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INTRODUCAO

“Foi o tempo que dedicastes a tua rosa, que fez tua rosa tio importante”.
Saint Exupéry

Com a expansdo do capitalismo, novos estilos de vida e de lazer surgiram fazendo
com que fossem criados novos mercados de consumo e de produgdo, assim como novos
fetiches. Desde a década de 1950, asseveram Branddo e Duarte (1992), o mercado
descobriu nos jovens o potencial de consumidor de seus produtos.

A televisdo ao longo das ultimas décadas tem feito parte da vida de criangas, jovens
e adultos. Ela esta na intimidade dos lares, independentemente da classe social. Foi através
da televisdo que muitos brasileiros conheceram o universo das produgdes culturais
estrangeiras, inclusive as japonesas. Desde a década de 1960, os brasileiros se
acostumaram a assistir tokusatsu' e animes® que eram exibidos por emissoras como a Tupi,
Bandeirantes, Manchete, Globo, SBT e Record.

Na atualidade, além de animes e tokusatsu, os mangas® fazem bastante sucesso,
principalmente entre um grupo que é formado, em sua maioria, por ndo-descendentes de
japoneses. Por razdes metodologicas denomina-los-ei de otaku.

Otaku é uma palavra de origem japonesa que significa literalmente “em sua casa”,
mas € utilizada no Japéo para designar terceiros como fanaticos ou ainda como um ser anti-
social que constroi suas relacGes através de computadores, video games, internet, softwares
ultramodernos, entre outros. Segundo o jornalista Etienne Barral (2000), ndo existe
equipamento algum que chegue em nossas maos que ndo tenha sido testado e ndo tenha os
seus segredos desvendados pelos otaku. No Japdo, segundo o autor, poucos ou quase
ninguém se autodenomina otaku, ao contrario, muitos sentem vergonha por serem
rotulados desta forma.

No Brasil, o termo otaku chegou apenas com o sentido de um apreciador “hard-
core” de animes, mangas e tokusatsu, mas tornou-se sinénimo de fd das artes japonesas.

Apesar de muitos conhecerem o verdadeiro significado da palavra, alguns dizem com

Tokusatsu: Abreviagio de “tokushu kouka satsuei” (tokushu kouka — efeitos especiais, satsuei — filmagem; tokushu
kouka + satsuei — filme de efeitos especiais) sendo que na atualidade, o termo virou sinénimo de filme ou séries
japonesas em live-action que déo bastante destaque aos efeitos especiais mesclando véarias técnicas como pirotecnia,
computagdo grafica, modelismo entre outras.

Animes: abreviatura de “animation”, ou seja, animag&o em inglés. Termo utilizado para definir os desenhos animados
japoneses.

*Mangé: termo usado no Brasil e em outras partes do mundo para designar as histdrias em quadrinhos japonesas. No
Japdo utiliza-se para designar quaisquer histérias em quadrinhos, tanto as suas prdprias producdes quanto as
estrangeiras.
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orgulho que séo otaku, perdendo, desta forma, todo o sentido pejorativo que o termo possui
originalmente. Na perspectiva tedrica de Sahlins (1990), poderiamos interpretar este fato
considerando que o termo sofreu uma readaptacdo ou uma ressignificacdo cultural, pois
quando dois esquemas culturais distintos entram em contato ocorre, segundo o autor, uma
ressignificacdo baseada em esquemas pré-existentes.

E nestes espacos que os otaku mostram como ressignificam a cultura japonesa.
Através das roupas, gestos e fala, a cultura tipica de jovens frequentadores do bairro
tecnoldgico de Akihabara (Toquio) acaba sendo em parte assimilada e adaptada pelos otaku.
Visando contextualizar o tema desta pesquisa, inicio o primeiro capitulo explicando o que € a
cultura pop e como esta se construiu no Jap&o. Posteriormente, busco esclarecer a origem do
fendmeno otaku e a sua ressignificagdo no Brasil.

No segundo capitulo reflito sobre a importancia dos seriados exibidos na televiséo
brasileira como agentes formadores deste fendmeno social que denomino otaku. Desde a
primeira exibicdo de National Kid na televisdo brasileira, 45 anos se passaram e novas
producdes foram exibidas em canais abertos e fechados (canais pagos). Cinco geracoes
delimitadas pelos seriados exibidos se formaram. Em cada uma delas pode ser percebida a
influéncia, maior ou menor, que 0s seriados e seus elementos de consumo exerceram.

Para que o entendimento sobre como a industria do imaginario (MARCONDES
FILHO, 1988) manipula as tendéncias na sociedade de consumo, realizo a segmentacdo de um
periodo de tempo de 45 anos em cinco geragdes. Esta divisdo € decorrente da metodologia
que utilizei durante toda a pesquisa: com auxilio da etnografia, pude conversar e entrevistar
otaku frequentadores da praca Portugal e dos diversos eventos de animes que pude
acompanhar. E também fruto de uma intensa pesquisa realizada nos mais variados sites e

* 0s tokusatsu, 0s animes e 0s mangas, bem

blogs dedicados a traduzir, legendar e “upar”
como doramas (novelas japonesas) e anisongs®.

Marc Augé em seu livro “Guerra dos sonhos” afirma que atualmente a sociabilidade
entre as pessoas, principalmente entre criancas e jovens, gira em torno da televisdo. E entre as
cinco geracdes que defino no presente trabalho, a quarta € de um valor especial, pois foi a
partir do desejo de alguns dos adolescentes daquela época que os encontros na praca Portugal
e por consequéncia 0s eventos com exibicdes de anime surgiram. Os encontros na praca

Portugal surgiram da necessidade que os adolescentes e jovens otaku sentiam em realizar

* Neologismo derivado da palavra de origem inglesa “Up” (acima, para cima). E um termo utilizado por usuarios
da internet para designar o arquivo enviado.

® Anisongs: Abreviatura da palavra japonesa animes (desenhos animados) e da inglesa songs (mdsicas). E um
termo utilizado para designar as musicas-tema das séries japonesas.
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trocas materiais e simbolicas. A partir destas relacbes que tiveram inicio na praca Portugal
surgiram eventos de cultura japonesa, entre eles o mais famoso é o SANA. A Super Amostra
Nacional de Animes segue como 0 segundo maior evento do género no Brasil e sera descrito

no terceiro capitulo bem como as relacfes que acontecem durante todo o evento.

Percursos Metodoldgicos

O presente estudo foi desenvolvido a partir de uma abordagem etnogréfica,
descrevendo como alguns elementos provenientes da cultura japonesa sdo assimilados e
transformados no cotidiano pelos otaku cearenses, especialmente em Fortaleza. A proposta
de investigacdo € analisar as préaticas sociais desses jovens considerando-0s como sujeitos
sociais ressignificadores de uma cultura pop oriunda do Japdo. O grupo estudado possui
varios pontos de encontro localizados na cidade de Fortaleza como 0s shoppings, galeria do
rock, praca Portugal e eventos culturais.

Utilizando recursos como o diario de campo e entrevistas semi-estruturadas com o0s
otaku, o presente trabalho estrutura-se com a seguinte pergunta de partida: o que € ser um
otaku em Fortaleza e quais as suas implicacdes sociais? Como estes jovens ressignificam a
cultura pop japonesa na cidade de Fortaleza, capital do estado do Ceara? Assim como Ruth
Benedict questiona-se em seu livro O Crisdntemo e a Espada, o que faz de um japonés,
japonés? Questiono-me: O que faz de um otaku, otaku? Porque definir-se assim? Onde
andam, o que fazem, o que pensam? S3o perguntas que me causam ‘“coceiras nas idéias”,
como ja disse uma vez Rubem Alves.

Esta pesquisa € fruto de uma experiéncia particular, pois desde a infancia
acompanhei os seriados de origem japonesa que eram exibidos pela extinta Rede Manchete.
Com o passar dos anos esse gosto por produgdes japonesas, aumentou — assim como aqueles
que freqlientavam a praca Portugal, também senti uma grande necessidade de ‘“conversar
sobre o programa de véspera” (Augé, 1998) e deste modo fui conhecendo mais pessoas que
tinham gostos semelhantes ao meu.

Até 2003, ndo sabia o que era um otaku (e também ndo me considerava uma)
somente quando um amigo que fazia o curso de japonés na UECE me explicou o que era,
qual seu sentido original e como era usado no Brasil me descobri como tal. Ainda neste ano,
participei pela primeira vez do SANA. Foi quando comecei a perceber a dimensdo que o
fendmeno otaku atingia no Brasil: criangas, adolescentes, jovens e adultos, entre eles muitos

pais e maes que levavam seus filhos para conhecer as produces culturais japonesas.



12

Desde o primeiro evento que participei a linguagem social utilizada pelos otaku me
chamou a atengdo — as roupas, 0s gestos, a fala, os cosplays, etc. E com o inicio da minha
formacdo de cientista social, comecei a perceber outros elementos que também estavam ali
presentes. Autores como Ruth Benedict, Roberto DaMatta, Durkheim, Geertz, Lévi-Strauss,
Mauss e Sahlins, ajudaram-me a converter o olhar de uma otaku para o de uma
pesquisadora.

Pensar inicialmente na diferenca existente entre o otaku brasileiro e o otaku japonés
tornou-se um campo fértil para que novas questdes surgissem. E ao refletir sobre as praticas
sociais desenvolvidas pelos otaku de Fortaleza fui percebendo o quanto havia assimilado da
cultura pop japonesa: na fala, 0 uso de expressdes de origem japonesa como (kawaii (fofo),
sugoi (legal), por exemplo), as expressdes performaticas corporais (0s gestos e a risada). Em
diversos momentos, ndo conseguia explicar as coisas mais triviais sem utilizar os elementos
japoneses que havia incorporado.

Com o objetivo de mostrar como as praticas sociais dos otaku de Fortaleza déo
novos significados a simbolos antigos oriundos da sociedade japonesa e que estdo presentes
em suas producbes culturais, expus durante o presente trabalho, por meio da descricédo
etnografica como essa ressignificacdo ganha vida. Captadas a partir da fusdo dos olhares da
otaku e da pesquisadora, além de estar aliada a arcabougos tedricos que ajudaram na
reflexdo e na construcdo do texto, tracei uma linha de investigacdo buscando mostrar quais
sdo os valores japoneses e como estes sdo ressignificados na pratica trazendo para o meio

académico uma nova experiéncia da juventude de Fortaleza.
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Capitulo 1 Otaku no Brasil ou a brasileira: a ressignificacéo do ser otaku

“Deru kui wa utareru”.
(O prego protuberante sera martelado, provérbio japonés em traducao livre).

A idéia central deste capitulo consiste no estudo da ressignificacdo cultural de itens
da cultura japonesa realizada por jovens brasileiros que se auto-denominam otaku. No
Japdo, ser otaku é ter uma vida muito reclusa, pois estes jovens sdo vitimas de preconceito
e exclusdo social (BARRAL, 2000). No Brasil, o termo adquiriu outro sentido, sendo usado
pelos apreciadores da cultura pop japonesa, a japop, para se designar como fas. Desta
forma, o termo perdeu seu carater negativo e adquiriu uma nova conotacao, diferente de
seu sentido original.

Os autores aqui utilizados para a anélise do otaku japonés explicam que o0s
primeiros jovens denominados otaku pertencem a geracdo nascida no pos-guerra — nos
anos 1970-80, gozaram de um periodo de economia mais estavel e desfrutaram de tudo o
que o dinheiro pode comprar. Com esta geracdo, as musicas tradicionais como o0 enka
(género de masica dramatica e lamentativa), perderam seu espago na midia para as musicas
de ritmos e arranjos ocidentais. Na TV, no cinema e nos quadrinhos, a prioridade séo
producdes com tons mais joviais. Assim surgiu a cultura pop japonesa — baseada em
elementos da cultura tradicional e reformulados a partir da formula ocidental.

Para explicar a origem deste fendmeno que ndo estd mais restrito ao Japao, faco a
opcdo de inicialmente explicar o que € a cultura pop japonesa e como esta surgiu, para que
0 leitor possa compreender o otaku como produto da midia. Afinal, “os japoneses

exportaram seus mitos, samurais, seus monstros” °.

1.1 Japop ou cultura pop japonesa

Segundo Cristiane Sato (2007), existem diferencas entre a cultura pop e a cultura
popular. Esta Gltima, segundo a autora, é representada pelo folclore, no qual lendas, contos,
canticos, festejos, etc. sdo passados geracdo apos geracdo por meio da acdo e da oralidade.
O pop, por sua vez, é a representacdo de um fenbmeno estritamente ligado ao comércio e a

industria cultural de massas. Programas de auditorio, telenovelas, seriados de quaisquer

® Apresentacdo do livro Os japoneses (2008), redigido pelo editor do livro, E. Pinsky.
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paises, musica, moda, revistas, por exemplo, sdo itens que podem ser considerados como
integrantes da chamada cultura pop.

A advogada e autora do livro “Japop: o poder da cultura pop japonesa’ explica que
0 pop japonés comecou a ser formado no pds-guerra, com a ocupacdo do territério nipdnico
por tropas norte-americanas. Neste periodo, o Japdo passou por grandes transformacdes nas
diversas esferas do cotidiano, sejam elas de ordem econdmica, politica ou cultural.
Segundo Célia Sakurai (2008), nocbes ocidentais de individualizagdo, amor romantico,
direito e justica foram inseridas por intermédio das artes como o cinema, a muasica e a
literatura (p. 201-202).

Sato (2007), afirma que a propaganda que anteriormente era utilizada para divulgar
as ideologias militaristas, no pés-guerra e durante a Guerra Fria passou a ser o veiculo de
divulgacdo do american way (sonho americano), numa tentativa de conter o avan¢o do
comunismo. Sakurai (2008) afirma em seu livro’ que durante a ditadura militar nacionalista
que governara o Japao no periodo da 2% Guerra Mundial, toda e qualquer representacdo de
estrangeirismo era proibida ou desprezada pelo povo.

Com a rendicdo japonesa e a ocupacdo americana, a cultura ocidental ndo podia
mais ser barrada. lochihiko Kaneoya (2008) afirma que:

[...] em vez de 6dio os ocupantes receberam respeito; em vez de oposicao,
gratiddo; em vez de rancor, amizade. O povo todo se mostrava otimista e

ansioso pela reconstrucdo de um novo pais, passando a absorver avidamente a
cultura ocidental (grifos meus) ®.

Cristiane Sato (2007) e Célia Sakurai (2008) afirmam em seus respectivos textos
que, com a rendicdo japonesa em 1945, a influéncia norte-americana sobre o territério
nipdnico ndo pébde mais ser contida: as musicas, os filmes de Hollywood, os comics, as
expressdes de origem inglesa e até mesmo a Coca-Cola tornaram-se parte do cotidiano
deste povo.

Contudo, a cultura ocidental ndo foi simplesmente absorvida: as autoras afirmam
que os japoneses criaram seus préprios idolos baseados na férmula de producdo americana
e incorporaram, neste processo, elementos particulares, préprios da cultura local. Segundo
Sahlins (1990), s6 é possivel que transformacdes como estas acontecam devido ao carater

dindmico que a cultura possui.

" Cf. Os japoneses, ed. Contexto, 368 pags.
® Publicado no site <http://www.nipocultura.com.br/?p=24> sob o titulo “A alma do povo japonés”. Acesso em:
15. out. 2008.
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Segundo lochihiko (2008), com o fim da 22 Guerra Mundial e o advento da Guerra

Fria, o Japdo que se reconstruia com o auxilio dos EUA, servia de vitrine para que o
capitalismo fosse divulgado, numa tentativa de barrar o avan¢co do comunismo:

Ap0s a guerra, capitaneadas pela Doutrina Truman e o Plano Marshall, garantiu-

se a recuperagdo econdmica da Europa e nessa esteira, beneficiou-se também o

Japao por corporificar, naquele momento, a expectativa do baluarte das forcas

capitalistas no oriente, constituindo barreira capaz de se contrapor ao avango

do bloco socialista. Os Aliados tinham, portanto, grande interesse na
recuperacdo econémica do Japao (grifos meus).

Cristiane Sato (2007) afirma que ao adaptarem a idéia do american way, 0S
japoneses buscaram na sua tradi¢do, os elementos para criar o seu mercado de consumo.
Ainda segundo ela, a cultura pop foi fundamental para que a identidade nacional fosse
reconstruida. Sakurai (2008) mostra em sua obra que mesmo com toda privacdo sofrida
durante a reconstrucdo do pais, a inddstria nacional teve incentivo para que todo o
processo de “ocidentaliza¢do” fosse viabilizado: ao renunciar ao desenvolvimento bélico,
0 governo passou a investir na mao-de-obra qualificada, apoiando também o
desenvolvimento de novas tecnologias. Gragas a um esforco em conjunto entre setores
privados e o governo, 20 anos apds o cessar da guerra, o Japao surge como uma “fénix dos
tempos modernos”, tendo se apresentado nos Jogos Olimpicos de 1964 como o pais da
tecnologia.

Ortiz (2000) diz que se nos anos 1950, durante o periodo de reconstrucao do pais, 0
lazer estava restrito a atividades como escutar radio, ler revistas e assistir a alguns
esportes como o0 sumd ou beisebol, somente com o rapido desenvolvimento alcancado na
decada seguinte foi que o0s japoneses comecaram a demonstrar interesse na pratica do
lazer. “Com o crescimento da economia, eles passaram a ter mais renda e mais tempo
disponivel para aplicar nas coisas de lazer” (p. 109).

Sato (2007, p. 17) diz que, impulsionado pelo grande desenvolvimento socio-
cultural gerado pela “bolha econdmica”, o povo tinha sede de informagdo e de

entretenimento:
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Sendo um fendémeno ligado a industrializagdo e a sociedade de consumo, €
importante ressaltar que o pop japonés ocorreu e foi beneficiado por condigdes
culturais e econdmicas extremamente favoraveis que o pais conquistou no pés-
guerra, principalmente a partir dos anos 60, quando o entdo Primeiro-ministro
Hayato lkeda implantou um histérico programa econémico, que em dez anos
duplicou e distribuiu de forma ampla a renda per capta do pais, criando a nagéo
da maior e mais rica classe média do mundo. Ao mesmo tempo, o pais alcangou
uma das mais altas taxas de alfabetizacéo e escolaridade do planeta, formando
um povo sedento de informagdo. A cultura pop em qualquer parte do globo, é
baseada em consumo, e isso faz com que o pop seja um fenébmeno cultural e
comercial.

A autora explica, ainda, que nas décadas de 1970 e 1980 a geragdo nascida no pds-
guerra desfrutou de uma economia mais estavel, diferentemente de seus pais que levaram
uma vida no estilo espartano. Eles desfrutaram de tudo o que o dinheiro pode comprar.
Consumo ¢é a palavra ideal para definir estes jovens:

Nada que lembrasse habitos e valores frugais das geracdes anteriores lhes
agradava. Nas radios, os ritmos e arranjos ocidentais com letras frivolas do J-
pop tomavam o lugar das baladas tradicionalistas, dramaticas e lamentativas do

enka. No cinema, na TV e nos quadrinhos, tudo se torna mais fantasioso e mais
adolescente. Estar na moda torna-se prioridade de vida [...] (Sato, 2007, p. 20).

Ela explica, ainda, que diversas zoku (tribos urbanas) surgiram neste periodo e que
estas podem ser definidas “pelos visuais que adotam, as marcas que vestem, as lojas que
frequentam, as revistas que léem e as girias que criam e falam” (Sato, 2007, p. 20).

Branddo & Duarte (1992) afirmam que do mesmo modo que os adultos criam seus
sistemas de valores, 0s jovens também o possuem — as diversas “tribos urbanas”, como a
midia costuma designar os grupos juvenis, sdo um reflexo de como a partir dos anos 1950
a “cultura de jovens” entrou em voga como conseqiiéncia da expansdo capitalista sedenta
por novos mercados de consumo. Desta forma, por estarem intimamente ligados ao
capitalismo e as novas “ondas de consumo”, os movimentos de juventude se expandiram
pelo mundo influenciando diversos movimentos culturais, inclusive o surgimento dos
otaku japoneses e brasileiros.

Com o crescente desenvolvimento da tecnologia, principalmente dos meios de
comunicacdo (cinema, radio, televisdo, fotografia e principalmente a internet), um maior
nimero de pessoas pode ter acesso a informag¢do, gerando assim a denominada “cultura de
massa”. Esta cultura é gerada pela industria visando atingir o maior nimero de pessoas
possivel. Sendo que a sociedade de consumo é formada por um publico generalizado
oriundo das diversas camadas socio-econdmicas. O que estes diversos segmentos sociais

tem em comum é o potencial de consumo dos produtos criados para a midia.
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Entre as diversas zoku existentes no Japdo, a que nos interessa para 0

desenvolvimento desta pesquisa é a dos otaku.

1.2 Nihon no otaku (Otaku do Japé&o)

Otaku é um termo utilizado pelos japoneses quando tém a necessidade de manter
relacbes com outras pessoas, contudo, ndo desejam que estas sejam aprofundadas. No
Japdo, poucos ou quase ninguém se denomina otaku, ao contrério, eles sentem vergonha
por serem rotulados desta forma, pois este “... ndo ¢ um qualitativo que se ostente no
peito” (BARRAL, 2000, p. 28) e poucos sdo os jovens que se vangloriam de ser um otaku.

O otaku japonés foi gerado no seio do grande desenvolvimento que o Japéo teve
nos anos seguintes ao pos-guerra. Essa é uma palavra de origem nipdnica e possui dois

significados primordiais pré-existentes ao surgimento do fendmeno:

[...] o primeiro corresponde a leitura de um dos caracteres japoneses utilizados
para designar a habitacdo, o lugar onde se vive. O segundo significado da
palavra é uma extensdo do primeiro sentido: ¢ um tratamento impessoal de
distanciamento que os japoneses utilizam quando precisam dirigir-se a alguém
sem, contudo, desejar aprofundar a relacdo travada (ibid., p. 25).

Segundo o jornalista francés Etienne Barral, em 1983 o ensaista Nakamori AKio,
num artigo publicado na revista Burikko utiliza a palavra otaku para designar o novo
fenbmeno que atingia a juventude japonesa. E, somente em 1989, devido a uma amalgama
da imprensa, o termo passou a ter um sentido pejorativo, onde otaku passou a ser reservado
a terceiros, seja em tom de brincadeira, seja como reprovacao, ou até mesmo um insulto.
Os jovens que se encaixam nesta classificacdo desconfiam das relacdes interpessoais, pois
foram transformados em desadaptados sociais.

Ainda segundo o jornalista, eles sdo considerados como a expressdo de um mal-
estar generalizado da juventude japonesa — indecisa entre 0os sonhos de juventude e a
realidade de uma educacdo e de uma sociedade onde ndo sobra espaco para o idilico.
Preferem estar na companhia dos personagens de animes’ e mangas™® ou das vedetes

oriundas da midia ao invés de humanos, que ndo tentam entendé-los. O proprio termo

° Animes: abreviatura de “animation”, ou seja, animagio em inglés. E utilizado no Brasil e em outras partes do
mundo para referir-se ao desenho animado japonés. No Japéo, o termo designa qualquer producdo animada, quer
esta seja nipbnica ou estrangeira.

19 Mangés: termo usado para designar as histérias em quadrinhos japonesas. Assim como o anime, a palavra
mangé é usada no Japdo em referéncia a quaisquer historias em quadrinhos, tanto as suas proprias produgdes
quanto as estrangeiras.
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otaku, espécie de tratamento cerimonioso e impessoal que o0 0s jovens japoneses utilizam
entre si, expressa essa dificuldade em comunicar-se que eles tanto sentem.

Os otaku, conforme Barral (2000) explica em seu livro, refugiam-se num mundo de
fantasias, numa tentativa de escaparem de uma realidade perversa que foi planejada antes
mesmo de seu nascimento. Este € um fen6meno considerado pelos japoneses como

13

vergonhoso, tido como uma sindrome, pois eles aparecem “... no Japao como doces
sonhadores que permaneceram na infancia, que se dedicam a ocupagdes futeis, mas que
terminardo por entrar na linha, a0 menos na aparéncia” (Ibdem, p. 30). Estes jovens tém
aversdo a aprofundar as relagdes e s se sentem bem no interior do universo virtual criados
para si. Utilizam como meio de comunicagdo a internet e as redes eletrénicas, onde
aparecem somente com pseudénimos.

Segundo o autor, esta é a geracdo do walkman, produto emblematico japonés que é
vetor de intimidade e que permite ao seu portador o isolamento no espaco publico. Este é
ainda o simbolo da recusa de engajar-se nos problemas sociais: “E preferivel Mozart ou 0s
Rolling Stones a buzinas e miseraveis” (BARRAL, 2000, p. 27).

No livro “Otaku: os filhos do virtual” nos ¢ exibido que na palavra otaku existe uma
recusa ao sofrimento. Esta € uma geracdo que nada quer arriscar em relacdo ao outro,
preferem manter-se no isolamento de seu quarto, onde o jovem se da o direito de viver e de
transgredir tabus: sexo, morte, sofrimento e até mesmo a violéncia (p. 27).

O autor considera, ainda, que muitos destes jovens tém um pouco de Peter Pan'!,
tentam atrasar a sua entrada no mundo dos adultos, sentem nostalgia da infancia e tendem a
querer preservar o que de melhor ela possuia. Utilizam-se do mundo real apenas como
provedores de suas fantasias, pois é aqui aonde vem buscar suas musas: as vedetes da
televisdo e os personagens das animacées (animes), quadrinhos (mangas) e tokusatsu*.

Durante todo o texto em analise, o francés radicado desde a década de 1980 no
Japdo, nos mostra diversos tipos de otaku existentes e entre eles esta o colecionador de
bonecas ou de maquetes que sdo vendidas em kits para montar e, na atualidade, fas do
mundo inteiro utilizam o termo garage-kit para denominar a sua paixao. Geralmente, estas

bonecas sdo personagens de séries japonesas de grande sucesso.

! personagem criado em 1911 pelo escocés James Mattew Barrie (1860-1937).

12 Tokusatsu: entre os otaku, fas do estilo, o termo é utilizado como sinénimo de filmes ou séries japonesas feito
com atores reais e que dao énfase aos efeitos especiais mesclando vérias técnicas como pirotecnia, computacéo
grafica e modelismo.
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Afirma ainda que muitos chegam a se envolver de tal forma com suas bonecas que
vivem para com ela um amor onirico, em que as mulheres virtuais (as bonecas em kit ou
mesmo as desenvolvidas na galaxia pixel, ou computador) sdo superiores as reais. Um
exemplo desta superioridade pode ser vista na histéria Den-ei-shoujo-Video Girl Ai,
publicada no Brasil pela editora JBC, que retrata a superioridade da garota virtual sobre a
real (a heroina sai de uma fita de video cassete para ajudar um garoto que é muito
desajeitado com meninas da sua idade).

No Japdo, diversos eventos foram criados ou organizados para agradar oS
colecionadores dessas personagens em trés dimensdes. Nestas ocasides, os aficcionados
japoneses atualizam suas colecdes com itens raros, muitas vezes feitos especialmente para
0 evento. Um exemplo bem interessante é a Comiket (Comic Market) — feira de fanzines
que no Japé&o atrai em média 500 mil pessoas duas vezes ao ano.

Ser otaku no Japdo é ter uma vida muito reclusa, pois estes jovens sdo vitimas de
preconceito e exclusdo social. A seguir, um trecho retirado do blog de Renato Siqueira
(aluno do curso de letras portugués/japonés — USP) onde ele exemplifica o pavor da

sociedade japonesa perante este fendmeno:

[...] Quando andava com uma amiga japonesa dentro de uma convencdo de
animes fui cutucado por ela em certo momento e ouvi: ‘vocé sabe que aqui SO
tem otaku, né?’. E eu respondi: ‘sim, qual o problema?’. Ela me disse: ‘eles s@o
kimoi, eu tenho medo deles’. Kimoi é uma palavra japonesa que significa
literalmente ‘nojento’. Com essa preocupacgdo da minha amiga eu resolvi que
queria saber o motivo dessa repulsa dos japoneses pelo conceito otaku [...] (grifos
meus).

A explicacdo que ele encontrou é semelhante a que Barral cita em seu livro: em
1989, um serial killer chamado Tsutomu Miyazaki foi preso pela policia por ter
esquartejado e matado quatro estudantes japonesas com requintes de crueldade. Durante a
investigacdo do caso, em seu quarto foram encontrados diversos animes no estilo hentai, de
conteudo sexual. Desde entdo, Miyazaki passou a ser chamado pela imprensa japonesa de
“o0 assassino otaku” e devido a esta amalgama gerada pela imprensa na ansia de cobrir o
caso, o resultado é que este mal entendido acabou condenando os outros fas a uma vida
reclusa. Pessoas que tinham por hobbie, desenhar e colecionar fanzines, bonecas, mangas,
por exemplo, foram associadas ao serial killer passando a ser mais ainda discriminadas

pela sociedade japonesa.
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Diversas tentativas foram feitas para que os otaku saissem desse ostracismo no qual
estavam jogados, mas foi apenas em 2005 que esse assunto ganhou certa notoriedade: no
periodo de Julho a Setembro, a TV Fuji, exibiu um dorama (novela) chamado Densha
Otoko, em portugués, O homem do trem. Adaptada de uma obra literaria, ele se baseia em
uma histéria real postada num forum andnimo. Este € um romance adaptado aos tempos
modernos e tem como foco principal os otaku japoneses. A série despertou interesse em
muitos jovens, além de ter conseguido amenizar a visao negativa que a sociedade em geral
tinha deste grupo.

Na sua obra, Barral diz que o fendmeno otaku ja ultrapassou as fronteiras do Japéo
— tem carater mundial. Desconhecedor de fronteiras, deixou de ser uma preocupagao
apenas para 0s japoneses, pois 0s jovens das sociedades pos-industriais sentem necessidade
de fugir da realidade que os assombra: a falta de emprego e a excluséo social, assim como
0s japoneses tendem a escapar de uma realidade planejada. Ser otaku no Brasil e no
restante do mundo, para o autor, € bem diferente da realidade sociologica enfrentada pelos
jovens assim intitulados no Japdo. Afirma ainda que essa cultura que tanto fascina e atrai
0s ocidentais € uma das poucas em que eles podem nutrir os seus sonhos de adolescéncia,

sem falsos moralismos e, em contra partida, ndo serem tomados por criancas.

1.3 O otaku e a sua ressignificacao no Brasil

Assim como “[...] os nomes antigos, que estao na boca de todos, adquirem novas
conotacgdes, muito distantes de seus sentidos originais” (SAHLINS, 1990, p. 10), o termo
otaku, no Brasil, foi ressignificado, recebendo um novo sentido, diferente do que possui
no Japdo. Aqui, apesar de conhecerem a verdadeira acepcdo da palavra, alguns se
autodenominam com orgulho, otaku, ou seja, fa de animes, mangas, tokusatsu e da J-
music (mdsica japonesa), das producdes culturais exportadas pelo Japdo. O termo chegou
ao Brasil juntamente com 0s imigrantes japoneses, contudo, seu uUso permaneceu restrito a
comunidade nipénica até o inicio dos anos 1990, quando foi publicado um artigo na
revista especializada em animacdes Herdi. Neste texto € mencionado simplesmente que
otaku € o fa da cultura pop japonesa, mas ndao complementa que este é utilizado como

pejorativo no Japéo.
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Quando estes jovens comegaram a manter contato com a lingua japonesa através de
cursos, descobriram que a palavra otaku no Japdo € um pejorativo; apesar disto, existem
aqueles, na atualidade, que ainda usam o termo para se identificar como pertencentes a um
grupo social. Estes, sempre lembram que sdo otaku a brasileira — jovens que conhecem 0s
elementos da japop, como musicas, cantores, dubladores (brasileiros e japoneses), desenhos,
jogos, etc.

Sahlins (1990, p. 6) explica em seu livro llhas de Histdria que a dinamicidade da
cultura possibilita transformacGes como a ressignificacdo do sentido que o termo otaku
possui. A este respeito, Hannerz (1997, p. 6) diz que a cultura pode ser transmitida de
diferentes formas — a partir de imigracdo de individuos de uma etnia ou mesmo pelo avango
das tecnologias de comunicacdo, possibilitando que as trocas simbdlicas acontecam mais
rapida e intensamente.

Em parte, elas imp8em linguas estrangeiras, ou algo parecido, no sentido de que a
mera exposicdo ndo é o mesmo que compreender, valorizar ou qualquer outro tipo
de apropriacdo. Mas, em outros casos, um gesto, uma musica, uma forma, quer
sejam transmitidos por meios eletrénicos através de satélites de comunicagdo, quer

trazidos por um estrangeiro que desembarca no lugar, poderiam ser imediatamente
compreendidos.

