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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo analisar as relagbes entre as narrativas ficcionais e 0s
discursos dos individuos envolvidos com a cultura otaku no ciberespaco brasileiro. Para
realizar tal tarefa foi discutido a respeito da cultura otaku, destacando sua origem, o contexto
que permitiu seu surgimento, 0s processos envolvidos com este fendmeno e suas
caracteristicas ao se estabelecer no Brasil. Em sequéncia foi tratado a respeito das narrativas
sua funcdo social e declinio, abordando também as narrativas ficcionais que fazem parte do
meio otaku. Por fim relatamos a experiéncia empirica que se deu através do canal Video Quest
na plataforma de videos Youtube, concluindo descrevendo a existéncia de 3 modelos distintos

de Interacéo entre as narrativas ficcionais e os discursos emitidos dentro deste ciberespaco.

Palavras- chave: cultura otaku; Narrativas ficcionais; discurso; ciberespaco;



ABSTRACT

This work aimed to analyze the relationships between fictional narratives and the discourses of the
individuals involved with the otaku culture in Brazilian cyberspace. In order to carry out this task,
it was discussed about the otaku culture, showing its origin, the context that allowed its emergence,
the processes involved with this phenomenon and its characteristics when establishing itself in
Brazil. In sequence, the narrative was treated as its social function and decline, also treating about
the fictional narratives that are part of the otaku medium. Finally, we report the empirical experience
that has taken place through the Video Quest channel on the Youtube video platform, concluding
by describing the existence of three distinct models of interaction between fictional narratives and

discourses emitted within this cyberspace.

Keywo FdS: otaku culture; fictional narratives; discourse; cyberspace;
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INTRODUCAO

Entre as décadas de 60 e 70 o grande crescimento da indUstria de animagéo no Japao
fez surgir uma forma de subcultura composta por jovens que nasceram em um contexto de
fortes mudancas encabecadas pelo inicio da era da informacéo e suas tecnologias: o fenémeno

otaku?.

Diversas pessoas comecaram a manter fortes relacbes com narrativas ficcionais
provenientes de midias como animes (animagéo japonesa), manga (quadrinhos japoneses) e
jogos; realizando eventos de encontros entre entusiastas deste determinado tipo de producéo

e encontrando através da internet seu espaco de expressao.

Contudo, esse fendbmeno da cultura otaku ndo se fixou apenas no Japdo. A industria
de animacao se desenvolveu e se expandiu a niveis mundiais, fazendo com que esse tipo de
producdo acabasse por se tornar produto de exportacdo. Como resultado, outras pessoas

através do mundo comecaram a estabelecer fortes relagdes com essa industria cultural.

No Brasil, o inicio deste fendbmeno de maneira mais acentuada se deu nos anos 90
com a exibicdo do anime Cavaleiros do Zodiaco (Saint Seiya) pela emissora de televisdo
Manchete. A animac&o acabou por se tornar um grande fendémeno de audiéncia, fazendo gerar
um interesse nas emissoras de televisao de vincular em suas grades de programacéo este tipo

de producéo.

O que se seguiu a este processo foi o inicio de uma explosao de animes sendo exibidos
pelas emissoras e levando o jovem brasileiro a ter um contato com esse tipo de produgdo. Em
pouco tempo 0s manga comecaram a ser publicados em terras brasileiras, empresas como a
Nintendo, a Sony e a Sega comegavam a popularizar ainda mais jogos de origem nip6nica no

Brasil e outros animes acabavam por se tornar sucessos de audiéncia como nos casos das

! Na traducdo literal do japonés (5 7= <) significa “Seu lar” sendo uma forma de tratamento respeitosa para se
referir a outra pessoa, mas € também termo utilizado no Japdo para se referir a alguém que tem um envolvimento
profundo e quase patolégico com algo (GUSHIKEN e HIRATA, 2014, p. 138).



franquias Dragon Ball e Pokémon.

Todo esse processo levou ao surgimento de uma cultura otaku brasileira que persiste
até hoje, mesmo com a grande queda da vinculagcdo desse tipo de conteido em diversas
emissoras. A internet acabou por se tornar o grande espaco de expressao desse grupo e por
sua vez também um espaco de debate, onde os envolvidos com esse tipo de cultura realizam

discussoes a respeito dessas narrativas ficcionais.

Poderiamos enquadrar a cultura otaku como uma manifestacdo da cibercultura, pois
seu crescimento e ampliacdo no mercado mundial acompanham o advento de um “conjunto
de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de
valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco” (LEVY, 1999,
p. 17). Como uma nova etapa dos processos comunicativos na sociedade “o ciberespaco
abriga negociagdes sobre significados, processos de reconhecimento mutuo dos individuos e
dos grupos por meio da atividade de comunicac¢ao” (LEVY,1999, p. 229). Assim sendo, nesse

ambiente marcado pela ideia de um espaco de didlogo, os discursos tém um papel central.

Nesse ciberespaco a discussao a respeito das narrativas ficcionais da cultura otaku
acaba em determinadas vezes por envolver questdes reais que vao para além dos conteddos
presentes nessas obras. Assim é comum ver surgir discursos em gue essas obras se tornam
uma ferramenta de compreensdo da realidade. Todavia, € comum no Japdo e em outros
lugares a visdo do otaku como um individuo que faz uso desses produtos como uma valvula
de escape para sua realidade e um substituto das relagdes em sociedade, como nos mostram
Eiji e Lamarre (2013, p. 252. Tradugdo nossa)? “na sociedade japonesa, o termo “otaku”
ganhou uma conotacdo muito negativa, descrevendo jovens com severos problemas de

socializacao”.

Frente a esse fendbmeno do ambiente virtual brasileiro é possivel levantar a seguinte
questdo: como as narrativas ficcionais presentes na cultura otaku interagem com os discursos

produzidos pelos individuos que se relacionam com a mesma, no ciberespaco brasileiro?

10

Acreditamos que, para além de meras estdrias, essas narrativas ficcionais seriam parte

da formacéo identitaria dos jovens envolvidos com a cultura otaku. Assim dentro da perspectiva

de uma realidade flexivel, onde gracas a elementos como o virtual ocorre a ampliagéo d

as

2 in Japanese society, the term “otaku” took on very negative connotations, describing young people with severe

socialization problems.
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dimensfes em que se estabelecem relagdes sociais, essas narrativas assumem um posto dentro
dessa realidade. Os discursos tendo como base essas narrativas seriam frutos de um processo
de interagcdo entre os conteldos dessas narrativas ficcionais e os do individuo, tendo como

resultado interpretacGes tanto da propria obra como de suas realidades.

Para comprovar tal hipGtese pretendemos aqui analisar as relagcBes entre as suas
narrativas ficcionais e os discursos propagados no ciberespaco brasileiro pelos individuos
relacionados com a cultura otaku. Para isso ser& necessario, alem de discutir a propria cultura
otaku, refletir sobre a industria cultural com ela envolvida, especialmente no que concerne o
ciberespago no qual ela se expressa. Trataremos dos contetdos presentes em algumas narrativas

ficcionais presentes na cultura otaku, discutindo-a no ambito do contexto brasileiro.

O ciberespaco, a informética e as novas tecnologias comumente estdo em discursdo nos
tempos atuais, onde esses meios vém ganhando cada vez mais importancia ao passo que sua
difusdo se amplia ainda mais e cada vez mais intensamente. E possivel afirmar que nunca na
historia da humanidade tantos grupos diferentes mantiveram contatos tdo intensos e frequentes

quanto atualmente no inicio do século XXI.

Basta um olhar, até mesmo relapso, para verificar o grande nimero de pessoas que se
mantém conectadas 0 maximo possivel dentro deste mundo virtual, que ja se tornou um
elemento comum da vida cotidiana de grande parte da populagdo mundial. Dentro deste mundo
virtual espacos como o das redes sociais ganham cada vez mais importancia e poder,

percorrendo um amplo leque de relagdes existentes no interior de diversos ambientes virtuais.

Como ressaltamos anteriormente a cultura otaku encontra seu principal meio de
expressdo e vivencia dentro desse universo, pois constitui um elemento significativo para

compreender a influéncia da miriade de relagdes ocorridas dentro do ciberespaco.

A cultura otaku vem sendo estudada de maneira mais ampla desde a década de 90, mas
quando colocamos os olhares sobre tais estudos é possivel notar uma certa lacuna quanto ao
contexto do ciberespaco. Grande parte dos materiais disponiveis se incubem de tracar perfis
identitarios, comportamentais e de consumo dos individuos que se envolvem com a mesma,
como por exemplo no trabalho “Processos de consumo cultural e midiatico: imagem dos
'Otakus', do Japao ao mundo” de Gushiken e Hirata e em “Otaku: Japan’s Database Animals”

de Hiroki Azuma.
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Alguns outros estudos se debrucam mais sobre a propria indistria envolvida no cenario
da cultura pop japonesa, como o ja citado estudo de Eiji e Lamarre (2013). Contudo, nao
observamos muitos estudos que enfatizam o ambiente virtual em que esses individuos se
relacionam, sendo este visto apenas como o seu local de maior expressao. O contexto do virtual
aparece muitas vezes como um fator de influéncia, mas poucas vezes é tomado como campo de

pesquisa ou estudos interessados em compreender a cultura otaku.

Esse olhar € ainda mais escasso se consideramos o contexto brasileiro, onde os estudos
sobre as manifestacdes da cultura otaku no ciberespaco local ainda sdo poucos e ndo conta com
obras que possam ser consideradas seminais para uma analise. Embora ainda incipiente, vale
lembrar do trabalho de André Noro dos Santos, “A cultura otaku no Brasil: da obsessdo a
criagdo de um Japao imaginado” (2017), em que ¢ discutida as relacdes comportamentais da

cultura otaku, com énfase em fendmenos de hibridizagdo ou mesticagem cultural.

Como alguém que se insere dentro de espacgos virtuais de expressdo da cultura otaku,
podendo até mesmo me considerar um envolvido com a mesma, sempre me chamou a atengédo
como certas discussOes a respeito das obras ficcionais acabavam por levar a debates sobre
assuntos maiores que se desdobravam em verdadeiros embates entre diferentes visdes de

mundo.

Ao falar de obras como Death Note®, por exemplo, vérias discussdes acabavam por
abordar temas como ideias de justica, pena de morte, desumanizacao, entre outros. Tais debates
acabaram por levar a questionar o papel de tais narrativas ficcionais, resultando assim na
concepcao deste trabalho que podera ajudar no tratamento para com as questdes empiricas e

tedricas expressadas anteriormente.

Se nosso intuito é o de analisar o ciberespacgo onde os individuos que se relacionam com
a cultura otaku se expressam, é preciso estabelecer uma atitude que o concebe como um
ambiente amplo e multifacetado, mesmo quando objetivado dentro do contexto brasileiro. 1sso
significa dizer, em termos metodoldgicos, que € preciso estabelecer uma estratégia para analisa-
lo, selecionando adequadamente dentro da comunidade virtual presente em  diversas

plataformas um caminho plausivel para a realizagdo deste estudo.

3 Anime / manga que conta a histéria de um jovem que encontra um caderno com poderes sobrenaturais, onde
qualquer pessoa que tenha 0 nome escrito em suas paginas morre, assim faz uso do caderno para matar criminosos
em busca de sua visdo de um mundo melhor.
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Na busca por uma apropriacdo ampla e ndo reducionista, embora relativamente
delimitada para fins operacionais da conducédo do inquérito sociologico, foi preciso selecionar
uma delimitagdo para analisar este fendmeno. VVoltamos nosso olhar para a popular plataforma
de videos da Google, 0 YouTube, na medida em que concentra, em um Unico sitio, uma
pluralidade de expressdes da cultura otaku no ciberespaco. Olhando para os objetivos de
pesquisa, 0s videos presentes nessa plataforma ja oferecem material suficiente para uma analise
inicial do fenbmeno investigado , tanto nos videos veiculados por canais especializados quanto
nos discursos disponibilizados no espaco para comentarios dos internautas, que ndo apenas
indicam pistas para a analise dos significados que mobilizam os individuos, mas, especialmente,

revelam muito das logicas interativas que dinamizam a comunidade.

