndo tem muito controle
sobre o fendmeno estudado. O estudo de caso contribui também para compreendermos melhor os

fendomenos individuais. Conforme Yin (2001) ¢ uma estratégia de pesquisa que envolve um método

‘

REVISTA ARACE, S3o José dos Pinhais, v.7, n.11, p-1-20, 2025 11



ﬁ

Revista

AI\I—\ME

ISSN: 2358-2472

que abrange tudo em abordagens especificas de coletas e analise de dados. No trabalho, o caso a ser
estudando ¢ justamente todo o processo de identificagao e hibridizagao dos jovens no Universo ofaku.

A pesquisa se deu através de entrevistas com jovens em dois eventos, o primeiro € o
Amapanime (vacation) e Apice (De Volta a Cultura 2), ambos nos anos de 2019. Atendo-se ao objeto
de estudo, nesse caso, os otakus. Foi utilizado um questiondrio online no ano de 2016 com colaboracao
do Blog do Leno, além de analise de videos para observarmos comportamentos de jovens otakus de
determinadas localidades. O estudo contou com um pequeno grupo voluntdrio de frequentadores.
Foram entrevistados 9 individuos, sendo seis do sexo feminino e trés masculinos. Com idades entre 16
a 33 anos. Dois cursam o Ensino Médio, e os demais sdo formados no Ensino Superior. Para a condugio
das entrevistas, foi utilizado um roteiro seguindo uma ordem do questionario. O roteiro possui 28 itens.
Ao final, todos assinaram o Termo de consentimento para uso dos dados. As entrevistas foram

transcritas e depois analisadas, sendo condizente aos objetivos da pesquisa.

4 DISCUSSAO E RESULTADOS

Vinculados pelas areas de comunicacdo, os animes € mangds estdo contribuindo para a
formacao de uma identidade globalizada. Segundo o tedrico Douglas Kellner “a cultura veiculada pela
midia fornece material que cria identidades pelas quais os individuos se inserem nas sociedades
tecnocapitalistas contemporaneas produzindo uma nova forma de cultura global (KELLNER, 2001, p.
9).

Desde 1980, a cultura japonesa vem influenciando o mundo todo de alguma forma, a moda, a
culinaria, as artes, a luta, a estética e até comportamentos no Ocidente, mas o que mais atrai os
ocidentais sdo os animes € os mangas (SATO, 2007. p. 11). Os Animes chegaram ao Brasil importados
do Japao por meio dos descendentes de Japoneses que trabalhavam nas emissoras Brasileiras na década
de 1980. Nesse periodo vieram para o pais animes de grande sucesso no Japdo, como Macross
(Robotech) e Zillion, todavia, mesmo com uma boa aceitacdo do publico, os primeiros animes nao
fizeram grande sucesso no Brasil.

Quatorze anos depois (1994), a extinta TV Manchete, (atualmente Rede TV) exibia pela
primeira vez no Brasil, o anime Cavaleiros do Zodiaco, anime esse que ganhou grande fama e aceitagao
no publico Brasileiro, o qual também solidificou o gosto € o consumo por mangas, animes € tantos
outros itens. Sobre isso Monte diz “o grande sucesso de Cavaleiros do Zodiaco beneficiou ndo somente
0 comércio, mas também a dissemina¢ao da cultura pop japonesa [...] E também nos diversos eventos

de animagao japonesas espalhadas Brasil afora [...].” (MONTE, 2010, p. 73)
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Ainda em 1994, varios outros animes foram exibidos pela TV Manchete. A Cartoon Network
trouxe Pokémon, porém poucos tiveram conhecimento, pois, era uma TV de canal fechado. O anime
so foi realmente conhecido quando passou a ser exibido pela Rede Record, onde teve grande sucesso
e tornou-se forte tendéncia Brasileira, juntamente com Dragon Ball que iniciou em 1996 no SBT, mas
s foi notado em 1999 quando passou a ser exibido na Rede Bandeirantes (Band) e posteriormente em
2001, quando ja havia um publico mais fiel, a rede Globo comprou a franquia de Dragon Ball Z e
Dragon Ball GT.

Em 2015 a Rede Brasil, ¢ a inica emissora Brasileira a exibir animes e séries Japonesas, porém
em pouca propor¢ao € consumo, se compararmos aos anos anteriores. Essa pouca absolvicao de
conteudos da televisdo aberta, deve-se a evolucdo tecnoldgica, pois, recentemente a internet esta sendo
a principal plataforma para todo género de conteudo.

Com a propagacao das medias japonesas, através dos meios de comunicac¢ao, o fendmeno otaku
se espalhou de forma gradativa.