Os jovens, segundo Branddo & Duarte (1992), criam seus proprios sistemas de
valores e estes, por sua vez, sdo essencialmente geradores de sociabilidade além de serem
um reflexo da expansdo capitalista sedenta por novos mercados de consumos. Os
movimentos de juventude, dizem os autores, ao se expandirem pelo mundo influenciam os
diversos movimentos culturais. E, na atualidade, com o répido desenvolvimento das
tecnologias, principalmente dos meios de comunica¢do, um nimero maior de pessoas
podem ter acesso a informacdo. Stuart Hall (2000, p. 7) argumenta que a modernidade traz
consigo mudancgas no paradigma da identidade, pois:

[...] as velhas identidades, que por tanto tempo estabilizaram o mundo social, estdo
em declinio, fazendo surgir novas identidades e fragmentando o individuo
moderno, até aqui visto como um sujeito unificado. A assim chamada ‘crise de
identidade’ é vista como parte de um processo mais amplo de mudanca, que esta
deslocando as estruturas e processos centrais das sociedades modernas e abalando

os quadros de referéncia que davam aos individuos uma ancoragem estavel no
mundo social.

E sabido que entre jovens e adultos existem divergéncias, pois o jovem é um ser que
se encontra em pleno desenvolvimento e em conflito. Esta é uma fase de transicao entre a

infancia e o universo adulto, sendo somente considerado “maduro” quando se encontra
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adaptado a estrutura social vigente ou entdo quando obedece as normas e valores do sistema
em que vive (BRANDAO & DUARTE, 1992, p. 6).

Harvey (1993, p. 257-258), argumenta que nas ultimas décadas (vale lembrar que o
livro foi escrito no final dos anos 1980), vivemos uma fase de intensa compressdo do
tempo-espaco, que por sua vez, causa um grande impacto nas préticas politico-econémicas,
sobre o equilibrio do poder de classe, assim como na vida sécio-cultural:

A mobilizagdo da moda em mercados de massa (em oposigdo a mercados de elite)
forneceu um meio de acelerar o ritmo do consumo ndo somente em termos de
roupas, ornamentos e decoracdo, mas também numa gama de estilos de vida e
atividades de recreacdo (habitos de lazer e de esporte, estilos de musica pop,
videocassetes e jogos infantis etc.). Uma segunda tendéncia foi a passagem do
consumo de bens para o consumo de Servicos - nNdo apenas Servigos pessoais,

comerciais, educacionais e de salde, como também de diversdo, de espetaculos,
eventos e distragdes (grifo nosso).

Argumenta ainda que, devido ao grande desenvolvimento econdmico e tecnoldgico
que o mundo vive, novas formas de comunicagdo também surgem ampliando o acesso a
informacéo. E, com a expansdo do capitalismo, novos estilos de vida e lazer fazem com que
novos mercados de consumo surjam. Deste modo, a chamada “cultura juvenil” (BRANDAO
& DUARTE, 1992) passou a ser visada pelo mercado e fez com que 0s jovens se tornassem
consumidores em potencial.

Entre os otaku brasileiros, mais especificamente 0s cearenses, a cultura pop japonesa
é assimilada por intermedio da televisdo e principalmente a internet; ela tem seus valores e

sentidos incorporados e ressignificado na pratica.
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Capitulo 2 Otaku: de fendmeno televisivo a internet

Neste capitulo, no primeiro topico, faco uma reflexdo sobre o otaku como um
produto oriundo da inddstria cultural de massas. Apresento, em um segundo tépico, a
analise de alguns dos seriados que foram exibidos no Brasil a luz das obras “O Crisantemo
e a espada”, da antrop6loga norte-americana Ruth Benedict, “Japop: o poder da cultura pop
japonesa”, de Cristiane Sato'® e “Os japoneses” da antropéloga e historiadora Célia
Sakurai, apontando a importancia das culturas tradicional e pop japonesa, como formadoras

deste fendbmeno social.

2.1 Os seriados japoneses no Brasil

Sato (2007, p. 318) diz que na decada de 1960 surgiu no Japdo o primeiro super-
herdi cuja imagem foi vinculada ao patrocinador de uma serie de TV. A industria do
imaginario, segundo Ciro Marcondes Filho (1988), traz uma avalanche de produtos
culturais que compdem o cotidiano na sociedade. Alem disso, 0s meios de comunicacgéo e
distribuicédo de cultura de massa como a televisdo, sdo habeis sedutores, pois "o dominio do
capital transforma tudo em mercadoria e penetra até nos espagos mais escondidos”
(Marcondes Filho, 1988, p. 12), agindo, ainda, segundo o autor, sobre as “necessidades
reais nao satisfeitas plenamente pela sociedade” (idem). Desta forma, pode-se dizer que o
otaku é um produto oriundo diretamente da midia, pois as produ¢des culturais japonesas
vém para serem exibidas na televisdo e, com elas, produtos como adesivos, camisetas,
fantasias, bonecos, etc. sdo fabricados e vendidos.

A partir de 1964 tornou-se possivel assistir, aqui no Brasil, as produc6es oriundas
do Japdo. A série pioneira foi National Kid exibido inicialmente pela Rede Record e
posteriormente pela Rede Globo até por volta de 1970, quando o entdo Ministro da
Justica da Ditadura Militar, Alfredo Buzaid, sancionou uma lei onde os seriados que

possuissem super-herdis voadores ndo poderiam mais ser transmitidos™.

3 A autora é advogada, tradutora e membro da ABRANDEMI — Associagdo Brasileira de Desenhistas de Manga
e lustragdes Consultado  em <http://www.culturajaponesa.com.br/htm/cristianeasato.htmi> e
<http://www.abrademi.com/news_maison.html> 22. set. 2009.

4 Consultado em <http:/retrotv.uol.com.br/noticias/2009/0114.html> 05. ago. 2009.

15 Consultado em <http://mww.tvsinopse.kinghost.net/n/nacionall.ntm> 10. set. 2009 e
<http://pt.wikipedia.org/wiki/National_kid_(seriado)> 15. mar. 2009.


http://www.culturajaponesa.com.br/htm/cristianeasato.html
http://www.abrademi.com/news_maison.html
http://retrotv.uol.com.br/noticias/2009/0114.html
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Nos diversos sites pesquisados que disponibilizam o download das séries de animes
e tokusatsu que obtiveram destaque dentre todos os que foram exibidos no Brasil, até sites
especializados em matérias sobre producfes dos anos 1940-90, pude perceber que ha uma
divisdo dos seriados apresentados por geragdes variando sempre entre quatro ou cinco. E,
para que haja uma melhor elucidacdo sobre o fendbmeno otaku como um produto da midia,
dos seriados e de como estes exercem influéncia entre 0s jovens, criangas e até mesmo
adultos brasileiros, faco a op¢ao de dividi-los em cinco geracdes que, de uma forma ou de
outra, assistiram em suas infancias a seriados de origem niponica.

A primeira geracdo é a de 1964, marcada pela estréia de uma série nipbnica na
televisdo brasileira, mais especificamente um tokusatsu, exibido pela Rede Record:
National Kid'®. A segunda geracdo corresponde aos anos 1970, época marcada pelas
séries Ultra Seven e Ultraman'’. Uma terceira geracdo (a partir de 1980), cresceu
assistindo animes como Pirata do Espago, Patrulha Estelar, Capitdo Harlock, Candy
Candy e aos tokusatsu Changeman e Jaspion'® que vieram juntamente com a
inauguragdo da Rede Manchete.

Considero o0 ano de 1994 como 0 marco para 0 surgimento da quarta geracao pois é
neste ano que é exibido no Brasil o seriado Cavaleiros do Zodiaco (Saint Seiya), que foi,
segundo Sato (2007), a série de maior popularidade em nosso pais. Esta € a primeira série
a atingir um sucesso sem precedentes em nosso pais, segundo informa o site Wikipédia®®.
Com isso, segundo a mesma fonte, novos seriados foram trazidos pela Rede Manchete e
por outras emissoras, como Bandeirantes, Globo e SBT.

A quinta e mais atual geragdo vivencia o segundo “boom” das produg¢des
japonesas. Diferente das anteriores, esta cresce dentro de um mundo virtual, com

computadores, internet, mp3, downloads, uploads, etc. Eles assistem a animes, tokusatsu,

16 Consultado em <http://mww.minhainfancia.com.br/national_kid.htm> 27. fev. 2008,

<http://pt.wikipedia.org/wiki/National _Kid> 15. mar. 2009, <http://retrotv.uol.com.br/nationalkid/index2.html> 19. jul.
2009, <http://shopping.banner-link.com.br/loja/loja.asp?loja_id=537&Pedido_ld=&produto_id=48202> 19. jul. 2009 e
<http://Ammw2.uol.com.br/ohayo/vab/centenario/tokusatsu/jun18_tokusatsu.shtml> 19. jul. 2009.

7 Consultado em <http:/Aww.powerfulldowns.com/2009/06/baixar-serie-ultraman-serie-completa.html> 18. jul. 2009,
<http://Ammw.nipoheroes.com.br/Tokusatsu/Ultraman/Ultraman.htm > 21. jul. 2009.

8Consultado em <http:/Amww.infancia80.com.br/cinetv/seriados_jas_chan.htm> 21. jul. 2009,
<http://deividpteixeira.blogspot.com/2008/09/o-fantstico-jaspion-3-postagem.htmli> 21, jul. 2009,
<http://deividpteixeira.blogspot.com/2008/09/o-fantstico-jaspion-2-postagem.htmi>21. jul. 2009,
<http://deividpteixeira.blogspot.com/2008/09/o-fantstico-jaspion.html> 21, jul. 2009,

<<http://seriadosnatv.blogspot.com/2007/01/jaspion-de-volta-nossa-infncia-querida_23.html > 09. nov. 2008>,
<http:/mmww.infantv.com.br/candy.htm> 18. out. 2008, <http://www.memorychips.com.br/desenhospir.htm> 01. out.
2008, <http://mwwww.infantv.com.br/patrulha.htm> 01. nov. 2008 <http://www.jbox.com.br/materias/capitao-harlock-e-a-
nave-arcadia™ 01. out. 2008, <http:/forum.outerspace.com.br/showthread.php?t=36875> 06. jul. 2009,
<http://tokusatsus-download.blogspot.com/2009/04/rede-manchete-e-os-tokusatsus.html> 21. jul. 2009.

19 Consultado em <http://pt.wikipedia.org/wiki/Os_Cavaleiros_do_Zod%C3%ADaco> 21. jul. 2009.
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k-dramas®® e doramas (novelas japonesas) através da internet e também sdo
frequentadores dos eventos de anime, como o evento Super Amostra Nacional de Animes
(SANA), segundo maior evento de cultura pop japonesa do Brasil. Naruto, Bleach e Death
Note sdo animes recentes que mesmo antes de terem seus produtos licenciados no Brasil
podiam ser encontrados disponiveis para downloads em portugués, com legendas inseridas
por grupos de fas, os fansubbers.

Na década de 1990, com o crescente avango tecnoldgico, a internet comegou a se
fazer presente no cotidiano das pessoas e com ela um mundo de informag6es tornou-se
acessivel. Com o acesso a rede mundial de computadores, crescendo dia ap6s dia,
féruns, grupos de discussdo, fansubers (grupos de fas que traduzem e disponibilizam na
rede seriados e quadrinhos) surgiram. Neles, informacdes como: ficha técnica, elenco de
atores e dubladores, resumo da histéria, spoilers?!, os equipamentos utilizados pelos
herois, seus poderes, os vildes, os personagens, informagfes sobre o autor, periodo em
que foi exibido no Brasil.

Com o crescente desejo de consumir mais produtos semelhantes aos ja
disponibilizados na midia, jovens americanos comecaram a disponibilizar arquivos
legendados em inglés para que o publico de fas deste pais dispusesse de uma gama
maior de producdes vindas do Japdo?. Inicialmente, segundo Yusuke — autor de uma
matéria®® sobre os fansubers no site animeblade — s6 havia disponivel em nosso pais o
material de origem americana, 0 que restringia o0 acesso aqueles que tinham
conhecimento em lingua inglesa.

Yusuke relata em sua matéria sobre os fansubers que em nosso pais jovens que
tinham dominio da lingua inglesa e que possuiam acesso a internet comecaram a difundir
0 habito de buscar mais as produgdes culturais nipdnicas para divulgar os animes entre
aqueles que ndo possuem conhecimentos em inglés. Tal atitude gerou a mobilizacdo de
outras pessoas, criando, assim, uma cadeia onde o intuito era disponibilizar animes,
mangas, tokusatsu e filmes que estejam em inglés ou mesmo em japonés para que mais

pessoas tenham acesso. Nas palavras dele:

2 K-drama é a abreviatura de Korean Drama. Este termo é utilizado para designar as novelas coreanas que
muitos otaku assistem.

2! palavra de origem inglesa que significa “aquele que estraga”. E utilizada para definir as revelagdes das
historias, filmes, séries, etc. sdo feitas antes que uma leitura da obra seja feita.

22 Consultado em < http://www.animeblade.com.br/especial/materias/fansubers/ > 28. ago. 2009.

“Matéria intitulada: Funsubers Virtuais Brasileiros. Disponivel em
<http://www.animeblade.com.br/especial/materias/fansubers/> 28. ago. 2009.
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Estes grupos de amigos que se juntam para simplesmente achar, traduzir, encodar [inserir]
as legendas e distribuirem, tem como idéia uma maior divulgacdo do anime no Brasil e
mostrar que anime ndo precisa Ser necessariamente 0 que estd passando na TV.
Consultado em < http://www.animeblade.com.br/especial/materias/fansubers/> 28.
ago. 2009.

Hoje, diversos grupos como o OMDA (O Melhor Dos Animes)®, realizam o
processo de traducdo e insercdo de legendas em portugués em diversos seriados. Para o
desenvolvimento desta parte da pesquisa foram visitadas 38 paginas da internet, incluindo
diversos blogs e sites oficiais das editoras® brasileiras que detém os direitos de publicag&o
de algumas das historias que terdo seus resumos apresentados posteriormente. Alguns sites
como “Minha Infancia” disponibilizam os resumos e, em alguns casos, guia de episddios e
ficha técnica de desenhos americanos e japoneses, seriados, filmes, programas da televiséo,
telenovelas e brinquedos que marcaram as geracdes de 1940 a 1990. Ja no site intitulado
“Wikipédia” foram encontrados além de resumos, sinopses, caracteristicas de personagens,
curiosidades sobre as séries, spoilers, etc.

Cada blog ou fansub possui na pessoalidade uma forma diferente de lidar com o seu
publico-alvo — eles disponibilizam os resumos, as fichas técnicas, fotos, etc. de modo
parecido, em alguns casos chegam a plagiar outras paginas da internet, colocando 0s
mesmos resumos, com as mesmas fotos. Em outros casos, eles disponibilizam raridades,
como no site “Mania de Colecionador®®” que traz fotos de possiveis cards, garage-kit do
personagem, a versao manga da historia e uma arma utilizada pelo herdi da série National
Kid. Determinados sites e blogs ainda disponibilizam o download de episddios dos mais
diversos seriados, alguns destes ilegalmente, pois existem distribuidoras que detém os
direitos de exibicédo e reproducéo garantidos em nosso pais.

O site “TokuSchool”, langado em maio de 2007, disponibiliza para download
(através do servidor megaupload) animes e desenhos animados como: As aventuras de Tin
Tin (do belga Hergé), Futurama (do americano Matt Groening, mesmo autor de Os
Simpsons), Duck Tales - Os cacadores de aventuras (Disney), He-Man e os Defensores do
Universo (Filmation Studios/Mattel’’), X-Men (Marvel Comics), Sailor Moon (Naoko

Takeuchi), Os Cavaleiros do Zodiaco (Masami Kurumada), Dragon Ball (Akira Toriyama).

2 Consultado em <http://www.omda-fansubs.com/> 28. ago. 2009.

% Editoras pesquisadas: Panini e JBC.

%6 Consultado em <http://www.maniadecolecionador.com.br/nationalkid.htm>12. jul. 2009.
2" Informacéo consultada em < http://pt.wikipedia.org/wiki/He-man > 03. set. 2009.


http://pt.wikipedia.org/wiki/He-man
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Entre os tokusatsu, alguns muito conhecidos dos fas brasileiros sdo: Comando
Estelar Flashman, Cybercop - Os Policiais do Futuro, Kamen Rider Black RX, Kamen Rider
Black, National Kid, Policial de Ago Jiban, Power Rangers, Spectreman e Ultraman. Além
de seriados muito populares — Chapolin, Densha Otoko (O homem do trem, em portugués) e
Familia Dinossauros — filmes, anisongs, OST's?, OVA's?®, mangas, Wallpapers®, etc.

Ja portais como “AnimeBlade” disponibilizam animes, mangas, tokusatsu, artbooks,
J-music, etc. produtos que ndo foram licenciados no Brasil. Caso alguma destas produgdes
tenha seus direitos adquiridos, os fansubs (grupo de traducdo) cancelam os projetos, até
mesmo aqueles que j& foram concluidos®. Na pagina de perguntas frequentes (FAQ) * do

AnimeBlade ha elucidacGes sobre as regras que os fansubs devem seguir:

> O fansub X esta cobrando pelos langamentos.

Nos comunique para que possamos conferir este caso. Se realmente estiver
comercializando os animes com propésito de lucro, o grupo seré banido.

> O fansub X langou um anime/manga licenciado no Brasil.

Nos comunique, de preferéncia com informacdo e fonte sobre o licenciamento.
(equipe do AnimeBlade. Consultado em <http://animeblade.com.br/fansub/fag> 02.

set. 2009).

Nestes sites, as informacdes (os seriados e quadrinhos japoneses) encontram-se
arquivados em servidores especificos, somente sendo exibidas as informagfes sobre as
producdes mais recentes.

Apresento, neste trabalho, os seriados divididos na forma de cinco geracdes. Idéia
esta, que surgiu a partir das entrevistas e conversas informais realizadas com otaku de
diversas faixas etarias durante a pesquisa de campo, seja nos eventos ou na praca Portugal
e também por meio de uma intensa pesquisa em diversos sites especializados em seriados
e programas de televisdo que também fazem referéncias as geragdes, ainda que as
agrupem de outra forma. E, ainda segundo esses sites pesquisados, desde que National Kid
foi exibido pela primeira vez na televisdo brasileira, se passaram 45 anos. Ao analisar 0s
sites que falam sobre a historia da televisdo e sobre os seriados exibidos em nosso pais,
pude perceber que novas formas de influéncia surgiram e por meio delas se formaram

novos grupos de fas e em cada grupo, uma evidéncia do papel que estes seriados exercem

8 OST: Original Sound Track.

2 OVA’s: Original Video Animation. Sao videos feitos diretamente para locadoras.

%0 papéis de parede para a area de trabalho do computador.

* No portal, quando o usuério realiza uma busca por um determinado(a) anime/mangéa que fora licenciado no Brasil, 0
projeto de tradugdo ¢ cancelado. Eles colocam a seguinte informagao: “Titulo Licenciado por Imagem DVD”. Consultado
em <http:/Amww.animeblade.com.br/fansub/?menu=busca&form_busca=inu%20yasha&form_tipo=1> 09. ago. 2009.

%2 FAQ: do inglés, Frequently Asked Questions, ou Perguntas Frequentes, em portugués.



28

nos meios de consumo. A diferenca entre estas geraces € o modo como o contato com a
cultura pop japonesa e com seus produtos de consumo acontece.

Como serd visto no proximo tépico, por meio dos resumos dos seriados, as
produgdes culturais japonesas possuem enredos atraentes, lutas coreografadas, efeitos
especiais, personagens vestidos com cores vibrantes, cenarios estrategicamente pensados e
dramas pessoais de facil identificacdo com o publico alvo, além de simbolismos que
possuem origem na sociedade japonesa.

2.2 Anime, mang4, tokusatsu: 45 anos de sucesso no Brasil

A anélise deste capitulo esta centrada nas obras “O crisdntemo e a espada” de Ruth
Benedict, “Japop: o poder da cultura pop japonesa”, de Cristiane Sato e “Os japoneses”,
de Célia Sakurai. Na busca por decifrar o povo japonés, a antropdloga norte-americana
Ruth Benedict (2002, p. 19) busca por um padrio cultural ¢ para isso estuda os “enfoques
japoneses acerca da condug¢do da vida” e os “hdbitos esperados e tidos como consagrados
no Japao” (p. 20).

Nessa procura por habitos consagrados, a antropdloga norte-americana retrata a
cultura tradicional do povo japonés a partir de elementos historicos (o inicio da Era Meiji,
com suas consequéncias, até 0 momento da rendicdo japonesa durante a Segunda Guerra
Mundial) e das normas e valores morais japoneses — o0 circulo de obrigacfes japonesas, a
virtude, a honra, a disciplina do corpo e da alma, a divida para com os antepassados —
pois, segundo a autora, eles se revelam no agir (Idem).

Ja Cristiane Sato, ao tracar um panorama geral sobre a cultura pop japonesa (a
japop), desde o seu surgimento — apds o fim da Segunda Guerra Mundial e sob influéncia
da ocupacdo americana — até os produtos “made in Japan” que consumimos, muitas vezes,
sem atentarmos a sua origem, busca explicar o poder que esta cultura exerce tanto em
japoneses quanto em brasileiros. E, para tal, ela analisa obras como animes, mangas,
tokusatsu, filmes de diversos géneros; idolos da moda, do esporte e da musica. Em cada
um deles, elementos que permitem analisar como exercem influéncia nas diversas
sociedades.

A terceira obra, assim como as anteriores e cada uma ao seu modo, servird de
auxilio ao desenvolvimento do presente trabalho, pois a nikkei (descendente de japoneses)
Célia Sakurai realizou vasta pesquisa sobre a cultura japonesa, desde seus mitos criadores

até a cultura pop — passando pela histéria (unificacdo do pais, 0 Xogunato, Era Meiji, 0
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reencontro com o ocidente, a Primeira e a Segunda Guerras Mundiais e o pds-guerra); pela
economia (0 “milagre japonés” e o estouro da “bolha econdmica”); pela imigracdo no
século XIX, pela lingua e regionalismos, pelas mudangas na estrutura da familia japonesa
e 0s casamentos (desde a antiguidade e o periodo medieval até os dias de hoje).

Ao retratar 0s guerreiros samurais que tiveram sua classe extinta com a chegada da
Era Meiji, Sakurai (2008, p. 327-337) os aborda a partir da histéria, de sua ética presente
no bushido, da espada que em tempos de guerra (no periodo do Xogunato) ou de paz
representa uma arte e do judo (caminho suave), nova arte marcial que surgiu, assim como
a idealizacdo do samurai, pois 0 pais necessitava de uma identidade nacional, capaz de
unir o povo japonés em torno de um ideal, quer para se modernizar, “[...] quer para evitar
que os valores japoneses sucumbissem totalmente a ocidentalizagcdao” (SAKURAI, 2008, p.
328). Na busca por uma figura que representasse o povo japonés, os lideres da
Restauracdo Meiji escolheram o samurai como simbolo do japonés, pois apesar do
Imperador ser uma figura emblematica, segundo Benedict (2002), ele esta “fora de alcance
da controversia nacional” (p. 111) devido ao carater divino que 0 mesmo possuia até a
Segunda Guerra Mundial. Os japoneses, diz a autora, eram capazes de lutar com varas de
bambu, se assim o Imperador Ihes ordenasse (BENEDICT, 2002, p. 35).

As producdes culturais japonesas trazem consigo muito mais que historias de acéo,
romance, suspense ou aventura. Elas sdo carregadas de simbolismos oriundos da propria
sociedade e, segundo alguns tedricos da escola de Frankfurt, a inddstria cultural de massas
percebe e manipula para que o sujeito consuma 0s seus produtos. Contudo, o individuo
que consome os produtos oriundos da “industria do imaginario” (MARCONDES FILHO,
1988) seleciona as estruturas simbdlicas que mais lhe convém e lhe agradam e as
internaliza.

E durante este processo de internalizagcdo que ocorre a ressignificacdo de elementos
culturais, pois assim como 0s nomes antigos que segundo Sahlins (1990) recebem novas
conotacdes muito distantes de seus sentidos originais, a cultura — conjunto de conceitos e
categorias socialmente construidos e aceitos — esta sujeita a mudancas.

No caso dos animes, mangas e tokusatsu, a industria busca agregar os elementos da
cultura tradicional japonesa e da cultura ocidental para que possa agradar a um puablico
maior. Segundo Sakurai (2008), valores do Bushido (o cddigo de honra dos samurais), por
exemplo, podem ser encontrados em diversos seriados como: Rurouni Kenshin, Jaspion,
Cavaleiros do Zodiaco, Pokémon, etc. Segundo ela, 0 mérito é necessario para que um

guerreiro se torne um samurai e, “[...] por analogia, nenhum Pokémon evolui sem merecer
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e sem guardar respeito e obediéncia ao seu dono, 0 mesmo que um samurai da era pré-
Tokugawa” (SAKURAI, 2008, p. 249).

Sakurai (2008) mostra que durante a Era Meiji o Japdo passava por um rapido
processo de “ocidentalizagdo” e as classes dominantes precisavam gerar no povo uma
identidade nacional. O melhor simbolo era o samurai, um guerreiro idealizado, pois ele
era, no imaginario das camadas mais baixas, o Unico a se destacar individualmente, apesar
de fazer parte de um grupo coeso e unido (SAKURAI, 2008, p. 327).

Apesar dessa intensa “ocidentalizacdo” pelo qual o Japao passou segundo Benedict
(2002) a Reforma Meiji seguia somente como uma mudanga de governantes, pois a “q[...]
Restauracdo simplificara somente a ordem hierarquica colocando no éapice o Imperador e
abolindo o Xo6gum” (p. 72). Com a rejeicdo do sistema de castas, Ruth Benedict (2002)
assevera que os estadistas japoneses no inicio da Era Meiji buscaram novas alternativas para
manutencdo da hierarquia — no exército, por exemplo, a honra passou a ter mérito em declinio
do nome de familia.

Sakurai (2008) mostra ainda que o samurai idealizado da Era Meiji perdeu seu espirito
bélico no pos-Segunda Guerra Mundial e que este espirito teve de ser reciclado para a
reconstrucdo do pais. Posteriormente, Sakurai (2008, p. 331) diz que este mesmo espirito que
foi reformulado e que tinha perdido tudo o que representava a belicosidade e a agressividade
do guerreiro, foi aproveitado na cultura pop japonesa — por meio dos filmes, dos video games,
animes, mangas, entre outros. Benedict (2002, p. 247) expbe que a espada tornou-se para este
povo, de um modo geral, “[...] ndo um simbolo de agressao, mas sim uma analogia do homem
ideal e auto-responsavel”.

Desde a infancia pude ler histérias em quadrinhos ocidentais, principalmente as
americanas® e assistir aos animes e tokusatsu que eram exibidos na Rede Manchete. Por
conviver com esses universos culturais distintos, pude perceber que o herdi existe tanto no
Oriente quanto no Ocidente, mas cada contexto cultural apresenta suas particularidades. E
comum a estas producgdes, tanto nas japonesas quanto nas americanas, a idéia de que ao ser
ameacada surgem na Terra herois para protegé-la “quer ele esteja vestido com uma roupa
espacial com capacete, mascara, capa e luva” quer ele esteja acompanhado por amigos vestindo

macacdes colados e com cores diversas, como consta em vérios dos sites pesquisados®*. A

% Refiro-me aos universos DC e Marvel, detentoras da maioria dos super-herdis conhecidos: Lanterna-verde,
Super-Homem, Homem-Aranha, X-Men, Quarteto Fantastico, entre outros.
% Vide, por exemplo, controljr.blogspot.com/2008_12_13_archive.html, consultado em 24/11/2009.
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principal idéia transmitida pelas séries americanas e japonesas é de que sempre ha de aparecer
um her6i (ou um grupo deles) cuja misséo é salvar a todos e manter a ordem.

A partir da analise dos seriados que assisti na infancia, até os que assisto nos dias
atuais, pude perceber que muitas das histérias produzidas no Japdo estdo baseadas na figura
de um ser humano “normal” que luta para proteger seu pais, o planeta Terra ou o universo que
se encontra ameacgado pelas “for¢as do mal”. Ao fazer tal afirmacdo, ndo digo que todos os
personagens das histdrias produzidas naquele pais se referem a seres humanos sem super
poderes. O que desejo mostrar é que seriados nipdnicos, como Jaspion, Changeman, Bleach,
Kamen Riders, National Kid, Ultraman, Ultra Seven, Spectroman, Cavaleiros do Zodiaco,
Densha Otoko e tantos outros, ao contrario das producdes norte-americanas, apresentam seus
herdis em situagBes humanas, semelhante & realidade — eles sentem medo, tém limitacoes,
esperanca e também se angustiam. Para melhor exemplificar minha analise, me valho do
primeiro capitulo de O Fantastico Jaspion, onde o protagonista da série recebe a misséo de
proteger o universo das forcas de Satan Goss.

No comego do primeiro episddio®, Edin conta a Jaspion sobre a profecia contida na
Biblia da Via Lactea. Segundo esta, Satan Goss € um demdnio que ao despertar trara consigo
a faria dos monstros espaciais, arruinando os planetas e exterminando a constelagdo. A
principio Jaspion acha que a profecia é apenas uma lenda até que eles sentem um tremor e
saem da caverna onde se encontravam e veem Satan Goss. O heroi ndo so0 toma consciéncia
de que a profecia é verdadeira, mas também aceita a misséo de proteger o universo. E quando
Edin Ihe confere a armadura Metaltex.

Conforme Campbell, autor do livro “O poder do mito” (1990, p. 143):

Existem herdis das duas espécies, alguns escolhem realizar certa empreitada,
outros ndo. Num tipo de aventura, o her6i se prepara responsavelmente e
intencionalmente para realizar a proeza. Por exemplo, Atena ordenou a
Telémaco, filho de Ulisses: “Va procurar o seu pai”. Essa busca do pai é uma
aventura herdica superior, para 0s jovens. E a aventura de procurar o seu proprio
horizonte, a sua prépria natureza, a sua propria fonte. VVocé se compromete nisso
intencionalmente.

Ao realizar uma leitura a partir do referido autor, deste momento no tokusatsu,
pode-se dizer que Jaspion de certa forma se assemelha a Telémaco, pois para os dois, cada

um em seu contexto, este € 0 momento de mudanca de fase, pois deixam de ser criancgas e

se tornam adultos.

% Episodio 1 — O planeta de Edin (parte 1). Consultado em: http:/mww.youtube.com/watch?v=9VBhVWQF2gg 09.
nov. 2009 (Ultimo acesso).


http://www.youtube.com/watch?v=9VBhVWQF2gg
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Na parte final do primeiro epis6dio®, em sua primeira missdo, Jaspion é
perseguido por dois monstros enfurecidos pela agdo de Satan Goss. Apos derrota-los, o
valente guerreiro entra em momento de introspec¢do, se questionando por ter matado
seus inimigos. Este € também, o0 momento em que Jaspion percebe 0 quanto é grandiosa
a sua misséo.

Em 1964, como relatam diversos sites®’, uma primeira geracdo de criancas
brasileiras teve a oportunidade de assistir a estréia, em nosso pais, de uma producao de
origem japonesa. Segundo as informagdes veiculadas, a Rede Record comprou os direitos
de exibicdo de National Kid que era, segundo Sato (2007), um tokusatsu produzido entre
0s anos de 1960 e 1961, a pedido da fabrica de eletro-eletrénicos, a National Electronics
Inc., conhecida atualmente como Panasonic. Ela complementa esta informacao explicando
que a finalidade do seriado era promover produtos como radios e lanternas a pilha que
apareciam constantemente no programa, numa tentativa de popularizar e aumentar as
vendas. E, para realizar esta idéia, a autora diz que o grande mangaka Daiji Kazumine
fora contratado.

Do site wikipedia vem a informacdo de que National Kid era oriundo da estrela
Alfa-Centauro e que colocava fora de combate os seus adversarios utilizando duas
pistolas. As lutas corporais que ele utilizava contra seus adversarios, segundo consta na
pagina, “eram verdadeiras dancas, sendo considerado um dos precursores das lutas
marciais” vistas nos filmes do género posteriores a ele. Este super-heroi, segundo o

mesmo site, voava de um modo bastante peculiar, com os bragos abertos.

O que caracterizava este super-herdi era o seu modo de voar. Diferente do
Super-Homem, ou qualquer outro, ele voava com os bracos abertos. Com duas
pistolas, colocava fora de combate os seus adversarios. Suas lutas corporais com
seus adversarios eram verdadeiras dancgas, e ele € um dos precursores das lutas
marciais vistas hoje nos filmes do género. Disponivel em
<http://pt.wikipedia.org/wiki/National _kid> acesso em 15. mar. 2008.

Na década de 1970, a segunda geracdo cresceu assistindo 0s seriados japoneses
com producdes mais sofisticadas como Ultraman e Ultra Seven, ambos de Eiji Tsuburaya.