Através dos canais, espacos onde os produtores de contetido disponibilizam seus videos
e que compdem o0 YouTube, esta pesquisa pdde encontrar locais de reunido da comunidade
virtual ligada a cultura otaku. Foi possivel definir, apds acompanhar publicacdes de diversos
produtores de contetdo, o local desta pesquisa nos canais que abordam temas referentes a
cultura otaku no YouTube voltados especialmente para o publico brasileiro. Dentre os canais
com esse perfil, o canal Video Quest se destacou e serd aquele aqui melhor considerado para
fins de analise, tanto pelo volume de sua producdo quanto pelo perfil do modo como trata e

propGe reviews de animes, magas e jogos eletronicos.

Nesse sentido, os sujeitos que esse trabalho busca tratar sdo definidos como usuéarios da
plataforma de videos YouTube (tanto produtores de contetdo quanto espectadores) no contexto
brasileiro, que interagem nessa plataforma com contetdos voltados para a cultura otaku, sendo
sobre os discursos que estes individuos manifestam nesses espacos o nucleo duro sobre o qual
nos debrugcamos. Foram considerados tanto produtores de contetdo quanto inscrito no canal
Video Quest, na medida em que ambos atuam na producédo de sentidos relacionados a cultura

otaku nesse espaco de contetdo.

Quanto aos inscritos, sua selegdo foi definida através de sua participagdo nos canal
selecionado para a realizacéo deste trabalho. Assim buscamos sujeitos que tinham manifestado
seus discursos através de recursos da plataforma de video como comentarios, chats de

transmissao ao vivo ou em videos no canal.

Para realizar a coleta de dados para esta pesquisa foi utilizado como método principal

a netnografia. A netnografia, para usar as palavras de Kozinets (2014, p. 9), ¢ “[...] uma forma
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especializada de etnografia adaptada as contingéncias especificas dos mundos sociais de hoje
mediados por computadores”. Esse autor oferece um conjunto de diretrizes para realizagao de
uma pesquisa atraves desse método, indicando que o primeiro desafio para um trabalho tanto
etnografico quanto netnografico seria o processo de entrada (entreé) no universo a ser estudado,
que se inicia antes do processo de recolha de dados. Seguindo seu raciocinio, é preciso que o
pesquisador observe e procure conhecer o seu campo e aqueles nele envolvidos, apreendendo
0s codigos nativos para poder compreender 0s mecanismos a partir dos quais suas praticas e
seus discursos ganham sentido. Em suas palavras, netnografia requer um plano que prevé a
entrada, a coleta e a interpretacdo dos dados, seguindo principios éticos para uma devida
representacdo do universo objetivado (KOZINETS, 2014). Esses passos que aproxima o
trabalho etnogréfico e o netnografico, mesmo sem esquecer de suas diferencas, dividem um
mesmo padrdo estrutural metodoldgico, que nos mostra que ainda se trata de uma atitude
racional comum baseada em ferramentas adequadas para a analise de fendmenos como o aqui

analisado.

O processo da coleta de dados através da netnografia se baseia em 3 momentos distintos;
0 primeiro se trata da busca dos dados culturais arquivais, onde o pesquisador coleta dados
atraves dos registros de interagcdes comunicacionais de uma comunidade. Esses dados arquivais
“[...] podem ser usados de um modo andlogo aquele em que os dados arquivais ¢ historicos sao
utilizados em etnografias para ampliar e aprofundar o conhecimento do contexto cultural”
(KOZINETS, 2014, p. 101). Em sequéncia temos os dados extraidos, que se referem aos dados
produzidos através da interacdo do pesquisador com as comunidades e podem envolver
entrevistas, questionarios, registros da participacdo em chats e féruns entre outros meios. Por
fim temos dados de notas de campo baseados na experiéncia do pesquisador durante o processo

de coleta de dados, um relato abordando suas vivencias durante o desenrolar da pesquisa.

Para a analise dos dados coletados através desse método, esta pesquisa pretende fazer
uso da perspectiva da analise dos discursos emitidos e captados no canal, em que me baseei em
contribuicdes da analise do discurso, utilizando-a a partir de uma apropriacao particular dos

seus fundamentos.

O campo da analise do discurso € permeado por variadas perspectivas tedricas e
metodoldgicas, entre as quais se destaca a analise do discurso francesa. Michel Pécheux (1990)

descreve trés distintas tradicdes ligadas a analise do discurso.
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A primeira ligada a um carater funcional—estruturalista foca na influéncia da estrutura
na formacéo do discurso, tratando estes como formas homogéneas dominadas por uma Unica
perspectiva ideoldgica, onde o sujeito apenas reflete os conteldos da estrutura maior que
perpassa 0s discursos. Nessa tradicdo, seu agir metodologico se fundamenta na busca de
elementos empiricos representado pelos termos do discurso que compdem o corpus da analise,
assim buscando a repeticéo, o sentido e contexto dos termos presentes no discurso para desvelar

seus conteudos ideoldgicos.

A segunda tradicdo de andlise do discurso se afasta da visdo de um carater homogéneo
e Unico nos discursos, assumindo estes como resultantes de um processo de disputa de diferentes
conteudos ideologicos fazendo surgir assim a nocao de formacéo discursiva. Assim 0 processo
da anélise do discurso deveria seguir para a identificacdo destes conteudos ideoldgicos em
disputa e buscar qual destes se destaca na manifestacdo do discurso, sendo esta a nocao de
interdiscurso. Por outro lado, essa perspectiva ainda mantém o individuo como inerte em
relacdo a formacdo do discurso, colocando-o apenas como um ponto de disputa entre as

correntes ideologicas.

Por fim a terceira tradicdo se forma a partir de um processo de “interrogagao-negagao-
desconstrugdo das nogdes postas em jogo na AD” (PECHEUX, 1990, p. 315). O outro
considerando a si mesmo no processo de formacdo discursiva abre espago para perceber o
processo de forte diferenciacdo nas identidades que acaba por levar perspectivas como as
anteriores ao seu limite. A rigidez metodoldgica é posta de lado dando lugar a uma grande gama

de alternativas e possibilidades de experimentacdo na analise do discurso.

A dissociacdo entre analise linguistica e discursiva torna sem sentido a ideia de analise
sequencial dos termos que, compdem a ideia de corpus da primeira tradicdo de analises
(PECHEUX, 1990, p. 316.),

O desenvolvimento atual de numerosas pesquisas sobre os encadeamentos
intradiscursivos -- "interfrasticos" - permite & AD-3 abordar o estudo da construgdo
dos objetos discursivos e dos acontecimentos, e também dos "pontos de vista" e
"lugares enunciativos no fio intradiscursivo". (PECHEUX, 1990, p. 316.).

Como a citagdo acima nos mostra o individuo ganha autonomia e participagdo com

relacdo aos discursos, este agora nao é mais visto como um elemento inerte que apenas sofre
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influéncia da méaquina estrutural ideolégica, mas sim como um elemento posto dentro do

processo.

Pretendemos buscar uma abordagem mais proxima desta tradi¢do de anélise do discurso,
pois ela reflete muito dos elementos que buscamos através de nossos objetivos e hipotese.
Contudo, a analise que realizaremos se tratara na verdade de um método com fortes inspiragdes
na analise do discurso, onde analisaremos as falas, seu contexto, o local onde séo expressas,
Seus emissores e receptores, mas ndo serd uma analise aos moldes tradicionais, pois as mesmas
trazem consigo um forte carater tedrico para alem do método que pode se demostrar muitas
vezes conflitante ou pouco produtivo em relacdo a nossa analise. Fazendo uso da liberdade de

experimentacdo metodologica que marca as tradigdes mais recentes de analise do discurso.

Ao invés de nds debrucar sobre termos e conceitos especificos apresentados na forma
do discurso, voltamos nosso olhar justamente para 0 modo como tal discurso traz a narrativa
ficcional em seu conteddo, em relagdo também a seu sentido e contexto de expresséo, tomando
como categoria analitica a interacdo entre narrativa e discurso para tratar de nossos dados, mas
sem deixar de abordar também o papel exercido pelos discursos dentro do fendémeno social ao

qual buscamos interpretar.

Com essas consideracfes em mente, este trabalho consistira primeiramente em uma
discussdo a respeito do fendbmeno da cultura otaku, posteriormente também enfatizando seu
contexto no Brasil; na sequéncia nos debrucaremos sobre as narrativas tanto no geral como as
ficcionais presentes neste meio; por fim sera apresentada a experiéncia de campo e fecharemos

o trabalho com a analise dos dados obtidos.
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1. OOTAKU

Para iniciarmos é preciso adentrar primeiramente em questdes relacionadas a cultura
Otaku: seu inicio, desenvolvimento e as diferencas que este fendmeno apresenta com relacao

ao contexto brasileiro. Para tanto, vale refletir sobre a contribui¢do de Hiroki Azuma (2001).

Azuma (2001) descreve a cultura Otaku como resultante da influéncia das ideias do
p6s-modernismo no contexto de recuperacdo do pds-guerra no Japdo. Seu livro inicia
introduzindo seu entendimento sobre cultura otaku, sendo este “aqueles que se entregam a
formas de subcultura fortemente ligadas a animes, video games, computadores, ficcdo
cientifica, efeito especiais, figurinos de animes e mais [...]” (AZUMA, 2001, p. 3). Partindo
dessa conceituacdo, o autor indica trés diferentes geracBes que seriam responsaveis pela

concretizacdo da cultura otaku.

A primeira geragdo se situa no entorno da década de 60 e seriam marcados por produgdes
como Mobile Suit Gundan e Space Battleship Yamato. J& a segunda geracdo teria nascido na
década de 70 e acompanhado o crescimento e expansdo da cultura otaku. A Ultima geragao por
sua vez teria iniciado nos anos 80 e teriam como sua principal marca o anime Neon Genesis
Evangelion (AZUMA, 2001, p. 6).

Para Azuma (2001) a cultura otaku ndo estaria ligado a uma expressao intrinsecamente
japonesa, mas essa seria a expressao de tendéncias pds-modernas que atingiriam todo o mundo.
Para ele, essas tendéncias estariam ligadas a uma forte influéncia cultural norte-americana.
Nesse sentido, a cultura otaku se trataria da domesticacao de influéncias americanas pela cultura
japonesa.

Esse processo se tornou possivel, segundo o autor, gragas ao cenario instalado no Japéo
no periodo pds-guerra, onde a busca por um ideal de modernizacéo fez o pais abracar tendéncias
que se popularizaram pelo mundo, principalmente as da p6s-modernidade, construindo assim
um Japdo idealizado posto a frente do resto do mundo ao abracar estas tendéncias. Todavia,
Azuma (2001) destaca que apds os anos 80 este processo se mostrou apenas como uma mera
fantasia, que no entanto se manteve viva dentro da cultura otaku, que continuou a abragar esse

Japéo idealizado.

Ainda tracando a influéncia da pés-modernidade dentro da cultura otaku, Azuma (2001),
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utilizando-se da ideia de simulacro proposta pelo filésofo francés Jean Baudrillard, descreve a
relacdo dos envolvidos com esse fendmeno para com producdes como os Doujinshi®. Estas
producgdes constituem uma forma de simulacro, pois se situam entre o original e a cOpia, de
forma que muitas vezes se utilizam de elementos de outras narrativas na composi¢ao de uma

nova.