Um fato ocorrido, se deu nos Estados Unidos, onde suas animag¢des sofreram modificagdes,
buscando das muitas caracteristicas japonesas para suas midias. As vendas de mangas na cidade
estavam a incomodar bastante as editoras locais.

No Ano de 2012, até mesmo a DC’s comics apoiou uma campanha antimanga? organizada por
uma loja, devido fortes vendas dos quadrinhos japoneses, com o objetivo de impedir o avanco dos
mangés. No Brasil a situagao foi a mesma, os mangas ganharam uma grande parcela do mercado e os
quadrinhos americanos perdiam espaco. Os norte-americanos percebendo que estava em alta os
animes, tanto diretores de filmes quanto autores de hq’s comecgaram a se inspirar em referencias das
midias japonesas e utilizar essa estratégia para atrair e porque nao dizer “lucrar” como esse grande
fendmeno que o mangé e animagdes japonesas estavam fazendo.

Dentro do universo dos eventos voltados para o publico que aprecia as medias japonesas —
também conhecido como animencontros — uma das praticas que mais chamam atenc¢do ¢ o cosplay.
Esse termo ¢ a abreviatura de “costume play’ que pode traduzir-se por “representagdo de personagem
a carater”, “disfarce” ou “fantasia”, a palavra refere-se a atividade de entretenimento praticada
principalmente por jovens, a qual consiste em fantasiar-se de personagem ficcional, fazendo uma
interpretagdo das suas cenas conhecidas pelos fas. Os participantes dessa atividade chamam-se

cosplayers. Sobre isso Luyten argumenta

2 Fonte: universe-geek.blogspot.com.br/2012/01/loja-faz-campanha-antimanga-e-dc.html?=1

~
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[...] mangas e animés sdo encenados em pegas de teatro e telenovelas, viram tema de musicas,
alimentam leildes de edi¢des raras e encontros com desfiles de cosplay, quando os fas
encarnam os herdis de suas aventuras prediletas usando os trajes dos personagens (LYUTEN,
1991, p.51).

O cosplay chegou ao Japao na década de 80 por meio de Nobuyuki Takahashi, a pratica tornou-
se comum no Japdo durante as Comic Markets®, celebradas em Téquio. Esse evento passou a se realizar
com frequéncia. Neles os japoneses se vestiam com os seus personagens preferidos dos mangas,
animes ¢ jogos. Com isso a pratica do cosplay acabou sendo muito relacionado a esses produtos,
porém, com o tempo ela foi se estendendo a outras formas de midias, como filmes e seriados. Junto
com a popularizagdo do anime, o cosplay foi ganhando seu espago fora do Japao e se espalhando pelo
mundo, chegando entdo ao Brasil em 1997 durante o MangaCon, organizado pela associagdo
Abrademi.

Quando uma pessoa faz cosplay, ela passa a observar mais seu personagem favorito, ela se
inspira em todas as caracteristicas deles e em tudo aquilo que ela conhece sobre ele, o Cosplayer busca
saber tudo sobre seu personagem escolhido, cada detalhe seja da roupa ou personalidade, e busca em

si mesmo essas caracteristicas para ficar o mais parecido possivel. Sobre isso

Esse desejo de mudar de pele é 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 inspirada de todos os dias fosse de fato o verdadeiro disfarce,

aquela que os representa nos dias em que ndo s@o elas mesmas (BARRAL, 2000, p. 140).
Temos aqui o que tedricos como Woodward (2000) chamam de “sistemas de representacdes”.
Existem varios sistemas para representarmos algo que vivemos/ou e conhecemos, mas o sistema que
a Woodward explica aqui € o sistema que vem do processo cultural e que serve somente para explicar
0 que ¢ representacdo para a cultura. Essa representagao tem dois aliados para sua existéncia, que sao:
as praticas de significagdo e os sistemas simbdlicos, que no nosso contexto falamos sobre
otakus/cosplayers, onde os objetos (simbolos) que eles possuem sdo os mangas, animes, jogos € afins.
As praticas de significagao, sdo os significados que esses objetos tém para eles e como eles demonstram
a importancia disso para suas vidas. No caso dos otakus/cosplayers eles demonstram a partir das
vestimentas, no modo de falar, no modo de se expressar corporalmente, com inlimeros gestos proprios
das midias que tem contato, do corte e cor do cabelo, enfim, eles demonstram a importancia dessas

midias no seu cotidiano.

3 Maior evento feira de doujinshi do mundo que acontece duas vezes ao ano em Toquio. A primeira edi¢do ocorreu em 21
de dezembro de 1975 e contou com a presenga de 600 participantes.