Segundo Cristiane Sato (2007), autora do livro “Japop: o poder da cultura pop japonesa”,

Ultraman foi criado em 1966 e conta a historia de um policial alienigena vindo do planeta

% Episddio 1 — parte 4. Consultado em: http://www.youtube.com/watch?v=XXgR1t4HYw0&feature=related
¥"Consultado em <http://wwww.minhainfancia.com.br/national_kid.htm> 27. fev. 2008,
<http://pt.wikipedia.org/wiki/National_Kid> 15. mar. 2009, <http:/retrotv.uol.com.br/nationalkid/index2.html> 19. jul.
2009, <http://shopping.banner-link.com.br/loja/loja.asp?loja_id=537&Pedido_|ld=&produto_id=48202> 19. jul. 2009 e
<http:/Ammw2.uol.com.br/ohayo/vab/centenario/tokusatsu/jun18 _tokusatsu.shtml> 19. jul. 2009.


http://pt.wikipedia.org/wiki/National_kid
http://www.youtube.com/watch?v=XXgR1t4HYw0&feature=related
http://www.minhainfancia.com.br/national_kid.htm
http://pt.wikipedia.org/wiki/National_Kid
http://retrotv.uol.com.br/nationalkid/index2.html
http://shopping.banner-link.com.br/loja/loja.asp?loja_id=537&Pedido_Id=&produto_id=48202
http://www2.uol.com.br/ohayo/v4b/centenario/tokusatsu/jun18_tokusatsu.shtml
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Nebulosa M-78, cuja missdo era escoltar o monstro Bemlar. Contudo, no momento em que
0 her6i perseguia o monstro fugitivo, a autora conta que eles acabaram entrando na
atmosfera do planeta Terra e Ultraman, acidentalmente se chocou com uma nave da
patrulha cientifica japonesa causando, assim, a morte do piloto Hayata. Diz ainda que se
sentindo culpado por esta tragédia, o super-herdi se une ao corpo do piloto terrdgueo para
salva-lo e, assim, ele pode proteger a terra das ameagas extraterrestres.

A autora afirma, ainda, que a histéria do primeiro Ultraman foi concebida com
base em preocupacdes ecoldgicas, que até aquele momento, no Japdo, ainda eram tidas
quase como um tabu. Na década de 1960, segundo ela, 0 pais passava por um intenso
processo de crescimento econémico, o que afetou diretamente o equilibrio de seu
ecossistema. Ela apresenta em seu livro que o motivo as criticas feitas em Ultraman eram
0s problemas que ocorriam no Japao e que estes eram tidos quase como um tabu, pois ndo
se tratava da questdo ecologica abertamente.

Porém em 1968, comenta a autora, um escandalo tornou-se inevitavel: durante anos
seres humanos e animais da baia de Minata (sul do Japao) sofreram com uma doenca
desconhecida; e muitas mortes ocorreram até a descoberta de que uma empresa do ramo
quimico despejara, durante décadas, residuos toxicos, entre eles o metilmercirio
(elemento quimico que se acumula facilmente no organismo e gera danos irreversiveis ao
sistema nervoso podendo causar deformidades e até mesmo mortes). No caso de Minata, o
problema era decorrente da ingestdo de peixes e moluscos contaminados. Alguns

monstros, observa a autora, sofriam com a poluicao gerada pelo desequilibrio ambiental:

Basta observar que o coitado do monstro Pestar se descontrolou depois de beber
petréleo cra (sic); que o monstro Jamila teve um surto depois de bater num de
nossos satélites, e que o monstro Jiras ficou doido ap6s engolir estranhas iscas
de pesca. Os ‘pobres’ monstros ndo tinham culpa por agir daquela maneira.
Quase todos eram vitimas da poluicdo produzida pela humanidade, como
milhares de animais que todos os anos morrem envolvendo-se em éleo ou
envenenados por produtos quimicos que derramamos nas aguas, ou que se ferem
enroscando-se em lixo, linhas de pesca e sacos plasticos descartados (p. 328).

Sato (2007) diz que as lutas coreografadas com base em técnicas de artes marciais,
os monstros ¢ até mesmo os “defeitos” especiais da série agradavam a um publico de
criangas japonesas pertencentes a faixa etaria até 10 anos. A advogada e autora do livro

“Japop: o poder da cultura pop japonesa” afirma que a série teve de ser interrompida, pois

a equipe ndo conseguia dar conta de produzir monstros na urgéncia que lhes era solicitado,
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pois Ultraman derrotava e mandava de volta para o espaco um a cada semana e, em média,
demorava um més para que 0s monstros ficassem prontos.

Segundo Sato (2007), passados seis meses desde o ultimo episédio de Ultraman, a
Tsuburaya Productions Co. Ltd., empresa criada por Eiji Tsuburaya (criador de
Ultraman), langou o segundo membro da familia Ultra, Ultra Seven, um novo super-herdi
que apesar de alguns aprimoramentos, mantinha a mesma narrativa que seu antecessor:
super-heroi gigante que luta contra monstros também gigantes, usando seres humanos
como hospedeiros. Ultra Seven tem a missdo de proteger a Terra, e para cumpri-la, se
disfarca de terrdqueo, assumindo o corpo e o rosto de Jiro, um famoso alpinista.

O site InfanTv faz um release de diversas producdes japonesas, inclusive de Ultra
Seven. Neste site, a informacao obtida é que o alter ego do herd6i Ultra Seven, Jiro, utiliza
um “eyeslugger” (uma espécie de ultra-6culos) para se metamorfosear e seu uniforme é
cinza, diferente de seu antecessor que era laranja. Outra diferenca entre os dois membros
da familia Ultra, apontada pelo site e por Sato (2007, p.330), é que Ultra Seven possuia
recursos mais performaticos que seu predecessor, como 0s capsule monsters (capsulas-
monstro), monstros aliados que permaneciam guardados em cépsulas.

Ela afirma, ainda, que com a morte de Eiji Tsuburaya, em 1970, seus sucessores
fizeram grandes modificacdes nas series seguintes. Se em Ultraman havia uma analogia
ao ecoldgico, nas producdes posteriores esse elemento foi esquecido. Segundo ela, dando,
a partir de entdo, um destaque a violéncia e aos efeitos especiais como a pirotecnia.
Assim, 0s monstros passaram a ser espancados, decapitados, explodidos e retalhados, o
que para seus produtores era mais atrativo as criancas.

Durante a pesquisa realizada em diversas paginas da internet e por meio de
conversas com os otaku mais velhos e frequentadores da praca Portugal que conheci,
pude perceber que em um periodo de quase uma década ndo houve nenhum anime ou
tokusatsu que obtivesse sucesso assim como Ultraman, Ultra Seven ou Cavaleiros do
Zodiaco, Sailor Moon, Pokémon, por exemplo. Contudo, a Rede Manchete resolveu
investir neste tipo de atracdo: comecou exibindo animes como Patrulha Estelar e
somente no final da década de 1980 a referida emissora trouxe novos tokusatsu —
Jaspion e Changeman — que foram exibidos e desde o inicio fizeram grande sucesso

entre aqueles que eram criancas na época*®.

%8 Gravacio de audio do quadro “Do fundo do Bau”, programa Uni&o Otaku, exibido pela TV Unifo (s.d.).
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As duas primeiras gerac@es de seriados japoneses exibidos no Brasil ficaram marcadas pelos
tokusatsu National Kid, Ultraman e Ultra-servem. Consultado em
<http://oglobo.globo.com/cultura/kogut/nostalgia/post.asp?t=national -kid&cod_post=171017> 15.
jun. 2009. Consultado em <http://popmix.files.wordpress.com/2007/07/eles-salvaram-minhas-tardes-
ultra-seven-copy.gif > 08. abr. 2009.

Kyojuu Tokusou Juspion®, ou O Fantastico Jaspion, como ficou conhecido em
nosso pafs, é segundo o site infanTv*’, uma série live-action produzida pela Toei Company*
entre os anos de 1985-86. Como ja fora explicitado anteriormente, no primeiro episodio da
série*” Edin conta a Jaspion sobre a profecia contida na Biblia da Via Léctea Ihe confiando a
missao de salvar o universo. E para ajuda-lo, seu mentor, Edin, Ihe d& a androide Anri para

lhe auxiliar durante sua jornada. Ainda no primeiro episédio, chegando ao planeta Virgia®,

% Investigador de Monstros Juspion (Justice Champion— Campedo da Justica).

%% Consultado em <http://www.infancia80.com.br/cinetv/seriados_jas_chan.htm> 13. set. 2008.

*! Empresa mundialmente conhecida por produzir animes e tokusatsu. No Brasil, suas séries mais conhecidas:
National Kid, Flashman, Kamen Rider Black, Jiban, Dragon Ball, Os Cavaleiros do Zodiaco Sailor Moon,
Digimon e, o mais recente sucesso na TV aberta, Naruto.

“2 Episodio 1 — O planeta de Edin. Consultado em <http://mmww.youtube.com/watch?v=9VBhVWQF2gg> (parte I);
<http://mmww.youtube.com/watch?v=6W1A0aYtdXY &feature=related> (parte ny;
<http:/mmww.youtube.com/watch?v=9A5fQgquwNk&feature=related> (parte 1) e
<http://www.youtube.com/watch?v=XXgR1t4HYw0&feature=related>01. set. 2008.

** Episodio 1 — O planeta de Edin. Consultado em <http:/Awww.youtube.com/watch?v=9VBhVWQF2gg> (parte I);
<http://mww.youtube.com/watch?v=6W1A0aYtd XY &feature=related> (parte n);
<http://mww.youtube.com/watch?v=9A5fQgquwNk&feature=related> (parte 1) e
<http://mmww.youtube.com/watch?v=XXgR1t4HYw0&feature=related>01. set. 2008.


http://www.youtube.com/watch?v=9VBhVWQF2gg
http://www.youtube.com/watch?v=6W1A0aYtdXY&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=9A5fQgquwNk&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=XXgR1t4HYw0&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=9VBhVWQF2gg
http://www.youtube.com/watch?v=6W1A0aYtdXY&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=9A5fQgquwNk&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=XXgR1t4HYw0&feature=related
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Jaspion salvou Mya, um monstro que estava nas médos de vendedores de escravos tornando-
se amiga de Jaspion e Anri acompanhando-0s em sua missao.

Por onde passa, Jaspion tenta restaurar a paz e a ordem, como no planeta Drods™.
Neste terceiro episodio, Jaspion luta contra a populacdo local para salvar Namaguederaz,
um monstro que criou o garoto Koko desde os cinco anos, quando seus pais morreram na
queda de uma espacgonave. Sensibilizado com a histéria do menino — Jaspion consegue
encontrar a fruta que salvaria a vida do monstro desrespeitando as ordens da lider daquele
povo. Ap6s o salvamento do monstro, Satan Goss o transforma de um monstro de
sentimentos puros em cruel, destruindo a cidade.

Neste momento do seriado, por exemplo, pude observar que o her6i da série,
Jaspion, busca trilhar o seu bushido, o seu caminho como guerreiro que luta pela justica
através da retiddo moral, ele tenta realizar sua tarefa bem feita, compreende ainda as suas
fraquezas e tenta supera-las; seu caminho é de um eterno aprendizado, a lealdade ao seu
senhor e a protecdo do seu grupo sdo caracteristicas do samurai que notei em Jaspion,
quando este sai em busca de Kanoko e Kenta, filhos de Nambara (quando foram
sequestrados por Mac Garen) ou mesmo quando este busca superar suas fraquezas ante 0s
inimigos para vencé-los.

Em “A firia do pantano” (episodio quatro)* o sabio e cientista Edin mandou seu
pupilo Jaspion ao terceiro Planeta do sistema solar, o planeta dos monstros (também
conhecido como planeta Terra), pois Satan Goss estaria interessado em domina-lo. Ao
chegarem ao planeta, Jaspion, Mya e Anri desembarcam em Tdquio, no meio de um
terremoto de causas desconhecidas.

Com a chegada de Jaspion a Terra, ainda em seus primeiros capitulos, o seriado
entra em uma nova fase e com ela novos personagens aparecem, como Mac Garen, filho de
Satan Goss — inimigo muito poderoso que no decorrer do seriado trava diversas lutas contra

Jaspion. Contudo, ele faz novos amigos como Boomerman* — um agente espacial que

“  Episogdo 3 - O sonho do menino  galatico.  Consultado em <
http://Amww. youtube.com/watch?v=4CJAVE9xuXs> (parte ); <
http://Mmmw. youtube.com/watch?v=srCDbW_H6U4&feature=related> (parte 1) e <
http:/AMmww. youtube.com/watch?v=Des-xSJliuQ&feature=related> (parte I11) 02. set. 2008.

4 Episodio 4 - A faria do pantano. Consultado em <
http:/AMmww. youtube.com/watch?v=zr8d TiIWK53Q&feature=related> (parte ); <
http:/AMmmw. youtube.com/watch?v=1iMbY MzcsF8&feature=related> (parte )] e <
http://Mmww. youtube.com/watch?v=v4zTBXW6ZBA&feature=related> (parte II1) 02. set. 2008.

48 Episodio 6 - Gordon em busca da mée. Consultado em

<http:/Aww.youtube.com/watch?v=KnapYhVP9ws&feature=related> (parte 1); <http://mmw.youtube.com/watch?v=c-
94jOplufO&feature=related>(parte 1) e <http:/Amww.youtube.com/watch?v=ZavW_pT2vFU&feature=related> (parte )
05. set. 2008.


http://www.youtube.com/watch?v=4CJAVE9xuXs
http://www.youtube.com/watch?v=srCDbW_H6U4&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=Des-xSJIiuQ&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=zr8dTiWK53Q&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=1iMbYMzcsF8&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=v4zTBXW6ZBA&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=KnapYhVP9ws&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=c-94jOpIuf0&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=c-94jOpIuf0&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=ZavW_pT2vFU&feature=related
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carrega um boomerang como arma — e o professor Ken-Ichiro Nambara®’, pai de uma das
cinco criangas iluminadas.

No episddio 35 (A Descoberta Do Pergaminho)* Jaspion localiza os fragmentos
restantes da Biblia da Via Lactea o que possibilitou a Edin decifrar o que estava escrito. A
profecia conta que um guerreiro desceria do céu e junto com o passaro dourado derrotariam
Satan Goss e seu plano maligno. Contudo, para que o péassaro dourado apareca, €
necessario que Jaspion, o guerreiro escolhido, tenha ajuda das cinco criancas iluminadas.

Ainda neste episddio, descobre-se que assim como Jaspion e Kanoko Nambara,
filha do fotografo Ken-lchiro Nambara, foram envolvidos pela luz do passaro dourado,
outras quatro criangas e um bebé que também foram escolhidos na luta contra Satan Goss.
Uma a uma, Jaspion encontra as criangas, porém ndo consegue encontrar o bebé que
também fora irradiado pela luz vinda do passaro dourado. A ultima batalha se aproxima,
Satan Goss passa por um processo de metamorfose, porém ao descobrir seus planos,
Jaspion consegue impedir que a metamorfose seja completa, mas desperta mais ainda, a
faria de seu inimigo.

A luta decisiva entre Jaspion e Mac Garen acontece* no episédio 45 (Sou O Filho
De Satd Goss!) e com a destruicdo de seu filho, o Poderoso Satan Goss se enfurece mais
ainda. Ele enfrenta Jaspion pessoalmente, mas Edin lembra a Jaspion que para derrota-lo é
necessario encontrar o passaro dourado e o bebé. O heroi continua sua busca pelo bebég,
porém sem sucesso. Enquanto isso, 0 Poderoso Satan Goss comeca a construir seu império.

Com a dificuldade de Jaspion em localizar o bebé e o passaro dourado®°, Edin trava
uma luta mortal contra Satan Goss, huma tentativa Gltima de ganhar tempo até que o bebé
seja encontrado e junto com as cinco criancas iluminadas pela luz do péssaro dourado

possam evoca-lo e assim derrotar o inimigo. O sacrificio de Edin ndo foi em vao, pois para

4 Episddio 15 - Sonho ou ilusdo: A imagem dourada. Consultado  em <
http:/immw.youtube.com/watch?v=WsDxOXQFRLQ&feature=related> (parte ); <
http:/immw.youtube.com/watch?v=t2yu3NeiHZA&feature=related>(parte )] e <

http:/immw.youtube.com/watch?v=SdurUMNEY Vc&feature=related> (parte I11) 13. out. 2008.
“® Episodio 35 — A Descoberta Do Pergaminho. Consultado em <http:/Avww.youtube.com/watch?v=e6x9nNL5SNM>

(parte ); <http:/Awww.youtube.com/watch?v=sGL vggPavWA&feature=related>(parte )] e
<http:/AMmw.youtube.com/watch?v=gew T-Wiy39M&feature=related> (parte I11) 15. dez. 2008.

Episddio 45 - Sou @] Filho De Satd Goss! Consultado em
<http:/AMmw.youtube.com/watch?v=VVBUVH8bp6WM& feature=related> (parte );
<http:/Amww.youtube.com/watch?v=iMQc7Wyw5bhg &feature=related> (parte )] e

<http:/AMmw.youtube.com/watch?v=XY uECrSpljw&feature=related> (parte I1I) 13. mai. 20009.

*Episodio 46 — A Unido do Povos da Via Lactea. Consultado em <http://www.youtube.com/watch?v=zmNZ5twKMIk>
(parte 1); < http://mwww.youtube.com/watch?v=0OiHS1IHTv1QQ&feature=related> (parte ) e <
http://mww. youtube.com/watch?v=e3fKvaB-v8M&feature=related> 20. nov. 2008


http://www.youtube.com/watch?v=WsDx0XQFRLQ&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=t2yu3NeiHZA&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=SdurUMNEYVc&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=e6x9nNL5SNM
http://www.youtube.com/watch?v=sGLvgqPavWA&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=gewT-Wiy39M&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=VBUVH8bp6WM&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=iMQc7Wyw5bg&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=XYuECrSp1jw&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=zmNZ5twKMIk
http://www.youtube.com/watch?v=OiHS1HTv1QQ&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=e3fKvaB-v8M&feature=related
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os japoneses, segundo Benedict (2002) a bravura consiste “na aceitagdo de riscos mortais”
(p. 38) e a honra, na luta até a morte (p. 39).

Com a morte de Edin, as cinco criangas resolvem se juntar e eis que surge uma
espada dourada. Com ela, Daileon tenta atacar Satan Goss e 0s monstros que querem atacar
as criancas, porém um forte tremor abala toda a cidade e de dentro da terra sai um bebé
envolto pela luz dourada. Com o choro, Satan Goss fica paralisado e Jaspion consegue
ataca-lo e assim é destruido. Jaspion decide cuidar do bebé juntamente com Anri, como seu
irmdo mais novo™. A licdo que a série Jaspion deixa ao atingir seu fim é que se deve
buscar a unido para conquistar os objetivos. Os valores que ponderei durante o estudo do
seriado sdo os mesmos que os leitores da Shonen Jump, segundo Cristiane Sato (2007),
priorizam em sua leitura — lealdade, amizade, perseveranca e vitoria.

799

Durante o programa “Unido Otaku”, no quadro “Do Fundo do Bau” Marcus®,
coordenador da area tokusatsu do SANA e mestrando em Educacéo pela UFC, afirma que
no mesmo periodo em que exibiu Jaspion, a extinta Rede Manchete também transmitiu
Dengeki Sentai Changeman, ou Esquadrdo Relampago Changeman, o primeiro super
sentai®® que os fas das producBes japonesas puderam acompanhar no Brasil. O seriado
conta as aventuras de cinco militares que sobreviveram ao ataque do Senhor Bazoo.

No primeiro episédio da série>* toma-se conhecimento de que sargento Yu Ibucky é
o oficial que comanda um grupo de oficiais designados para integrar a Forca Terrena. Estes
oficiais participam de um arduo treinamento e descontentados, se rebelam contra o regime
opressor. Os oficiais vdo embora e no caminho encontram uns ovos gigantes de onde saem

uns monstros de pele azul e cabelos amarelos, denominados de soldados hidler.

*'Episédio 4 - A faria do pantano. Consultado em <
http://www.youtube.com/watch?v=zr8dTiWK53Q&feature=related> (parte 1); <
http://www.youtube.com/watch?v=1iMbY MzcsF8&feature=related> (parte i) e <

http://www.youtube.com/watch?v=v4zTBXW6ZBA&feature=related> (parte 111) 02. set. 2008.
%2 Gravagio de 4udio do quadro “Do fundo do bat” do programa Unido Otaku, exibido pela TV Unido (s.d.).

%% Super Sentai: Género de seriado tokusatsu que apresenta uma equipe de, tradicionalmente, 5 membros de
herois que compde um esquadrao.

> Consultado em Episodio 01 - Os defensores do planeta Terra
<http://mww.youtube.com/watch?v=Mmf1fAydFJc&feature=rec-HM-fresh+div> (parte );
<http://mwww.youtube.com/watch?v=jhGSglVPWcg&feature=related> (parte 1) e

<http://mww.youtube.com/watch?v=L600i Tt6QAs&feature=related> (parte I11) 03. set. 2008.


http://www.youtube.com/watch?v=zr8dTiWK53Q&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=1iMbYMzcsF8&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=v4zTBXW6ZBA&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=Mmf1fAydFJc&feature=rec-HM-fresh+div
http://www.youtube.com/watch?v=jhGSgIVPWcg&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=L6OoiTt6QAs&feature=related
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Sob o comando do pirata espacial Buba e de Gabu,> os soldados hidler provocam
uma verdadeira carnificina, sobrevivendo apenas cinco jovens oficiais que sdo envoltos por
luzes. Ibucky ao perceber o que acontecia resgata 0s sobreviventes e o0s explica que foram
escolhidos pela Forca Terrena para receberem seus poderes e assim combaterem o mal.
Eles sdo os change: Dragon, Griffon, Pégasus, Marmeid e Phoenix.

Em diversos momentos na série é possivel perceber o que Benedict (2002, p.29)
descreve em seu livro como sendo a sobreposi¢do do espirito ante o corpo. Um exemplo
deste preceito observado por Benedict (2002) ocorre no segundo episddio da série®® quando
Tsuruji, o Change Dragon, é ferido durante a luta e ao levarem-no de volta a base, o
sargento Ibucky os lembra de que a Forca Terrena que habita neles é mais poderosa do que
eles imaginam. “Uma coisa tdo pequena ndo abala o Changeman. Acredite nas forcas que
VOCé tem — esse estranho poder de transformagao no perigo”, diz Ibucky.

O sargento explica ainda neste segundo episddio que realizou uma pesquisa sobre a
lenda da Forca Terrena e que a Terra ja sofreu outras invasdes semelhantes no passado e
que o futuro do planeta estd nas méos deles — “E agora Changeman, toda a populagdo conta
VOcés para proteger o planeta dos invasores. [...] N6s temos enfrentar o poderoso Gozma
com todas as nossas forcas e ninguém pode conseguir isso... Ninguém pode além de vocés
do Esquadrio Relampago™’.

Apdls este apelo comovente feito por Ibucky, Haiyate junta suas forcas e
imediatamente levanta confiante da sua missao. “Vamos Change!”, diz o lider do grupo e
todos junto com ele passam pela metamorfose e véo a luta convencidos da importancia de
sua missdo. Eles ndo sdo homens comuns, passaram por um arduo treinamento para que no
momento de grande necessidade eles tivessem a forca para lutar. Benedict (2002) discorre a
todo o momento em seu livro sobre como os valores culturais aceitos pelos japoneses foram
apreendidos ao longo do tempo e que, durante a Segunda Guerra Mundial eles foram

exacerbados. A autora relata ainda em seu livro casos como a prescri¢do que a Sociedade de

% Consultado em Episodio 01 - Os defensores do planeta Terra
<http:/Ammw.youtube.com/watch?v=Mmf1fAydFJc&feature=rec-HM-fresh+div> (parte 1);
<http://mww.youtube.com/watch?v=jhGSglVPWcg&feature=related> (parte 1) e
<http://mmww.youtube.com/watch?v=L600i Tt6QAs&feature=related> (parte I11) 03. set. 2008.

% Consultado em Episddio 02 - A ira do poderoso Bazoo <
http://Mmmw. youtube.com/watch?v=KPY YilgWFzo&feature=related> (parte ); <
http://Mmmw. youtube.com/watch?v=nrPaR7idWKA&feature=related>(parte )] e <
http://Mmmw. youtube.com/watch?v=GpJN8I2Mzm8&feature=related> (parte I11) 08.set. 2008.

> Consultado em Episodio 02 - A ira do poderoso Bazoo <
http://mww. youtube.com/watch?v=KPY YilgWFzo&feature=related> (parte ); <
http:/Amamw. youtube.com/watch?v=nrPaR7idWKA&feature=related>(parte )] e <

http://mww. youtube.com/watch?v=GpJN8I2Mzm8&feature=related> (parte I11) 08.set. 2008.


http://www.youtube.com/watch?v=Mmf1fAydFJc&feature=rec-HM-fresh+div
http://www.youtube.com/watch?v=jhGSgIVPWcg&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=L6OoiTt6QAs&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=KPYYilgWFzo&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=nrPaR7idWKA&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=GpJN8l2Mzm8&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=KPYYilgWFzo&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=nrPaR7idWKA&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=GpJN8l2Mzm8&feature=related
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Cultura Fisica Dai Nippon fazia para os civis — estes deveriam fazer exercicios fisicos como
forma de substituir a escassez de alimentos e os péssimos alojamentos. O argumento era de
que a forca fisica deve ser gasta para que ela aumente. Além deste, outros exemplos
expostos pela antropdloga norte-americana demonstram como a educacdo do corpo e da
alma era importante para 0 povo japonés.

Uma particularidade percebida em diversos seriados pertencentes ao género super
sentai (super esquadrdo) que acompanho é que o monstro com o qual os herois lutam é
destruido por um tiro de uma bazuca — formada pela juncdo das armas dos herdis — e
depois ressuscitado por um monstro ou algum vildo transformando-o em um monstro. No
caso de Changeman, Gyodai é o responsavel por esta acao.

No decorrer da historia, novos monstros, cada vez mais poderosos, surgem e,
igualmente a eles, os changeman aumentam sua forca para que possam enfrenta-los.
Alguns destes inimigos como Gata e a princesa Shima, foram obrigados por Bazoo, apés a
destruicdo de seus planetas de origem, a trabalharem para ele. Com o nascimento de sua
filha mais nova, Gata consegue se livrar da opressdo que sofria ao trabalhar para Bazoo.

A atitude de Gata faz com que Shima, a princesa da estrela Aman, também comece
a pensar numa fuga®®. A rainha Ahames néo aceita a traicdo de Gata e para conquistar o
perddo de Bazoo ela sai em busca de derrotar os changeman. Ahames prepara uma cilada
para 0s changeman juntando a princesa Shima e o monstro espacial Dalen, pois sob esta
circunstancia ocorre uma anulacdo de energias Aman negativa e positiva fazendo com que
0s changeman sofram serios ferimentos.

Com a proximidade da batalha final entre os changeman e Bazoo, a rainha Ahames,
transformada em Mezu, descobre o Quartel General da Forca Terrena, porém todos o0s
changeman estéo feridos™. Shima luta para ajuda-los, os her6is também védo ao encontro
delas, mas ndo tém mais forcas para combater o monstro Mezu destruindo tudo. No Gltimo
episodio da série®, Ibucky descobre que junto com o cometa Halley, um planeta se
encontra em rota de colisdo com a Terra. Com a destruicdo total do inimigo, lbucky,

Nana, Shima, Gata e Gyodai partem em direcdo ao universo para que possam ajudar na

%8 Episodio 52 — A morte de Buba. Consultado em <http:/Awww.youtube.com/watch?v=8-yWrNWPKNE> (parte I);
<http:/Ammww.youtube.com/watch?v=LuwtIXUMIA> (parte 1) e <http://mww.youtube.com/watch?v=I3fg5dgeUSQ>
(parte 111) 30. out. 2008.

> Episadio 53 — A vinganca de Ahames. Consultado em <http://www.youtube.com/watch?v=pdnfmgycDbY> (parte I);
<http://mww.youtube.com/watch?v=0Owx2CLV5EL4&feature=related> (parte )] e
<http:/mmw.youtube.com/watch?v=LibV6uCqkLc&feature=related> (parte I11) 30. out. 2008.

% Episodio 54 — A batalha final. Consultado em < http://www.youtube.com/watch?v=yeEIIPMGmwO0> (parte 1);
<http://mww.youtube.com/watch?v=HhJpW8jX3MI> (parte I1) e <http://mww.youtube.com/watch?v=w4YIWk60GX0>
(parte 111) 31. out. 2008.


http://www.youtube.com/watch?v=8-yVrNwPKNE
http://www.youtube.com/watch?v=Lu6wtJXUMlA
http://www.youtube.com/watch?v=I3fq5dgEUSQ
http://www.youtube.com/watch?v=pdnfmgycDbY
http://www.youtube.com/watch?v=Owx2CLv5EL4&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=LibV6uCqkLc&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=yeEIIPMGmw0
http://www.youtube.com/watch?v=HhJpW8jX3MI
http://www.youtube.com/watch?v=w4YlWk60GX0
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reconstrucdo dos planetas que foram destruidos pela ganancia de Gozma. Ao olharem
atentamente para os navegadores da base Shuttle, eles descobrem que estdo perdidos no
universo, contudo, uma antiga aliada do grupo, Sakura — um anjo do planeta Meril —
aparece e por meio do talisma de Meril, esta consegue guia-los até o planeta Gozma.

O sargento, ao ver seus subordinados em séria desvantagem na batalha contra
Bazoo, se atira em diregdo a este. Ele descobre que Bazoo nada mais é que um holograma.
Apds esta descoberta eles sdo engolidos por Bazoo e descobrem que seu inimigo mais
poderoso é um corpo vivo. Com a ajuda de Gyodai e do talismad meriliano, eles conseguem
sair da “barriga” do planeta. Os changeman destroem o centro do planeta-vildo. Com a
destruicdo total do inimigo, Ibucky, Nana, Shima, Gata e Gyodai partem em direcdo ao
universo para que possam ajudar na reconstrucdo dos planetas que foram destruidos pela
ganancia de Gozma.

Observando as informagdes obtidas no livro de Cristiane Sato (2007) e também de
algumas matérias de programas e sites especializados na historia da televisdo, alem de
conversas informais com Marcus, coordenador da area tokusatsu do SANA, pude chegar a
conclusédo de que assim como National Kid (em 1964), Ultraman e Ultra Seven (na década
de 1970), novas produgdes “Made in Japan” tiveram a oportunidade de serem exibidas
nas diversas emissoras de tv brasileiras devido ao sucesso que Jaspion e Changeman
alcancaram na época em que foram exibidos.

Ainda segundo o coordenador da area tokusatsu e apresentador do programa TV
SANA® com a alta popularidade alcancada por estes seriados, produtos como fantasias,
bonecos, jogos, figurinhas colecionaveis e cadernos que traziam a imagem desses super-
herois foram fabricados e muito bem aceitos. Afirma também que a TV Manchete exibia
estes tokusatsu em horario nobre, concorrendo diretamente com as outras emissoras e que,

devido ao sucesso, a emissora decidiu por também exibir Changeman.

[...] Junto com Jaspion, Changeman causou um verdadeiro rebulico na tevé
brasileira [...]. Porque, até aquele momento, nos canais brasileiros, vocé nédo assistia
nada igual a Jaspion. Entdo, comegou ali a “Era Tokusatsu” na tevé brasileira. Pra
vocé ter uma idéia, Jaspion fez tanto sucesso, mas tanto sucesso, que [...] sozinho,
sem Changeman, Jaspion representava quase 12% do ibope da TV Manchete.
Gravagdo de audio do quadro “Do fundo do Bat”, programa Uni&o Otaku, exibido
pela TV Unido (s.d.).

% O programa TV SANA é desenvolvido pela FCNB (Fundacdo Cultural Nipdnica Brasileira), atualmente sendo
exibido na Tv Diério, canal 22. Anteriormente, a fundagdo mantivera contrato de um programa com o0 mesmo
formato, porém com outro nome, Unido Otaku, programa este que seguia o padrdo ja consagrado — exibi¢do de
um anime de sucesso (Cavaleiros do Zodiaco) leitura das cartas de telespectadores, um quadro com curiosidades,
reliquias e muita informacdo sobre bandas, artistas japoneses, filmes, seriados, animes, mangéas, tokusatsu,
softwares e consoles de jogos.
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Igualmente, Marcus comenta que devido ao grande sucesso, Jaspion passou a ser
exibido em horério nobre, concorrendo diretamente com as novelas e outros programas
exibidos pelas emissoras concorrentes no mesmo horério. Marcus afirma que a empresa
lucrava com a venda de brinquedos, revistas, albuns de figurinhas e fitas VHS, o que ajudou a
sustenta-la até o final dos anos 1980.

\«ebb O (i
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Com a terceira geracdo, diversos produtos foram licenciados com a imagem dos herdis: albuns de
figurinhas, revistas e fitas VHS. Fotos Jaspion disponivel em<http://toscagens.zip.net/images/jaspion7.jpg>
01. out. 2008. Changeman <http://jaspiontrecos.blogspot.com/2009/04/esquadrao-relampago-changeman-
completo.html> 30. nov. 2009.

erstopc Inn,

Ao chegar a quarta geracdo, eu ndo poderia deixar de mencionar um anime que
causou uma verdadeira “febre” no Brasil e em paises como Franca, Espanha e Estados
Unidos. Seu nome é Saint Seiya, porém na Europa e no Brasil ficou conhecido como
Cavaleiros do Zodiaco. Aqui me deterei por um pouco mais de tempo, pois esta série é
responsavel pela consolidagdo da chamada “invasdo japonesa”®. Esta é a geracéo a qual
pertencem o0s jovens otaku que posteriormente comecaram as reunides na Praca Portugal
e criaram o0s primeiros eventos de animes no estado do Ceara.