O autor nos revela que o processo destacado na po6s-modernidade que levou a extin¢ao
das grandes narrativas — como a religiosa e a cientifica — ao atingir os jovens fez com que eles
buscassem preencher o lugar deixado pelas anteriores com producdes como animagdes e
quadrinhos. O otaku, longe de estar preso na ficcéo, a escolheria em detrimento da realidade,

tirando desta contetdos valorativos para si.

Ao tratar das ideias de Otsuka Eiji, 0 autor nos apresenta as visdes sobre pequena e
grande narrativa, onde as pequenas se constituem como partes menores das grandes narrativas.
Mesmo contetidos separados, as pequenas narrativas remontam a uma mesma fonte que as une

e da sentido, uma grande narrativa.

Este modelo constitui a teoria do consumo de narrativas de Eiji, que Azuma (2001)
aplica a cultura otaku e revela que este tipo de relacdo torna propicio o surgimento de
simulacros, pois quando frente aos limites da grande narrativa o individuo sente-se na

capacidade de expandi-la por ele mesmo.

Ainda utilizando das ideias de Eiji, 0 autor toma a teoria do consumo de narrativas para
apresentar suas concepcoes sobre os modelos de apreensdo da realidade na modernidade e na
pos-modernidade. A relacdo descrita por Eiji, para Azuma revela o que este chama de Tree
Model (modelo arvore), que, por sua vez, € o modelo dominante de apreensdo da realidade na
modernidade, constituido por uma parte mais exterior onde Se encontram as pequenas

narrativas.

Todavia com a pds-modernidade haveria o surgimento de um novo modelo de
apreensdo, o Database Model ( modelo banco de dados). Este modelo é marcado pelo fim da
grande narrativa, constituindo-se de um conjunto de pequenas narrativas, sem a necessidade de
se ligarem através de uma unica fonte maior. Ao invés disso, as pequenas narrativas se

acumulam e formam assim uma espécie de banco de dados.

4 Manga produzidos de forma independente, sem envolvimento com editoras, e produzidos por fés.
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Dentro da cultura otaku, Azuma (2001) nos mostra que as primeiras geracgdes lidavam
com as suas producdes através do modelo de arvore, assim as obras ficcionais da cultura otaku
tomavam o lugar da grande narrativa, onde diversas obras estariam conectadas formando uma

grande estoria a partir do conjunto de seus conteudos individuais (pequena narrativa).

O autor nos apresenta como exemplo a franquia de Gundan que € compostas por
diversas obras com interligacGes, assim essas obras, como o primeiro anime de Mdbile Suit
Gundan que seria uma pequena narrativa que se conecta a outras obras através da grande

narrativa que € a franquia Gundan.

Todavia, com as novas geracdes, a partir dos anos 90, o0 modelo arvore deu lugar ao
banco de dados, pois estas geragdes ja nasceriam em um contexto de forte imerséo dentro das
relagdes da pos-modernidade, onde a ideia da grande narrativa ja teria perdido seu valor. Assim,
as obras desta geracdo se focam nas pequenas narrativas, que se constituem muitas vezes de

meros elementos como cenarios, design de personagens entre outros.

A narrativa em si dentro dessas obras perderia totalmente seu valor. Esse fendmeno é
ressaltado por Azuma (2001) através do fenbmeno do moé, onde no meio otaku seria a relacao
de afeicdo e administracdo por um personagem, muito baseado em seu design, suas agdes e

personalidade ao invés de seu papel para a narrativa em si.

Para exemplificar as obras desta geracéo o autor nos traz como exemplo Neon Genesis
Evangelion, que ao contrario do modelo apresentado com a franquia Gundan, sua historia é
muito mais voltada para os personagens, em detrimento do aprofundamento e da construcéo de
um mundo, isentando-se de cobrancas nesse sentido. Ao invés de se expandir em diferentes

producdes aprofundando sua histéria, essa se d& como uma obra fechada.

Para Azuma (2001), o grande atrativo de Evangelion seria muito mais seus personagens
e cenérios e ndo a narrativa em si, assim o banco de dados se sobrepde a narrativa e cria o que
0 autor denomina de a grande ndo narrativa, onde 0s elementos como personagens, Cenarios,

acontecimentos; se sobrepde a narratividade.

A dominacdo dos elementos moé nas novas geracfes da cultura otaku leva também a
uma padronizacao dos estilos, onde as obras buscam cada vez mais o conjunto de elementos
mais populares para atribuir a suas producdes, assim essas obras, na visao de Azuma (2001),

tornam-se algo mais proximo do merchandising do que de uma narrativa em si.
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Esses elementos também trariam consigo um nova forma de simulacro, onde ao invés
de se basear na relagdo entre o original e a copia, a qualidade de uma obra seria atribuida por

sua capacidade de remeter ao banco de dados, que na cultura otaku esta preenchido pelo moé.

Em sequéncia, Azuma (2001) toma das ideias do filésofo Russo Alexandre Kojev, que
baseado na filosofia hegeliana destaca que o ser humano se concretiza como tal a medida em
gue nega a natureza e a confronta. A diferenca entre 0 humano e o animal estaria contido na

destinacdo entre desejo e necessidade.

A necessidade que domina o animal se baseia em algo que se satisfaz a medida que se
obtém o que € precisado. Ja o desejo, que marca o humano, tem uma dimensdo maior a partir
do momento que necessita do outro para se satisfazer. Azuma (2001) exemplifica esta relacdo
com base no sexo: o desejo sexual para se satisfazer necessita do outro, a animalizac¢éo ocorreria
quando o papel do outro é retirado da relagcdo e tomando o sentido de coisa em seu lugar, no

caso do sexo teriamos a industria do sexo.

Em Kojev a sociedade americana é dotada de um caréater de animalizagdo inerente, na
medida em que esta se concretiza através do consumo, buscando a coisa e eliminando o papel
do outro. Azuma (2001) vé a sociedade japonesa em um estado entre animaliza¢do e 0 humano,
o qual denomina de esnobismo, na medida em que elementos como o suicidio ritual demonstram
uma negacéo ao instinto natural de sobrevivéncia, mas ndo pode se caracterizar como um motor
para a historia. JA na cultura otaku, que como relatado anteriormente simboliza uma
americanizagéo do Japéo, a animalizagdo se manifesta fazendo com que muitos dos envolvidos
com a mesma passem a buscar satisfacdo de suas necessidades emocionais dentro das obras que

a compdem.

Se contrapondo as ideias de Azuma, onde a origem da cultura otaku esta ligada a
emergéncia do projeto da pds-modernidade, temos Eiji e Lamarre (2013) que atribuem o
surgimento deste grupo através da unido de tendéncias que se apresentaram no periodo da

segunda guerra unidas sobre a égide das tendéncias fascistas que o estado japonés apresentava.

Eiji e Lamarre (2013) destacam que no inicio do século xx no Japao assim também como
na Europa ocidental, se destacavam movimentos de vanguarda nas artes e entre eles o
construtivismo ganhava espaco, no cenario nipdnico um dos seus principais representantes seria
Murayama Tomoyoshi que introduziria fortes mudancas nas formas de desenho comuns na arte

tradicional japonesa.
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“Sob a rubrica do construtivismo, Murayama inclui (a) americanismo, (b) formas
mecanizadas de expressdo destinadas as massas, (c) glorificacdo do mecanico em si mesmo e,
(d) formas construtivistas de expressdo usando designs geométricos e materiais” (EIJI e
LAMARRE, 2013, p. 253 traducéo nossa)®. Na citacdo Eiji e Lamarre nos apresentam os
elementos principais que foram introduzidos nas formas de desenho no Japdo gragas a
influéncia do construtivismo. O exemplo de Murayama foi seguido por diversos jovens artistas

da época o que popularizou sua forma desenho.

Contudo com aproximacéo da vanguarda construtivista russa com Stalin, até entdo como
um dos principais polos deste movimento, muitos artistas japoneses trocaram este movimento
e passaram a se dedicar ao socio realismo. Neste ponto Eiji e Lamarre nos apresentam a historia
de Takakimi Michinao, artistas que participou do movimento construtivista japonés até

posteriormente assumir o pseudénimo de Tagawa suhio e se dedicar a producédo de manga.

Por este fato foi considerado um traidor por muitos artistas que o acusavam de largar o
movimento e arte para se dedicar a produtos de massa, entretanto Tagawa trouxe para sua arte
nos manga muito das ideias de desenho do construtivismo e o aliou a uma forte inspiracao nas
producdes da Disney, e acabou por se tornar um dos responsaveis pela fundagédo das formas de

manga modernas.

Nos anos 30 no Japéo as producdes da Disney se encontravam popularizadas e figuras
como o Mickey mouse ja faziam parte do imaginario da populacdo, dessa forma diversos
mangas principalmente os voltados ao publico infantil tinham personagens que se
assemelhavam a os da Disney, principalmente ao Mickey mouse; ocorria também a venda de
diversos produtos frutos da pirataria relacionados também a Disney. Tagawa através de sua
influéncia do construtivismo via a figura do Mickey da mesma forma que outra obra deste

movimento, como uma construc¢ao, um modelo composto por formas geomeétricas.

Eiji e Lamarre (2013) descrevem este processo como a “Disneyficagdo” do manga
japonés vendo esta como a real origem das obras modernas. Nesta posi¢do o autor revela que a
Visdo que pregava a origem dos manga em obras tradicionais do periodo Edo como Choujo
Jimbutsu giga, s se faria presente nos mangas até o final da década de 20 onde o estilo de

desenho “Toba-e”, presente nestas obras tradicionais, ainda poderia ser encontrado.

5 Under the rubric of constructivism, Murayama includes (a) Americanism, (b) mechanized forms of expression
intended for the masses, (c) glorification of the mechanical itself, and (d) constructivist forms of expression using
geometrical designs and materials.
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Todavia 0 manga moderno teria sua origem neste processo de Disneyficacdo. Para
demonstrar este ponto o autor faz uma comparacao entre os desenhos presentes no Choujo
jimbutsu giga e alguns personagens de Osamu Tezuka, considerado o pai do mang4 moderno e
um dos principais nomes entre os mangaka® do periodo pés guerra; tentando mostrar a
proximidade maior das ilustracfes de Tezuka de personagens como o Mickey mouse ao inves

das gravuras das tradicionais.

Ainda sobre a visdo da arte tradicional japonesa como fonte de origem para 0s manga,
Eiji e Lamarre (2013) comentam um exercicio proposto por Takahata Isao um dos responsaveis
pelo estadio Ghibli, proeminente estidio de animagéo japonesa vencedor do Oscar de melhor
animagdo com o filme “A viagem de Chihiro”, onde uma gravura tradicional é remontada
seguindo o estilo de quadrinizacdo dos manga modernos, para assim evidenciar uma forma de

leitura sequéncia da gravura.

Eiji e Lamarre (2013) destacam que esta visdo sobre a arte tradicional japonesa ndo se
concretiza, pois a mesma é dotada de um sentido de leitura diferenciado, onde através de uma
linha horizontal se desenrolam os eventos a qual a gravura tenta retratar. Contudo tal exercicio
evidencia para o autor outro importante elemento no surgimento do manga moderno, a
influéncia das ideias de montagem de Eisenstein, o processo de “Eisensteinficagdo” da arte

japonesa.

Sergei Eisenstein foi um renomado cineasta soviético conhecido por sua teoria de
montagem, onde as cenas eram divididas em varias partes e remontadas criando assim um estilo
de narrativa sequencial. Sua teoria de montagem e influéncia presente em filmes até os dias
atuais. Eiji e Lamarre relatam que o préprio Eisenstein via na cultura japonesa a presenca da
ideia da montagem e tentava evidenciar sua visdo através de exemplos como o da forma de
escrita, onde propunha que a escrita japonesa ja se baseava na montagem, pois utilizava
diferentes ideogramas pra expressar uma ideia, como na juncao do ideogramas de agua e olho

que juntos formariam a palavra lagrima (namida).