‘
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O impacto asiatico causado desde sua chegada no século XX ao Brasil, primeiramente através
das velhas midias e depois na era da conexdo, podemos descrever esse cruzamento como “cultura da
convergéncia” descrito por Henry Jenkins. A convergéncia ¢ um processo cultural, referente ao fluxo
de imagens, ideias, historias e relacionamentos através do maior nimero de canais mididticos
possiveis.

A convergéncia de midia descrita por Jenkins, estd associada & maneira como a informacao ¢
recebida, processada e reelaborada pelas pessoas, sempre lembrando que esse movimento parte de
multiplos canais de comunicacao. Para isso, ¢ importante o termo interagdo, pois o coletivo passa a
fazer parte do consumo (JENKINS, 2009). Como resultado da cultura de convergéncia nasce a
narrativa transmididtica, que se refere ao modelo que surgiu em resposta a convergéncia de midias,
captando as exigéncias dos consumidores e dependendo da participacdo ativa das comunidades.

Sobre a narrativa transmididtica, o autor argumenta que para viver uma experiéncia ficcional,
os consumidores devem assumir o papel de cagadores e coletores, comparando suas observagdes com
as de outros fas, em diversos portais online, colaborando para que as experiéncias de entretenimento
sejam mais ricas. Cada midia funciona como um quebra cabeca e a jun¢do de todas as pegas criam um
completo, um entendimento maior sobre o assunto. O modelo transmidiético abre possibilidades de as
pessoas escolherem se querem ou nao envolver mais com determinadas narrativas.

Por fim, essas mudangas culturais transformadas diariamente pela midiatizacao e globalizagao,
principalmente através das novas midias e tecnologias da informagao e comunicagao trazem mudangas
significativas, pois tanto no universo ofaku como em demais grupos instauram um mercado ndo apenas
de produtos, mas também abrem novos modelos de comunidades que transitam entre a vida online e

off-line em busca de entretenimento e novas formas de vida coletiva (SANTOS, 2017).

4.1 ANALISE DE CASO: A ONDA OTAKU CHEGA AO AMAPA

No decorrer dessa pesquisa foi abordado sobre as influéncias que o jovem consumidor das
midias japonesas pode sofrer. Podemos destacar que uma das caracteristicas do grupo ofaku esta no
grande interesse em colecdes de materiais relacionados a mais diversos tipos de itens da cultura pop
japonesa (GUSHIKEN, 2014).

Seus consumos também sao relacionados a distribuicao ilegal de mangas e animes que sao
disponibilizados via internet. Os otakus sdo atraidos por um tipo especifico de conhecimento, eles t€ém
um profundo interesse em buscar dados e curiosidades que sdo raros, especializados ou desafiadores

de encontrar sobre a cultura pop japonesa. (LEMOS, 2010). Com toda essa relagdo de consumidor
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otaku e os produtos, pode-se dizer que eles sdo em si produtos da cultura pop nipoénica (COELHO
JUNIOR; GONCALVES, 2011).

Durante a analise dos dados, foi visto que os entrevistados tém uma diferenga de tempo entre
0 contato com manga e o anime, isso pode se dar por dois motivos: o primeiro, pelo tempo que o manga
levou para entrar no mercado no brasileiro, em meados de 2000. O segundo motivo, € pela estética dos
desenhos animados japoneses, os efeitos podem se tornar atrativos ao publico (STEINBERG, 2006).

A constante exposi¢do a essas midias faz com que alguns jovens, mesmo em fase de
alfabetizacdo, acabem por adotar comportamentos semelhantes aos que sao expostos. (GERGEN,
1997). Um desses comportamentos identitarios resulta na representacdo por meio do cosplay.

O cosplay ¢ uma forma de dar vida a um determinado personagem, personifica-lo. Esse termo
¢ a abreviatura de “costume play” que pode traduzir-se por “representagdo de personagem a carater”.

A pratica do cosplay se tonou comum no Japao durante as Comic Markets, durante a década de
80, originalmente eram pessoas fantasiadas como personagens dos animes, porém depois foi se
estendendo a outras formas de midias como filmes e séries.

No Brasil, o cosplay chegou em 1997, com a ajuda da popularizagao das midias japonesas.
Nessa mesma época, a Abrademi organizou um evento chamado MangaCon que atraiu as mais diversas
pessoas (COELHO JR; SILVA, 2007). A representacao por meio do cosplay € comum entre os otakus.
Ao escolher o personagem, a pessoa passa a observar todas as caracteristicas de quem sera
representado, todavia existem critérios essenciais, como afinidades, ser fisicamente parecido, roupas
com materiais acessiveis. As produgdes geralmente sdo feitas artesanalmente, porém ha quem conte
com ajuda de costureiras para pecas mais elaboradas.