Em sua matéria sobre a extinta Rede Manchete, o coordenador do SANA afirma
que em 1994, numa tentativa de recriar o sucesso que fora estabelecido por Jaspion, a
TV Manchete passou a exibir o que viria a se tornar a grande “febre” da época:
Cavaleiros do Zodiaco. O manga foi publicado originalmente no Japdo em 1985 pela
Shonen Jump (ed. Shueisha). Sato (2007) mostra em sua obra que um ano apés o inicio
de sua publicacdo, a histéria de Masami Kurumada ganhou uma versdo animada.

Assim como muitos dos otaku que participaram dos primeiros encontros na praca
Portugal, tive a oportunidade de assistir as reprises de Jaspion e Changeman na extinta

Rede Manchete e a estréia do anime que marcou este grupo formado, na época, por

%2 Refiro-me a reportagens veiculadas por jornais brasileiros, tais como: “Cultura pop japonesa em alta”
veiculada no jornal Paran& Shimbun de 06 a 12 de outubro de 2007 e “A invasdo oriental”, no jornal OPOVO
com data de 12 de Marco de 2005.



43

criancas, adolescentes e jovens. Valendo-me ainda da experiéncia pessoal como fa
destas producgdes, pude observar a chegada do manga no Brasil — somente em 2000.
Ap0s trés anos que a versdo animada deixou de ser exibida, a Conrad Editora langou 0s
mangas.

O manga Saint Seiya (nome original da série) foi criado em 1985 por Masami
Kurumada e segundo Sato (2007), publicado na Shonen Jump, revista de grande
circulacdo que possui como publico alvo garotos na faixa etaria entre os oito e os 18
anos (SATO: 2007, p 109). Kurumada criou em sua histéria uma hierarquia entre os
cavaleiros de acordo com o material de suas armaduras: ouro, prata e bronze, sendo que
os cavaleiros de ouro sdo considerados os mais poderosos por atingirem o “sétimo
sentido”. A historia dos guerreiros de Atena se divide em cinco grandes pilares: a saga
Santuério, saga de Asgard, saga de Poseidon, saga de Hades e a mais recente, The Lost
Canvas. Todavia, a que nos interessa para este trabalho é a primeira.

O anime de Cavaleiros do Zodiaco, como ficou conhecida a série no Brasil, inicia
com o narrador contando no primeiro epis6dio® a lenda dos Cavaleiros de Atenas —
valentes guerreiros que lutavam sem armas e que, “com apenas um chute eles eram
capazes de abrir uma fenda na terra” diz o narrador.

Durante a Saga do Santuario, que compreende a Batalha Intergalactica e a
Batalha das 12 casas, tém inicio as aventuras de um grupo de adolescentes dotados de
forca sobre humana produzida dentro de cada um deles. Por meio de flashbacks sdo
apresentados, no decorrer da historia, fatos como a partida dos guerreiros, ainda
pequenos, para diversas regides do mundo, que esclarecem o telespectador e os envolve
nas aventuras junto com os guerreiros de Atenas.

Com a morte do miliondrio Mitsumada Kido, Saori Kido, sua neta, herda a
fortuna e a responsabilidade de realizar a Batalha Intergalactica entre os cavaleiros de
bronze e, como prémio, o vencedor ganharia a armadura de ouro de Sagitario — uma das
doze existentes. Seiya resolve lutar, com a promessa de que encontrara sua irma, Seika.

Durante as batalhas que se seguem, 0s cinco principais cavaleiros de Atena vao
fortalecendo entre si os lagos de amizade, lealdade, companheirismo e o desejo de superacéo
de obstaculos. Alguns destes valores sdo oriundos do bushido, o caminho do guerreiro. Sato
(2007) argumenta que a grande popularidade que a série Cavaleiros do Zodiaco alcancou se

deve ao fato da histdria agradar adultos e criancas, meninos e meninas:

% Episodio 01 — As lendas de uma nova era. Batalha Intergalactica, Saga do Santuério. Consultado em <
http://mamw.cavaleirosdozodiaco.org/index.php?page=epis_cdz_dub_01 25>.


http://www.cavaleirosdozodiaco.org/index.php?page=epis_cdz_dub_01_25
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A enorme popularidade dos Cavaleiros se deve ao fato do animé ter agradado
ao publico feminino que engrossou uma ja esperada audiéncia masculina, como
observou o especialista em animagdo japonés Atsushi Miyata: “Sao
personagens bonitos que agradam fas mulheres e otakus” (2007, p. 43).

Ela acrescenta que Kurumada teve um grande trunfo: ao juntar mitologia grega a
nipdnica, 0s mitos antigos se renovaram. E se esses mitos renovados foram aceitos
amplamente por criancas, jovens e adultos é, segundo ela, devido o fato de que o
homem, ndo importa a cultura a qual pertenca, necessita dos mitos, mesmo na
contemporaneidade, e que estes mitos sdo a prova de que eles ajudam ao homem a
manter contato com a experiéncia de estar vivo. (CAMPBELL, 1990, p. 17).

Apesar de possuirem simbologias complexas, tanto 0s personagens quanto o
enredo, a série ndo desagradou as criangas, ao contrario, tornou acessivel a elas um

pouco da historia e dos mitos dos dois povos, 0 japonés e o0 grego:

[...] através da personagem Saori, Kurumada canalizou para a sua série a
tendéncia do ‘culto a deusa’ que alavancou best sellers literarios como as ‘As
Brumas de Avalon’ de Marion Bradley Zimmer, ‘Diario de um Mago’ de Paulo
Coelho e, mais recentemente, ‘O Cddigo Da Vinci’ de Dan Brown. E oportuno
observar que diferentemente do ocidente onde o ‘culto a deusa’ foi extinto, no
Japdo ele nunca deixou de existir devido a religido xintoista. Trata-se o culto a
Amaterasu — a mais popular das divindades japonesas , a deusa-sol venerada
no templo de Ise Jingu e homenageada na bandeira do Japdo — que Kurumada ,
conscientemente ou ndo, representou no cetro de Nike, a deusa grega da
Vitéria que aparece na famosa estdtua de Atena feita por Fidias, grande
escultor da Antigliidade, hoje no Museu Britdnico em Londres (SATO, 2007,
pags. 43-44).

Cristiane Sato (2007) diz que assim como cada um dos Cavaleiros esta
relacionado a sua estrela ou constelagdo, Saori também é vinculada a uma estrela — o
ideograma ori utilizado no nome de Saori € o mesmo de Orihime, que significa
“princesa-tecela”, sendo este o nome dado a estrela Vega no Japao. A autora assevera,
ainda, que em 1990 o anime passou a ser exibido na Europa e um forte esquema de
marketing, aliado a mistura de culturas e ao visual “bonitinho” dos personagens, fez com
que a “febre” por desenhos japoneses so crescesse e que “[...] um eficiente esquema de
marketing, que vinculou o desenho a andncios de brinquedos — bonecos que podiam ser
colecionados articulados com armaduras encaixaveis da fabricante japonesa Bandai,
patrocinadora da série” (p. 44).

Diz a autora que apds o sucesso feito no Japdo e posteriormente na Europa, o
anime chegou ao Brasil e foi exibido entre os anos de 1994 e 1997 pela extinta Rede

Manchete ap6s uma década sem que nenhum desenho japonés fosse exibido pelas
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emissoras brasileiras. Sato (2007) mostra em sua obra que o “enredo dramatico, com a
historia dividida em capitulos terminando em suspense como nas telenovelas brasileiras,
cativou também um publico adulto” (p. 45).

Ela assevera ainda que, assim como na Europa, houve uma forte campanha de
marketing em torno do seriado e no Brasil ndo foi diferente: bonecos e figurinhas
colecionaveis, por exemplo, foram confeccionados e facilmente aceitos pelo publico —
somente a empresa Samtoy, responsavel pela distribuicdo dos bonecos dos Cavaleiros do
Zodiaco, arrecadou 100 milhGes de reais na venda de bonecos da série.

Outro anime exibido pela rede Manchete na época de Cavaleiros do Zodiaco e que
também fez um grande sucesso foi Sailor Moon. Este é um mangéa criado por Naoko
Takeuchi em 1992, contando a histéria de Serena Tsukino, uma estudante colegial, de 14
anos, sonhadora, atrapalhada, ingénua, chorona, comilona e que ndo sabe cozinhar direito.

A historia comega quando Serena, a caminho da escola, vé uma gatinha que era
maltratada por alguns garotos, salvando-a®. Ela sai correndo, pois lembra que esta
atrasada, deixando a gata para trés. Ja na escola, apds o castigo pelo atraso, descobre que
tirou nota baixa na prova de matematica, por isso, ao chegar em casa e mostrar para sua
mée, Serena fica novamente de castigo, desta vez fora de casa. Esta forma de castigo é um
tanto diferente da aplicada por pais ocidentais, pois, enquanto no ocidente é comum deixar
a crianca presa em casa, privando-a de sua liberdade e de seus gostos, a crianga japonesa,
segundo Benedict (2002, p. 221-223), entende que ser deixada de castigo fora de casa é
estar fora do seio familiar e do que lhe € seguro.

Ainda no primeiro episédio, Lua, a gata que Serena salvara anteriormente aparece
em seu quarto e revela sua missdo: salvar a Terra das garras da Rainha Beryl, encontrar
com as outras guerreiras e a Princesa Serenity. Em sua primeira missdo, Sailor Moon
mostra-se fragil, com medo de seguir a missdo que lhe foi confiada. Aos poucos Serena
aprende a usar seus poderes e conhece as outras guerreiras lunares — Ami Mizuno, a Sailor
Mercurio, Rei Hino, Sailor Marte, Makoto Kino, a Sailor Japiter e Minako Aino, a Sailor
Vénus. Elas contam ainda com a ajuda de Tuxedo Mask, um galante herdi que desde o
inicio das missdes da Sailor Moon sempre aparece para ajudar as heroinas nos momentos
de dificuldade.

Segundo Sato (2007), apesar de ser um bishoujo (manga para meninas), a mangakéa

Naoko Takeushi, autora de Sailor Moon, pretendia ampliar a historia para que agradasse a

84 Episdio 1 - Como uma garota medrosa se transforma em guerreira! Temporada classica. Disponivel para download
em <http:/mww.sossailormoon.com.br/smvideo/index.php?option=com_remository&Itemid=33&func=select&id=137>.


http://www.sossailormoon.com.br/smvideo/index.php?option=com_remository&Itemid=33&func=fileinfo&id=156
http://www.sossailormoon.com.br/smvideo/index.php?option=com_remository&Itemid=33&func=select&id=137
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todos os segmentos, inclusive o masculino. Ela mostra que as aventuras das guerreiras
lunares fizeram sucesso devido a véarios fatores — a combinacdo de super-herdis, ficcéo,
aventura, comédia e romance, aliado ao gosto japonés por garotas em uniformes escolares
(seera fuku, uniforme de marinheiro).

A referida autora diz que a série consegue até os dias de hoje agradar aos dois
sexos, masculino e feminino, em diversas faixas etarias (p. 108). As personagens da
histéria, segundo Sato (2007, p. 104), representam o espirito das meninas da “bolha
econdmica” — 0 sonho de princesa, ter uma vida confortavel, preocupar-se somente com a
moda e consumir produtos de grife. Além disto, Cristiane Sato (idem) explica que o
espirito de aventura presente nos bishonen (mangad para meninos) também ganhou
destaque nas historias para meninas — mundos fantasiosos, aventura e acdo marcaram a
época.

Sato (2007, p. 105) mostra ainda que nos Estados Unidos a série teve sua exibicao
cancelada na tv aberta devido as diferencas culturais existentes — no Japdo, segundo
Benedict (2002) o homossexualismo é encarado com mais naturalidade, faz parte da
natureza humana, assim como a masturbacdo e a embriaguez — e é tolerado até certo
ponto. Ela diz que € como se 0os homens possuissem duas almas, uma branda e outra rude
(p. 161), porem necessarias a vida. Na atualidade, o ocidente, segundo Sato (2007), tende
a tolerar o homossexualismo um pouco mais que o Japao, contudo, as histérias produzidas
no ocidente com teor pornografico e homossexual (masculino e feminino) ndo tém a

mesma exposicao nos meios de comunicacao e entretenimento como no Japéo.
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Os novos animes exibidos pela Rede Manchete marcaram o inicio da quarta geragdo. Devido ao
sucesso que alcancaram, mesmo com a faléncia da referida emissora, novos animes viriam a ser
exibidos em diversos canais abertos e pagos. Fotos: Saint Seiya - Disponivel em
<http:/lyonihon files.wordpress.com/2009/10/reviews_saint_seiya_01.jpg>20 de Novembro de 2009. Sailor Moon
Disponivel em <http://yonihon.files.wordpress.com/2009/10/reviews_saint_seiya_01.jpg> 20 de Novembro de 2009.


http://yonihon.files.wordpress.com/2009/10/reviews_saint_seiya_01.jpg
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Apos a faléncia da Rede Manchete em 1999, pude acompanhar, assim como outros
otaku novos animes foram exibidos por canais de tv aberta como Rede Globo (Rurouni
Kenshin [Samurai X] e Sakura Card Captor) e Rede Record (Pokémon). A relevancia que
estes seriados possuem consiste no fato de que muitos otaku ndo possuiam acesso a canais
por assinatura e nem a internet que ainda era discada.

Especialmente escrita por Marcelo Del Greco, editor responsavel pela publicacdo

de Samurai X no Brasil, a matéria intitulada “Encontro Marcado”®®

relata o sucesso que o
manga e também o anime atingiram no Japdo e no mundo. Segundo ele, 0 manga criado
em 1994 por Nobuhiro Watsuki para a revista de publicacdo semanal Shonen Jump,
atingiu um sucesso muito grande sendo criada a versdo animada em 1996.

Ainda segundo o editor, as aventuras de Kenshin Himura, um andarilho que
proibiu a si mesmo de matar pessoas foi exibido em nosso pais a partir de 1999, em uma
versdo repleta de cortes e que ndo foi exibida até o fim pela Rede Globo. E, em 2001,
dois ap6s a primeira exibigdo do anime no Brasil, 0 manga s6é comecou a ser publicado
no formato semelhante ao japonés — a leitura inicia-se no que seria a Ultima pagina de
uma revista ocidental e na traducdo, preservada as onomatopéias em japonés com
pequenas notas para facilitar a compreensédo do leitor.

A narrativa do manga tem inicio®® 10 anos apés o Bakumatsu, periodo de grande
turbuléncia criado no final da Era Tokugawa. Battousai, o retalhador — como Kenshin
Himura ficou conhecido — abriu 0 caminho para uma nova era, a Restauracdo Meiji e com
o fim dos conflitos e a nova ordem estabelecida, battousai desaparece e torna-se apenas
uma lenda. Numa tentativa de expiar as mortes que causou durante o periodo em que era
um hitokiri battousai (assassino retalhador), Kenshin faz uma promessa de ndo matar e
mesmo sendo proibido o porte de espada na Era Meiji®, ele se torna um rurouni, um
andarilho, vagando pelo Japdo com uma sakabatou, espada cuja lamina é invertida — ela

ndo mata, so fere.

8 In: WATSUKI, Nobuhiro. Samurai X. Sdo Paulo: JBC Editora, 2001. Vol. 1
% Ato 01. Vol. 01.

%7 Neste periodo o Japdo abolira qualquer expressdo que diferenciasse os membros das castas — 0s samurais,
como grupo social oriundo da divisdo de classes nipdnicas — foram extintos, eles foram proibidos de portar
espadas (SAKURAII: 2008, p.327-328).
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No primeiro ato, Kenshin — Himura Battousai®®, durante sua andanca, chega a
Toquio (antiga Edo) e conhece Kaoru Kamiya, mestra substituta e proprietaria do dojo
(escola de artes marciais) Kamiya Kashin (espada para a vida). Ela circulava pelas ruas a
noite na esperanca de encontrar o falso battousai e limpar o seu giri-para-com-0-nome
(BENEDICT, 2002, p.125), salvando o seu estilo do homem que o deturpava cometendo
crimes e pondo a culpa em seu estilo.

A busca incessante de Kaoru em limpar o nome de seu estilo de luta tem uma
explicacdo para a antropéloga Ruth Benedict (2002). A referida autora explica que o giri
(obrigacdo japonesa) estd ligado a reputagdo que deve ser zelada, pois o “estigma
compromete o prestigio e devera ser extirpado” (idem, p. 126) e enquanto ela néo
resolver a situagdo, “o mundo permanecera virado” (ibdem).

Aos poucos, novos aliados, assim como inimigos também surgiram — Sanosuke
Sagara®. O Gnico sobrevivente de um massacre que acabou com o grupo Forca Seikihiko,
Yahiko Miyoujin™, filho de samurai morto durante a guerra, fora obrigado a roubar pela
familia adotiva, Megumi Takani’", filha de uma tradicional familia de médicos de Aizu.
Apds a morte de sua familia, ela foi obrigada a fabricar 6pio para um comerciante de
Kyoto — cada um deles tem uma historia dramatica, repleta de conflitos emocionais e
éticos, mas se juntam e formam uma familia combatendo a injustica e a opressdo que,
mesmo com o advento do novo regime, ndo desaparecera.

Durante toda a historia, Kenshin enfrenta, com a ajuda de seus amigos e com novos
aliados, como a Oniwabanshu’ (grupo liderado por Aoshi Shinomori), diversos inimigos
como Jin-E™ (um ex-hittokiri, que ao reconhecer Himura resolve té-lo como alvo), Makoto
Shishio” — um eximio espadachim contratado pelos monarquistas para continuar o trabalho
de Kenshin. Devido a sua crueldade e ambicdo sofreu uma tentativa de assassinato por seus
proprios companheiros, fomentando seu odio e sua loucura — Soujirou Seta (um garoto que
por ser filho bastardo, sofria maus tratos em casa, aliou-se a Shishio quando ainda era uma
crianca) e Yukishiro Enishi’®, irmdo de Tomoe (primeira mulher de Kenshin), que busca

vingar a morte da irma.

% Ato 01. Vol. 01.

%9 Ato 05. Vol. 02.

0 Ato 03. Vol. 01.

T Ato 15. Vol. 04.

2Ato 17. Vol. 05.

3 Atos 09-10. Vol. 03.

™ Atos 54-145. Vol. 14-34.
> Atos 152-250. Vol. 35-55.
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No manga, a historia € encerrada no volume 56, ato 255 (Para uma nova era) e com
o fim das batalhas o grupo se dispersa, cada um segue seu caminho — Sanosuke parte do
Japdo, Megumi volta para a sua cidade natal, Aizu, exerce a profissdo de médica. Kenshin
e Kaoru casam e tém um filho a quem ddo o nome de Shinta. No ano 15 da Era Meiji"®,
Yahiko completa seus 15 anos e a maioridade. Sendo filho de samurai e tendo decido
trilhar o caminho da espada, ele participa da cerimonia “Genpuku”, onde luta contra
Kenshin para ter receber como presente e heranga a sakabattou de Kenshin ¢ o “Aku”
(mau) das costas de Sanosuke. E segundo Sato (2007: p.114), esta € uma exortacdo para
que o leitor faca 0 mesmo — se destacar e seguir seu caminho.

Além de Samurai X, neste mesmo periodo fora exibida pela Rede Globo, segundo o
site da editora JBC’" (responsével pela publicacdo da série no Brasil), uma série mais
voltada para o publico feminino: Sakura Card Captor. Esta € uma historia desenvolvida
pelo estudio Clamp em 1996 e publicada, conforme informado no referido site, pela editora
Nakayoshi. Segundo consta no site da editora, o anime foi produzido em 1997 e logo se
tornou um grande sucesso.

Em ambos, sdo narradas as aventuras de Sakura Kinomoto, uma garota de 10 anos
gque mora com seu pai, Fujitaka, e Toya, seu irmdo mais velho. No primeiro episédio da
série animada’®, Sakura é apresentada como uma estudante ginasial comum — cursa a
quarta série e participa da torcida de sua escola Tomoeda — até o dia em que chega em casa
e ouve um barulho estranho vindo do escritério de seu pai. Chegando Ia descobre um livro
que Ihe chama a atencdo e ao abri-lo, encontra uns cards magicos e ao ler o nome da carta
Vento, Sakura liberta as 52 Cartas Clow — cartas magicas criadas pelo mago Lead Clow.

Ainda neste episodio, devido a tempestade criada pela carta magica, as outras 51 se
espalharam pela cidade de Tomoeda. Kerberus, o guardido do livro magico também fora
despertado por Sakura e ao perceber o que acontecera explica a heroina que sé o fato dela
ter aberto o lacre magico demonstra que ela possui poderes magicos. Sua missdo € resgatar
as cartas que se espalharam pela cidade de Tomoeda e para realizar tal missao ele a nomeia

uma Card Captor (cacadora de cartas).

’® Ato 255. Vol. 56.
" Consultado em <http://mangasjbc.uol.com.br/sakura-card-captors-historia/> 07. jul. 2009.

"®Episodio 01 — Sakura e o misterioso livro magico. Consultado em <http:/www.youtube.com/watch?v=0fr2foz3jUM>
(parte 1); <http://www.youtube.com/watch?v=Aoq_yTeFnrQ&feature=related> (parte )] e
<http://mmww.youtube.com/watch?v=MkMsLeUxfgg&feature=related> (parte 1) ago. 2008.


http://mangasjbc.uol.com.br/sakura-card-captors-historia/
http://www.youtube.com/watch?v=0fr2foz3jUM
http://www.youtube.com/watch?v=Aoq_yTeFnrQ&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=MkMsLeUxfgg&feature=related
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A historia é voltada para o publico infanto-juvenil, porém durante a narrativa
aparecem situac6es como o zelo que Tomoyo possui por Sakura e a grande amizade entre
Touya e Yukito que podem ser interpretados, a partir de uma visédo ocidental, como casos
de homossexualismo, tornando o enredo de conteldo mais adulto segundo o padrédo
ocidental. Além destes, o caso da menina Rika, que é apaixonada por um homem mais
velho e que suas amigas desconhecem sua identidade, porém pela troca de olhares que
acontece no volume dois’® percebe-se que existe algo além da relacéo professor-aluno entre
o0 professor Terada e a aluna Rika Sasaki.

Estas sdo situacdes que aparecem aos olhos de um individuo ndo acostumado com a
cultura daquele povo, pois, segundo Ruth Benedict (2002, p. 19) existem diferencas no
modo como cada povo observa sua vida e seus costumes. O modo como um japonés
observa os valores morais, no caso 0s sexuais, é diferente de como os ocidentais enxergam
seu modo de vida e costumes.

Como ja fora dito, existem diferencas culturais que sdo percebidas até mesmo nas
producdes culturais japonesas. No Japdo, mesmo nas producGes voltadas para o publico
adolescente existem toques sutis, mas presentes nas histérias animadas e em quadrinhos,
que revelam o desejo masculino e o feminino — o shonen-ai (amor entre homens) que
sutilmente é descrito em diversos momentos da historia pelas desenhistas do estadio Clamp
na relacdo de Touya e Yukito®®. Outra relacdo semelhante que é exposta no manga é o
amor de Sonomi (mde de Tomoyo) que gostava de sua prima Nadeshiko, a mae de
Sakura®.

Por ser uma aventura para o publico juvenil, ndo acontece nenhum beijo ou acgédo
diferente entre eles, contudo o carinho, a atencéo e a preocupacdo que o irmao mais velho
de Sakura tem por seu colega Yukito deixa a impressdo de que existe algo a mais. O caso
de Tomoyo e Sakura € perceptivel no manga, elas descobrem que sdo primas apds ouvirem
a discussdo que o pai de Sakura tem com a mde de Tomoyo e esta diz a sua amiga de

escola que ela ndo tem nocéo de quanto gosta dela®. A partir destes exemplos, pode-se

0 Pagina 04, capitulo 03, volume 02 Disponivel para  download em

<http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-0s-mangas-de-sakura-em-portugues.htmi>.

8 Exemplos dessa amizade podem ser percebidos na relagio didria, no modo como Toya o chama (Yuki) na pagina 24,
capitulo 04, volume 01. Outras situa¢des como nas paginas 17 e 18 do capitulo 01(vol. 01), na pagina 05 do capitulo 01
(vol.03). Disponivel para download em <http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-0s-mangas-de-sakura-
em-portugues.html>.

Pagina 25, capitulo 02, volume 02. Disponivel para download em
<http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-0s-mangas-de-sakura-em-portugues.htmi>,
Paginas 28-29, capitulo 02, volume 02. Disponivel para download em

<http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-0s-mangas-de-sakura-em-portugues.htmi>,


http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-os-mangas-de-sakura-em-portugues.html
http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-os-mangas-de-sakura-em-portugues.html
http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-os-mangas-de-sakura-em-portugues.html
http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-os-mangas-de-sakura-em-portugues.html
http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-os-mangas-de-sakura-em-portugues.html
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dizer que a forma como os enredos sdo concebidos e encarados pelos mangaka
(desenhistas) japoneses é um reflexo de como a sociedade lida com seus tabus, seus
preconceitos e suas escolhas feitas.

Diz Sato (2007, p. 93-99) que no ano 2000 chega ao Brasil um anime que causou
um “enorme rebuligo” mundo a fora e também faria um grande sucesso em nosso pais:
Pokémon. Segundo Sato (2007), em 1996, baseado no sucesso Tamagochi, o bichinho
virtual, Satoshi Tajiri e Tsunekazu Ishihara criaram para a empresa Nintendo o game software
Pokemon. Pokémon é a abreviatura de Pocket Monsters, ou monstros de bolso. A autora, diz
que a idéia € que o software disponibilize varios monstros para que o jogador escolha o seu
preferido e, a partir dai, duele contra 0 game ou contra outros jogadores.

A medida que o Pokémon ganha as lutas ou soma pontos, ele muda de forma, “evoluindo”
para fases em que ele se torna maior e mais assustador. Assim como 0 guerreiro samurai deveria
ter plena confianca em seu superior, um pokémon também precisa confiar em seu mestre, pois
dessa unido depende inteiramente 0 processo de crescimento e maturacdo de ambos, convergem
na evolu¢ao do monstro portatil. Sakurai (2008) apresenta em seu livro “Os japoneses” um pouco
sobre a ética samurai expressa no bushido, o caminho do guerreiro. Segundo a autora, 0 caminho
a ser seguido é a elevacdo do espirito — o guerreiro deve sempre buscar a sabedoria, a honra, a
coragem e 0 cumprimento de seu dever, como se cada dia fosse o ultimo.

Segundo Sato (2007), apenas dois meses apos 0 seu langamento Pokémon ganhou uma
versdo em quadrinhos japoneses, 0s mangas. Expde ainda em sua obra que partindo da idéia dos
criadores de Pokémon, a revista Koro-Koro Comics, lancou as aventuras de Satoshi (no
ocidente, Ash), um garoto que sonha tornar-se o maior treinador de Pokémon. Ainda segundo a
autora, a aventura tem inicio quando Satoshi (Ash) adquire um teimoso Pikachu — uma espécie
de coelho amarelo de bochechas vermelhas e de rabo retorcido na forma de um raio — que se
recusa a permanecer dentro de sua pokébola e ndo hesita em atingir seu dono com raios.

No primeiro epis6dio®, Satoshi e Pikachu partem da cidade de Masara Town em uma
viagem por um mundo imaginario na ansia de capturar outros pokémons e treind-los. O
objetivo de Satoshi é ser um grande treinador de pokémon. Ainda no primeiro capitulo, no

comeco de sua viagem, ele conhece Kasumi (Misty) — uma treinadora especialista em

®Episodio  01.  Consultado  em  <http:/mww.youtube.com/watch?v=I4hNxS-hsyo>  (parte  I);
<http://mww.youtube.com/watch?v=vMJnsulbFTs&feature=related> (parte )]
<http://mmww.youtube.com/watch?v=v9mzDIk5Sbwé&feature=related> (parte I1I).


http://www.youtube.com/watch?v=I4hNxS-hsyo
http://www.youtube.com/watch?v=vMJnsulbFTs&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=v9mzDlk5S5w&feature=related
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pokémons aquéticos — e Takeshi (Brock)®*, especialista na alimentagdo dos monstrinhos. E é
também nesta viagem que Satoshi e Pikachu criam um laco de amizade, onde um ajuda o
outro durante as batalhas.

Segundo o episodio®, com Pikachu seriamente ferido ap6s os ataques de um bando de
Spearow, um pokémon do tipo voador, Satoshi imediatamente o socorre levando-o para um
hospital especialista nos monstrinhos na cidade de Veridiana. L&, ele vé um cartaz do
Campeonato da Liga Pokémon Satoshi resolve participar e para tal, ele deve duelar contra
outros treinadores participantes de diversas cidades e em caso de vitdria, receber uma bagde
(insignia que atesta a vitdria do treinador) como prova de sua vitdria. ApoOs lutar contra
Satoshi no episodio 05, Takeshi resolve seguir viagem com seus novos amigos em busca de
mais bagdes (insignias) para que possam chegar ao torneio final®®. E é a partir desse ideal que
as aventuras de Satoshi e seus amigos comegam.

Mesmo com 13 anos de existéncia, Pokémon se renova a cada temporada: novas
amizades sdo feitas, novos desafios para enfrentar e uma Equipe Rockets para deixar a
historia mais engracada. Sato (2007) apresenta em seu livro que devido ao grande sucesso que
0 anime fez (e ainda faz) no mundo, na atualidade existem diversos produtos com imagens
dos personagens, tais como: card games, fuselagem de avides (no Japéo), bonecos, peldcias,

consoles de games, mochilas, blusas, gravatas, etc.

8 Episodio 05. Consultado em < http:/mww.youtube.com/watch?v=WBRskw502zA&feature=related> (parte I) e <
http://Mmamw. youtube.com/watch?v=xwqZHVnwDmU& feature=related> (parte 11).  Episodio 06. Consultado em
<http://mww.youtube.com/watch?v=YKkWHKdpTazQ&feature=related>

®Episodio 2 - Emergéncia pokémon. Consultado em <
http://mamw. youtube.com/watch?v=y2rDyiajAz4&feature=related> (parte ) e <
http:/AMmmw. youtube.com/watch?v=jP0aV_I4HfM&feature=related> (parte I1).

8 Episadio 6. <http://mww.youtube.com/watch?v=_m_77NsrKr0> (parte I; <
http://mww.youtube.com/watch?v=qlvCGG6igXk&feature=related> (parte )] e <

http://www.youtube.com/watch?v=nXQ94Y Xlezc&feature=related> (parte II1).


http://www.youtube.com/watch?v=WBRskw5O2zA&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=xwqZHVnwDmU&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=YkWHKdpTazQ&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=y2rDyiajAz4&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=jP0aV_I4HfM&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=_m_77NsrKr0
http://www.youtube.com/watch?v=q1vCGG6igXk&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=nXQ94YXlezc&feature=related
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Samurai X, Sakura Card Captor e Pokémon também fazem parte desta quarta geracdo. Exibidos no
entre os anos de 1999 e 2001, ainda como consequéncia do sucesso alcang¢ado por seus precursores. Fotos

Samurai X e Pokémon: arquivo pessoal. Sakura Card Captor
<http://sosdownloads.com.br/page/3/> 28. jul. 2009.

disponivel
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A quinta e mais recente geragdo considero como sendo aquela que j& nasceu
assistindo desenhos “baixados” pela internet e que tem atualmente entre 12 e 15 anos.
Bleach, Naruto e Death Note sdo sucessos que comecgaram fazendo sucesso na rede
mundial de computadores e que, posteriormente a este sucesso, tiveram seus direito
comprados, foram dublados e até mesmo exibidos em canais pagos e abertos.

Bleach é um mangé que fora adaptado numa versdo animada pelo Studio Pierrot e
conta a historia de Kurosaki Ichigo, um garoto de 15 anos — de cabelos laranja e
temperamento forte — que pode ver e falar com espiritos®’. Ambos mostram como o
destino de Ichigo toma um novo rumo quando ele encontra, no primeiro capitulo®,
Kuchiki Rukia, uma shinigami (deusa da morte ou ceifeira da morte, como aparece na
dublagem brasileira), que apareceu em sua casa quando seguia o rastro de um hollow
(especie de alma perdida maléfica) atraido pelo alto nivel de energia espiritual de Ichigo.
Ela se espanta ao perceber que além de vé-la, ouvi-la, ele pode toca-la, sendo esta ultima,
uma habilidade rara.

Pouco depois, mas ainda no capitulo de apresentacdo da série, o hollow chega a
casa dos Kurosaki seguindo a energia de Ichigo e de Rukia atacando as irmads mais novas
dele. A shinigami que até entdo ndo havia percebido a grande energia que Ichigo possuli,
descobre que o espectro seguia para tomar o poder do garoto para si. Na tentativa de
protegé-los, Rukia acaba se ferindo e transfere seus poderes para Ichigo, para que ele
possa salvar a todos naquele momento de perigo. Segundo Arthemis Whitaker, jornalista

do site “Henshin!”®, a vida de Ichigo muda por completo:

Logo um novo mundo é desenrolado aos olhos do adolescente. Espiritos
maléficos, conhecidos como hollows, atacam seres humanos inocentes e cabe ao
novo shinigami-substituto, ja que Rukia teve de transferir seus poderes, Ichigo
Kurosaki protegé-los (grifos meus).