Mesmo que apenas o filme Old and new de Eisenstein tenha sido langado no Japéo no
periodo anterior a segunda guerra Mundial ( os demais sé estariam disponiveis ap0s este
periodo) sua teoria de montagem ja era amplamente difundida e vista como parte de um

movimento de vanguarda, se tornando influéncia para diversos produtores de filmes na época.

6 Como séo designados os autores de manga no Japao.
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Com sua teoria de montagem também se difundiu sua visdo a respeito da cultura japonesa como

montagem.

Um dos jovens fortemente influenciados pelas ideias de Eisenstein foi Imamura Taihei.
Imamura comegou sua carreira como um critico de cinema que tinha grande proximidade de
ideais marxistas e uma admiragao pela Disney e o cinema. Durante a guerra Imamura deixaria
sua proximidade com o marxismo de lado, adotando uma postura mais nacionalista e patriota,
mas sem deixar de lado sua admiracdo pela Disney e pelo cinema, principalmente o de

Eisenstein.

Era comum no periodo da guerra a producdo dos chamados filmes de guerra, que
retratam as acfes militares com um carater informativo educacional ao mesmo tempo que
usados como propaganda. No Japdo esse filmes eram conhecidos como filmes de cultura.
Imamura esteve envolvido na producdo de diversos destes filmes, mas insistia que o pais se
encontrava em um Estado de desvantagem por ndo ser capaz de produzir animag¢6es como as

da Disney.

Suas demandas foram atendidas quando o mesmo recebeu financiamento da Marinha
nacional para a produgdo do primeiro filme de cultura em animacgéo, fazendo assim nascer
Momotard: umi no shinpei. O filme retratava a campanha militar japonesa na Indonésia
utilizando como personagens animais antropomorfizados como era marca das animagdes da

Disney e de outros estudios.

Eiji e Lamarre (2013) destacam trés caracteristicas essenciais presentes nesta producao,
0 primeiro se trata da coexisténcia entre o estilo de desenho da Disney e o realismo. Enquanto
0s personagens sdo retratados como estilo de animagéo da Disney e 0s cenarios, 0s armamentos
e diversos outros elementos sdo retratados de uma maneira realista. Este realismo ao redor dos
personagens é algo que se faz presente mesmo nas animagdes modernas como em Neon Genesis

Evangelion.

O segundo ponto se trata da estética da composicdo cinematografica, onde o uso de
angulos baixos de camera para mostrar personagens, o plano de fundo turvo para destacar a
acdo principal, entre outros elementos presentes no filme demonstram a influéncia do cinema
de Eisenstein, pois muitas sdo as marcas presentes na maior parte de seus filmes e usados com
0S mesmos propositos. Muitos desses elementos podem ser encontrados até hoje em diversas

producdes do estadio Ghibli.
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J& o terceiro ponto € a criacdo de uma imagem através da montagem dos cortes, técnica
que se tornou comum nds filmes de cultura e que para Eiji e Lamarre (2013), evidenciam que a
ideia de montagem e cultura japonesa acabaram por se tornar sinbnimos com a influéncia de

Eisenstein.

Em suma, nessa composi¢do cinematografica, trabalho de cAmera e edi¢cdo, Momotaro:
Umi no shinpei mostra afinidade com o estilo documentario de filmes de cultura. O
primeiro longa metragem de animagao no Japdo foi um “filme de cultura” feito de
acordo com os principios de filme de Eisenstein e usando personagens e técnicas
Disneyficadas. (EIJI e LAMARRE, 2013, P. 272 traduc&o nossa)’

O filme teve seu langamento em 1945, mas contou com poucas exibi¢ées. Uma destas
aconteceu em Osaka antes da cidade sofrer bombardeios em decorréncia da guerra. Nessa

ocasido o jovem o Osamu Tezuka teve contato com a obra que o marcou profundamente.

Tezuka, como ja mencionado considerado por muitos o pai do mangad moderno, foi
marcado profundamente pelas ideias e pela estética de Momotard: Umi no Shinpei,
principalmente pela convivéncia entre o realismo e o estilo de desenho da Disney, traduzindo
essa ideias para 0 manga como mostra seu trabalho em Shori no hi made, onde a o retrato da
perseguicdo de um personagem por um avidao militar sendo possivel notar forte influéncias das

cenas de Momotaro: Umi no shinpei.

Nesta obra Eiji e Lamarre (2013) destacam outra importante contribuicao de Tezuka ao
mundo dos manga, o que ele chama de “Mortal Body” ou “Flesh-and-blood-body”, 0s
personagens de Tezuka sdo dotados de uma corporificacdo onde sdo capazes de sangrar e se
ferir, dotados de violéncia e sexualidade, o que se distancia das ideias de animac¢do do modelo

da Disney.

Eiji e Lamarre (2013) concluem seu texto destacando que a origem dos animes e manga
como conhecemos ndo pode ser encontrada no tradicionalismo ou na visdo de uma pds-
modernidade, mas sim em uma alianca profana entre Disney e Einstein sobre a direcdo do

fascismo.

" in sum, in its cinematic composition, camera work, and editing, Momotard: Umi no shinpei shows affinity with

the documentary style of culture films. The first feature-length animation in Japan was a “culture film” made in
accordance with Eisenstein’s film principles using Disneyified characters and animation techniques
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Existem dentro da cultura otaku diferentes abordagens para se tratar este fenémeno,
todavia € possivel agrupar a grande parte dos estudos em duas tendéncias principais, os adeptos

da visdo do “Cool Japan” e 0s que defendem um visdo patoldgica da cultura otaku.

O “Cool Japan” se refere a uma estratégia social econdmica utilizada no Japao frente a
recessdo econdmica que marcou os anos 90, onde o pais passou a voltar seus esforcos
econémicos para os produtos relacionados a cultura de massa e a tecnologia incentivando esse
tipo de produgao. Neste meio estavam inclusos as animagdes, mangé e diversos outros produtos

relacionados a cultura otaku.

O movimento otaku fez parte da emergéncia da imagem do Kiiru Japan ou cool japan
como um meio de elevar a autoconfianca e a economia nacional japonesa. E a partir
desse cenario que em 2002 o jornalista americano Douglas McGray publicou na
Revista Foreign Policy o artigo chamado Japan’s Gross National Cool, no qual
explora como o pais estava deixando de ser um exportador de manufatura para se
tornar um exportador cultural. (LONGO, 2018, p. 165)

A postura patoldgica vé nestas politicas do governo japonés uma forma de incentivo a
uma subcultura de tracos muitas vezes nocivos presentes na cultura japonesa, onde jovens se
isolam através da ficcdo e do consumo, como nos mostra as ideias de Azuma. A pesquisadora
Angela Longo (2018), destaca estes dois discurso e acrescenta relatando a importancia dos

mesmos na concretizacdo da imagem do otaku.

Como veremos, o discurso otaku tende a oscilar entre duas nog6es: a de subcultura —
como uma posicdo minoritria de jovens desempregados, delinquentes e
problematicos — e a nogdo do cool japan, em um esforco de retirar elementos
negativos sobre a formacdo da subjetividade otaku em direcdo a um posicionamento
mainstream. Essas duas tendéncias sinalizam movimentos importantes sobre a
construcdo do otaku e a sua relagdo com a imagem nos niveis estéticos, sociais,
econdmicos e politicos. A ironia dessas tendéncias reside no fato de que, ao mesmo
tempo que essas producdes ajudaram na promogao econdmica do pais, elas também
resistiram ao confinamento desta categoriza¢do. De uma maneira geral, 0 movimento
otaku parece anteceder a regulacdo corporativa dos mercados de distribuicdo dessas
midias. (LONGO, 2018, p. 165)

Essa passagem acima destaca também nos indica uma certa perspectiva de autonomia
frente as diretrizes do mercado, a qual a pesquisadora tenta abordar nos mostrando que grande

parte da difusdo da cultura otaku no exterior se deu através de meios ndo oficiais como os
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Fansubs®, mas a autora relata que esses meios ndo oficiais, mesmo que indesejados pela
industria, acabam por promover o meios oficiais, ndo sendo assim possivel abordar tal cultura

meramente por sua marginalizagao frente ao mercado (LONGO, 2018, p.166-167).

Longo (2018) nos apresenta as ideias Tatsumi Takayuki, que baseado em textos como
0 Manifesto Cyborg de Donna Haraway concebe o otaku como uma entidade Cyborg na medida
em que a informacéo e a tecnologia se ddo como extensdes de sua existéncia, sua vivéncia esta
ligada a estes meios. Além do otaku, a propria sociedade japonesa do pds-guerra parte deste
tipo de vivéncia: sendo assim, para Tatsumi, torna-se possivel tal vivéncia para além do Japéo
mesmo que esta se mantenha ligada a este conteldo. Longo frisa ainda que Tatsumi denomina
isso de japanoide: a vivéncia ligada a uma midia e cultura de massa japonesa para além do
Japdo. Seguindo essa linha de raciocinio, a cultura otaku mais que consumo se trata também da
producdo de subjetividades, mais especificamente de uma subjetividade Cyborg que se utiliza

de meios virtuais para se concretizar.

Longo (2018) nos traz a perspectiva de uma afetividade com relagdo a imagem presente
na cultura otaku. Esta seria possivel gracas as quebras de hierarquia presentes em um campo
visual distributivo presentes principalmente na animacao japonesa. Ao promover a quebra de
diversos padrdes e no¢des através da imagem, a cultura otaku levaria a uma aproximacao
afetiva. Por exemplo, a quebra de uma certa nogdo de distanciamento permitiria a criacdo de
um contexto de ficcdo mais imersivo, que para a autora se expressa em praticas como o
fendbmeno Cosplay, onde pessoas se fantasiam e realizam performances baseadas em

personagens de narrativas que consomem.

A prépria ideia de contextos de ficcdo é também importante para o estabelecimento
deste campo visual distributivo que permite esta relacao afetiva. Baseada nas visoes de Lamarre
e Tamaki, Longo (2018) diz que os otakus buscariam em obras como 0s mangé e animes
diferentes niveis de ficcionalidade, ou seja, teriam um prazer em apreender os diferentes niveis
ficcionais que comp&em uma producéo. Esta caracteristica tornou-se ainda mais vidvel através
dos meios digitais de distribuicdo e armazenamento que tornaram possivel usufruir destas obras

por um tempo maior, permitindo destrincha-las ainda mais.

Para a autora o contexto estético das animacdes teria um papel fundamental dentro da

cultura otaku em atrair atengdo dos espectadores e gerar afetividades, “a diferenca entre uma

8 Grupos de fas que disponibilizam online legendas e traducdes de animes.



27

pessoa que assiste anime e um otaku de anime esta na intensidade e duracdo de interesse e grau
de envolvimento com o anime” (LONGO, 2018, p. 174). Longo (2018) questionar mais uma
vez a ja apresentada perspectiva de autonomia do fenémeno da cultura otaku frente ao mercado,

indagando se esta seria realmente possivel e ndo mera ilusdo de autonomia.

O texto entdo nos diz que mesmo havendo meios de capitalizagdo do mundo otaku, este
também inclui em si um caréater de rejeicdo, que para a autora pode ser notado em atividades
como os Fansubs e doujinshin, atividades que demostram tal carater de autonomia do mercado,
pois 0s Fansubs se estabeleceriam muitas vezes a frente deste, oferecendo gratuitamente
materiais que o mercado ndo foi capaz de tornar acessivel; ja os Doujinshin mostrariam a
capacidade dos fas de reimaginarem estes universos ficcionais e preencher as lacunas nele
deixadas (LONGO, 2018, p. 176).

Segundo a autora, “o otaku que esteja no Japdo ou em qualquer outro lugar do mundo é
acima de tudo interconectado e computadorizado, o que condiz com a interface de camadas
distributivas do anime que comporta interfaces multiplas em midias variadas” (LONGO, 2018,
p. 176). Isso aponta para o papel essencial do virtual na cultura otaku, trazendo os integrantes

da mesma como seres necessariamente conectados.