As roupas sdo essenciais nesse meio social para caracterizar dois efeitos impares: ao
personagem a qual se trata e o ideal de pertencimento ao grupo. Devido ao clima no Amapa ser quente
(possui clima equatorial umido, com temperaturas elevadas o ano todo, variando entre 24°C e 32°C
em média. A temperatura maxima pode chegar a 34°C, enquanto a minima fica em torno de 25°C, com
tempo opressivo em grande parte do ano), os materiais sdo adaptados para a confec¢ao das vestimentas
e muitas vezes sdo encomendados de outros estados ou até fora do pais. Resultando em uma das
grandes dificuldades na produc¢do do cosplay.

Outro ponto sdo as criticas recebidas por gostar da cultura japonesa ou por aderirem ao ato de
fantasiar-se sem serem criangas ou adolescentes. Dos 9 entrevistados, 08 responderam que ja sofreram
algum tipo de discriminagdo ou assédio, principalmente por julgarem que esse tipo de gosto ou

comportamento ¢ somente para criancas ou adolescentes.
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Além da midia incidir diretamente na vida dos cosplayers, nao se pode dizer que esse € o fator
principal para seus estilos de vida (COELHO JUNIOR, 2008), os comportamentos sao resultantes
também da midiatiza¢do da sociedade, da relacdo de comportamentos adotados durante o processo
transcultural e principalmente pela interacdo ativa desses jovens em meio a tribos urbanas.

Ao entrarem no estagio de personificagdo das midias japonesas, os sujeitos praticantes,
afirmam que algumas vezes buscam fugir do “eu”. Em geral, a identificagdo ocorre pela possibilidade
de reproduzir alguém ou algo jamais imaginados (COELHO JUNIOR; GONCALVES, 2011).

Os eventos no Amapa sao um resultado do crescimento desse movimento. Os eventos foram
iniciados na cidade com grupos independentes de amigos que queriam apenas ter um espago para trocas
de informagdes, hoje contam com mais de mil participantes, varias edi¢cdes, apresentacdes de bandas,
atragOes nacionais de dubladores, animadores entre outros.

Os eventos unem otakus/cosplayers pela cultura pop japonesa e pela tecnologia, servindo para
celebrar e renovar o conhecimento especializado do grupo. Nesses encontros, eles criam seu estilo
artistico proprio, e as convengdes tornam as fronteiras sociais mais flexiveis e diminutas (COELHO
JUNIOR, 2008).

Além de proporcionar diversdo, o universo pop japonés, possibilita um lugar de pertencimento
no cenario social e satisfagdo. Nao deixa de ser importante ressaltar, que as midias japonesas despertam
interesses que atravessam fronteiras. Atualmente, essas midias s3o um grande vetor de informacao e
criagdo de comportamentos. A flexibiliza¢do proporcionada pela internet e meios comunicacionais nos
d4a uma dimensdo do quio importantes e influentes essas midias podem ser, pois podem construir e

reconstruir costumes e comportamentos.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Mediante as perspectivas apresentadas nesse estudo, buscou-se a analisar como 0s processos
de aculturacdo e transcultura¢do, que emergem mediante a imigra¢do japonesa para o Brasil e,
consequentemente, justificam a construcao de uma nova identidade — otaku. Tendo em vista que a
cultura ¢, comumente, conceituada como um conjunto complexo de costumes, conhecimentos, crengas
e leis comuns entre individuos de determinadas sociedades, que modifica-se a partir do processo de
aculturagdo — mudangas culturais resultantes do contato entre individuos de sociedades distintas,
possibilitando o surgimento de uma nova cultura — e do processo de transculturagdo — processo de
troca reciproca de habitos culturais entre sociedades, que resulta na acumulacdo de novos valores
culturais —, identifica-se a consolida¢do um novo processo identitario proveniente da relagdo entre as
culturas japonesa e brasileira.

~
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A identidade otaku constituiu-se fortemente, no Brasil, a partir do consumo das midias
japonesas, especialmente em relacdo as midias digitais, provenientes dos animes € mangds que
possuem expressiva influéncia em esfera global, haja vista que expandiu-se rapidamente para diversos
continentes. Assim, essa identidade adquiriu cada vez mais adeptos, reproduzindo significativamente
os habitos culturais japoneses, a exemplo do Cosplay, que personifica a cultura japonesa por meio da
representacao de personagens de animes e/ou mangas.

Nesse sentido, considera-se, portanto, que os processos de aculturagdo e transculturacao estao
entre os principais responsaveis pelo surgimento da identidade otaku, devido a consolidacao e forte
reconfiguragdo da presenca cultural japonesa no Brasil — chegando inclusive em um Estado da periferia
do pais como o Amapa - mediante a introdu¢do das midias, programas de comunicacdo e a expansao

da internet -, possibilitando, assim, a constituicdo de um novo processo identitario.
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