No capitulo seguinte, intitulado “Iniciante”*°

, ho dia seguinte ao ataque do hollow,
Ichigo descobre que, ao receber os poderes shinigami de Rukia, esta os perdeu
temporariamente. Enquanto ndo 0s recupera, ela tera de conviver com 0S amigos e

familiares de Ichigo, ir a escola e auxilia-lo na sua tarefa como shinigami-substituto. Ao

8 Episddio 1 - O dia em que me tornei Shinigami. Disponivel para download em

<http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/episodios01>.

8 Capitulo 1 — A Morte e 0 Morango. Volume 01 — The Death and the Strawberry. Disponivel para download
em <http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas>.

8 Consultado em < http://henshin.uol.com.br/2008/05/06/estreias-no-animax/ > 24. mai. 2009.

% Capitulo 2 — Iniciante. Volume 01 — The Death and the Strawberry. Disponivel para download em
<http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas>>.


http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/episodios01
http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas
http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas
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aceitar esta missao, ele torna-se responsavel por proteger os seres humanos e orientar as
almas para que estas possam ir & Soul Society (Sociedade das almas), local para onde as
almas sdo enviadas.

Na terceira parte do volume um®!, coisas estranhas comecam a acontecer com as
pessoas ao redor de Ichigo: primeiro foi com sua colega de classe Inoue Orihime que é
perseguida pelo espirito de seu irmdo mais velho, falecido em um acidente de carro trés
anos antes. E por ndo aceitar a sua morte, ele se transformou em um hollow.

Em “Porque vocé come isso?”*? o hollow que um dia fora irmdo de Inoue tenta
devorar a alma de Ichigo, porém como ndo consegue, vai atras de sua irmad. O 6dio nutrido
por achar que ela o havia esquecido fez com que seu espirito fosse sugado por espectros
malignos (hollow) que desejavam atacar Ichigo. Essa reclamacdo que o espirito do irméo
de Orihime fez é baseado na tradicdo japonesa do culto aos antepassados, pois esta &,
segundo Benedict (2002, p.227), uma observancia realizada diariamente nos altares
dedicados aos familiares mortos, onde s&o colocadas oferendas de flores, comida e
incenso.

E ao ser lembrado, ainda neste capitulo, de que o irmao mais velho tem a obrigacgéo
de cuidar dos mais novos, principalmente na auséncia dos pais, ele retoma um pouco da
sua consciéncia humana, porém o hollow que o consumiu falam mais alto fazendo com
que ele ataque Ichigo. Orihime se coloca entre seu colega de escola e 0 espirito de seu
irmdo e diz que esta bem, que ele esta livre para descansar em paz e ele comeca a lutar
contra o hollow, para se libertar.

Chad, outro colega de sala de Ichigo, no dltimo capitulo do volume um®, pega um
passaro com fama de amaldicoado para criar e desde entdo tem sofridos misteriosos
acidentes e, por apresentar uma resisténcia fisica anormal, quase ndo tem sofrido danos. A
shinigami se comove com a preocupacdo que Ichigo tem devido os acontecimentos
recentes envolvendo seu amigo. Ele se concentra até encontrar a fraca energia negativa
que emana do passaro. Rukia fica impressionada com a grandeza do poder espiritual que
seu substituto apresenta. Ela descobre que por traz do passaro ha um espirito solitario de

um garoto e que um hollow, perseguidor deste espectro, mata todos aqueles que se tornam

°! Capitulo 03 — Batendo a cabeca. Volume 01 —The Death and the Strawberry. Disponivel para download em
<http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas>.

%2 Capitulo 04 — Porque vocé come isso? Volume 01 —The Death and the Strawberry. Disponivel para download
em <http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas>.

% Capitulo 07 — O periquito de bochechas rosas. Volume 01 —~The Death and the Strawberry. Disponivel para
download em <http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas>.
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donos do péssaro. Rukia impede que o hollow atague Chad até que Ichigo chegue e 0
derrote.

N&o hé hollows para enfrentar no volume seis®, mas sim os shinigami Kuchiki
Byakuya, irmdo de Rukia e capitdo da 62 divisdo, e seu tenente Abarai Renji, amigo de
infancia de Rukia, surgem com ordens de leva-la de volta a Soul Society. Ichigo tenta
derrota-los, porém é extenuado facilmente.

Assim como em outros seriados, onde valores como a amizade, a coesdo do grupo
sobre o individuo e o esforco para se alcangar um objetivo maior podem ser percebidos,
durante toda a narrativa do anime e do manga. Contudo, eles ficam mais evidentes no
episédio 17% quando Rukia volta para Soul Society como prisioneira que sera executada e
também quando Ichigo e seus amigos — Chad, Orihime e Ishida — o Gltimo quincy® vivo —
treinam para invadirem a Soul Society com a intengdo de resgata-la, evitando sua morte.

CCVaZiO’)97

conta o inicio dos treinamentos pelos quais Ichigo passa. Ele recebe de Urahara
Kisuke, um ex-capitdo shinigami, as instru¢cdes de como manter o dominio de sua energia
espiritual em um espaco construido sob a loja de Urahara. Por sua vez, Orihime e Chad
sdo instruidos por Yoruichi (ex-capitd shinigami que possui o poder de transformacdo em
gato) a saberem como utilizar seus poderes e Ishida se fecha numa floresta para realizar
seu treinamento.

Apos ter travado uma luta contra Byakuya e Renji, em “Ichigo morre” (episodio
17)® ele descobre que sua luta contra Byakuya e Renji ndo ocorreu por acaso, foi Urahara
que o deixou duelar. Sua intencdo era mostrar o quanto Kurosaki € fragil diante de
shinigamis com suas poderosas zanpakutou® e se ele realmente deseja salvar sua amiga,
ele deve treinar para que possa resgatar seus poderes shinigami que foram perdidos
durante a luta contra Byakuya. Yoruichi explica a seus pupilos, no capitulo 62, que se

realmente eles quisessem ir a Soul Society para resgatar a amiga, devem lutar assim como

% Capitulo 52 — Emogdes Desnecessérias. Volume 06 — The Death Trilogy Overture. Disponivel para download em
<http://Amww.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas>.

% Episodio 17 - Ichigo morre. Disponivel para download em
<http://Amww.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/episodios01>.

% Eram seres humanos com habilidades especiais que, assim como os shinigami, combatiam os hollow que apareciam.
A diferenca entre eles é que diferentemente dos shinigami que mandam os hollow para a purificagdo, os quincy 0s
matavam por completo.

" Capitulo 59 - Vazio. Volume 07 — The Broken Coda. Disponivel para download em
<http:/Amww.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas>.
% Episddio 17 - Ichigo morre. Disponivel para download em

<http:/Amww.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/episodios01>.

% Do japonés, cortadoras de almas. S&o espadas que os shinigami utilizam quando lutam contra hollow ou para enviar
um espirito a Soul Society.

100 capitulo 62 — Ligdo 2-2: O Eixo de Péssimo Fim. Volume 08 — The Blade and me. Disponivel para download em
<http:/Amww.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas>.
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aqueles que empunham uma espada e usam seus poderes para proteger suas vidas, seu
status, sua honra e tudo que Ihe for de mais caro.

A utilizacdo da figura de um guerreiro que serve a seu daimio™*, mesmo que custe
a sua propria vida, pode ser observada na cultura pop japonesa, pois esta nada mais é que
um reflexo da cultura tradicional que ganhou nova roupagem para poder competir com a
cultura estrangeira. Além disso, o “ardor guerreiro” teria de ser canalizado, segundo
Benedict (2002, p. 264) para “demonstrar a eficiéncia de sua contribuicao”.

Outra aventura pertencente ao género shonen manga (quadrinhos para meninos) e
cujo sucesso pude acompanhar entre o publico participante dos eventos de animes e
frequentadores da pracga Portugal é Naruto, uma histdria criada por Masashi Kishimoto e

publicada na revista Shonen Jump em 1999'%

e adaptada para anime por meio de uma
parceria entre o Studio Pierrot e a TV Tokyo'%. Ambos narram as aventuras de Uzumaki
Naruto, um garoto que vive em Konohagakure no Sato, um vilarejo ninja do Pais do Fogo.

Segundo essas narrativas, Naruto é um garoto orféo, brincalh&o e rejeitado pelos
membros da vila da Folha Oculta (Konohagakure no Sato). O anime narra, no inicio de
seu primeiro episédio™®, como uma raposa-yokai (deménio) de nove caudas que destrufa
montanhas e criava ondas gigantescas foi derrotada pelos shinobis da Vila da Folha. Os
shinobis lutaram para proteger a vila do yokai, foi quando o quarto Hokage (o melhor
ninja) sacrificou sua vida para selar o demoénio no corpo de um bebé recém-nascido.
Aluno dedicado e forte, porém muito desajeitado, Naruto é vitima do preconceito e da
incompreensdo dos moradores de sua vila, pois aqueles que perderam parentes na luta
contra o deménio o veem como 0 yokai, outros, por sofrerem com suas travessuras.

Dono de uma personalidade forte, o garoto faz travessuras para chamar a atencéo
de todos e possui 0 desejo de ser reconhecido por todos como ninja. Mizuki sensei,
professor da academia onde Naruto estuda, possui o desejo de roubar para si 0
Pergaminho de Aprisionamento, documento que contém as técnicas proibidas pelo
Hokage. Aproveitando da inocéncia do garoto, no primeiro episédio, se utiliza de Naruto

para rouba-lo.

192 Senhor feudal do periodo Tokugawa

192" Consultado em <http://shonenjump.viz.com/manga/naruto/creator/> 12. nov. 2009.

103 Consultado em <http://pierrot.jp/title/naruto/staff.ntml> 12. nov. 2009.

104 Episédio 01 — Uzumaki Naruto chegando! Primeira temporada. Disponivel para download em
<http://narutofoda.com/index.php?page=1a_temporada>.
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Ainda neste episodio, Iruka, seu professor, o encontra. E trava uma luta contra
Mizuki ao descobrir que este se aproveitou da inocéncia de Naruto. E durante a luta entre
os dois professores que o garoto de cabelos loiros espetados descobre o motivo de todos
na vila o ignorarem. Mizuki diz que Naruto sempre serd o yokai e que a qualquer
momento ele assumiria a forma do demonio, porém o sensei'®® do garoto diz que acredita
na mudanca de vida do demonio sob a forma de Uzumaki Naruto.

Assim como em outros shonen é possivel encontrar caracteristicas comuns que
estdo entranhadas nos enredos das historias: a perseveranca em alcancar 0s objetivos e 0s
sonhos, — no caso de Naruto, seu maior sonho é se tornar um Hokage e para isso deve
treinar muito — o valor que a amizade e a lealdade possuem — se algo acontece a um de
seus entes queridos, como durante a luta dos ninjas da academia Mizuki e Iruka, Naruto
sai em defesa de seu mestre, utilizando a Kage Bushin no Justu (técnica de alto nivel que
cria dezenas de copias da pessoa que a executa) evitando a morte de seu mestre.

No terceiro episédio da primeira temporada®®

, a turma que recebeu a Konoha,
faixa simbolo do ninja, comecou a ter treinamentos basicos, a sala foi divida em grupos de
trés, ficando juntos Naruto, Sakura e Sasuke (trés adolescentes de personalidades e
desejos diferentes) sob a orientacdo de Hatake Kakashi, um professor muito rigoroso que
Ihes ensina como primeira licdo o valor da amizade e do trabalho em equipe. No quinto
epis6dio,'”” Dois dias apés a formacdo dos grupos, Kakashi sensei os leva a um campo
para o treinamento e mostra dois guizos, diz que eles devem conseguir toma-los, pois dai é
que se saberia se realmente teriam condicdes de tornarem-se genins, aprendizes ninjas.
Apds diversas tentativas de tomar os guizos de Kakashi, durante o referido
episodio, ele explica que se os trés tivessem atacado em equipe poderiam ter alcancado o
objetivo. Segundo ele:
Missbes sdo completadas com um time. E verdade que os talentos individuais
de um ninja sdo importantes, mas o mais importante é o trabalho em equipe.

Acdes egoistas que destroem o trabalho em equipe trazem perigo para seus
companheiros e entdo podem ser mortos (grifos meus).

105 Nascido antes, termo utilizado para se referir ao professor das diversas matérias, inclusive nas artes marciais,
como Kendd (caminho da espada), Aikidd (caminho da harmonizagdo das energias), Ninjutsu (arte ninja).
08Episodio 03 — Rivais?! Sasuke e Sakura. Primeira temporada. Disponivel para download em
<http://narutofoda.com/index.php?page=1a_temporada>.

07 Episddio 05 - A decisio de Kakashi. Primeira temporada. Disponivel para download em
<http://narutofoda.com/index.php?page=1a_temporada>.
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A fala de Kakashi sensei neste momento remete a ética samurai presente no
bushido, onde o individuo faz parte de uma coletividade e a0 mesmo tempo se destaca por
seus talentos, porém estes talentos devem ser utilizados para o bem do grupo. Apos esta
licdo dada aos seus alunos, no referido episodio, Kakashi deixa Naruto amarrado a um
tronco e duas vasilhas de almoco e diz aos pupilos que se desejassem continuar o
treinamento comessem sem dividir com Naruto, pois este estd de castigo e que o
esperassem voltar.

Durante o almoco, Sasuke pede a Sakura que dividam a comida com Naruto, pois s6
eles seriam prejudicados durante o exame. Apesar do medo, Sakura pde comida na boca de
Naruto. Como Ultima prova pelas quais 0s garotos passam ao longo do quinto episddio
Kakashi que até entdo estivera sé observando, chega e questiona o fato deles terem quebrado
a regra que ele impds. Sasuke olha para Sakura e diz: “No6s somos uma equipe, certo?”, ela
que estava tremendo sem conseguir falar, diz: “Sim, nds trés somos um sd!” e Naruto
confirma tudo.

O sensei olha fixamente para cada um deles, pensativo e lhes diz que foram aprovados,
pois “[...] um ninja deve ler nas entrelinhas”. Sensei 0s explica que aquele que ndo segue as
regras é considerado lixo, porém, prossegue 0 personagem, 0S que ndo se importam com oS
amigos sao piores do que lixo. Ressaltando que para obter sucesso nas batalhas que virdo eles
tem que confiar nos amigos, pois somente eles estardo la para ajudar.

No episddio seis'®, os trés aspirantes a ninjas descobrem que as missées séo divididas
por nivel de dificuldade, de A a D, as miss0es que a turma iniciante deve executar podem ser
buscar animais de estimacdes sumidos e cuidar de criancas. Naruto fica zangado com a
missdo que ele e seu grupo recebem e reclama diretamente ao Hokage, pedindo uma missédo
real. O lider da vila, impressionado com a mudanca de atitude do garoto, oferece ao grupo
uma missao nivel C, de cuidar de um construtor de pontes até que ele volte a seu vilarejo de
origem. Desta vez, Naruto, Sasuke e Sakura enfrentam ndo um gato fugitivo, mas sim um
grupo de ninjas Chuunin®® do vilarejo secreto da Névoa.

Outro anime que pertence a quinta geracdo € Death Note, uma historia repleta de
questionamentos sobre o senso de justica, bem e mal, herdi ou psicopata. Segundo Benedict
(2002), os protagonistas das histdrias japonesas sdo entediados da vida cotidiana, da familia, da

cidade e do pais. Contudo, ela explica que este tédio ndo esta relacionado ao contraste entre

198 Episédio: 06 - Missdo importante!!! Super viagem ao pais ondular! Primeira temporada. Disponivel para download
em <http://narutofoda.com/index.php?page=1a_temporada>.

109 Alguns paises tem vilarejos secretos shinobi: Fogo, Agua, Trovdo, Terra e Vento. Os vilarejos secretos
mencionados no anime sdo, respectivamente: Vilarejo secreto da Folha, Névoa, Nuvem, Pedra e Areia.
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ideal e realidade. Um exemplo deste tédio é o motivo que levou o shinigami Ryuuku a deixar
seu Death Note cair de propdsito na escola onde o brilhante aluno, Light Yagami, estuda.

Yagami, assim como Ryuuku, considera sua vida entediante, porém durante uma
distracdo na sala de aula ele vé um objeto caindo e no intervalo vai ao local da queda e
encontra 0 Death Note — um caderno com o poder de matar qualquer ser humano que tenha
seu nome escrito nele — e sua vida muda por completo, pois ele adquiriu a viséo, idéntica ao
que relata Benedict (2002): que a partir de "uma grande missao perdem seu tédio" (p. 141).

Ao abrir o caderno, ele encontra instrugdes de como usa-lo. A principio, Yagami ndo
acredita que o caderno possui 0 poder de matar pessoas e por ndo acreditar, ele resolve
escrever 0 nome de um sequestrador que passava no noticiario. Ainda ndo acreditando, ele sai
para comprar algumas revistas e se depara com uma mulher sendo atacada por um grupo de
marginais que tentavam abusar sexualmente dela. Calmamente ele entra na livraria e anota o
nome do lider do grupo e a forma como ele deveria morrer. A mulher consegue fugir e
atravessa a rua sendo seguida pelo lider da gangue que é atropelado por um caminh&o.

Cinco dias apos Light ter encontrado o caderno da morte, Ryuuku aparece na casa dos
Yagami para resgatar o caderno, mas para sua felicidade, o caderno estd nas méaos de um
psicopata que comeca a se sentir e agir como um justiceiro, manipulando pessoas para criar
uma sociedade mais justa e eliminando os que se intrometem em seu objetivo. Em suas
conversas com o shinigami, Light diz que possui o direito de matar a todos os corruptos com
o0 Death Note.

Com tantas mortes subitas de bandidos ocorrendo, a policia desconfia que algo fora
do normal esteja acontecendo e chamam “L”, codinome daquele que ¢ considerado o
melhor detetive do mundo. Por sua vez, a populacdo o apodia e ele passa a ser conhecido
mundialmente por Kira, uma reducdo da palavra killer. Durante toda a narrativa, L faz
analises da personalidade de Kira. Mostra que ao deixar pistas, como as cartas de suicidios
dos bandidos que ele mata, ele deseja aparecer e como ele consegue manipular as pessoas
que o investigam.

Quando as investigacdes realizadas por “L” comecgaram a fechar o cerco em torno de
Light, este prepara uma armadilha para que “L” morra. Com a morte de seu maior rival,
Yagami, sob o codinome Kira, continua agindo. Cinco anos apds a morte de “L”, Light
mantém a dupla personalidade: Kira, o assassino, e Light Yagami, um oficial da policia
japonesa, trabalhando na perseguicdo a Kira. Ele continua executando sua "justica”, sendo

agora reconhecido por varios governos do mundo.
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Apenas nessa €poca, ¢ que surge “N”, o substituto de “L” que continua a investigagao,
com apoio dos EUA, para descobrir quem ¢ Kira a partir do ponto em que “L” parou. Mesmo
com a historia apds 37 episddios e 12 volumes impressos, o espectador e o leitor permanecem
com diversos questionamentos, tais como: se Yagami seria um herdi ou um assassino, um
justiceiro ou apenas uma pessoa insana que por ter adquirido poderes demais perdeu o
controle e a raz&o de si.

Conversar sobre os seriados exibidos na televisdo por meio de canais abertos ou
fechados pode ser considerada uma forma de se gerar sociabilidade entre as pessoas,
principalmente entre os jovens. Entre as cinco geracgdes delimitadas a partir do contato com os
seriados nipOnicos, a quarta geracdo é um tanto especial para o desenvolvimento desta
pesquisa, pois foi por meio dela que os primeiros encontros na praga Portugal surgiram. Esta
geracdo, como ja fora visto, cresceu assistindo os seriados exibidos na extinta Rede Manchete
e em outras emissoras e funcionaram como elo entre os encontros na praca Portugal e as
trocas materiais e simbdlicas que posteriormente ocorreriam. Para que se tenha uma idéia das
interacdes, da sociabilidade a que estou me referindo, apresentarei, a seguir, um relato

etnogréafico sobre a ocupacéo da pracga Portugal pelos otaku nos sadbados a noite.



A quinta geracdo traz consigo novas tecnologias e novas formas de sociabilidade. Animes como Naruto,
Bleach e Death Note criados recentemente no Jap&o, obtiveram grande éxito por meio da internet, onde séo
disponibilizados por fansubers, fas que traduzem os mangas e os animes, para que outros possam assistir e
lé-los de forma gratuita. Imagem Bleach - arquivo pessoal. Naruto — consultado em <
http://imww.freewebs.com/dragommm/naruto.JPG> 25. ago. 2009. Death Note - consultado em

<http://upanimes.wordpress.com/2009/04/20/download-de-aberturas-e-encerramentos-de-death-note/> 02.
ago. 2009.
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Capitulo 3 A praca Portugal como espago de sociabilidade otaku em Fortaleza

No capitulo anterior além de refletir sobre o otaku como um produto de origem
midiatica busquei analisar este fendmeno a partir de diversas produgdes culturais e também
compreender a importancia dos mesmos como formadores de um fendmeno social que nos
ultimos anos tem ganhado visibilidade no Brasil.

E qual a relacdo destes seriados com a Praga Portugal? Marc Augé em seu livro “A
guerra dos sonhos” (1998), sugere que conversar sobre os programas da televisao ¢ uma forma
de socializar as pessoas. Os encontros na Praga Portugal surgiram por influéncia dos animes e
tokusatsu exibidos principalmente na extinta Rede Manchete. Desta forma, a praca Portugal s6
tornou-se um ponto de encontro porque havia um grupo de criangas, adolescentes e jovens que
desejavam se socializar, conversando sobre os seriados que eram exibidos na extinta Rede
Manchete, mas também para trocar, comprar ou mesmo emprestar fitas VHS e alguns raros
mangas.

A praca é uma area publica, um espaco destinado ao lazer e a convivéncia entre pessoas
e dotadas de diferentes significados. Na atualidade, segundo Marques (2008), as pracas tém um
papel simbdlico diferente: elas possuem mais a funcao estética do que usual. Outros fatores,
com a violéncia e o advento do automdvel, por exemplo, fazem com que o pedestre perca este
espaco. A autora afirma ainda que devido ao aumento da frota de carros a cidade teve que ser
adaptada — abrindo e alargando ruas forcando com que novas construcdes e até mesmo as
antigas se adégiiem a nova conjuntura social — as “paredes” das pragas cada vez mais foram se
afastando dando espaco para 0s carros.

Queiroga (2003, p.1) apud Marques (2008, p.2) afirma que é possivel observar que, ...
sobretudo nas cidades grandes e médias do novo mundo, um enfraquecimento na relacdo entre o
chdo e as ‘paredes’ (os edificios do entorno imediato) da praga. Algumas pracas efetivamente
sumiram diante do espaco destinado aos veiculos, outras ficaram reduzidas a condicdo de
rotatorias”. Esta monografia, no entanto, apresenta-se COmo um contraponto a estas afirmagdes

na medida em que mostra como esse espaco das pracgas ainda é de intensa sociabilidade.
3.1 Localizacdo da praca Portugal dentro da cidade de Fortaleza
A praca Portugal esta localizada na zona leste da cidade de Fortaleza (Ceara), no bairro

Aldeota, e é caracterizada por se assentar em uma rotatoria. Ela possui um formato circular e esta

situada no cruzamento entre duas grandes avenidas da capital cearense, a Desembargador
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Moreira ¢ a Dom Luis. O “coragdo da Aldeota”, como ¢ conhecida esta regido nobre de

Fortaleza, é altamente valorizado sendo possivel encontrar a0 menos quatro shoppings no seu

entorno, além de um grande nimero de prédios comerciais e residenciais.
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Mapa do cruzamento das avenidas Dom Luis e Desembargador Moreira onde a praca Portugal esta
localizada. Consultado em<http://maps.google.com.br/maps?hl=pt-BR&tab=wl> 23. jun. 2009
(Gltimo acesso).

Vista aérea da praca Portugal e da rotatdria. Consultado em

<http://i203.photobucket.com/albums/aall6/gessifagner/ffg.jpg> 23 de Junho de 2009 (ltimo acesso).
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Devido ao intenso trafego de veiculos que por ali circulam, durante a semana é
possivel perceber um grande fosso entre a praga e os prédios que a circundam — o local é
pouco freqlientado apesar de existirem bancos a disposicdo do publico. Contudo, nas
tardes e noites de sabado, a praga Portugal ganha “vida” — diversos grupos de jovens
utilizam aquele espaco como ponto de encontro com amigos. A cidade €, segundo
Magnani (1998), o resultado das agdes realizadas por diversos grupos que dela se utilizam,
de modo que estas a¢fes dao sentido a sua existéncia.

A partir da década de 1990, a internet comeca a se tornar presente no cotidiano das
pessoas e com ela, um mundo de informacdes chega a suas casas. Nesse periodo surgem
os foruns, grupos de discuss@es, na internet. Neles, dicas do que assistir, onde encontrar
os videos, fotos, quadrinhos, etc. N&o tardaria o surgimento dos canais #anime no kuni,
#anime-Brasil e, posteriormente, #anime-Ce, no IRC'? onde os otaku de Fortaleza
poderiam trocar informacdes, conversar sobre os seriados exibidos nas emissoras abertas
ou fechadas.

Conversando com otaku que freqlientavam a praca, durante a pesquisa de campo,
aos poucos fui conhecendo a estdria desses encontros. Os primeiros encontros presenciais
surgiram da necessidade e do desejo deles em conversar com outras pessoas que também
gostavam das producGes japonesas inicialmente exibidas em emissoras de TV brasileira.
Segundo Rafael, 24 anos, estudante, as primeiras reunifes deste grupo aconteceram no
final de 1996, no Colégio Santo Inacio, escola localizada no bairro Dionisio Torres. Estes
encontros eram organizados na internet, por meio dos canais do IRC #anime no Kunin e
#anime-Ce.

A Praca Portugal surgiria como local de reunido posteriormente, devido ao
crescimento do grupo que se reunia no referido colégio. Durante a pesquisa de campo,
varios otaku que na época frequentavam a praca me informaram que se encontravam, no
inicio, para trocar, emprestar ou até mesmo vender materiais relativos as producdes
japonesas, como fitas VHS, revistas especializadas em desenhos e filmes, além de alguns
mangas que comegavam a surgir.

Os encontros, nesta época, ocorriam sempre aos sabados a tarde, por volta das 16
horas, na rampa de acesso ao shopping Aldeota e nas mesas externas do Mc Donald’s. O

referido shopping localiza-se defronte a rotatéria da praca Portugal. O grupo inicialmente

10 |RC: Internet Relay Chat é um dos mais populares e mais interativos servicos na Internet. Com ele, pessoas
de todo o mundo podem conversar em tempo real, além de permitir que se fagcam downloads e uploads de séries,
inclusive os animes. Pirch, mIRC e Virc sdo alguns clientes (programas) do IRC criados para 0 Windows.
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era pequeno, em torno de 15 a 20 adolescentes, moradores de bairros como Fatima,
Aldeota, Meireles e Papicu (ver mapa de Fortaleza em anexo).

A hipotese mais plausivel para explicar o que levou os otaku a atravessarem a
rotatoria, desafiando o trafego de veiculos, e ocuparem a Praca Portugal é que, apds o
PERO 1 (Primeiro Encontro Regional de Otaku), realizado em 2001, e a rapida expansédo
da internet por meio de lan houses, cyber cafés e mesmo nas residéncias, o nimero de fés
no shopping cresceu. Esse crescimento gerou um incoOmodo entre 0S comerciantes,
principalmente no Mc Donald’s, pois os otaku assim como os jogadores de RPG (Role
Play Game, jogo de interpretacdo de papéis), utilizavam as mesas e ndo consumiam. Ao
serem expulsos, 0s otaku encontraram na “pracga da banca” (espago onde ha uma banca de
revistas entre a praca Portugal e o shopping Aldeota) e na prépria praca Portugal um
ambiente mais livre do que o anterior, onde poderiam ficar a vontade.

Neste periodo, poucos possuiam acesso a internet banda-larga, o que reduzia muito
a quantidade de downloads realizados. Essa troca de fitas era, segundo Clarice Barroso, 22
anos, uma forma de divulgacdo de animes, pois em “2000 vocé ndo tinha facilidade de
[acesso a] internet. Pelo amor de deus! Um download de 50 megas era uma coisa ja [sic]
absurda!” relembra.

Ao questionar alguns destes primeiros freqlientadores sobre a escolha do shopping
Aldeota como ponto de encontro, diversas respostas me foram fornecidas, entre elas,
devido a sua centralidade, a facilidade no acesso, proximidade das residéncias de alguns
(alguns destes entrevistados moravam em bairros préximos, como: Papicu, Meireles, Praia
de Iracema, Luciano Cavalcante, Joaquim Tavora e Cambeba). Outros, por exemplo,
moravam em bairros que dédo acesso a Aldeota (Bairro de Fatima).

Humberto, 24 anos, programador, cosplayer e frequentador assiduo da Praca
Portugal desde o inicio, afirma que a escolha da pragca ndo ocorreu por acaso, “a gente
ficava no Shopping Aldeota porque era perto de todo mundo”. Assim como ele, Carlos
Eduardo, 28 anos, publicitario e diretor do SANA acredita que o motivo era a proximidade
entre as residéncias e a praca, pois muitos moravam nas proximidades “[...] e porque
muitos 6nibus passam por ali vindos de outros bairros em dire¢cdo ao [terminal do]
Papicu” acrescenta.

Mas uma resposta chamou a minha atencdo: em uma primeira conversa
informalmente realizada através do site de relacionamentos Orkut, com Ricardo Busgaib
Junior, 23 anos, diretor do SANA, questionei o motivo deles terem escolhido a praca

Portugal e ndo outros lugares, como ponto de encontro. Segundo ele, a idéia inicial era de
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que esses encontros ocorressem dentro de shoppings, devido a sensagdo de seguranga que
este tipo de estabelecimento transmite. A resposta que me foi dada segue transcrita

literalmente:

Ana Raquel - Por que vocés escolheram a Praca Portugal e ndo outros lugares,
como o lguatemi, por exemplo?

Ricardo Busgaib Jr. - No comeco, a ideia (sic) [dos encontros] era Shopping.
Mas fomos "expulsos™ de todos. huAuhahua [gargalhadas] Na praca nos sentimos
mais a vontade. Mas na epoca (sic), ali [na praga Portugal] s6 tinha otakus.
Quando os otaku comecaram a se reunir no local, por volta de 1997 e 1998, os
encontros aconteciam na rampa e na escada do shopping Aldeota bem como nas mesas
externas do Mc Donald’s. Ndo havia outro grupo de jovens e adolescentes que usassem
aquele espaco com freqliéncia, sO eles ficavam ali, conversando ou realizando trocas.
Ocupavam um espago que ndo era utilizado por nenhum outro grupo, tornando aquele
espaco do shopping, da praca da banca e posteriormente da praca Portugal em seu, o0 seu
“pedago”, pois la eles desenvolvem uma sociabilidade densa e repleta de significados
(MAGNANI, 2005). Ao se denominarem otaku, estes jovens desenvolveram uma
sociabilidade em torno de suas paixdes — card games, anime, manga, tokusatsu, video
games, etc. — trazendo para o seu cotidiano um pouco deste universo. Assim como 0 Uso
do termo otaku sofreu uma ressignificacdo de seu sentindo e uso, no cotidiano estes
jovens...
Com o tempo outros jovens tomaram conhecimento das reunifes aos sabados a
tarde, das trocas realizadas, etc. Alguns como Aline Holanda, 25, produtora de eventos e
coordenadora do SANA, conheceu a Praca Portugal por meio de um anuncio que fora
colocado na revista Animax. Antes de freqlientar a praca Portugal, ela participava do
C.A.C. (Ceara Anime Club) grupo formado em sua maioria por alunos curso de japonés da
UECE (nihongo) e que se reunia no Centro de Humanidades da referida instituicao.
Outros, como Diana de Vasconcelos, 22 anos, jornalista e diretora do SANA, comegaram

a frequenta-la por influéncia de terceiros (amigos e parentes):
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Depois que a TV Manchete parou de exibir, aliés, saiu do ar (foi extinta), 0 meu
irmdo descobriu esse grupo de pessoas que ia pra (sic.) praca Portugal e que
trocava assim, meio que emprestava fitas uns pros (sic.) outros, tanto de animes
que passavam na TV Manchete quanto de coisas que ele ndo conhecia. Ai ele
comecou a freqlientar e trazer coisas que eu nao conhecia e que eu adorava. E ai
eu comecei a ir com ele por um tempo. Acho que foi segundo semestre de 2000,
mais ou menos, por volta de Agosto, Julho (entrevista realizada em Maio de
2008).

Ao questionar diversos entrevistados sobre o grande nimero de frequentadores na
Praca Portugal, eles me informaram que esse “inchago” ocorreu somente apds a primeira
edicdo do PERO™!, em 2001, pois durante o evento fora informado que aqueles que
desejassem trocar animes e mangéas, ou simplesmente conversar, fossem até o local aos
sébados a tarde, pois l& havia outros otaku. Desta forma, muitos tomaram conhecimento
das reunides e passaram a frequenta-Ila.