Contudo, a autora nos lembra que ha também dentro deste universo uma dimensao de
ndo comunicacao. Para ela, Azuma também postula sobre um campo visual distributivo em suas
ideias sobre database, porém a autora vé no carater afetivo e nas perspectivas de autonomia
meios que permitem variagéo e transformagédo dentro da cultura otaku: “se as atividades otakus
sdo capitalizadas dentro da cultura midiatica, elas também a extrapolam e sugerem uma nova
organizacio na relagdo com a imagem. E esse contra movimento que permite uma renovagao e
ampliacdo do movimento otaku” (LONGO, 2018, p. 177).

Longo (2018) nos mostra ainda que a existéncia de um campo cooperativo que permite
a existéncia de autonomia e variacao dentro da cultura otaku: “a discussdo do otaku insere um
sistema cooperativo no qual a quebra da hierarquia do campo visual traz a potencialidade para
produzir diferenga, para produzir uma marca de zona autdnoma dentro desse movimento”

(LONGO, 2018, p. 178).

Antes de iniciarmos o segundo momento deste trabalho, iremos tratar a respeito da
expressdo do fendmeno otaku em territdrio brasileiro, mas antes disto cabe ressaltar uma visao

mais abrangente a respeito da manifestacdo deste fendmeno em outros locais para além do
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Japdo, seu ponto de origem.

Gushiken e Hirata (2014) em seu artigo “Processos de consumo cultural e midiatico:
imagem dos ‘Otakus’, do Japao ao mundo” destaca, a principio, a visdo negativa que o termo
otaku adquiriu no Japdo — com grande influéncias de casos como o de Miyasaki® —, e traz como
um das caracteristicas mais marcantes deste grupo seu colecionismo e sua obsessdo por
informacdo. Para as autoras, os otakus teriam um fascinio em reunir informac6es das obras que
compdem 0 seu universo, buscando as mais dificeis e menos aparentes como forma de se
destacar, baseado nas ideias de Lemos as autoras afirmam “que o grupo ¢ dependente da
cibercultura, e aqueles que detém a informacdo mais dificil de ser obtida conseguem subir na
hierarquia elaborada historicamente pelos componentes do grupo” (GUSHIKEN e HIRATA,
2014, p. 140).

O texto aponta que no contexto japonés, grupos como os otakus e os hikikomori'®
representariam pontos destoantes na sociedade, pois esta seria baseada na expressdo do valor
de uma coletividade e estas manifestagdes, em suas formas, sdo expressbes de um

individualismo muitas vezes visto com incondizente com esta sociedade.

Contudo, os individuos que matém fortes relacbes com produtos culturais de origem
japonesa pelo mundo assumem de bom grado o termo otaku como forma de identificacdo. Fora
do cenério japonés o termo aparenta perder a no¢do negativa que muitas vezes recebe naquele
pais (GUSHIKEN e HIRATA, 2014, P. 142).

Da mesma forma, no cenéario brasileiro o termo muitas vezes costuma aparecer longe do
seu sentido negativo, sendo este, segundo as pesquisadoras, muitas vezes desconhecidos por
aqueles que assumem tal identidade. Em particular as demais manifestacbes do fendmeno
otaku, o otaku brasileiro parece se destacar por sua tendéncia a socializacdo em um cenério
onde outros locais esse fendbmeno é ligado ao isolamento e individualismo (como no ja abordado

cenario japonés).

9 Crime violento em gque um jovem abusou e matou quatro criangas do sexo feminino em seu apartamento. No
local foram encontrados diversos materiais, entre 0s quais objetos relacionados a cultura otaku, o que levou a midia
a estabelecer vinculos entre o crime cometido e o universo cultural em que os materiais ganhavam valor simbdlico.
Durante as investigacdes, o criminoso passou a ser conhecido publicamente como o assassino otaku.

10 Fendmeno baseado em individuos que se afastam de toda a forma de convivio social passando a se isolar em
suas residéncias, no Japdo em sua maioria sdo jovens.
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[...] no Brasil, os Otakus sdo relacionados a confraternizagdes, encontros de fas,
festividades e efervescéncias juvenis, caracteristicas que destoam da contraparte
propriamente japonesa, mais contida e menos propensa a praticas de sociabilidade
(GUSHIKEN e HIRATA, 2014, p. 142).

Além deste fator, outra caracteristica marcante da cultura otaku no Brasil estaria em seu
carater “irreverente”, onde a partir desta caracteristica os individuos dos grupos otakus
empregam formas “bem humoradas” de variacdes de termos de origem japonesa, como, por
exemplo, os termos “Otaka” e Otome para designar membros do sexo feminino neste grupo,
sendo o primeiro uma espécie de forma feminina do termo otaku que ndo existe na lingua
japonesa e o Ultimo uma palavra de origem japonesa que teria o sentido mais préximo a donzela
ou virgem.

Apesar da grande distancia geografica em relagdo ao territorio japonés, os Otakus
brasileiros vinculam-se socialmente hoje a partir de uma circulagdo mais intensa de
mangas, animes, j-music (musica pop japonesa), proporcionada ndo apenas pelos
aparatos tecnoldgicos de Comunicagdo e pela interacdo dos mercados, mas pelo
processo que Renato Ortiz (1994) chama de mundializagdo da cultura. Simultanea a
globalizacdo, relacionada a aspectos econdmicos e tecnoldgicos, a mundializagéo
diz respeito as expressdes culturais, simbolos e valores que circulam para além de
seus territdrios de origem. Para Ortiz, as fronteiras tornaram-se menos nitidas, sendo
dificil distinguir o que é familiar do que é estranho, o que é préximo do que é distante.
Pokémon nd&o é mais japonés e nem Pelé, brasileiro: ambos fazem parte de uma

cultura cada vez mais internacional-popular, povoada por simbolos reconhecidos
mundialmente. (GUSHIKEN e HIRATA, 2014, p. 143)

A citacdo nos retrata mais uma vez um carater de reducdo ou até mesmo de irrelevancia
das distancias presente na cultura otaku no Brasil, e que também pode ser encontrada de forma
mais geral dentro da cultura otaku, como tratado no primeiro capitulo. Além disso, também nos

mostra a expansao deste fendmeno gracas ao surgimento de formas culturais mundializadas.

Para fora da cultura otaku, este fendmeno se torna mais visivel e conhecido: no Brasil e
em outros locais fora do Japdo, através dos eventos como convengles e competicdes de
Cosplay. Estes eventos passaram por uma grande expansdo em termos de publico e locais,

ocorrendo, atualmente, em todas as regides do Brasil.

Gushiken e Hirata (2014, p. 144) retratam o otaku como um grupo intimamente ligado
ao consumismo, seja no Japdo ou no resto do mundo; este fato pode ser evidenciado no Japéo
atraves dos grandes bairros comerciais voltados exclusivamente para este publico como

Akihibara na cidade de Tokyo. No Brasil a disponibilidade de produtos ligados a cultura otaku
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é bem mais escassa se comparado ao cenario japonés, sendo assim 0s espacos criados nos
eventos permitem uma aproximacao da experiéncia japonesa em sua gama de atividades e

produtos disponibilizados para o consumo.

O mundo de fantasia dos eventos tenta preencher algumas dessas lacunas, atraindo o
fa, mais precisamente o fd-consumidor, para experiéncias que, se ndo sao iguais aos
que o Otaku japonés experimenta, ao menos contemplam temporariamente e com
alguma intensidade seu desejo por um mundo menos in6spito e menos tedioso que
se apresenta nestes tempos de desemprego, subemprego e em que a experiéncia de
tempo estd enfaticamente conectado a um futuro de incertezas (GUSHIKEN e
HIRATA, 2014, p. 145).

A citacdo nos mostra que o consumo na cultura otaku no Brasil estaria ligado a um
mundo fantasioso que se mostraria como uma alternativa aos conflitos do mundo real, uma

tentativa de simulagéo da experiéncia japonesa.

As autoras enfatizam ainda mais este ponto utilizando das ideias do sociélogo Zygmunt
Bauman, que aborda que nas sociedades de consumo o que se busca na verdade sao experiéncias
ao invés de bens materiais em si, ndo é a simples vontade de ter que moveriam essas sociedades,
mas sim a busca pelas sensagdes que tais bens podem proporcionar e “pela possibilidade de
acumular sensacOes diferentes, que permitam fugir do imaginario hegeménico instituido no
cotidiano mais banal do individuo comum” (GUSHIKEN e HIRATA, 2014, p. 145).

Ainda dentro das visdes de Bauman, as pesquisadoras evidénciam que gracas ao cenario
de competitividade global, o0 mercado buscaria a criacdo de individuos propensos a realizar o
papel de consumidor, neste grupo estariam o0s entusiastas da cultura pop incluindo os otakus.
Elas véem o otaku como um ser que transita entre as categorias de turistas e vagabundo
utilizadas por Bauman para descrever relagdes de consumo com diferentes individuos, onde o
turista representa o habitante do “primeiro mundo” que ndo vé mais distdncias e vive em um
mundo cosmopolita, ja o vagabundo ¢ um habitante do “segundo mundo” que apesar de dotado

de tempo livre é impedido de transitar.

O Otaku transita pelas duas categorias quando participa das convencdes de cultura
pop: 0s eventos constituiriam a viagem — sem sair do lugar —que o turista pode fazer
e que o vagabundo faz porque precisa se desvencilhar dos espagos aos quais esta
preso. A convengdo, com atividades simultaneas que capturam os fas para as praticas
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de consumo cultural, enfaticamente midiatico, e a realidade do cotidiano, marcada
pelas obrigacdes do trabalho e dos estudos, emulariam as caracteristicas do
“Primeiro” ¢ do “Segundo Mundo”. No evento dispde-se um ambiente planejado
para oferecer novas experiéncias e sensacdes, aquilo que o Otaku quer (e o que ele
pode querer e ainda ndo sabe) (GUSHIKEN e HIRATA, 2014, p. 148).

O que é possivel notar € mais uma vez o fato da presenca de um contexto paralelo a
realidade que se evidencia dentro da cultura otaku no Brasil e se concretiza através de seu
consumo, que ligado intimamente aos eventos, permitem a sociabilidade deste grupo. As
autoras concluem seu texto enfatizando mais uma vez as similitudes e singularidades da cultura

otaku no Brasil.

No caso do Brasil, 0s modos como a juventude brasileira captura as imagens da cultura
pop japonesa incluem a producao de intensos modos de sociabilidade e a formacéo de
redes de trocas de informagBes que se encontram no plano do consumo. A imagem
do Otaku, em sua ambivaléncia, reproduz-se por meio dos processos de consumo
midiaticos e culturais ja visiveis na sociedade japonesa. Mas, a0 menos no caso
do Brasil, esta imagem se reproduz com marcas de uma singularidade que sugere nem
tanto a centralidade da vida social no individuo, mas a busca de uma vida coletiva
como experiéncia urbana neste inicio de século 21 (GUSHIKEN e HIRATA, 2014,
p. 150).

André Noro Santos em seu trabalho “Cultura otaku no Brasil: da obsessdo a criacdo
de um Japao idealizado” também nos oferece uma interpretacdo deste fendmeno em territério

nacional, que parece corroborar com diversos pontos do trabalho Gushiken e Hirata.

Em seu texto o autor nos relata que mesmo sendo um pais que contou com fluxo de
imigracdo provindo de terras japonesas, no Brasil o termo otaku so foi surgir nos anos 90, muito
em decorréncia do sucesso de animes como Cavaleiros do Zodiaco que acabaram por se tornar
foco de revistas voltadas ao publico infanto-juvenil como a revista Herdi, onde é possivel
encontrar uma das primeiras mengdes ao termo Otaku, sendo abordado nesta publicagdo como

uma designacéo para fas de animac6es e quadrinhos japoneses (SANTQOS, 2017, p. 61).