Nestes 11 anos de encontros semanais na praca Portugal, o observador percebe que
muita coisa ja mudou: com o tempo, jovens vindos de bairros periféricos também
comecaram a frequentar a praca. O motivo é particular a cada um, poréem alguns devem
ser citados: a massificacdo da internet através das lans (principalmente nas periferias), a
maior visibilidade do SANA (com a chegada de novos patrocinadores o evento passou a
ser divulgado pelos meios de comunicagdo de massa, como o radio e a tv) e o surgimento
de novos eventos. Com esse todo inchago, o espaco antes utilizado ndo comportava mais a
quantidade de pessoas que la estavam.

Como ja dito, com o aumento de fas que circulavam no shopping e ndo consumiam
seus servicos e produtos, a administracdo do centro comercial adotou como medida de

“saneamento” o fim das reunides dentro de seu estabelecimento. Na fala de Ricardo,

diretor do SANA:

[...] o estilo otaku nao (sic) era atraente a (sic) shopping. Pessoas de preto, na
epoca... (sic) geralmente fas de metal... com mochila nas costas, trocando fitas de
fansubers. E é claro, falando alto, rindo e brincando como sempre!
hehehehe...[risadas] E sem consumir nada! XD [rindo] Na verdade a opcéo era o
shopping Aldeota, mas como ndo eramos (sic) tdo bem vindos, acabamos indo ate
(sic) a praca, ficavamos concentrados ali, enfrente a banca de revistas, nunca iamos
(sic) 14 pro meio naol...]**.

11 PERO: sigla de Principal Encontro Regional de Otaku. Este foi o primeiro evento de exibicdo de animes
ocorrido no Ceara. Teve quatro edi¢des e encerrou suas atividades.
112 Trecho de conversa realizada por meio do site de relacionamentos orkut.
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Ao ler este depoimento, remeto o leitor ao trabalho da soci6loga Abda Medeiros,
mestre em Sociologia pela Universidade Federal do Ceard (UFC). Em sua pesquisa, ela
buscou analisar os shows de rock como forma de construcdo de identidades, diferenciacao
e socializacdo de seus praticantes (0s chamados “metaleiros”) em relagdo a outros grupos
ligados a musica.

Segundo Medeiros (2008), as pessoas que tem uma afinidade com elementos
singulares, contudo divergentes da cultura padrdo, ou correta (aos olhos do senso

comum):

[...] consomem certos bens materiais e simbdlicos, apropriam-se de certos
espagos sociais e imprimem aos mesmos um novo ordenamento orientado por
novos valores, associados ao compartilhamento de sentimentos e atitudes [...]
provocando, impactando e alardeando pelas ruas, avenidas, terminais de 6nibus
metropolitanos, casas de espetaculos, segurancas e taxistas (p. 55).
Pelo depoimento apresentado anteriormente pode-se ver que a afirmacdo da autora
tanto pode se referir aos metaleiros como aos otaku no processo de ressignificacdo da

cultura pop japonesa.

3.2 A praca Portugal 10 anos depois...

Em Outubro de 2007, quando iniciei a pesquisa de campo na praca Portugal poucos
otaku, daqueles que a freqientavam entre os anos de 1997 e 2001, periodo em que se
iniciaram os encontros, ainda a utilizavam como espaco de lazer e sociabilidade. O que no
inicio estava restrito a um grupo de classe média (moradores de bairros nobres da capital
cearense) se tornou um espaco frequentado por jovens que tem suas residéncias
localizadas na periferia de Fortaleza e até mesmo de outras cidades da Regido
Metropolitana, como Caucaia e Maracanad.

Com as mudancas ocorridas na ocupacdo dos espacos préximos a praca, 0S que
utilizavam o espac¢o destinado as compras, como ponto de encontro, muitos jogadores de
card game como Pokémon e Yu-gi-Oh!, deslocaram-se para outro shopping da regido, o
shopping Avenida, onde ha uma loja especializada neste material de diversdo; entre
aqueles com mais afinidade com animacg6es e seriados japoneses, parte permaneceu na
praca da banca e aqueles vindos da periferia (Siqueira, Demdcrito Rocha, Bom Jardim,
Antdnio Bezerra, Parangaba, entre outros) e de cidades da Regido Metropolitana

atravessaram a rotatoria e se instalaram na praga Portugal.
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Aqueles que passam, no entorno da praca Portugal podem observar uma intensa
movimentacdo de jovens (na rampa e na escada do shopping Aldeota, no meio da praca e
na pracga da banca e atravessando a rotatoria) sempre aos sabados, a tarde e a noite.

Eles ndo formam um grupo unificado: ao contrario, as escolhas que cada grupo faz,
difere dos demais, de forma que cada um destes aglutina em si e para si aqueles valores que
melhor se encaixam em seus gostos. Desta forma, os signos por eles escolhidos,
“estabelecem uma identidade ¢ marcam diferengas entre ‘nés’ e ‘eles”” (MAGNANI, 1998,
p. 35). N&o s6 os aderecos indicam o grupo ao qual o jovem pertence: a linguagem corporal
e as expressdes por eles utilizadas ajudam a identifica-los e diferencia-los dos demais. Cada
grupo cria e incorpora valores (signos) do seu cotidiano sendo que alguns destes séo
ressignificados, adaptados ou rearranjados para que possam incorpora-los (SAHLINS,
1990).

Especificamente na praca Portugal € possivel hoje encontrar seis grupos distintos: 0s
otaku (grupo que € objeto de pesquisa), 0s emos, 0s Rpgistas, os denominados “normais”, os
skatistas e os “quebra-garrafas”. Cada grupo ocupa um espago, sendo que nenhum grupo
invade o pedaco do outro, o que Cétia, 18 anos e que se identifica como otaku, afirmou ser
“um acordo silencioso”. Tudo isso s6 ocorre porque a cidade, possibilita a esses jovens
estabelecer trajetos, estruturarem seus circuitos, fazerem escolhas (MAGNANI, 2003, p.
08).

O primeiro grupo € o mais numeroso e reune jovens entre 10 e 25 anos que séo fas
da cultura pop japonesa. Alguns se auto-denominam otaku e podem ser identificados pelo
modo como falam — muitos incorporam em seu vocabulario expressdes de origem japonesa,
como kawaii (fofo), sugoi (legal) e baka (idiota) — e pelos aderecos que usam: toucas e
tiaras com orelhas de gatinho ou coelho, ténis All Star, blusas com estampas que remetem a
algum anime ou banda japonesa de que gostem.

Apesar de todos serem fas da Japop (cultura pop japonesa), eles ndo formam um
grupo homogéneo: alguns ficam sentados no gramado de frente para a avenida Dom Luis,
outros se rellnem nos bancos que circundam a banca de revistas na pracinha e ha ainda
aqueles gue permanecem em pé, na rampa e outros que se sentam na escada de acesso a
entrada principal do shopping Aldeota. E, ao chegar mais préximo do grupo, percebe-se que

a conversa entre eles é sempre alta e muito intensa: falam sobre bandas de J-Music*",

113 3-Music: termo genérico utilizado pelos fas para se referirem a misica japonesa.
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escola/faculdade, filmes, shows, eventos de anime, mangas, tokusatsu e animes que foram

comprados ou disponibilizados para download na internet, etc.

A praca da banca, entre o shopping Aldeota e a praca Portugal. O “pedago” dos otaku.



73

Os emos sao jovens geralmente na faixa de 15 anos que sdo fas do estilo “emocore”
(emotional hard-core), um estilo derivado do hard-core que mescla som pesado com letras
romanticas. Segundo Marques (2008), o género musical “emocore” nasceu em Washington,
na década de 1980. Os cabelos lisos, com enormes franjas caidas no rosto, sdo marca que
caracteriza estes jovens. Além da franja, no vestuario percebem-se misturas de aderegos de
outros grupos, como por exemplo, as pulseiras de bolinhas dos clubers; o AllStar utilizado
pelos otaku e pelos indies (fas de rock alternativo).

Durante o periodo em que freqlientei a praca Portugal era comum ver manifestacdes
organizadas por eles como “abragos gratis”, quando eles circulavam no Shopping Aldeota e
nas adjacéncias segurando cartazes com a seguinte inscrigdo: “abragos gratis” ou “hugs free”,
em inglés, distribuindo abragos para todos os transeuntes.

Rpgista é o jogador de RPG (Role Playing Game, em portugués, jogo de interpretacéo
de papéis) e segundo a sociologa Paula Mesquita (2006), este € um jogo no qual os jogadores
sdo atores de um teatro da imaginacdo onde apenas 0 grupo de cinco ou seis pessoas,
incluindo o mestre (narrador), atua e assiste a campanha. A socidloga explica ainda que a
narrativa é baseada no livro-jogo criada pelo mestre e apresentada ao grupo que constrdi 0s
personagens protagonistas das campanhas. Estas campanhas, que também podem ser
denominadas de partidas apresentam duracao variante — de semanas, meses e até mesmo anos.

A partir da minha experiéncia como rpgista e a convivéncia com diversos jogadores e
mestres desde a adolescéncia posso afirmar que este € um jogo que basicamente encontra-se
no plano do imaginéario. O jogador pensa na acao e ao invés de pratica-la diz qual a sua reacéo
mediante os obstaculos trazidos pelo mestre e pelo grupo que participa da campanha narrada.

Na praca Portugal e nos shoppings Aldeota e Avenida, por exemplo, ja foi comum ver
rpgistas narrando suas histOrias e interpretando seus personagens sentados nas mesas das
pracas de alimentacdo. O mais comum entre eles € a reunido do grupo na casa de um dos
jogadores, pois é onde podem ficar mais a vontade para jogar.

Existem ainda outros lugares onde também se reinem para jogar RPG e se socializar,
como, por exemplo, o Atelié de Artes, no Centro Dragdo do Mar de Arte e Cultura. Com a
criacdo do grupo MaCOD (Maméde Cadé Os Dados?) em 2004, os rpgistas ganharam este
novo espaco para jogar onde novas redes de sociabilidade podem ser desenvolvidas a partir do
gosto que eles tém em comum: o RPG.

O grupo MaCOD se reune uma vez a cada 15 dias, sempre aos sabados, no Dragédo do
Mar, a partir das 16 horas. Neste local os jogadores contam com mesas para narrar suas

aventuras e uma vez por més realizar os live, momento em que eles atuam.
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Skatistas, como o préprio nome do grupo diz, sdo os que andam de skate. A maioria
estd na faixa de 15 anos. Os meninos usam calcas mais largas e cheias de bolsos, onde
podem colocar sempre os seus documentos. Eles ficam no centro da praca, pois la, embaixo
de um arco existente, é possivel praticar skate devido a inclinagdo que lembra uma pista
prépria para que eles possam treinar as suas manobras radicais.

Quebra-garrafas séo os jovens que freqlientam a pracga Portugal e aproveitam o fato
de estarem livres de olhares censores, liberdade que ela oferece, para consumir bebidas
alcodlicas. E como a denominacdo ja diz, depois de beber, eles quebram as garrafas.
Geralmente eles ficam num canto na praga, proximos ao “motelzinho”, local este que ja foi
muito utilizado pelos rpgistas para narrar as suas campanhas e, devido a pouca iluminacao
e a grande quantidade de arbustos que I& se encontram, passaram a ser utilizados por alguns
para manter relagdes sexuais.

Os chamados “normais” foram assim denominados pelos otaku que frequentam a
praca Portugal, pois ndo se encaixam em nenhum dos outros grupos ja descritos. S&o
jovens com idade média de 16 anos e que possuem uma condigdo financeira aparentemente
mais estavel e que muitas vezes vdo para a praca Portugal pela sensacdo de seguranca e
liberdade que ela lIhes passa — a noite a praca € escura, o que dificulta a identificacdo de
seus frequentadores. A seguranga se da por estar no “cora¢do” de um bairro nobre da
capital e um dos mais bem guardados pelos servicos de seguranca publica. E muito comum
ver estes jovens com cameras digitais nas maos fotografando a si mesmos e seus amigos.
Algumas fotos destas irdo para o orkut, site de relacionamentos ou para fotologs e blogs; os
videos podem ser colocados em diversos sites, tais como o youtube, mantido pela empresa
Google. Geralmente ficam de pé ou, quando muito, sentados proximos aos otaku e longe

dos quebra-garrafas e dos emos.
3.3 Os otaku na praca Portugal

A praca Portugal funciona, até hoje, como espac¢o de sociabilidade otaku. Além de

4 e da

interesse pelas trocas eles também se dedicam a decidir detalhes do cosplay**
coreografia e o que irdo fazer para competir em eventos como SANA, ANIMEMASTER e

MANA. Eles fazem os gestos e a0 mesmo tempo falam com grande clareza de detalhes

14 Quando cheguei a Praca Portugal, me avisaram que, para ser aceita por completo, deveria também ser

“batizada”.
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sobre como serdo as roupas, as perucas (no caso de ndo desejarem mexer na cor e na
estrutura natural dos cabelos) dos personagens que ele(a) ou o grupo pretende utilizar.

Quando véo lanchar, alguns se deslocam até um supermercado localizado no
pavimento inferior do Shopping Aldeota para comprar biscoitos, pizzas, salgadinhos de
milho, batatas, achocolatados, refrigerantes e/ou sucos para fazerem um verdadeiro
piquenique. Ja os que estdo no Shopping Avenida procuram as poucas lanchonetes que
ainda se mantém abertas, uma vez que este shopping enfrenta uma alta defasagem de
clientes na utilizacdo do espago para lazer e compras.

Com o aumento da empolgacao, eles gesticulam mais, o volume das vozes também
aumenta e o barulho se torna muito grande, principalmente quando estdo no meio da praca.
Quando ouvem o chamado: “Montinh00000000000000!”, ¢ uma correria. Todos olham em

(13 4

busca da dire¢do do som e alguns saem correndo para pular em cima da “vitima”. Eles a
derrubam e comegam a pular um em cima do outro, formando um amontoado de pessoas
caidas no gramado da praca.

Quando comecei a pesquisa de campo e passei a ter contato com os otaku que
freqlientavam o centro da pracga, questionei o que seria um “montinho”. Explicaram-me que
montinho era uma brincadeira entre eles (otaku) que geralmente era realizada como um
“rito de inicia¢do”, segundo me foi relatado por Adriano, 25 anos. “Quando eu comecei a
vir pra (sic) ca me disseram que eu tinha que ser iniciado [...] Pularam bem uns dez em
cima de mim” relembra em meio a gargalhadas.

No periodo em que estive junto com os otaku na praca Portugal e em eventos de
anime, pude observar a pratica e pratica-la também. Essas manifestacdes remetem a

Durkheim (1996), quando este afirma que:

[...] ninguém pode se envolver numa ceriménia religiosa de alguma importancia
sem se submeter a uma espécie de iniciagdo prévia que o introduza
progressivamente no mundo sagrado. Para isso, podem se empregar uncoes,
purificacOes, béncdos, todas elas operagdes essencialmente positivas; mas chega-
se ao mesmo resultado por meio de jejuns, vigilias, pelo retiro e pelo siléncio,
isto €, por abstinéncias rituais que ndo sdo sendo a pratica de interdicfes
determinadas (p. 328) grifos meus.

O autor explica que acGes como esta sdo comuns a todas as religies (grupos
sociais), pois existe, segundo ele, uma incompatibilidade entre o sagrado e o profano. E

para que se possa adentrd-lo fazem-se necessarias acdes, simbolismos purificadores que

marquem as mudancas de estado pelas quais os nedfitos passam.
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Durante a pesquisa de campo realizada entre os meses de Outubro de 2006 e Julho
de 2007, com os otaku que frequentavam o referido local, percebi uma clara distin¢éo
entre classes sociais, apesar de eles a negarem. O discurso entre eles (os frequentadores
mais antigos) é o mesmo: ndo h4 uma divisdo da praca em classes sociais. Mas na praética,
0 que observei é bem diferente: no shopping e na praca da banca ficam os moradores de
bairros considerados de elite (Papicu, Meireles, Joaquim Tavora, Aldeota, Fatima,
Benfica), enquanto os que estdo concentrados na Praca Portugal vem da periferia da
cidade (Bom Jardim, Parangaba, Siqueira, José Walter, Demdcrito Rocha) ou até mesmo
de outras cidades vizinhas, como Maracanal e Caucaia.

A partir destas relagdes que aconteceram e que ainda acontecem na praca Portugal,
muitos eventos exibindo animes e tokusatsu surgiram e desapareceram, contudo existem
aqueles que devem ser mencionados. O P.E.R.O., Primeiro Encontro Regional de Otaku,
fez historia entre os fas das produgdes Made in Japan por ter sido o primeiro evento
cearense com destaque nacional. O S.A.N.A., Super Amostra Nacional de Animes, evento
que serd descrito no préximo capitulo, segue como o segundo maior evento do Brasil,
trazendo atracbes como atores que ddo voz aos personagens que cativam o publico e

cantores japoneses que sdo admirados por estes otaku.
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Os espacgos que eram utilizados pelos otaku no shopping: a rampa, a escada e as mesas do Mc
Donald’s.
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Capitulo 4 Eventos de cultura pop japonesa no Ceara: uma etnografia no SANA 8.

S.A.N.A. é uma sigla que, na atualidade, significa Super Amostra Nacional de
Animes. Segundo os organizadores, 0 evento vem crescendo e conquistando destaque na
midia. Com nove edicdes e cinco especiais realizados, o0 SANA assume o titulo de maior
evento de cultura japonesa do Norte e Nordeste, além de estar entre 0s cinco maiores
eventos do pais.

Para que uma melhor andlise da oitava edicdo do SANA pudesse ser desenvolvida,
utilizei a teoria dos rituais. Esta escolha foi feita, pois eventos como este apresentam
caracteristicas que se tornam mais nitidas se observadas a partir da etnografia e da teoria
dos rituais. E neste evento em que ocorre o apice da sociabilidade de um otaku — € 14 que
se reencontram amigos e que sdo geradas novas amizades através de um elo em comum. O
encontro faz com que a conversa seja direcionada para temas especificos deste universo em
que eles vivem — as producdes culturais japonesas.

Além desta tematica, as suas expectativas para 0s acontecimentos no evento séo
externalizadas — os convidados, os concursos de cosplay, desenho, amv’s, animeké,
animequizz'™® pois, “[...] conversar sobre o programa da véspera também é uma forma de
criar socialibilidade” (AUGE, 1998, p. 11). E quem néo faz parte deste grupo urbano, nio
entende essa linguagem social, quase sagrada.

E nestes espacos que 0s otaku mostram como ressignificam a cultura japonesa.
Atraves das roupas, gestos e fala, a cultura tipica de jovens frequentadores do bairro
tecnologico de Akihabara (Toquio) acaba sendo em parte assimilada e adaptada pelos

otaku.

4.1 Historico do S.A.N.A.

Em dezembro de 2001, o grupo Otaku no Video realizou no auditério da biblioteca
da Universidade de Fortaleza (UNIFOR) sua primeira mostra com um publico de 210* fas
de animes como Dragon Ball, Video Girl Ai, etc. Nesse periodo, o evento ainda chamava-
se Super Amostra Nordestina de Animes fazendo referéncia a sua dimensdo, pois o evento

abrangia parte da regido Nordeste do Brasil. No inicio, o0 SANA era um evento que

115 Animequizz: Jogo de perguntas e respostas sobre a cultura pop japonesa.
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mesclava em sua programacéo a exibicdo de J-Clips''®, 4MV’s'* participantes do concurso

e de animes tidos como classicos pelo publico otaku.

Swieg
[ TR art

A 12 edicdo do SANA foi realizada no auditdrio da biblioteca da UNIFOR. Estampa da camisa dos
organizadores do SANA 1 (esq.), na época, o grupo ainda se denominava Otaku no video. Stands no
SANA  1(dir.).Foto  disponivel em  <http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-
1/SANAcamisa.jpg> <http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-1/SANAstands.jpg> acesso
em: 11. jun. 2008.

No ano seguinte, nos dias 20 e 27 de Julho de 2002, o evento teve seu primeiro
salto de publico: 700 pessoas compareceram ao teatro Celina Queiroz (UNIFOR). O
SANA 2 trouxe modificacBes na programacao, dois novos concursos foram agregados ao
evento: desenho e cosplay™®, este Gltimo surgido no P.E.R.O. 2. Para comemorar o
sucesso de publico uma banda cover da X-JAPAN tocou na saida do teatro. Nestes dois
eventos, os stands de venda de souvenirs s6 funcionavam no intervalo das exibi¢cGes, pois

tudo girava em torno da exibicao.

* todos os dados foram obtidos no site oficial do evento: www.portalsana.com.br

116 J3_Clips: sdo os videos musicais japoneses.

17 AMV’s: Anime Music Video. Séo videos feitos a partir de montagens usando cenas de um ou Vvarios animes,
onde um f& seleciona trechos de animes, mangés, ou tokusatsu que melhor sincronizam com a letra € o ritmo da
musica escolhida como tema. A musica pode ser americana, japonesa, rock, pop, eletrdnica, etc.

118 Cosplay: Abreviacdo de “costume play”. E o termo usado para as fantasias de personagens usadas por fas. No
Japdo, movimenta um grande mercado com lojas especializadas em itens para a confeccdo das fantasias. No
Brasil, com as convengdes se espalhando rapidamente, os cosplayers (quem faz cosplay) ja sdo vistos com
naturalidade e costumam ser uma atragao a parte, com concurso, sessdes de fotos e apresentacdo disputadissimas
com premiac0es variadas: garage-kits ou dinheiro.


http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-1/SANAcamisa.jpg
http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-1/SANAcamisa.jpg
http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-1/SANAstands.jpg
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AW 2° Dia bbbty

Digitalizagdo e efeitos: _Kamus_Aquarius

Banda durante o show de encerramento do SANA 2. Consultado em <http://www.portalsana.com.br/wp-
content/galerias/sana-2/02_dia_06.jpg> 11. jun. 2008.

Em agosto de 2003, o grupo Otaku no Video organizou a 3? edicdo do SANA. Desta
vez, o espaco alugado foi o Centro de Convencdes Edson Queiroz, mais especificamente
dois de seis blocos, D e F. Nesta edicdo, os organizadores incluiram na programacéo do
SANA exibicdes de artes marciais - Kung Fu, Karaté e Tae-Kwondo — mantiveram a sala
de exibicdo de animes novos e stands vendendo mangas, revistas especializadas em
RPG™®, camisas, etc.

O publico surpreendeu a organizacdo — 3.000 pessoas em dois dias, sendo que o dia
09 de agosto era especial, pois era dia dos pais, 0 e causou uma grande preocupacdo entre
0s organizadores. Contudo, este temor foi se dissipando, pois 0s otaku compareceram ao

evento e ainda levaram seus pais.

9 R, P.G: Role Play Game, traduzindo significa jogo de interpretagéo de papéis. Neste jogo se retinem cinco ou
seis amigos e o narrador que cria a uma historia-base e esta, ao ser apresentada ao grupo, cada um cria seu
personagem. Uma partida de RPG pode durar meses ou anos.


http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-2/02_dia_06.jpg
http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-2/02_dia_06.jpg
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Cosplayers junto com o publico durante o SANA 3. Consultado em <http://www.portalsana.com.br/wp-
content/galerias/sana-3/DSC00434.JPG> 11. jun. 2008.

No SANA 4, o grupo continuou reformulando o evento que cresceu novamente:
5.000 pessoas visitaram o Centro de Convengdes durante o final de semana. Na sua quarta
edicdo, 0 evento trouxe novos stands de venda e exposicdo (0s mangas, as revistas, 0s
fanzines'?’, os livros de RPG e os card games eram comercializados enquanto as armas
orientais — espadas, lancas, leques - ficavam expostos bem como a producdo de um
desenho animado). Na area externa havia um teldo exibindo J-MUSIC** e alguns animes.

Foi neste ano que surgiram as salas tematicas, a sala principal com as novidades e
os langamentos do Japdo, a de classicos que apresentou os desenhos que fizeram sucesso na
televisdo brasileira, como Caverna do Dragdo, O fantastico mundo de Bob, Samurai X,
Sakura Card Captor, Speed Racer etc. e a sala de tokusatsu com seriados live-action
produzidos no Japdo. Outro espaco definido foi a area de games com PlayStation2,

DreamCast e 0s jogos Guilty Gear XX, The King of Figthers, Tekken, Soul Calibur.

120 Fanzines: contracdo de duas palavras inglesas fanatic magazine e significa literalmente 'revista do f4', ou
seja, sdo publicagbes onde a grande motivagdo é publicar na forma de quadrinhos, historias sobre algo que se
goste.

121 3_MUSIC: Abreviagio de Japan Music, ou mUsica japonesa. Este é um termo genérico, pois abrange todas
as vertentes musicais existentes no Japédo — rock, pop, etc.


http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-3/DSC00434.JPG
http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-3/DSC00434.JPG
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O ano de 2004 para o grupo Otaku no Video foi um ano de grandes realizagdes, pois
deu um salto inesperado: trouxe pela primeira vez a Fortaleza um convidado para participar
do evento, o dublador Marcelo Campos, que emprestou sua voz a Trunks (Dragon Ball GT)

e Mu de Aries (Saint Seiya — Os Cavaleiros do Zodiaco).

Publico na sala principal do SANA 4. Foto disponivel em<http://www.portalsana.com.br/wp-
content/galerias/sana-4/DSC00753.JPG> acesso em: 12. jun. 2008.

Em 2005, novas mudancas: 12.000 pessoas passaram pelo Centro de Convencdes
para assistir palestras com a desenhista Erika Awano, o jornalista Sidney Gusman, o
dublador Gilberto Baroli (Mestre Aries, Saint Seiya — Os Cavaleiros do Zodiaco) e o
roteirista e editor da revista Dragdo Brasil, Marcelo Cassaro. As salas de exibicdo foram

reestruturadas e reformuladas:

SALA BLOCOS | PROGRAMACAO

Tokusatsu B Seriados novos e cléssicos. Ex.: Jaspion, Changeman.

Movie/Maratona | F mezanino | Filmes e maratonas de animes

Cléssicos F mezanino | Animes antigos que fizeram parte da vida dos otaku

Principal D Animes recém-lan¢ados no Japédo

O evento foi organizado para que o encerramento de todas as atividades, incluindo
as exibigdes de animes e tokusatsu, acontecesse por volta das 18 horas. A Ultima etapa do

concurso de cosplay era o marco para o término do SANA, sendo realizada no bloco E


http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-4/DSC00753.JPG
http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-4/DSC00753.JPG
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inferior. Um palco foi montado para as apresenta¢Ges das equipes, mas a encenacao que
causou um grande frenesi foi a dupla que imitava os personagens Mr. Satan e Majin Bu, de
Dragon Ball Z, de Akira Toriyama.

No ano de 2006, o grupo Otaku no Video langou juntamente com o SANAG, a
Fundacdo Cultural Niponica Brasileira (FCNB), dirigida pelos mesmos integrantes. Seu
objetivo € promover novos empreendimentos relacionados a divulgacdo da cultura

japonesa.

Fila de entrada no SANA 6. Consultada em <http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-
5/P1010002.jpg> 15. jun. 2008.

Nesse mesmo ano, nos dias 15 e 16 de Julho, foi realizado SANA 6, com uma nova
infra-estrutura possibilitando uma melhor circulacdo pelo evento. O publico cresceu
bastante: 20.000 fés que se reuniram para assistir além de animes e tokusatsu, palestras de
dubladores como Gilberto Baroli e Sidney Gusman em sua segunda participacdo no SANA.
Em sua companhia vieram os dubladores Cristiano Torredo, o Hiei, de Yuyu Hakushd e
Mirian Ficher, que emprestou sua voz aos personagens Patamon (Digimon Adventures),
Botan, de Yuyu Hakushé e, atualmente, Vicky (Padrinhos Magicos), Marcelo Del Debbio,

editor de revistas especializadas em RPG, aléem da desenhista Elza Keiko.


http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-5/P1010002.jpg
http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-5/P1010002.jpg
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Convidados no SANA 6. Consultada em <http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-

6/DSC02640.JPG > 15. jun. 2008.

A apresentacao destes convidados teve um destaque maior do que na edicao de 2005,

onde foi possivel uma maior interacdo entre os fas e seus idolos, através de palestras sobre o

mercado de RPG e 0 mundo da dublagem com direito a uma secdo de autégrafos e fotos. As

salas de exibicdo sofreram novas modificacdes. Devido ao aumento no numero de

participantes nos eventos anteriores, a organizacdo dividiu as mostras de animes e tokusatsu

da seguinte forma:

SALAS BLOCOS | PROGRAMACAO
Alternativa A superior Seriados que ndo foram exibidos no Brasil, mas que ndo sdo nem
lancamentos e nem classicos.
Tokusatsu BleB?2 Seriados novos e classicos. Ex.: Jaspion, Changeman.
Principal D Animes recém-lancados no Japéo
E
Cléssicos F mezanino | Animes antigos que fizeram parte da vida dos otaku
Movie/Maratona F mezanino | Filmes e maratonas de animes

No bloco C, stands de lojas de S&o Paulo marcaram presenga no evento. Com eles

vieram souvenirs que até entdo o publico otaku s6 dispunha pela internet, como as pegas

confeccionadas pela Hella-yu cosplay, loja especializada em construir o cosplay desejado

pelo participante, ou ndo, do concurso. Além de trabalhar com as fantasias feitas sob

encomenda, a Hella-yu cosplay cria toucas, almofadas e camisetas personalizaveis.


http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-6/DSC02640.JPG
http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-6/DSC02640.JPG
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Em 2007, o ano foi de grandes expectativas para o publico. O SANA passou a ter a
duracdo de trés dias destacando-se nos cenarios nacional e internacional ao trazer os dois
maiores intérpretes de musicas de tokusatsu do Japéo: Akira Kushida e Takayuki Miyauchi.
Eles realizaram shows nos trés dias de evento (20, 21 e 22 de Julho). Esta foi a primeira vez
que cantores internacionais vieram a outro estado brasileiro fora do eixo Rio - S&o Paulo.

Entre os convidados nacionais figuravam: Leonardo Camilo (dublador das
personagens Ikki de Fénix — Os Cavaleiros do Zodiaco — e Jesus Cristo, de Franco Zefirelli)
e Waldir Sant’Anna, o dublador de Homer Simpson. Juntamente com a desenhista Erika
Awano, pela segunda vez no SANA, ministrando um workshop de desenho. O tradutor da
editora JBC (Japan Brazil Comunication) Arnaldo Oka também esteve presente, assim
como Marcelo Del Debbio, escritor de revistas especializadas em RPG.

W Dia:(21/07/07 . |
Local:\Centro de Convencoes do Ceara J@.

Publico durante a apresentacdo dos cosplays. Consultado em <http://www.portalsana.com.br/wp-
content/galerias/sana-7/DSC02387%20copy.jpg > 15. jun. 2008.

E também neste evento que sdo lancados oficialmente SAN & ANA, mascotes do
SANA, com a arte da desenhista Erika Awano. Novos workshops foram realizados como os
de computacdo gréafica e animacao, por exemplo. Os shows das bandas locais, regionais e dos
convidados internacionais foram realizados em uma area externa, ao lado do Centro de
Convencoes. O climax do SANA 7 foram os shows realizados pelos cantores Akira Kushida e

Takayuki Miyauchi, nos trés dias de evento, que encantaram um puablico de 32 mil pessoas.


http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-7/DSC02387%20copy.jpg
http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-7/DSC02387%20copy.jpg
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Mascotes do SANA por Erika Awano. Os convidados internacionais, Takayuki Miyauchi e Akira Kushida
ladeados pelos tradutores. Foto disponivel em <http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-
7/100_4239%20copy.jpg> acesso em: 15 de Junho de 2008.


http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-7/100_4239%20copy.jpg
http://www.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-7/100_4239%20copy.jpg
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4.2 SANA 8

Sendo o SANA a maior convengdo de cultura japonesa das regides Norte e
Nordeste do Brasil e figurando como a segunda maior do pais é I& que encontramos a
maior concentracdo de apreciadores de uma cultura pop oriunda do Japéo, tais como:
jogos, musicas, quadrinhos, animacg6es, moda.

Em 2008, nos dias 11, 12 e 13 de Julho, a Fundagdo Cultural Nip6nica Brasileira
(FCNB) realizou o SANA 8. Além de suas tradicionais atividades — exibicGes de
producles culturais japonesas, stands com souvenirs a venda, etc. — novas atracdes foram
incorporadas, como o workshop de dublagem e um bloco temético cujo objetivo era levar
ao publico presente um pouco mais da cultura tradicional japonesa e curiosidades sobre o
primeiro centenario da imigracao.

Os convidados nacionais e internacionais foram atracfes que também receberam
destaque no evento por parte da organizagdo: entre 0os convidados nacionais, os dubladores
Leonardo Camilo (Ikki de Fénix em Os Cavaleiros do Zodiaco) e Fatima Noya (Olivia
Palito em Popeye); o tradutor e responsavel pela supervisdo da traducao de toda a linha de
mangas da Editora JBC, Arnaldo Oka. E vindos diretamente do Japdo, os cantores: Koji
Wada (Digimon), Yumi Matsuzawa (Os Cavaleiros do Zodiaco), Nobu Yamada (Os
Cavaleiros do Zodiaco) e Ricardo Cruz (o unico estrangeiro e brasileiro a cantar na banda
niponica Jam Project'??).

Do ponto de vista metodoldgico, utilizo a teoria dos rituais para melhor analisar a
oitava edicdo do maior evento de cultura pop japonesa do estado do Ceara e 0 segundo
maior do Brasil, 0 SANA 8. A escolha feita, ndo acontece por acaso, pois eventos como
este, apresentam certas caracteristicas que permitem a sua andlise a partir da teoria dos

rituais, entre elas:

+ O evento possui uma logica que obedece a certos principios em sintonia com o
universo das producdes japonesas.
+ O SANA apresenta certa regularidade — o evento acontece duas vezes ao ano, uma em

Janeiro e outra em Julho;

122 JAM Project: Japan Animationsongs Makers Project (Projeto de compositores de temas de animagio
japonesa). Criada em 2000 por Hironobu Kageyama, Eizo Sakamoto, Ichiro Mizuki, Masaaki Endoh e Rica
Matsumoto, a banda surgiu para que houvesse uma valorizagdo, dentro e fora do Japdo, dos cantores e do estilo
de musical.
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+ E também um momento que se difere do cotidiano, onde os atores sociais (0s otaku)
realizam acOes extra-ordinarias;

+ E ainda, um momento de encontro com os amigos, marcado pela sociabilidade;

+ Momento este, onde o grupo compartilha entre si, 0s interesses em comum,
reafirmando valores;

+ Durante o evento ocorrem trocas simbolicas e materiais;

+ Ocorre também uma circulagdo e uma efetivagdo de espagos.

Ao escrever o prefacio da edigdo brasileira do livro Os Ritos de Passagem (1977),
de Arnold van Gennep, o antrop6logo Roberto Da Matta mostra que é inerente a0 homem a
necessidade de se expressar e uma das formas encontradas por ele é por meio dos rituais.

Esses rituais sd@o eventos que permeiam todas as sociedades humanas. E com a
sociedade ocidental ndo é diferente, pois por meio deles pode-se perceber essa necessidade
humana. Conforme diz Da Matta (1977), o rito de passagem:

[...] igualmente sugere e insinua a esperanca de todos os homens na sua
inesgotavel vontade de passar e ficar, de esconder e mostrar, de controlar e
liberar, nesta constante transformacdo do mundo e de si mesmo que esta inscrita
no verbo viver em sociedade (p. 11).

Este desejo de ficar, de permanecer, de ser eterno € constante no ser humano. E, se
viver € ritualizar, a nossa vida por mais trivial que possa parecer € complexa e cheia de
gestos, palavras, atitudes e representacdes que denotam essa caracteristica de passar e ficar,
de deixar nossas marcas na sociedade é comum a quaisquer grupos sociais, sejam estes
urbanos, rurais ou mesmo tribos isoladas como os antropdlogos classicos estudaram.
Assim, com os otaku ndo € diferente. Suas vidas estdo repletas de ritualizacdes,
incorporacfes e, segundo Gennep, estes ritos sdo de grande importancia para a vida
individual e coletiva.

Estudar o SANA sob a perspectiva da teoria de rituais é uma forma de apreender o
que Malinowski (1978) chamou de “0s imponderaveis da vida real”, fatos ou situacdes que
somente por meio da pesquisa de campo podem ser observados, pois € neste momento em
que sdo descobertos os significados das simbologias expressos por meio da fala, do gesto,
danca, musica, enfim, das acGes cotidianas e extra-cotidianas.

A sociedade é um todo e dentro dela existem outras sociedades mais especificas e
mais auténomas, e estas, por sua vez, se subclassificam em outras tantas, cada vez mais

especializadas e de menor amplitude (VAN GENNEP, 1977, p. 25) o que se assemelharia a
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um mosaico (LEVI-STRAUSS, 1976), ou a uma teia de significados (GEERTZ, 1989)
sendo que cada uma desses fios representa elementos socialmente aceitos e escolhidos por
determinado grupo ou sociedade.

Do ponto de vista ritual, 0 SANA pode ser considerado um evento sagrado, pois é
nele que ocorrem importantes realizages para 0s que comungam com esta manifestacao
cultural. Durkheim (1996) argumenta que em dias de festas religiosas, o trabalho e as
atividades pertencentes ao mundo profano sdo paralisadas, com o objetivo de mostrar ao
fiel que estas s6 o conectam com o mundo profano. Da mesma forma que nos cultos
religiosos existe o carater distintivo entre os dias convencionais e os dias de festa. Nos dias
em que o SANA ¢ realizado “todas as ocupagdes temporais [realizadas por eles] séo
suspensas” (op. cit., p. 325) para que possam se dedicar exclusivamente a esta atividade.

Como dito anteriormente, para van Gennep a sociedade é semelhante a um todo e
dentro dela existem outras tantas sociedades mais especificas e mais autbnomas, e estas se
subdividem em outras mais, cada vez mais especializadas e de menor amplitude (Gennep,
1978, p.25). E, para que se possa passar de uma categoria a outra, faz-se necessario que
determinadas condi¢des sejam observadas. Por exemplo, para que um ser profano possa
adentrar um espaco sagrado, primeiramente deve ser purificado, cortando lagcos com o
profano por meio de ritos que vdo ao mesmo tempo retira-lo do primeiro estagio e gerar
lagos com o segundo.

Segundo van Gennep (1977), a vida ¢ toda ritualizada, pois desde o nascimento até
a morte o individuo passa por constates e sucessivas mudancas de idade e funcdo. E como
qualquer alteracdo na vida do individuo altera na sua atuacdo coletiva, as acOes e reacoes
devem ser acompanhadas de perto para que a sociedade mantenha o seu equilibrio e bom
funcionamento (op. cit., p. 26). Devido a proximidade tedrico-metodoldgica entre van
Gennep e Durkheim, os ritos de passagem assumem uma nova conotacdo dentro do estudo
dos rituais.

E pela importancia que os ritos de passagem apresentam na vida individual e
coletiva, van Gennep (1977) se dedicou a sistematizacdo de suas etapas, permitindo assim,
uma melhor percepcdo das fases que constituem o rito de passagem. Ao segmenta-los em
trés fases principais (pré-liminar [separacdo], liminar [margem] e pos-liminar [agregacao]),
e assim o autor nos permite apreender os elementos caracteristicos de cada fase ritual.

Os ritos preliminares ou de separacdo, como o préprio nome diz, separam 0
individuo ou o grupo ritual do mundo em que vivem, preparando-o para a liminaridade. Os

ritos liminares acontecem durante a margem, periodo em que o sujeito ritual se encontra
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numa transicdo, pois ja ndo estd em contato com o profano, contudo ainda ndo adentrou ao
universo do sagrado. Na terceira etapa, 0s ritos pos-liminares atam os lacos deste individuo
ritual ao novo mundo, onde ele possui novas obrigagdes e um novo status.

Para que haja um melhor entendimento do que vem a ser o SANA e qual a sua
importancia no universo dos otaku, utilizando-me das idéias propostas por van Gennep e
dos pressupostos tedrico-metodoldgicos de Durkheim (1996), Turner (1974), Hubert e
Mauss (2005) divido 0 SANA em trés momentos: pré-SANA (a preparagdo para o evento, a
saida de casa, o deslocamento até o local onde se realizara e a chegada na fila de entrada),
SANA (as expectativas do publico, o portdo de entrada e a entrada no evento e o evento em
si), por fim, 0 momento pds-SANA (o encerramento do evento com o SANA Show, a saida

e 0 retorno para casa).

4.2.1 O otaku e a sua preparacao para o SANA

A partir do entendimento do que vem a ser ritual e de suas partes constituintes, me
dedico a analise dos momentos que antecedem o SANA. Discorro também, sobre o0s
preparativos para o evento, a saida de casa, por vezes trajando suas vestimentas especiais
que o caracterizam como otaku (ou como um curioso que se desloca para o evento), o
6nibus como um lugar*®, gerador de identificagdes, até a chegada destes jovens na fila de
ingresso ao evento.

Aliado ao fato de ser uma otaku (atualmente, na condicdo de pesquisadora-otaku) e
que desde 2003 frequento convencdes de animes, principalmente o SANA, tive a
oportunidade de acompanhar seu crescimento e de me aventurar, nestes longos e
saborosos cinco anos, em diversas excursdes da minha residéncia até o Centro de
Convencdes, este Gltimo localizado no bairro Agua Fria. Para o desenvolvimento desta
pesquisa, acompanhei, a medida do possivel, um trio que participou do evento como
cosplayers, os trés residentes na cidade de Fortaleza.

Os preparativos para a oitava edicdo do SANA comecgam, para seus organizadores,
muito antes de sua data oficial (11, 12 e 13 de Julho de 2008). Para os organizadores,
conforme me informaram os coordenadores Aline Holanda, 25 anos, e Jodo Neto
(Tanaka), 25 anos, ambos integrantes da FCNB (Fundacdo Cultural Nip6nica Brasileira)

0S preparativos para o proximo evento comecam no domingo seguinte ao fim da ultima

123 Em contraposicao ao texto de Marc Augé, Nao-Lugares (Papirus, 1994).
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edicdo: eles se reunem aos domingos e dao inicio ao planejamento de como serd a
proxima edi¢do. Mas no presente trabalho ndo me detenho em seus organizadores, porém
nos participantes.

Os preparativos para 0 SANA tém inicio quando estes fds, que por vezes se
intitulam otaku, geralmente comecam a se preparar para a proxima edi¢cdo com
antecedéncia de um ano. Muitos economizam suas mesadas ou, no caso dos que
trabalham, parte do seu salério, para comprar o ingresso, para confeccionar a sua fantasia
(cosplay) e para os gastos durante o evento. Eles tém em comum o objetivo da maxima
economia para que possam comprar livros, mangas, midias digitais contendo animes,
tokusatsu, ou ainda clipes de suas bandas favoritas, camisas, toucas (como pode ser vista
nas fotos abaixo), entre outros souvenirs. Muitos s6 tém a oportunidade de adquirir esses
objetos em encontros de grande porte como o SANA, pois é em eventos de grande
projecdo que se encontram stands de lojas paulistas, por exemplo, especializadas em

material japonés.

llustracdo 8 As toucas que literalmente fazem a cabeca dos otaku.

Os ingressos para 0 SANA 8 foram disponibilizados em lojas frequentadas pelo
grupo — as especializadas em souvenirs, material para rpgistas, quadrinhos japoneses e
americanos — e também em uma grande livraria da capital cearense. No caso daqueles que
vem de outras cidades ou estados, como a caravana de Sobral e a de Natal (RN), é
montado um pacote incluindo 6nibus, hospedagem e ingressos para os trés dias de evento.

A seguir, descrevo como foi a preparacdo para o evento feita por um trio que iria
participar do campeonato de cosplay no SANA 8. Em uma entrevista que me foi
concedida, Narliel, 23 anos, auxiliar de contabilidade, morador do bairro Siqueira, afirma

que a preparacdo para o cosplay do ano seguinte comeca ao fim da Ultima edicdo do



92

SANA Narliel e seus primos, Matthaws, 17 anos e Rennan, 13 anos, ambos estudantes e
moradores do bairro Democrito Rocha, preparam-se para o concurso na categoria livre.
Apdbs o SANA 7 os trés comecaram a buscar animes por meio dos quais pudessem fazer as
suas fantasias, pois o cosplay ideal, segundo Narliel, para eles sdo personagens com as
quais, apds a conclusdo da indumentaria e com os acessorios prontos, a verossimilhanca
aconteca. O anime escolhido para o SANA 8 foi o recém-lancado DGrayman.

E na véspera que 0s preparativos se intensificam: assim como a maior parte dos
participantes passam o dia inteiro no evento (existem aqueles que chegam & por volta de
07h30min horas da manhd, outros, para que possam ser 0s primeiros da fila, até mesmo
armam barracas e dormem no local) o lanche que ira ser consumido durante o dia no
evento € preparado, a mochila, a roupa utilizada, tudo isso é separado. Os cosplayers
fazem os ultimos acertos: peruca, botas, roupas, armaduras e outros acessOrios sao
experimentados para checar se ndo contem nenhum problema.

Diferentemente de seu primo que economizava de seu salario, os garotos
economizaram suas mesadas, ja a confeccao das roupas ficou a cargo de dona Rejane e de
dona Toinha, respectivamente mae e avé de Rennan e Matthaws. As perucas haviam sido
encomendadas via internet, e ao chegarem, com pouco mais de uma semana de
antecedéncia do SANA, a preocupagdo era fazer com que cada peruca ganhasse o
penteado usado pela personagem da histéria. Durante a semana que antecedeu o dia “D”,
como foi chamado o sabado (12 de Julho) pelos garotos, o quarto deles transformou-se no
Q.G. e até mesmo o seu primo Narliel mudou-se para l&. Tudo para que no sdbado
pudessem estar com tudo pronto para o campeonato de cosplayers.

Na manha do sabado (12 de Julho), a preocupacdo com o cosplay foi ainda mais
tensa com os arremates finais e com os detalhes do figurino. O Gltimo detalhe a ser
verificado era a barba de Narliel que deveria ser tingida de vermelho, o que ficou sob
minha responsabilidade, assim como a finalizacdo (os retoques finais dados nas perucas).

A saida de casa € marcada muitas vezes por uma preparacao intensa. Alguns se
organizam para chegar ao Centro de Convencgdes ainda de madrugada. Desde sua sexta
edicdo, busquei por meio de conversas informais com organizadores e com alguns
participantes, saber um pouco mais sobre o que acontece naquele espa¢o. Alguns deles me

disseram que é comum haver certa movimentacdo na portaria do bloco D (onde funciona a
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entrada’® do SANA), antes mesmo de duas horas da manhd. N&o basta estar 14, é
necessario ser o primeiro da fila para ser o primeiro a entrar, nem que para isso seja
necessario chegar com uma antecedéncia minima de sete horas da abertura do portéo.
Tudo isso para que possam ser 0s primeiros da fila de entrada para a sala principal, onde
ocorre a abertura do evento.

Poucas pessoas compreendem o interesse que a cultura pop japonesa desperta em
criangas, jovens e adultos e porque os faz se deslocar em dire¢do a esses espagos e, mais
ainda permanecer durante horas sob o sol quente até a abertura dos portdes. O que posso
dizer é que durante todo o percurso feito por eles — desde a saida de casa até o seu retorno
— hé& um fortalecimento dos lacos de sociabilidade ja existentes e o surgimento de novos,
pois entre 0s membros desse grupo existe uma singularidade na forma de agir e falar que é

comum sO a eles.

Os cosplayers que acompanhei na chegada ao evento, da direita para a esquerda, Narliel, Matthaus e
Rennan.

124 Ha uma matéria divulgada no site oficial mostrando que no SANA7, um grupo de amigos chegou de
madrugada para serem os primeiros da fila. Disponivel em <http://www.portalsana.com.br/os-campeoes-da-

madrugada-sao/> acesso em: 20. jul. 2008.


http://www.portalsana.com.br/os-campeoes-da-madrugada-sao/
http://www.portalsana.com.br/os-campeoes-da-madrugada-sao/
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Para que os otaku e outros participantes (pais, familiares, curiosos em geral, além de
emos, jogadores de cards games, rpgistas, etc.) possam chegar ao local onde a festa atinge
seu estado de intensidade méxima, faz-se necessario um deslocamento quer este seja
realizado por Onibus, vans (alugadas ou n&o) ou carros particulares. Acompanhei na
medida do possivel, duas formas de chegada ao SANA (6nibus e carro particular), mas
devido a uma maior facilidade em observar a transicdo entre os dois momentos — a saida de
casa e 0 seu retorno — faco aqui a opgdo de percorrer junto com estes jovens a cidade

utilizando o dnibus.

4.2.2 O 6nibus como mecanismo de sociabilidade e identificacéo

Durante esta pesquisa de campo, por diversas vezes pude acompanhar alguns
jovens que se deslocavam de suas casas para eventos de animes, ou para outros lugares,
como a praca Portugal ou a Tenshi Shop'®. Mas neste momento me reporto apenas aos
terminais de integracdo da cidade de Fortaleza como meio de locomocao para chegar aos
locais onde se realizam os encontros de animes.

Todos os dias, milhares de pessoas passam pelos terminais de integracdo de 6nibus
da cidade de Fortaleza. Sdo pessoas que vao trabalhar, assistir aula, enfim, precisam se
deslocar de um ponto a outro da cidade. Estes funcionam em dias de eventos de anime
como pontos de encontros entre grupos de amigos a caminho do espaco onde se realiza o
evento. Nos Onibus, os otaku que vao para o SANA “ndo necessariamente se conhecem
(da mesma forma que ocorria no bairro), mas se reconhecem: venham de onde vierem,
trazem na roupa, na postura corporal, na linguagem, o0s sinais exteriores de seu
pertencimento” (Magnani, 1998, p. 12).

Ao apanhar um 6nibus, diz Marc Augé (1994) que o individuo entra em um néo-
lugar. ainda segundo este autor, a revolucdo tecnoldgica reduziu fronteiras, gerou no
mundo contemporaneo o fenbmeno da globalizacdo e esta, por sua vez, o fenbmeno em
que barreiras culturais podem ser quase anuladas, provocando alteragdes sociais, como a
producdo de ndo-lugares — aeroportos, pracas, salas de espera, centros comerciais,

estacBGes de metrd, terminais de dnibus, etc.

125 Tenshi Shop: loja idealizada por Vinicius Kendy, 22 anos, descendente de japoneses. Na atualidade a loja
pertence a um grupo que a gerencia. Desde sua fundagdo, em 2005, a loja funciona na galeria Pedro Jorge, a
Galeria do Rock (centro de Fortaleza).
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Sua concepcdo de ndo-lugares é basicamente a de um espago de passagem criado
pela supermodernidade e incapaz de gerar qualquer tipo de identidade™®® (ibid. p. 73). As
auto-estradas (rodovias), os aeroportos, os terminais rodoviarios e de integracao de 6nibus
sdo exemplos de ndo-lugares. Estes sdo espacgos de transito, sdo povoados por viajantes ou
passantes que se encontram livres de identidades. N&o-lugares, segundo Augé, opbem-se

13

diretamente a nog¢do de lugar antropoldgico (p.74), pois este € o espaco “... do sentido
inscrito e simbolizado, o lugar antropoldgico” (p. 76).

Consequentemente, para o autor, 0os ndo-lugares ndo podem ser definidos como
identitarios, relacionais ou histéricos (o lugar antropoldgico por exceléncia) por
representarem um mundo passageiro (provisério) e efémero, comprometido apenas com o
transitorio e com a soliddo. Eles foram construidos com uma determinada finalidade — seja
0 transporte, o transito, o comércio ou o lazer — atraves das relagbes mantidas pelos
individuos com eles (p.87).

Entretanto, acredito que 0s espacos como 0s shoppings, os 6nibus e os terminais de
integracdo possam ser utilizados como espagos de sociabilidade e de identidade. Eles séo
marcados por idas e vindas, mas ndo € porque as pessoas estejam de passagem que O
espaco deixe de ser um lugar e se torna um néo-lugar como definiu Marc Augé em sua
obra. Estes espacos sdo zonas repletas de sentimentos e significados — pessoas se
despedem de uma vida e se preparam para assumir outra, se pensarmos no caso daqueles
que deixam suas cidades e partem em busca de um sonho (um curso no exterior, um
emprego em outro estado, etc.), outras, chegam de viagem, voltam a sua antiga realidade.

Acompanhei o percurso feito pelos referidos jovens, passando por dois terminais
de dnibus e apesar de utilizarem roupas com outras cores (como branco, verde e azul, por
exemplo) € comum vé-los de preto com estampas de bandas pertencentes ao cenario do
rock ocidental ou japonés ou mesmo do universo anime/mangé/tokusatsu; as meninas,
usando saias de prega, ténis AllStar bota cano longo ou médio, sapatilhas, meias arrastdo
ou ¥% coloridas, pulseiras, brincos, etc. Aliando-se estes elementos a outros como o
gestual, o tom de voz, os assuntos que permeiam suas conversas e 0 modo de falar causam
estranheza e desconfianca nas pessoas que ndo encontram como classifica-los

socialmente.

126 «Se um lugar pode se definir como identitério, relacional e histérico, um espago que nio pode se definir nem
como identitario, nem como relacional nem como histérico definird um ndo-lugar” (Augé, 1994, p. 73).
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Devido a proximidade que tenho com os supervisores, fiscais e segurancgas dos
terminais, em diversas ocasides pude observar o quanto eles chamam a atencdo e por
diversas vezes ouvi comentarios jocosos sobre estes jovens. A estranheza que os otaku
causam aos transeuntes sO € possivel acontecer devido a pluralidade de atores sociais
existentes no cenario urbano. Essa pluralidade de atores sociais existentes no cenario
urbano, segundo Medeiros (2008) é expressao das escolhas de lazer e sentidos que eles
atribuem a suas vidas. Além disso, € o0 modo encontrado para fixar essas preferéncias. A
referida autora constréi uma idéia de cidade baseada ndo somente nas estruturas fisicas,
mas resultante das acfes coletivas de individuos, como sujeitos de um grupo social.

O Onibus funciona como “divisor de aguas”, pois ¢ onde 0 grupo que vai participar
do evento comeca a entrar em contato com outros que também se deslocam em direcdo ao
evento e ainda estdo em contato com 0s membros da sociedade que ndo fazem parte do
grupo e que também estdo dentro do Onibus. Dentro dele, acontece ainda um
estranhamento com aqueles que ndo compartilham as mesmas atividades que o otaku e
uma identificacdo por parte destes jovens com os que também vao para o encontro.

O SANA é o principal ponto de encontro entre os otaku, mas existem outros que o
antecedem como os terminais de integraco. E ainda no dnibus que o individuo comeca a
se preparar para um novo momento, diferente das atividades das quais ele participa no

cotidiano.

4.2.3 As ressignificacdes no SANA 8

Ao chegar ao evento, mais especificamente na fila de entrada do SANA, o otaku
deixa a fase de preparacao e passa ao estagio seguinte, tornando-se um sujeito liminar. No
periodo de margem ou liminar os seres “[...] liminares ndo se situam aqui nem 14; estdo no
meio e entre as posicdes atribuidas e ordenadas pela lei, pelos costumes, convencdes e
cerimonial” (TURNER, 1974, p. 117). Esta, freqiientemente “[...].¢ comparada a morte, ao
estar no utero, a invisibilidade, a escuriddo, a bissexualidade, as regifes selvagens e a um
eclipse do sol ou da lua” (ibid.).

Com a chegada do grupo ou individuo no evento, este se torna um sujeito liminar,
pois ja ndo pertence a sociedade “normal” e prepara-se para ser incorporado ao universo

otaku. Bourdieu (1980c), assim como Turner (1974), ao analisar os jovens no artigo “La
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jeuneusse 7 ’est qu’un mot™?" explica que 0s jovens sdo sujeitos liminares. Estes, segundo
0 socidlogo francés, encontram-se a margem da sociedade, sendo considerados “ni enfant,
ni adults”, possuidores de alguns atributos de crianga e a0 mesmo tempo de adultos.

O evento comeca oficialmente as 09 horas, mas as 06h30 j& era possivel encontrar
otaku que iam participar do SANA 8 nos terminais de integracdo Lagoa e Parangaba e até
mesmo na entrada do Centro de Convengdes. Este evento é o apice da sociabilidade de um
otaku — é 14 que se reencontram amigos e que sdo geradas novas amizades através de um
elo em comum. O encontro faz com que a conversa seja direcionada para temas
especificos deste universo em que eles vivem — as producdes culturais japonesas.

Além desta tematica, as suas expectativas para 0os acontecimentos no evento séo
externalizadas — os convidados, os concursos de cosplay, desenho, amv’s, animeké,
animequizz'®® pois, “[...] conversar sobre o programa da véspera também é uma forma de
criar socialibilidade” (AUGE, 1998, p. 11). E quem ndo faz parte deste grupo urbano, no
entende essa linguagem social, quase sagrada.

Com o palco montado e os stands prontos, cheios de mangas, DVDs de animes,
tokusatsu, j-clips ou j-music, gashapons, camisas, fanzines, toucas e tiaras com orelhas de
gato e coelho, luvas, bandanas, etc. As salas de exibi¢cdo também estavam preparadas para
receber o publico. Cosplayers, alguns ja fantasiados, passavam pela fila carregando os
aderecos de suas fantasias e o comentario daqueles que la estavam ou até mesmo dos
organizadores em relacdo aos detalhes era muito forte. O apego ao detalhe e a performance
é parte da caracterizacgéo.

Se ao construir um personagem o cosplayer ndo estiver atento ao detalhe do modo de
andar, por exemplo, ndo adianta, pois a roupa € sé uma parte do personagem. Eles observam
cada detalhe para dar a sua opinido e reconhecer a qualidade do cosplay. Esse reconhecimento
vem por meio, principalmente, dos pedidos para tirar fotos junto com o cosplayer.

Em 2008, para quem comprou 0s ingressos dos trés dias de evento foi entregue, no
ato da compra, um ingresso Unico, uma espécie de “vale trio SANA” para que, no primeiro
dia fosse efetuada uma troca pelos trés ingressos. Além deste “combo”, houve aqueles que
compraram ingressos individuais, para um determinado dia e para que ndo houvesse
problema em razdo desta diferenca de ingressos foram organizadas duas entradas e duas
filas. Uma, menor, localizada na tradicional entrada para os eventos de anime la realizados

e outra, no portdo grande do Bloco D.

27|n: Questions de Sociologie, 1980c.
128 Animequizz: Jogo de perguntas e respostas sobre a cultura pop japonesa.
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A fila de espera para adentrar no SANA é um momento de grande expectativa para seus participantes.
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Do lado de fora, a fila para a troca do combo serpenteava desde a Avenida
Washington Soares em direcdo ao portdo grande do bloco D. A expectativa entre os otaku
na fila foi crescendo a medida que as horas passavam. Enquanto aguardavam a hora de
entrada era possivel notar a ansiedade que transpirava e era evidenciada na conversa. Do
lado de fora do Centro de Convencdes os otaku comecavam a gritar pedindo a abertura do
portdo. Devido ao grande numero de participantes que aguardavam na fila para entrar, os
portdes foram abertos as oito e meia da manhd. Os primeiros da fila, ao passarem pela
bilheteria, correram para formar outra fila, agora para serem 0s primeiros a entrar na sala
principal e assistir aos animes recém-lancados no Japéo.

As portas, segundo van Gennep (1977), separam muito mais do que &areas internas
das externas. O autor argumenta que estas expressam os ritos de passagem. No caso aqui
estudado, é a partir do momento em que os otaku adentram no lugar-espaco-tempo onde
acontecem o0s eventos que saem completamente da rotina diaria, participam juntamente
com outros que compartilham dos mesmos codigos e ao encerrar a festa, retornam ao
cotidiano, da mesma forma que relata Medeiros (2008, p. 42) sobre os shows de rock.

O SANA 8 foi um tanto especial, pois é sabido por todos que em 2008 foi
comemorado o centenario de imigracdo japonesa no Brasil e, para tanto, a Fundacédo de
Cultura Niponica Brasileira (FCNB), grupo organizador do evento, dedicou uma area
especialmente a esta cultura: stands com exposicdo de bonecos do anime Cavaleiros do
Zodiaco (SANA) e outro com pecas decorativas, como bonecas e gueixas, chaveiros e
utilitarios como os hashi (instrumento usado para a alimentacdo) e leques, Caravana
Otaku (venda de pacotes para 0 M.A.S.A. 5'%), os fanzineiros que faziam SD’s, Nihongd
(curso de japonés da UECE), Instituto Niten (Kenjustu, arte marcial japonesa), Pa kua
(arte marcial chinesa) e Ikebana Sanguetsu.

Foi neste bloco que ocorreu a solenidade em homenagem aos imigrantes japoneses
e a apresentacdo de uma danca folcldrica do norte do Japdo (Hokkaido) Yosakoi Soran,
apresentada pelo grupo Yosai Soran. O bloco E, que anteriormente funcionara como uma
segunda sala principal tornou-se, nesse ano, um espaco para palestras, sessbes de
autografos com os convidados nacionais, desfiles de moda (Yume Costumes e Sugoi

Cosplay) e apresentacdes de artes marciais.

29 M.A.S.A. Mini Amostra Sobralense de Animes. Evento de cultura japonesa que é realizado na cidade de
Sobral-CE.
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Solenidade em homenagem aos imigrantes japoneses e a apresenta¢do do grupo Yosai Soran.
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Palestras sobre moda com Beatrice Melo (Sugoi Cosplay), lingua e cultura japonesa com
o cantor Ricardo Cruz e o jornalista Renato Siqueira (autor de um blog sobre cultura pop
japonesa no site da Editora Abril) marcaram a programacao deste primeiro dia. No segundo dia,
a principal palestra ocorrida neste bloco foi sobre os 100 anos de imigracdo japonesa. Neste
mesmo bloco ocorreram durante os trés dias, no periodo da manha, aulas experimentais de artes
marciais e quem tivesse vontade poderia participar de aulas com mestres e praticantes de Pa
kua, kendb e aikidd.

Outro assunto que sempre tem seu espaco nos SANA’s é o RPG, pois existem aqueles
otaku que além de assistirem animes, comparecem ao evento para jogar, pois no jogo também
séo geradas possibilidades de sociabilidade com outros jogadores. A sigla significa Role Play
Game, ou em portugués, jogo de interpretacdo de papéis (personagens). Como ja referido, neste
jogo um grupo de cinco ou seis individuos mais o narrador se reinem para jogar uma historia
que seré construida inicialmente pelo mestre (narrador) e esta, ao ser apresentada aos membros
do grupo da a cada um a liberdade de criar seu personagem.

O RPG além de estimular a imaginacao e a criatividade exercita ainda nos jogadores o
raciocinio, a leitura, o trabalho em grupo, a socializacdo e o conhecimento em diversas areas.
Atualmente € utilizado por diversas areas, como, por exemplo, a educacdo. Segundo a Editora
Daemon, este € um dos poucos jogos que a NASA recomenda, por desestimular a competicéo e
valorizar o trabalho em equipe.

A proposta de ciclos de palestras com esta tematica é uma tentativa dos organizadores
mostrarem que RPG antes de qualquer coisa é um jogo, onde seus participantes sdo pessoas
“normais”, pois o rpgista sofre com o preconceito e com a desinformacdo daqueles que nao
conhecem o jogo. Além do que, os convidados que participam deste debate séo especialistas,
sdo jornalistas e até mesmo estudiosos acerca do tema. Sua intencdo além de informar sobre os
langcamentos especificos, € de gerar debates sobre RPG e suas diversas formas de utilizacdo. Um
nome muito conhecido neste ramo e que tem presenca constante no SANA é o arquiteto e
escritor Marcelo Del Debbio™*°.

Durante os trés dias de evento, o bloco A superior funcionou com a sala de card games,
sendo os mais jogados: Magic e Yu-gi-Oh! Nela véarios jovens, em sua maioria do sexo

masculino, se reuniram para participar de um campeonato organizado durante o0 SANA 8. O

130 gegundo o seu perfil no blog Wordpress (http://deldebbio.wordpress.com/about/), Marcelo Del Debbio é
arquiteto formado pela FAU — USP e especialista em Semiética e Histdria da Arte. Da pégina eletrénica da
Wikipédia (http://pt.wikipedia.org/wiki/Marcelo_Del_Debbio), obtive a informagdo complementar que desde
1992 Debbio escreve profissionalmente, tendo trabalhos publicados por diversas revistas, tais como: Dragdo
Brasil, D20 Saga, RPGMagazine e Dragon Magazine.
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workshop de dublagem oferecido pelo ator e dublador Leonardo Camilo também foi realizado

em uma sala do bloco A superior.

Espacos reservados ao RPG e a Card game no SANA. Mesas foram disponibilizadas para quem
desejasse participar das narrativas.
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Na parte inferior deste bloco funcionou a Sala Alternativa. Nela, como de costume,
seriados classicos eram exibidos. O mais interessante € que desenhos ocidentais como Tintin,
do belga Hergé, O fantastico mundo de Bob e Ducktales — os cacadores de aventuras (Disney)
tém espaco garantido juntamente com seriados japoneses como Sailor Moon. O bloco B,
como sempre, trouxe duas salas de exibicdo com tokusatsu que permaneceram lotadas durante
todo evento. Os organizadores fizeram as tradicionais exibi¢des de seriados classicos e de
langamentos japoneses assim como filmes de agé&o.

Durante os trés dias foi comum a cena em que muitos jovens ficavam esperando do
lado de fora a oportunidade de entrar em uma das duas salas de exibigdo. Um momento
marcante ocorrido nas duas salas foi a exibi¢do dos dois Ultimos episédios do seriado Jiban,
gue nunca foram exibidos pela extinta Rede Manchete. As salas estavam todas lotadas, muitos
sentados no chdo, pois todos que ali estavam queriam assistir ao ultimo episddio deste

classico dos anos 1990.

Durante os trés dias de evento, as salas B1 e B2 do Centro de Convencdes exibiram diversos tokusatsu, entre
eles Jiban, Jiraya e Jaspion, sucessos exibidos pela extinta Rede Manchete no final dos anos 1980 e durante a
década de 1990.