A partir deste momento ocorreu um grande aumento no interesse e na importacao de
produtos culturais provenientes do Japdo que, para o autor permitiram o surgimento de novas
formas de dialogo entre os dois locais, além da apropriacdo e incorporacdo de elementos da
cultura japonesa. Este fato faz com que o autor questione a possibilidade de interpretar a cultura

otaku no Brasil como uma forma de cultura mestica.
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Para discutir tal possibilidade, Santos (2017, p. 62) nos traz uma discussdo a respeito
dos conceitos de hibridacdo e mesticagem. No caso da hibridacdo, baseado em autores como
Peter Burke e Canclini, ele nos apresenta este fendbmeno como o encontro de estruturas
provenientes de culturas diferentes que acabam por gerar novas estruturas, praticas e objetos; a
mesticagem, por sua vez, apesar de incluir um carater de mistura se diferencia do processo
anterior no passo que, na hibridacéo as fontes de cada estrutura ainda podem ser distinguiveis
mesmo com a fusdo dos elementos, j& a mesticagem amalgama tais elementos sem que se

estabelecam delimitaces claras entre 0s mesmaos.

No caso da cultura otaku no Brasil, Santos (2014, p. 66) parece considerar que esta se
apresenta como elementos heterogéneos em dialogo constante, ainda ocorrendo a diferenciacao

de suas fontes desta forma se afastando das caracteristicas da mesticagem.

O autor revela que longe da visdo de jovens introspectivos, os otakus brasileiros se
mostram muito sociaveis tanto no mundo virtual quanto no real. Através da internet esses jovens
sdo capazes de encontrar pessoas que compartilham de seus gostos e estilo de vida, e diversas
vezes esses encontros vao para além da barreira do virtual e se concretizam como encontros
offline. A internet continua a apresentar um importante papel no desenvolvimento e

concretizacdo da cultura otaku.

Os encontros reais parecem ainda transmitir as mesmas logicas dos encontros virtuais,
pois nele os otakus trocam informacbes das mais variadas producdes que compdem seu
universo, mas também fazem amizades, marcam novos encontros, se relacionando das mais

diversas formas.

Mais do que procurar novidades, para Santos (2017, p. 103), na internet os otakus
buscariam semelhantes, assim gerando o crescimento deste fendmeno por meio da
aproximacdo, esse grupo se reune atraves do compartilhamento de motivagdes, sendo essa

motivacdes representadas em valores e produtos que fazem parte da cultura pop japonesa.

O autor também nos trds um pouco de sua experiéncia no auxilio a formacdo de
professores em comunidades indigenas, onde 0 mesmo relata a sua surpresa ao ver que mesmo
em espacos que se aparentam tdo afastados da realidade dos centros urbanos era possivel
encontrar jovens envolvidos com producdes relacionadas a cultura otaku, obras como Naruto e
Tokyo Ghoul eram conhecidas por varios jovens dessas comunidades, que entravam em contato

com as mesmas através da internet.
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Através destas informacdes fica evidenciado o papel dos meios de comunicagdo como
difusores de informacao capazes de atingir os pontos mais remotos e também sua funcdo de
“gerador de cultura”, na medida que nesse processo eles sdo capazes de gerar comportamento

nos individuos e com isso criando potenciais consumidores (SANTOS, 2017, p. 105).

E na semelhanca das dindmicas ocorridas no ciberespago e nos encontros reais, que o
autor vé se manifestar uma dimensdo emocional que leva esses individuos a buscarem uma
certa sensacdo de pertencimento dentro de um grupo. Contudo o texto também nos relata a
presenca de individuos que apesar de frequentarem 0s mesmos espacos e apresentarem relagdes

proximas desses grupos nado se identificam como otakus.

Santos (2017, p. 106) baseado nas ideias de Stuart Hall v& nessas manifestacdes tracos
comuns que marcam uma identidade cultural, tragando este conceito como um conjunto de
referéncias o qual é partilnado e guia determinadas a¢des de um grupo de individuos. Estas
referéncias criam relagdes de pertencimento e alteridade para com o resto do grupo, porém a
identidade cultural € um processo em constante mutagdo portanto tende a provocar as mais

diferentes formas de aproximacao dessas referéncias.

O autor também ressalta a presenca de uma forte relacdo do individuo para com a
tecnologia nos comportamentos do envolvidos com a cultura otaku, para além de um mero
consumo passivo dos produtos culturais, a atividade dos mesmos no espago virtual

potencializam suas interac6es, seja na troca de informacdes ou seja em gerar encontros offline.

O comportamento dos otakus no Brasil continua a destoar do visdo do otaku japonés,
mesmo que hoje em dia a visdo negativa tenha reduzido consideravelmente no Japao e aqueles
que se identificam como otaku se afastam da perspectivas de jovens em uma condigdo de
isolamento da sociedade, o individualismo ainda é presente na expressao do fenGmeno japonés;
0 ciberespaco e o colecionismo parecem ser marcas que os dois contextos compartilham
(SANTQOS, 2017, p. 107).

Para o autor os individuos demostram inicialmente um gosto por um determinado
aspecto da cultura pop japonesa e aos poucos vai se interessando por outros as aspectos da
cultura japonesa. Um dos motivos mais citados pelos envolvidos com a cultura otaku para seu
fascinio, seriam os valores envolvidos nas narrativas, valores como amizade, superacdo, honra

entre tantos outros séo comuns a diversas narrativas presentes na cultura otaku.
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Santos (2017, p. 108) ainda nos relata que a estrutura horizontal e descentralizada da
internet permitiu a os brasileiros entra em contato de com a cultura otaku de forma muito ludica,
permitindo assim uma menor rigidez em suas relacdes. O mesmo também destaca a presenca
de um carater de consumismo em outros locais onde a cultura otaku se tornou proeminente

como na Franca e nos Estados unidos.
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2. MONOGATARI

A palavra Monogatari (#)E&) que da nome ao trabalho tem o significado de narrativa,

estoria ou conto. Para realizarmos a tarefa que este se propde sera necessario discutir a respeito
da narrativa em si, sobre sua funcdo dentro das sociedades contemporéneas, sobre seu papel

social e especialmente discutir as narrativas ficcionais presentes no ambito da cultura otaku.

Para lidarmos com o primeiro item trataremos aqui a respeito da perspectiva da pos-
modernidade, indicada quando tratamos, no primeiro capitulo, sobre o trabalho de Azuma
(2001), para quem a cultura otaku é percebida como um resultado dos processos descritos por

essa corrente tedrica.

Contudo, para compreender a pds-modernidade é necessario antes ter uma nogao sobre
a propria modernidade. No pensamento iluminista, a modernidade se baseava em uma
centralidade da razdo e do estabelecimento do pensamento cientifico como verdadeira forma de
compreensdo da realidade, se contrapondo fortemente aos pensamentos medievais como a
escolastica. J& para Weber, podemos notar sua ideia a respeito da modernidade através do
conceito de desencantamento do mundo, onde através da perda do sentido do carater méagico-

religioso do mundo se estabeleceria uma tendéncia de racionalizag&o crescente na modernidade.

Seja qual for a concepcao a respeito da figura da modernidade, esta constitui um periodo
historico de fortes mudancas nas relacBes sociais em relacdo os contextos anteriores. Com a
revolucdo francesa houve a difusdo e concretizacdo de ideais iluministas, além de mudancas na
estrutura social com a ascensdo da burguesia; a revolugédo industrial levou o mundo de seu

contexto rural para o surgimento de sociedades urbanas e industrializadas.

Todavia, nas sociedades contemporaneas esse contexto comecou a se diferenciar. Agora
nem a religido nem a ciéncia pareciam se tornar narrativas suficientes para justificar a realidade.
O aprofundamento do capitalismo e o grande desenvolvimento tecnoldgico levaram mais uma
vez a certas mudangas nas relagdes sociais, marcadas agora por um contexto de individualizacdo
crescente. Assim, diversos pensadores comecaram a conceber estas novas pecas na

configuracdo da modernidade como pds-modernidade.

Em “A condi¢do pés-moderna”, Lyotard (2009, p. 5) define a pds-modernidade como
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um cenario justamente marcado pelo questionamento a respeito das grandes narrativas
justificadoras, mais principalmente da narrativa do discurso cientifico, ja que esta assumia o

papel como o grande discurso da modernidade.

Lyotard (2009, p.7) também destaca que o desenvolvimento do capitalismo tomado por
corporagdes, aliado ao desenvolvimento tecnoldgico e midiatico, tornaram a informagdo muito
mais acessivel ao mesmo tempo que tornaram o saber mecanico e o transformaram em
mercadoria. Este saber agora sé se torna justificado & medida que é capaz de atender as

exigéncias para que seja justificado como cientifico, limitando o espaco de outros discursos.

Quanto as narrativas, Lyotard (2009, p. 37) relata que toda narrativa é autorreferente, ou
seja, constitui um fim em si mesma, além também destas terem em si um carater normativo. As
narrativas buscam através de se remeterem a um passado e uma tradigdo, a justificacdo e
implantacdo de normas, porém na sociedade contemporanea esse esfor¢o € malsucedido, pois
o carater dindmico dessa sociedade segue em via contraria ao olhar para do passado e da

tradicdo.

Notamos em Lyotard que expressdo do fendmeno da p6s-modernidade se confunde com
elementos presentes ja na condicdo da modernidade, sendo que estes representam novas
relacbes quanto certas caracteristicas, como, a exemplo, a promoc¢éo do discurso cientifico ao
mesmo tempo que este sofre um enfraquecimento por se tornar mecanico e adquirir o sentido
de mercadoria. Assim notamos que a pés — modernidade ndo se trata da ruptura com a

modernidade, mas sim de uma nova etapa deste processo.

No caso de Lyotard, assim como de muitos outros fildsofos e sociologos defensores
da pds-modernidade, o nascimento e subseqliente desenvolvimento do conceito
expressa mais uma reacgao contra o que se percebe como doengas da modernidade do
que constitui uma construgdo positiva original construida em torno de novas nogdes e
visBes. A pdés-modernidade emerge comumente como um movimento baseado em
“anti”’-posturas; e esse é claramente o caso em Lyotard. (SHINN, 2008, p. 51)

Esta visdo também é compartilhada por Jameson, que vé a pds- modernidade como a
ascensdo de carateristicas secundarias da modernidade, que agora tomariam um papel central
dentro da sociedade contemporanea. Em “Pés-modernidade e sociedade de consumo” Jameson
(1985, p. 17) faz uma analise da arte sobre o contexto da p6s-modernidade e assim nos mostra

esta figura como uma reacao as expressdes da arte modernista que teve seu auge dentro do
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periodo do anterior a segunda guerra mundial, esta reacdo se baseava na dissolucdo de diversas

fronteiras principalmente a da distingdo entre alta e baixa cultura.

O autor nos traz a perspectiva da pos-modernidade se instaurando através da dissolugédo
das velhas estruturas da modernidade, da ruptura com antigas fronteiras, da instauracao de um
discurso tedrico que leva a uma indistingdo dos géneros. A po6s-modernidade seria o retrato do

estabelecimento de uma nova ordem social no limiar do capitalismo tardio.

Outro importante trago deste periodo seria o Pastiche; em Jameson (1985) esta ideia se
confunde profundamente com a ideia de parddia, pois ambas teriam sua origem a partir do
mimetismo, porém o Pastiche seria esvaziado de sentido. Enquanto a parddia buscaria através
da imitacéo ridicularizar um determinado estilo ou a maneira de algo, o Pastiche seria uma
imitagdo pela imitacdo, a expressdo da limitacao criativa que se instala com a pés-modernidade,

0 sentimento de que tudo ja foi feito.