Em 2008, a sala tokusatsu completou cinco anos de existéncia dentro do evento e para
comemorar foram sorteados diversos brindes, inclusive camisetas e cole¢cbes completas de
dvd’s de diversas séries. Segundo a organizacdo do evento, o publico que freqlientou essas

salas girou em torno de 900 pessoas em trés dias de eventos. Neste mesmo bloco ocorreram
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os workshops de animacdo e design grafico ofertados respectivamente pelo grupo Urubutrix e
pela escola de informéatica Microlins. Palestras sobre cultura japonesa também ali foram
realizadas.

O SANA 8 apresentou novas modificacdes devido a problemas com a estrutura fisica
do prédio. A organizacdo do evento decidiu reorganizar e redistribuir as salas de exibicdo da

seguinte forma:

SALAS BLOCOS | PROGRAMAGAO

Alternativa | Ainferior | Seriados que ndo foram exibidos no Brasil, juntamente com as animagdes
consagradas.

Tokusatsu BleB?2 Exibicdo de tokusatsu, sentai (super esquadrdes) e live-action novos e classicos. Ex.:
Jaspion, Jiban, Changeman, Dekaranger.

Principal F mezanino | Anime recém-lancados no Japédo.

A sala principal, que em outras edi¢fes funcionava no pavilhdo D, foi transportada
para o pavilhdo F mezanino. Esta nova sala tinha, segundo a organizacdo do SANA,
capacidade para 2.000 pessoas sentadas assistirem aos animes que sao novidade do mercado
cultural japonés; nela foram instalados trés telGes para a exibicdo simultanea. No bloco C,
como ja& é de costume, os stands estavam vendendo souvenirs, como: mangas, midias
digitais (contendo animes, J-clips ou anisongs), camisas, toucas, tiaras com orelhas de
gatinho ou coelho, luvas de pellcia, gashapons, etc.

Em 2008, muitas lojas de Sdo Paulo vieram ao Ceara para expor o seu material, quer
este fosse importado do Japdo ou de fabricacdo nacional. Uma novidade foram os bonecos
de peldcia, mas quem continuava fazendo sucesso e reinava absoluta entre os otaku era a
touca de algum personagem de anime ou com orelhas muito compridas; algumas chegavam

a uma altura préxima ao joelho, com o detalhe interno xadrez.

Além das touquinhas, pelicias, camisas, bonés, chaveiros e estatuas de personagens foram
comercializados por stands montados no bloco C.
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No Bloco F inferior a programacéo foi intensa: mesas foram disponibilizadas para
que os membros do grupo MaCOD pudessem narrar campanhas de RPG, numa forma de
mostrar ao publico em geral 0 que é, como se joga e, 0 mais importante, tentar acabar (ou
ao menos diminuir) o preconceito e o estigma que existe contra os jogadores. Outros jogos
que também j& fazem parte da programacdo do SANA sdo a arquearia e a batalha
medieval, esta Ultima também organizada pelo grupo MaCOD. As armas sdo feitas com
E.V.A. forradas para que ndo haja riscos de acidentes. As regras da batalha medieval séo

bastante simples:

12, O corpo € dividido em partes e cada uma delas tem o seu valor determinado
(namero de pontos) no total de dez pontos;

28, Os lutadores s6 podem bater com as armas em partes do corpo pré-estabelecidas:
tronco, pernas e bracos;

3% Ganha aquele que conseguir “zerar” mais adversarios.

A principio esta parece ser uma disputa exclusivamente masculina, mas mulheres
também participam. Na oitava edicdo do SANA, o grupo fez uma campanha para que mais
jovens do sexo feminino se dispusessem a lutar e o resultado foi um campeonato
feminino, por volta de 15 horas do terceiro dia. Outra atividade que teve seu espaco
reservado no SANA 8 foi a arquearia. Cada um que comprasse uma ficha teria direito a
trés flechas. Sempre concorrida, a arquearia exige de seu praticante boa pontaria, o que €

complicado para aqueles que nunca seguraram um arco.
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Assim como a Batalha Medieval, a arquearia também fez grande sucesso durante o evento.
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Este ano o grupo FCNB reeditou, das primeiras edicdes do SANA, o Festival de
Bandas. E, para tanto, trouxe diversos grupos musicais, como: Yakisoba, Plastique Noir,
Mezzo, Kakattekoi, Ooki Akatsuki, X-Metal, Cry of Souls, Hattori Hanzo, entre outras.
Cada banda teve uma hora e meia para mostrar ao publico um pouco de seu trabalho,
quer estivessem tocando anisongs, musicas de animes, autorais ou até mesmo como
covers de bandas muito conhecidas. E neste bloco que se encontra a area de alimentacéo.

Sanduiches, macarrdo instantaneo e sushi sdo vendidos no mesmo espago.

= [

Com a reedicdo do Festival de Bandas, no SANA 8, diversos grupos disputaram a preferéncia do
publico. No sentido horério: Plastique Noir, Yakisoba, X-Metal, Kakatekoi, Mezzo e o publico

durante o show da X-Metal.
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Além das lanchonetes, os stands de garage-kit e de fanzine também fizeram parte
deste bloco. Os fanzineiros, nome dado aqueles que desenham e escrevem fanzines,

expunham seus trabalhos que estavam a venda por um preco simbélico de um real.

Stand de fanzines, ao fundo a area reservada a Batalha Medieval.

O bloco G ficou mais uma vez reservado aos video games e aos campeonatos de

cosplay, WCS™!

e 0 do proprio evento. O campeonato WCS é concorrido apenas por
duplas. Nas etapas regionais, os cosplayers podem interpretar jogos ou animes, mas para a
etapa brasileira e mundial faz-se necessario o uso de trés fantasias diferentes, sendo que
todas elas devem ser de animes, portanto 0s jogos que sdo muito utilizados nas etapas
regionais, ndao sdo ali permitidos. Além de jogos e campeonatos de cosplayers, o bloco G
funcionou, apds a etapa cearense do WCS, como palco para o concurso SANA Fashion.
Neste concurso foi selecionada a garota Yume (sonho), a qual desfilaria junto com modelos
profissionais da agéncia Mega e ganharia um ensaio fotografico e o agenciamento para uma

possivel carreira.

131 \WCS: World Cosplay Summit. Evento este, que ocorre no Jap&o anualmente apés diversas eliminatérias de
cada pais. No Brasil, a editora JBC é quem coordena os concursos. Estados como Ceard, Sdo Paulo, Rio de
Janeiro, por exemplo, possuem ao menos uma etapa eliminatéria do concurso. No Ceard o grupo FCNB,
organizador do SANA, é quem organiza a selecéo.
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A idéia de criar e incluir um desfile de moda no meio de um evento sobre cultura
japonesa surgiu a partir da percepcao das estudantes do curso de Estilismo e Moda: Beatrice
Melo (SENAC-CE/SP), Kayrena (UFC), Jane Aquino (Catolica do Ceard), frequentadoras
de eventos de cultura japonesa, e Helena Carvalho, apresentadora da area cosplay do SANA
8. As influéncias de diversos elementos japoneses, tais como: a musica, 0s desenhos,
roupas, comportamentos que se tornaram visiveis nos eventos de anime, como o SANA. E
nestes espacos que os otaku mostram como ressignificam a cultura japonesa. Através das
roupas, gestos e fala, a cultura tipica de jovens freqlientadores do bairro tecnoldgico de

Akihabara (Toquio) acaba sendo em parte assimilada e remodelada pelos otaku.

4.2.4 A indumentéria sagrada: o cosplay

Cosplay ¢ a abreviagdo de “costume play” que significa roupa de brincar. Este termo ¢
usado para designar as fantasias de personagens usadas por fds. Sua origem remonta as
convencdes de trekkers, ou seja, fas da série classica Jornada nas Estrelas (Star Trek, no
original) que compareciam aos encontros fantasiados como seus personagens favoritos. Com o

tempo, outros fés de diversos filmes e de outros seriados passaram a utilizar este recurso.

Cosplay do necromante Vladislav Tpish, personagem da HQ brasileira Holy Avenger. Mara Suely e
Paulo Roberto, cosplayers vencedores da etapa cearense do campeonato mundial de cosplay, o World
Cosplay Summit (WCS).
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Esta pratica ultrapassou fronteiras culturais e geogréficas, chegando ao Japéo.
Diferentemente do Brasil, no Japdo este hobby tornou-se muito popular, pois a idéia de
vestir-se como um personagem de quadrinhos, animagdes ou live-action foi aceita de forma
mais rapida & do que aqui. No Brasil, a préatica de se tornar, ao menos por um dia, um heroi
ou um vildo, comecou a ser difundida com o surgimento e a promocao de eventos de cultura
niponica.

A confeccdo de um cosplay deve ser muito bem planejada, com antecedéncia média
de dois meses, para que, no caso de algum imprevisto, tenha-se tempo suficiente para
consertar os problemas surgidos. Eles, os cosplayers brasileiros, assim como 0s japoneses
que frequentam a feira Comiket no Japdo, “[...] preocupam-se minuciosamente em
reproduzir com a maior fidelidade possivel a aparéncia e a atitude de seu modelo — robo,
personagem de HQ ou soldado” (BARRAL, 2000, p. 140).

A preparacdo do cosplay inclui a pesquisa sobre o personagem, a consulta a uma
costureira, a compra dos materiais — tecidos, tintas, maquiagem, peruca — a confeccéo e as
provas da roupa e da maquiagem. Como dito anteriormente, o cosplayer tenta imitar com a
méaxima fidelidade o seu modelo. E para que isto aconteca, ele assiste o seriado diversas
vezes, prestando atencdo nas performances do personagem e ensaia toda a coreografia
montada para a apresentacdo para que ele, cosplayer, possa desempenhar seu papel da
melhor forma. O SANA € uma festa e 1a esses jovens tém liberdade para ser quem desejam.
Como afirma Barral (2000, p. 140):

Esse desejo de mudar de pele é uma constante na galaxia otaku. Como se, ao
disfarcar-se de personagem de desenhos animados, 0s jovens chegassem a
encontrar sua verdadeira personalidade. Como se a roupa insipida de todos os dias
fosse de fato o verdadeiro disfarce, aquele que os representa nos dias em que nao
s8o eles mesmos.

No SANA, o uso de uma roupa especial se faz necessario, pois esta é uma espécie de
“indumentéria cerimonial, um traje de festa” (DURKHEIM, 1996, p.324) que s6 pode ser

utilizado durante a ceriménia. O cosplay pode ser considerado uma indumentéaria sagrada,

pois ele s6 pode ser usado durante o evento e fora destes locais, ela perde seu sentido.
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Cosplays do anime Shurato exibido pela Rede Manchete na década de 1990 devido o sucesso que
outros animes fizeram.

Em eventos como o SANA é possivel encontrar alguns estilos de roupa mais
comumente observados entre os otaku. Entre as meninas, existem aquelas que vestem saias
de pregas, fazendo o estilo colegial, AllStar ou botas de cano longo, sapatilhas com meias
trés quartos brancas ou coloridas. Assim como entre 0s rapazes, as garotas tambem usam
mochilas (estas, podendo ser substituidas por bolsas) onde também carregam mangas e
souvenirs comprados no evento. A calgca jeans, o AllStar, camisa estampada de bandas
japonesas ou americanas, animes, etc. e a mochila, para onde vdo as preciosidades

compradas durante o evento.

4.2.5 SANA Show, o encerramento da festa

As exibi¢bes foram encerradas as 17h30 e ... todos aqueles que participam do
evento adquiriram, como em todo o ritual religioso, um carater sagrado que os isola do
mundo profano”. Como na analise que Hubert e Mauss fazem sobre o ritual de sacrificio,
“... € necessario que possam retornar a esse mundo, que saiam do circulo magico onde
ainda estdo encerrados” (HUBERT e MAUSS, 2005, p. 51). O SANA Show é o momento
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em que 0S presentes comegam a Se preparar para o retorno a sociedade convencional. E
para que isso ocorra é necessario sair do estado de liminaridade (TURNER, 1974) em que
se encontram.

O SANA Show é a etapa do evento em que personalidades da musica pop japonesa
juntamente com as bandas locais e regionais encerram as atividades e preparam os fas
para a reintegracdo as atividades cotidianas em sociedade. Os otaku que participam do
SANA 8 ao se prepararem para a volta a sociedade ainda enfrentam uma fila para entrar
no bloco anexo, onde pouco mais de 8 mil pessoas participaram s6 no primeiro dia.

Desde 2007 o SANA tem seu encerramento marcado pelos shows realizados por
bandas locais e regionais, tais como: Saigo Ni (RN) e Kame Rider (CE) e também por
cantores japoneses. No ano de 2008 a organizacdo decidiu realizar uma votacao no site
do evento para eleger qual banda iria abrir os shows do sabado, 12 de Julho de 2008. A
grande vencedora foi a banda Kame Rider, especialista em mdsicas de tokusatsu, as
tokusongs.

Surgida em 2006, a Kame Rider no ano de 2007 abriu o show de Takayuki
Miyauchi, cantor de seriados como Kame Rider Rx e Winspector (exibidos pela extinta
Rede Manchete, nos anos 1990). Nesta edicdo, a banda abriu o show dos cantores Nobuo
Yamada (Saint Seiya — Cavaleiros do Zodiaco) e Yumi Matsuzawa (Saint Seiya —
Cavaleiros do Zodiaco e Nadesico).

Sempre que solicitado, o grupo que antes de qualquer coisa &€ fa de seriados
japoneses, toca em eventos de anime. Altamente carismaticos e muito bem treinados, eles
tocaram, para delirio dos fas, muasicas de animes classicos, como: Zankoku na Tenshi no
Teeze, do anime Neon Genesis Evangelion e Hohoemi no Bakudan, de Yuyu Hakusho.

Com o encerramento dos shows, encerra-se também o SANA e 0s jovens que
participaram deste evento devem retornar para suas casas. Contudo, eles tendem a
permanecer, pois

[...] num estado relativamente estavel mais uma vez, e em virtude disto tem
direitos e obrigagdes perante os outros de tipo definido e ‘estrutural’, esperando-
se gque se comporte de acordo com certas normas costumeiras e padrdes éticos,

que vinculamos incumbidos de uma posi¢do social, num sistema de tais posi¢des
(TURNER, 1974, p. 117).

A saida (ap6s o encerramento com shows dos convidados internacionais) e o ato
de tomar uma conducdo (coletiva ou particular) sdo marcos de reintegracdo ao ponto fixo
na estrutura social. Esta Gltima etapa agrega e opera a reintegracdo a partir do momento

em que saem do evento. O contato com outros, que também saem do evento, faz com que
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mantenham por mais tempo o carater sagrado adquirido e o contato com outros sujeitos
que ndo estavam no espaco sagrado o que faz com que eles voltem gradualmente a

estrutura vigente, saindo do que Turner (1974) denominou de communitas.

Apresentacdo da banda Saigo Ni (RN). Organizadores do SANA se divertindo durante o show de
Nobuo Yamada.
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Interacéo entre publico e Ricardo Cruz, Unico estrangeiro a integrar a JAM Project. O SANA Show é o
&pice da festa e 0 momento de maior expectativa dentro do SANA, pois é o ai, que acontece a interacao
entre o publico e os convidados internacionais. Consultado em <http://mww.portalsana.com.br/wp-
content/galerias/sana-8/Sana%20085.JPG>  <http://mww.portalsana.com.br/wp-content/galerias/sana-

8/Sana%620005.JPG> 25. jun. 2009
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CONCLUSAO

Na tentativa de mostrar como a ressignificacdo de elementos culturais japoneses
acontece no Ceard, entre 0s que aqui denomino otaku, utilizei a perspectiva teorica de
Sahlins (1990)**, para explicar como esse processo acontece.

Sabe-se que otaku no Japdo possui um sentido pejorativo, designado para se referir
aqueles que ndo conseguem se encaixar nos padrdes da sociedade japonesa. Contudo, no
Brasil o termo € utilizado por fas de animes, mangés e tokusatsu para se identificar como
fas destas producdes japonesas. Assim, utilizando a perspectiva tedrica de Sahlins, pode-
se dizer que quando dois esquemas culturais distintos entram em contato ocorre uma
ressignificacdo baseada nos esquemas pré-existentes.

Os jovens criam seus proprios sistemas de valores e estes sdo geradores de grande
sociabilidade, o que faz com que o mercado de consumo volte seus olhos sobre os grupos
juvenis. A televisdo, industria do imaginario, cria produtos que serdo lancados juntamente
com o0s programas exibidos. Assim, nascem bolsas, revistas, figuras autocolantes,
cadernos, etc. que.

Em Fortaleza, apds iniciarem seus encontros na internet, esses fas definiram como
ponto de encontro shoppings nas proximidades da praca Portugal. A partir destes
encontros surgiram os eventos de anime, inclusive o SANA que em 2008 assumiu, de
acordo com seus organizadores, o titulo de segundo maior evento de cultura japonesa do
pais, ao trazer grandes cantores japoneses.

Por meio de uma pesquisa de campo realizada entre os dias 11, 12 e 13 de Julho de
2008, no SANA 8, e durante o periodo de aproximadamente nove meses em que estive
frequentando a praca Portugal, nos sdbados a noite, pude recolher dados importantissimos
para o desenvolvimento desta pesquisa. As trocas materiais e simbolicas, a sociabilidade
que ocorre dentro do 6nibus, na fila de espera para adentrar no evento, 0s momentos de
reafirmacdo de valores e a circulacdo e a efetivacdo de espagos. Somente assim pude
apreender o que Malinowski (1978) chamou de “0s imponderaveis da vida real”: fatos ou
situacbes que somente por meio da pesquisa de campo podem ser observados, pois é neste
momento que sdo descobertos os significados das simbologias expressas por meio da fala,

dos gestos, danca, musica, enfim, das ac6es cotidianas e extra-cotidianas.

132 A\ perspectiva tedrica proposta por Sahlins (1990) é de sintese entre estrutura (esquema cultural pré-existente)
e acdo (acontecimento). Na vida pratica a estrutura — 0S conceitos e categorias construidos e aceitos
convencionalmente — esta sempre em risco, sujeita as mudancas em razdo dos eventos e situagfes contextuais, 0
que podemos compreender como um processo de re(significacdo) cultural.
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Assim, foi possivel mostrar como o fenbmeno otaku, mais do que uma simples
mania juvenil tornou-se, ao longo dos ultimos anos, revelador de formas especificas de
sociabilidade que aliam vivéncias geracionais a producdes e recursos midiaticos,

conformando, ainda, um variado campo de interesse mercadolégico.
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A 12 febre japonesa. Consultado em <http://conquistadofuturo.blogspot.com/2008/02/1-febre-
japonesa.html> acesso: 21. jul. 09.

Bleach. Consultado em <http://centraldodownload.webnode.com/bleach/> acesso em: 24 de Julho
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Bullying. Consultado em <http://pt.wikipedia.org/wiki/Bullying> acesso em: 09. out. 2008.
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Changeman. Consultado em <http://www.infancia80.com.br/cinetv/seriados_jas_chan.htm> 21.
jul. 20009.

Cavaleiros do Zodiaco, Os. Consultado em
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Os_Cavaleiros_do_Z0d%C3%ADaco> 21. jul. 2009.

Especial Centenério — Parte 2: Os seriados japoneses no Brasil. Consultado em
<http:/mwwz2.uol.com.br/ohayo/v4b/centenario/tokusatsu/junl8_tokusatsu.shtml> 19. jul. 2009.

Estilo Ultraman. Consultado em
<http://mww.nipoheroes.com.br/Tokusatsu/Ultraman/Ultraman.htm > 21. jul. 20009.

Estréias no Animax. Consultado em <http://henshin.uol.com.br/2008/05/06/estreias-no-animax/>
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National Kid vai desfilar no carnaval carioca. Consultado em
<http://retrotv.uol.com.br/noticias/2009/0114.htmI> 05. ago. 2009.

Otaku - fendbmeno japonés exportado. Consultado em
<http://mwww.japao100.com.br/blog_culturapop/2008/05/23/otaku-fenomeno-japones-exportado/
>17. ago. 2008.

Otaku. Consultado em <http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Otaku&oldid=10215807>
acesso em: 28. set. 2008.

Otaku - Os Filhos do Virtual. Consultado em
<http://www.omelete.com.br/game/10000744/Otaku___ Os_Filhos_do_Virtual.aspx> acesso
em: 29. set. 2008.

Otakkuru — Pazzi per i fumetti. Consultado em
<http://ww.nipponico.com/dizionario/o/otakkuru.php> 29. set. 2008.

Otaku no Video. Consultado em <http://pt.wikipedia.org/wiki/Otaku_no_Video > 29. set. 2008.

Otakus e eventos de anime. Consultado em <http://souotaku.wordpress.com/otakus-e-eventos-de-
anime/> 09. out. 2008.

Otaku Filhos do Virtual. Consultado em <http://www.multiversohg.com/content/view/706/104/>
18. out. 2008.

O Fantastico Jaspion! (postagem de 26 de Setembro de 2008). Consultado em
<http://deividpteixeira.blogspot.com/2008/09/o-fantstico-jaspion.html> 21. jul. 2009.

O Fantastico Jaspion! 22 Parte (postagem de 28 de Setembro de 2008). Consultado em
<http://deividpteixeira.blogspot.com/2008/09/o-fantstico-jaspion-2-postagem.htmI> acesso em:
21. jul. 2009

O Fantastico Jaspion! 32 Parte (postagem de 28 de Setembro de 2008). Consultado em
<http://deividpteixeira.blogspot.com/2008/09/o-fantstico-jaspion-3-postagem.htmI> acesso em:
21. jul. 2009

Patrulha Estelar <http://www.infantv.com.br/patrulha.htm> 01. nov. 2008.

Pirata do Espaco (Groizer-X / Gloizer-X / El Justicero) Consultado em
<http://mww.memorychips.com.br/desenhospir.htm> 01. out. 2008.

Sakura Card Captor — histdria. Consultado em <http://mangasjbc.uol.com.br/sakura-card-captors-
historia/> 07. jul. 2009.

Tokusatsus exibidos na Rede Manchete. Consultado em <http://tokusatsus-
download.blogspot.com/2009/04/rede-manchete-e-os-tokusatsus.html> 21. jul. 2009.

Tunel do tempo <http://forum.outerspace.com.br/showthread.php?t=36875> 06. jul. 2009
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Ultraman. Consultado em <http://ww.powerfulldowns.com/2009/06/baixar-serie-ultraman-
serie-completa.html> acesso em: 18 de Julho de 2009.

Ultraman. Consultado em <http://www.nipoheroes.com.br/Tokusatsu/Ultraman/Ultraman.htm >
21. jul. 2009.

Uzumaki Naruto Consultado em <http://ww.naruto.com.br/> aceso em: 23. jul. 2009.

Yosakoi Soran. Consultado em <http://www.yosakoisoran.org.br/festival-yosakoi-soran/> 10.
ago. 2008.

4 Animes e tokusatsu assistidos:

+ Bleach (anime):

Anime: Disponivel para download em
<http://ww.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/episodios01>.

+ Cavaleiros do Zodiaco (anime):

Batalha Intergalactica, Saga do Santuario. Disponivel para download em <

http://www.cavaleirosdozodiaco.org/index.php?page=epis_cdz_dub_01_25> 23. ago. 20009.

+ Changeman (tokusatsu):

Episodio 01 — Os defensores do planeta Terra. Consultado em
<http://ww.youtube.com/watch?v=MmflfAydFJc&feature=rec-HM-fresh+div> (parte I);
<http://mww.youtube.com/watch?v=jhGSglVPWcg&feature=related> (parte 1) e
<http://www.youtube.com/watch?v=L600iTt6QAs&feature=related> (parte 111) 03. set. 2008.

Episodio 02 — A ira do poderoso Bazoo. Consultado em <
http://www.youtube.com/watch?v=KPY ilgWFzo&feature=related> (parte I); <
http://www.youtube.com/watch?v=nrPaR7idWKA&feature=related>(parte 1) e <
http://www.youtube.com/watch?v=GpJN8I2Mzm8&feature=related> (parte 111) 08.set. 2008.

Episodio 02 — A ira do poderoso Bazoo. Consultado em <
http://www.youtube.com/watch?v=KPYY ilgWFzo &feature=related> (parte I); <
http://www.youtube.com/watch?v=nrPaR7idWKA&feature=related>(parte 1) e <
http://www.youtube.com/watch?v=GpJN8I2Mzm8&feature=related> (parte I11) 08.set. 2008.

Episodio 52 — A morte de Buba. Consultado em <http://www.youtube.com/watch?v=8-
yVrNWPKNE> (parte I); <http://mwww.youtube.com/watch?v=LuwtJXUMIA> (parte I1) e
<http://mww.youtube.com/watch?v=13fq5dgEUSQ> (parte I11) 30. out. 2008.

Episodio 53 — A vinganca de Ahames. Consultado em
<http://mwww.youtube.com/watch?v=pdnfmgycDbY > (parte I);
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<http://mww.youtube.com/watch?v=0wx2CLV5EL4&feature=related> (parte 1) e
<http://www.youtube.com/watch?v=LibV6uCqgkLc&feature=related> (parte 111) 30. out. 2008.

Episodio 54 — A batalha final. Consultado em <
http://www.youtube.com/watch?v=yeElIPMGmwO0> (parte I);
<http://www.youtube.com/watch?v=HhJpW8jX3MI> (parte II) e
<http://mww.youtube.com/watch?v=w4Y IWk60GX0> (parte 111) 31. out. 2008.

+ Death Note (anime):

Disponivel para download em
<http://www.animescenter.com/?secao=midia_epis_lista&anime=Death_Note>.

+ Jaspion (tokusatsu):

Episodio 1 — O planeta de Edin. Consultado em
<http://www.youtube.com/watch?v=9VBhVWQF2gg> (parte I);
<http://ww.youtube.com/watch?v=6W1AQaYtd XY &feature=related> (parte Il);
<http://www.youtube.com/watch?v=9A5fQgquwNk&feature=related> (parte I1I) e
<http://mwww.youtube.com/watch?v=XXgR1t4HYwO0&feature=related> (parte V) 01. set. 2008.

Episddio 3 — O sonho do menino galactico. Consultado em <
http://www.youtube.com/watch?v=4CJAVE9xuXs> (parte I); <
http://www.youtube.com/watch?v=srCDbW_H6U4&feature=related> (parte 11) e <
http://www.youtube.com/watch?v=Des-xSJliuQ&feature=related> (parte I11) 02. set. 2008.

Episodio 4 — A furia do pantano. Consultado em <
http://www.youtube.com/watch?v=zr8dTiIWK53Q&feature=related> (parte I); <
http://www.youtube.com/watch?v=1iMbY MzcsF8&feature=related> (parte Il) e <
http://www.youtube.com/watch?v=v4zTBXW6ZBA&feature=related> (parte I11) 02. set. 2008.

Episodio 6 — Gordon em busca da mée. Consultado em
<http://mww.youtube.com/watch?v=KnapY hVP9ws&feature=related> (parte I);
<http://mww.youtube.com/watch?v=c-94jOplufO&feature=related>(parte 1) e
<http://www.youtube.com/watch?v=ZavW_pT2vFU&feature=related> (parte I11) 05. set. 2008.

Episodio 15 — Sonho ou ilusdo: A imagem dourada. Consultado em <
http://www.youtube.com/watch?v=WsDx0XQFRLQ&feature=related> (parte I); <
http://www.youtube.com/watch?v=t2yu3NeiHZA&feature=related>(parte I1) e <
http://www.youtube.com/watch?v=SdurUMNEY Vc&feature=related> (parte I11) 13. out. 2008.

Episodio 35 — A Descoberta Do Pergaminho. Consultado em
<http://mww.youtube.com/watch?v=e6x9nNL5SNM> (parte I);
<http://ww.youtube.com/watch?v=sGLvggPavWA&feature=related>(parte 1) e
<http://mww.youtube.com/watch?v=gewT-Wiy39M&feature=related> (parte I11) 15. dez. 2008.

Episodio 45 — Sou O Filho De Satd Goss! Consultado em
<http://mww.youtube.com/watch?v=VBUVH8bp6 WM& feature=related> (parte I);
<http://mwww.youtube.com/watch?v=iMQc7Wyw5bg&feature=related> (parte I1) e
<http://mwww.youtube.com/watch?v=XYUECrSpljw&feature=related> (parte 111) 13. mai. 20009.
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http://www.youtube.com/watch?v=VBUVH8bp6WM&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=iMQc7Wyw5bg&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=XYuECrSp1jw&feature=related

Episodio 46 — A Unido do Povos da Via Lactea. Consultado em
<http://ww.youtube.com/watch?v=zmNZ5twKMIk> (parte I); <
http://www.youtube.com/watch?v=0iHS1HTv1QQ&feature=related> (parte Il) e <
http://Aww.youtube.com/watch?v=e3fKvaB-v8M&feature=related> 20. nov. 2008

+ Naruto (anime):
Disponivel para download em <http://narutofoda.com/index.php?page=1a_temporada>.
+ Pokémon (anime):

Episodio 01. Consultado em <http://www.youtube.com/watch?v=14hNxS-hsyo> (parte I);
<http://mww.youtube.com/watch?v=vMJnsulbFTs&feature=related> (parte II)
<http://ww.youtube.com/watch?v=vOmzDIk5S5w&feature=related> (parte I11).

Episodio 2 — Emergéncia pokemon. Consultado em <
http://www.youtube.com/watch?v=y2rDyiajAz4&feature=related> (parte I) e <
http://www.youtube.com/watch?v=jP0aV _I4HfM&feature=related> (parte II).

Episddio 05. Consultado em <
http://www.youtube.com/watch?v=WBRskw502zA&feature=related> (parte 1) e <
http://www.youtube.com/watch?v=xwgZHVnwDmU&feature=related> (parte II).

Episodio 6. <http://www.youtube.com/watch?v=_m_77NsrKr0> (parte I); <
http://www.youtube.com/watch?v=q1lvCGG6igXk&feature=related> (parte 1) e <
http://www.youtube.com/watch?v=nXQ94Y Xlezc&feature=related> (parte I1I).
http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas>.

+ Sailor Moon (anime):

Temporada cléssica. Disponivel para download em
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<http://www.sossailormoon.com.br/smvideo/index.php?option=com_remository&Itemid=33&fu

nc=select&id=137>.

+ Sakura Card Captor (anime):

Disponivel para download em <http://www.youtube.com/watch?v=0fr2foz3jUM> (parte I);

<http://mww.youtube.com/watch?v=Aoq_yTeFnrQ&feature=related> (parte 1) e

<http://mww.youtube.com/watch?v=MkMsLeUxfgg&feature=related> (parte 111) ago. 2008.


http://www.youtube.com/watch?v=zmNZ5twKMIk
http://www.youtube.com/watch?v=OiHS1HTv1QQ&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=e3fKvaB-v8M&feature=related
http://narutofoda.com/index.php?page=1a_temporada
http://www.youtube.com/watch?v=I4hNxS-hsyo
http://www.youtube.com/watch?v=vMJnsulbFTs&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=v9mzDlk5S5w&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=y2rDyiajAz4&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=jP0aV_I4HfM&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=WBRskw5O2zA&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=xwqZHVnwDmU&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=_m_77NsrKr0
http://www.youtube.com/watch?v=q1vCGG6igXk&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=nXQ94YXlezc&feature=related
http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas
http://www.sossailormoon.com.br/smvideo/index.php?option=com_remository&Itemid=33&func=select&id=137
http://www.sossailormoon.com.br/smvideo/index.php?option=com_remository&Itemid=33&func=select&id=137
http://www.sossailormoon.com.br/smvideo/index.php?option=com_remository&Itemid=33&func=select&id=137
http://www.youtube.com/watch?v=0fr2foz3jUM
http://www.youtube.com/watch?v=Aoq_yTeFnrQ&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=MkMsLeUxfgg&feature=related
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+ Mangas lidos:

+Bleach (manga):

Disponivel para download em
<http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas> 15. jun. 2009.

+Sakura Card Captor (portugués-Portugal) (manga):

Disponivel para download em <http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-0s-
mangas-de-sakura-em-portugues.html>25. jul.20009.

#Samurai X (Rurouni Kenshin) (manga):

WATSUKI, Nobuhiro. Samurai X. Sdo Paulo: JBC Editora, 2001.


http://www.bleachproject.xpg.com.br/index.php?page=multimidia/mangas
http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-os-mangas-de-sakura-em-portugues.html
http://sakuradccdownloads.blogspot.com/2009/03/todos-os-mangas-de-sakura-em-portugues.html
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ANEXOS

ANEXO 1 — Mapa dos bairros de Fortaleza

refeitura de
Eortaleza

I APs DA REGIONAL |
. APs DA REGIONAL Il
I APs DA REGIONAL Il
I APs DA REGIONAL IV
I Aps DA REGIONAL V
I Aps DA REGIONAL VI

Mapa de Fortaleza disponivel em <http://www.webbusca.com.br/pagam/fortaleza/mapa_fortaleza.jpg >
Acesso em: 23 de Junho de 2009.


http://www.webbusca.com.br/pagam/fortaleza/mapa_fortaleza.jpg