Este fendmeno é explicado ainda mais profundamente quando o autor traz a questdo da
morte do sujeito, onde ndo haveria mais a caracteristica de individualizacdo crescente presente
na modernidade, o que por consequéncia nos mostraria a faléncia de seu projeto. Os individuos
ndo seriam mais dotados de mundos particulares e esferas préprias, o que dificultaria a invencao

e formulacdo de novos estilos e perspectivas.

Gracas a isso a arte contemporanea, para se concretizar, se fundamenta como uma arte
sobre arte, que anuncia o fim da novidade e do passado. A cultura de massa tomaria de
narrativas anteriores, buscando reimaginar as mesmas, para suprir a necessidade de producéo
frente a dificuldade de conceber o novo. Jameson (1985) nos demostra este fendbmeno através
do que ele chama de filmes de nostalgia, para se referir a obras que realizam o processo descrito

anteriormente, abordando filmes como Chinatown de Polanski e Star Wars de George Lucas.

Vale ressaltar a presenca de algumas visbes tedricas que levantam critica a pos-
modernidade, renegando o termo ou seu projeto de sociedade, entretanto 0s mesmos assumem
muitas das configuracdes sociais presentes na po6s-modernidade em suas teorias, fazendo com
que as mesmas se confundam. Assim sdo perspectivas como a modernidade tardia, o
capitalismo tardio e também a modernidade liquida. Sobre esta ultima perspectiva, vale nos

debrucar sobre o trabalho de Zygmunt Bauman.

Bauman (2001) defende a emergéncia de um novo modelo de sociedade que se
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deferéncia das anteriores pelo seu carater de liquidez. As sociedades liquidas seriam marcadas
por sua adaptabilidade e mudanca constante. Ao contrario das sociedades anteriores que
buscavam a solidez, as sociedades contemporéaneas estdo marcadas em um contexto de grande

variacao, sendo capazes de alterar suas formas para ocupar diferentes formacdes.

Dentro dessas sociedades os individuos seriam dotados de uma caracteristica de
emancipacdo e liberdade, buscando tais perspectivas a medida que estabelecem suas vidas.
Assim esses individuos visariam a eliminacdo das barreiras para sua movimentagdo na

sociedade, tendo esses também um carater liquido.

Em contra partida, tal liberdade leva esses individuos a lidar com a responsabilidade por
seus proprios atos, porém se sobrepde também um carater de aceitacdo de sua condicdo, o que

torna a critica e a reflexdo infrutiferas.

Alem da sociedade e do individuo, outro ponto que sofreria com a fluidez séria o proprio
capitalismo, que se mostra diferente de suas concepcdes iniciais, incentivando a flexibilidade
no trabalho, onde o trabalhador agora se encontraria em mercado marcado pela constante
mudangca, onde prevaleceria a adaptabilidade. A prépria relacao patrdo e empregado se afastaria

do contexto de aparéncia autoritaria anterior.

Assim vemos através desses autores que a fluidez, a dissolucdo, a flexibilidade, a
inconstancia sdo as marcas da po6s-modernidade. Nada parece se apresentar tdo rigido, enquanto
tudo parece perder parte de seu sentido no meio. Contudo, também notamos a permanéncia da
necessidade de narrativas pelo menos no &mbito da cultura da massa como abordado na visdo
Jameson, assim temos a impressao que em um mundo que perde suas grandes narrativas e por
consequéncia seus sentidos, a cultura e massa parece assumir tal tarefa ao ponto que ainda busca

estas narrativas para suprir suas necessidades.

J& quanto ao ultimo ponto com respeito as narrativas na cultura otaku, vale antes de
tratamos diretamente de sua relacéo, relatar que os animes e manga ( fontes de narrativas mais
enfocadas quando se trata de cultura otaku) apresentam uma gama muito variada quanto aos
seus tipos de narrativas, assim como outras formas de producédo que talvez sejam mais comuns
ao leitor como o cinema ou a literatura. Suas estorias englobam géneros como o romance, 0
drama a comédia, ficcdo cientifica entre diversos outros, mas também traz consigo algumas
descrigdes proprias para algumas de suas narrativas como nds mostra a tabela abaixo abordando

alguns dos géneros presentes nos manga.



Géneros de Mangas

Shounen voltado para garotos jovens, adolescentes,
Shoujo voltado para garotas jovens, adolescentes
Kodomo voltado para criangas

Gekiga publico mais adulto, sem pornografia
Seinen voltado para homens adultos

Josei voltado para mulheres adultas

Hentai conteudo pornografico heterossexual
Ecchi conteudo erotico heterossexual

Shounen ai

romance homossexual masculino

Shoujo ai

romance homossexual feminino

39

Yuri relacdes homossexuais femininas
Yaoi ou Boys Love relagdes homossexuais masculinas

Fonte: SANTOS, 2017, p. 153.

Sendo assim, é possivel perceber que ha uma variedade significativa de narrativas
ficcionais presentes no universo otaku, cada uma delas apresentando objetivos, valores,
mensagens e discussfes diferentes. Entretanto vale ressaltar os animes e mangé conhecidos

como Shounen (“V*4F), esta palavra tem o significado de garoto em japonés e indica muito mais

um recorte demografico do que um género em si, porém as semelhancas nos elementos e
estdrias destas obras fez com que muitos de seus entusiastas reconhecem esta designacdo como
um género, principalmente aqueles com narrativas voltadas para acdo e batalhas sendo chamado
por muitos de Battle Shounen. E neste “género” que se encontram possivelmente as obras mais
reconhecidas internacionalmente do universo otaku, englobando estérias como Naruto, One

piece, Dragon ball z, Cavaleiros do Zodiaco (Saint Seiya) entre outras.

Thomas Lamarre (2013) em sua obra “Cool, Creepy, Moé: Otaku Fictions, Discourses,
and Policies” da preferéncia a ver o otaku como um modo de consumo, enfatizando que o
consumo ndo pode ser tomado como um atividade derivada ou relativa a producdo e
distribuicéo, esta ndo se manifesta de forma natural dentro deste processo e age de forma

intrinsecamente dependente com o demais fatores na efetivacdo de um modo de producéo.

Sendo assim, o que h& sdo relagdes de producdo de consumo e consumo de produgéo, o
que o0 consumo produz e o que produz o consumo. Lamarre (2013, p. 133) passa a ver 0
fendmeno otaku como uma forma de producdo de consumo baseado em trés pontos principais,

as ficcOes da cultura otaku que encenam os desejos e a identidade destes jovens na forma de
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zonas erogenas, os discursos a respeito da cultura otaku, e as politicas do governo que tentam

dar a esta um carater de “Cool”,

Tratando do primeiro ponto o autor nos traz as light novels (séries publicadas em
formato de livro ilustrado) Nogizaka!! e Oreimo 2. Nessas narrativas, para Lamarre (2013, p.
134), é expresso um carater de aversdo da sociedade para com 0s gostos e praticas da cultura
otaku, sendo esta tratada como algo a ser escondido e mostrado como um segredo (Dirty little

secret nas palavras do autor).

Contudo, o autor também nos lembra que tais narrativas sao voltadas para o publico
masculino, e assim nos mostra que as representacdes femininas em tais estorias estdo mais
ligadas a expressdo dos desejos masculinos que a um retrato das mulheres presentes na cultura

otaku, diferenciando uma girl otaku (fan) e uma otaku girl (representacdo feminina).

Para os consumidores do sexo masculino, o cenario repressivo em que o desejo otaku
é proibido pela sociedade desenvolvimentista paternalista é altamente produtivo. De
um modo psicanalitico, pode-se dizer que projetar a repressdo do desejo otaku sobre
as meninas permite ao consumidor masculino desfrutar da represséo deslocando-o.
No entanto, a repressdo assenta levemente nesses personagens, masculinos e
femininos. (LAMARRE, 2013, p. 135, traducéo nossa)*3

Na citacdo vemos que as narrativas de obras como estas apresentam tanto a funcédo de
expressao dos desejos masculinos como também uma forma quase catértica de desfrute da
repressao através das figuras femininas. Para tratar das questfes de género que se apresentam o

autor aborda a visdo da pesquisadora Naito Chizuko.

Para a pesquisadora narrativas como essa e principalmente o fascinio de parte dos otakus
por estdrias envolvendo meninas pequenas, os chamados Lolicons (forma de abreviacdo para
lolita complex), é o retrato de um cenério de crise de masculinidade vivenciada no Japéo atual.

Com a crise econdbmica ocorrida nos anos 90, muitos jovens se viram impedidos de entrar no

11 A estdria retrata a vida de Yuuto, um adolescente comum no ensino médio que acaba por descobrir o grande
segredo de Nogizaka, a garota mais popular de sua escola, o fato dela ser um otaku.

12 Conta a historia de Kyosuke um jovem no ensino médio, que descobre que sua irma Kirino é uma otaku e que
adora eroge ( Jogos eletrdnicos de carater erético) com a tematica de irma mais nova.

13 For male consumers, the repressive scenario in which otaku desire is forbidden by paternalistic developmental
society is highly productive. In a psychoanalytic way, one might say that projecting the repression of otaku desire
onto girls allows the male consumer to enjoy repression by displacing it. Yet repression sits lightly on these
characters, male and female.
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mercado de trabalho e por consequéncia de cumprir as obrigac6es que a sociedade paternalista
japonesa impde, dessa forma eles buscariam nessas narrativas reestabelecer, mesmo que por
meio da ficcdo, o papel de dominancia masculina frete a figura feminina ao qual se sentem

negados.

Lamarre (2013, p. 136) aceita as consideragfes de Chizuko, mas vé que esta questéo
ndo se da por elucidada totalmente nesta perspectiva. O autor vé que este problema incorre
numa discussao sobre o proprio sentido do moé dentro do fendmeno otaku. O autor destaca que
a palvra pode adotar diferentes sentidos que a tornam dificil de conceitualizar, esta pode
apresentar sentidos que vao do fofo (Cute) ao sexy, ao mesmo tempo que pode simbolizar um
estado Hot ou Burning (indicando um estado de certa vergonha ou até mesmo excitacdo das

personagens).

O autor prefere descrever 0 moé como uma sensagdo que une o eu e a coisa, o fato de
vocé sentir que algo é fofo, incrivel, hot; mas ndo consegue descrever o porqué. Para
exemplificar o autor apresenta o caso dos Panty shots (cenas com enfoque nas pecas de
vestimenta intima das personagens femininas) que séo seguidas por cenas do protagonista com

as bochechas vermelhas em uma sensagéo que mistura vergonha e excitagéo.

Em vez de postular a posicdo de observagdo masculina como sujeito, ha um humor
aquecido. A intensidade se transforma em quantidade intensiva ou zona erégena. E
assim que o erotismo nas ficcBes otaku se tornam inseparaveis da formagdo das
relagdes sociais. O calor da moé se difunde dentro de um mundo de relag@es calorosas,
no qual atos de bondade resolvem conflitos e ansiedades. E impossivel determinar se
o calor do moé aquece o mundo social, ou se o calor do mundo social traz as relagdes
ao seu ponto de inflamagdo. (LAMARRE, 2013, p. 136. Traducdo nossa)*

A citacdo nos mostra que, mais do que a expressao de relagdes de género o moé dentro
das narrativas ficcionais do universo otaku denota um carater de representacdo do calor humano
nas relagdes sociais. Ela também nos apresenta a ideia de zonas erdgenas, que traz as narrativas
na cultura otaku como expressdo de desejos, fantasias e vontades de seus publicos alvos. Essas

zonas erogenas sdo o resultado do consumo otaku, o que é produzido em sua ficcdo e também

14 Rather than positing the male viewing position as subject, there is a heated mood. Intensity turns into intensive
quantity or erogenous zone. This is how eroticism in otaku fictions becomes inseparable from the formation of
social relations. The blaze of moé diffuses into a world of warm relations, in which acts of kindness resolve
conflicts and anxieties. It is impossible to determine whether the blaze of moé heats up the social world, or whether
the warmth of the social world brings relations to their kindling point.



42

a utilizacdo do erotismo (em um sentido maior relacionado ao desejo) como forma de

capitalizacéo.

Continuando sua discussao o autor passa a tratar do discurso otaku, onde ao perceber a
dualidade nas formas como o fenbmeno otaku € representado, explica este fator ao relatar as
tensdes em produzir um objeto consistente que justifique os investimentos sobre esses
discursos. Destacando também que o objeto criado pelos mesmos se trata nada mais nada menos
que o préprio otaku, trazendo assim o fendmeno otaku como uma producgéo de subjetividades
e visdes sobre as mesmas muitas vezes relacionadas ao abordado nesses discursos, mas admite
também que como identidade as pessoas a aderem de diferentes maneiras ndo necessariamente

proveniente de relagfes vindas de cima para baixo (LAMARRE, 2013, p. 139).

Lamarre (2013, p. 140) revela que muitos dos discursos negativos com respeito ao
fendmeno otaku, sdo fruto de um certo medo ou receio da juventude presente nas camadas mais
tradicionais da sociedade japonesa, que o associa a outros fenébmenos também muito ligados a
juventude como os ja citados Hikikomori, os NEETS® e também a os casos violéncia

envolvendo jovens (Criminal youth).

Destacando os estudos de Allison, o autor nos relata que o Jap&o atual se tornou uma
sociedade embebida no capitalismo pds-moderno, e este fato € a fonte de diversos conflitos com
os valores tradicionais ainda muito presentes na sociedade japonesa. Em crise, esses valores
tendem a patologizar toda nova forma de modo de consumo, estas por sua vez estdo quase
sempre ligadas a juventude, o que acaba levando cobrancas e ansiedade a esse dessa forma
também gerando tensdes no relacionamento entre os mais velhos e mais jovens, que acabam
muitas vezes necessitando de intervencGes em ambientes como as escolas e dento das familias
(LAMARRE, 2013, p. 142).

Outro ponto levantado no texto se trata da influéncia do universo otaku no surgimento
de outro fendmeno no Japdo, as franquias (franchise). Abordando o trabalho de Marc Steinbreg
no livro “Anime’s Media Mix”, Lamarre (2013, p. 143) relata que o inicio do fendmeno das
franquias surge no Japéo principalmente nos anos 60 com a exibicdo de Astro Boy (Tetsuwan
Atom) Manga e anime de Osamu tezuka, a imagem do protagonista Atom alavancou a venda de

diversos produtos aléem da venda de produtos ligados diretamente a franquia como cartdes e

15 not in education, employment, or training, fenémeno de jovens que se encontram fora do mercado de trabalho e
também de instituicGes de educacdo ou profissionalizantes, também conhecido no Brasil como juventude nem-
nem.
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brinquedos (STEINBERG, 2012).

A essa transposicdo de uma média para diversas outras € o que Steinberg denomina
como media mix. Vale ressaltar que no mercado atual dos animes vérias obras tem suas
producdes viabilizadas pela venda de produtos relacionados a franquia ao qual as mesmas fazem
parte (LAMARRE, 2013, p. 144). No caso do media mix nos animes, Steinberg passa a
concordar com pensadores como 0 ja citado Azuma (2001), na centralidade dos personagens
dentro deste modelo de franquia, é a proximidade para com um personagem que move 0
consumo dos otakus e centraliza os mesmos nas franquias (este fato e o que faz azuma (2001)
citar as narrativas na cultura otaku como as grandes ndo narrativas, sendo essa proximidade
tambem descrita nos elementos moé que tomam o fendmeno otaku e que para Azuma teriam

tomado foga nos anos 90 com o anime Neon Genesis Evangelion).

Todavia, Steinberg discorda da interpretacdo geracional que azuma empreende para o
surgimento das franquias centradas nos personagens ao invés das narrativas, focando no
comportamento dos consumidores e nas mudangas no marketing e na propaganda que levaram
0S mesmos a trocar o produto pelo estilo de vida, o objeto pelo afeto, esta mudancas para o
autor estdo contidas na exploracdo do carater imaterial das personagens na média mix
(LAMARRE, 2013, p. 145).

Com o texto de Lamarre podemos compreender que em parte das narrativas
ficcionais que fazem parte do universo da cultura otaku, hd um esforco para representar algo
essencialmente, o préprio otaku. Como parte dos discursos que produzem subjetividades
atraves de seus objetos, estas narrativas buscam se concretizar como uma manifestacdo dos
desejos, fantasias, sonhos, medos e problemas de uma juventude japonesa majoritariamente
masculina, com o intuito de gerar identificacdo e/ou proximidade com as personagens destas

narrativas (moé) para que esta possa ser capitalizada atraves das franquias.

Anteriormente abordamos da necessidade de narrativas na cultura de massa mesmo no
cenario da pos-modernidade, que favorece a queda das mesmas, e aqui vemos mais uma vez a
expressao deste fendmeno de forma detalhada, além também das relacdes com a imaterialidade
presentes na dindmica do fendmeno otaku, remetem a prevaléncia da experiencia ligada ao bem
material que é uma marca da modernidade liquida em Bauman (2001). a capitalizacdo da

imaterialidade.

E possivel observar este diagnostico se pensarmos também em outras narrativas
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ficcionais de sucesso no universo otaku para além das apresentadas no texto, como € o caso dos

animes e magas de Isekai'® e dos chamados protagonistas overpower'’.

As obras chamadas de Isekai consistem em narrativas em que o protagonista ou um
grupo de pessoas ¢ transportado do “mundo real” para um mundo diferente, este outro mundo
geralmente é composto de elementos comuns a outras obras de ficcdo do universo otaku ou
também podendo se tratar de um jogo. Os protagonistas dessas obras incluem comumente
jovens garotos japoneses, otakus e muitas vezes também visto como NEET ou hikikomoris.
Comummente, esses protagonistas sdo vistos pelo publico em geral, com poderes muitos

desproporcionais as demais personagens da narrativa, sendo chamados de overpower.

Esse tipo de narrativa se tornou muito popular apés obras como Sword art online!® e
Re:zero®® , o que podemos perceber e mais uma vez é a tentativa de representagio do otaku
dentro dessas narrativas. Podemos afirmar que essas narrativas expressédo o desejo de largar um
mundo marcado pela soliddo, ansiedade, a falta de sentido; para um mundo onde estes jovens

podem se destacar, fazer amizades, realizar seus sonhos e abstragdes.

Dentro dessas obras eles encontram as promessas que a frustrante realidade das
sociedades contemporaneas 0s negou, algo que mais uma vez nos remete as ideias Jean

Baudrillard em “Simulacros e Simulagoes .

Dissimular é fingir ndo ter o que se tem. Simular é fingir ter o que ndo se tem. O
primeiro refere-se a uma presenca, o segundo a uma auséncia. Mas é mais complicado,
pois simular néo é fingir: «Aquele que finge uma doenca pode simplesmente meter-
se na cama e fazer crer que esta doente. Aquele que simula uma doenga determina em
si proprio alguns dos respectivos sintomas.» (Littré.) Logo fingir, ou dissimular,
deixam intacto o principio da realidade: a diferenca continua a ser clara, esta apenas
disfarcada, enquanto que a simulacdo pde em causa a diferenga do «verdadeiro» e do
«falso», do «real» e do «imaginario». (BAUDRILLARD, 1991, p. 9)

Sendo assim € possivel notar que o real produto da industria cultural envolvida com a

cultura otaku se trata na verdade do proprio otaku, pois como destaca Lamarre, sendo esta um

16 (1 5) mundo diferente.

17 expressdo usada para descrever quando um personagem aparenta ser muito mais poderoso que os demais em

18 Conta a estdria de Kirito, um jovem que acaba preso em um jogo de realidade virtual com diversas outras pessoas
e agora para sair precisa completar os desafios deste jogo.

1% Conta a estoria de Subaru, um jovem visto como um hikikomori que acabando sendo transportado para um
mundo de fantasia medieval, onde conhece uma meio — elfo chamada Emilia e ganha a habilidade de voltar no
tempo quando é morto.
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discurso, gera um objeto que € capaz de criar subjetividades. Ao mesmo tempo o fascinio e
encantamento deste universo e suas narrativas se da em seu esfor¢o de cativar seu pablico alvo,

criando espelho que possa refletir eles e suas vivencias: seus monogatari.
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3. O VIRTUAL

Resta agora olharmos para o0 campo empirico em busca da manifestacdo — ou ndo — dos
fendmenos descritos nos capitulos anteriores. Porém, antes de comecar a tratar do trabalho de
campo propriamente dito, discutiremos brevemente a ideia de ciberespago e da cibercultura,

elementos que sdo fatores importantes para entender a cultura otaku na contemporaneidade.

Para Pierre Levy, socidlogo francés de vasta producdo a respeito do ciberespago e das
novas tecnologias, em seu livro “Cibercultura”, destaca o ciberespag0 COMO a unido e interacdo
das ferramentas de computacdo, assim como também um “novo meio de comunicacdo digital,
mas também o universo oceanico de informacdes que ela abriga, assim como os seres humanos

que navegam e alimentam esse universo” (LEVY, 1999. p 17).

O ciberespaco é uma nova etapa da ampliacéo e difusdo dos processos de comunicacao,
que permitiria a seus usuarios o estabelecimento de relacBes proximas de contextos de maior
presenca de uma comunicacgdo oral em proporcées ampliadas. Levy destaca que as trocas entre
os membros das comunidades virtuais no ciberespago provocam um novo tipo de interacdo para
com a informagdo no meio social, onde ocorre um acesso facilitado aos conhecimentos, ao
mesmo tempo em que esses espacos se alimentam com novos, esse processo constitui para o

autor um tipo de inteligéncia coletiva.

Para ele essa relacdo com a informacéo é fundamental para caracterizar o ciberespaco,
pois esta seria a grande marca desse novo processo de comunicagdo, em suas palavras “[...] o
carater plastico, fluido, calculavel com precisdo e tratavel em tempo real, hipertextual,
interativo e, resumindo, virtual da informacdo que é, parece-me, a marca distintiva do
ciberespago” (LEVY, 1999. p. 93). E dentro deste ambiente e contexto que se desenvolve a

cibercultura, em que se encaixa 0 objeto aqui investigado.

A Cibercultura é a expresséo da aspiragdo de construcdao de um lago social, que ndo
seria fundado nem sobre links territoriais, nem sobre relages institucionais, nem
sobre as relacbes de poder, mas sobre a reunido em torno de centros de interesse
comuns, sobre o jogo, sobre o compartilhamento do saber, sobre a aprendizagem
cooperativa, sobre processos abertos de comunicagdo. (LEVY, 1999. p. 130)
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A citagdo nos mostra a cibercultura, de certa forma, como todo um processo de
estabelecimento de relagdes entre os individuos, “as comunidades virtuais sao os motores, 0s
atores, a vida diversa e surpreendente do universal por contato” (LEVY, 1999, p.130). E através
do espaco para o estabelecimento de dialogo sobre os mais diversos temas que essas
comunidades que compdem a cibercultura se formam. Levy nos apresenta a cibercultura como
um processo de criacdo de novos grupos humanos, apontando que, sem o estabelecimento do

ciberespaco, as condi¢Ges de possibilidade de suas existéncias seriam muito pouco provaveis.

Os amantes da cozinha mexicana, os loucos pelo gato angora, os fanaticos por alguma
linguagem de programacdo ou os intérpretes apaixonados de Heidegger, antes
dispersos pelo planeta, muitas vezes isolados ou ao menos sem contatos regulares
entre si, dispGem agora de um lugar familiar de encontro e troca. Podemos, portanto,
sustentar que as assim chamadas "comunidades virtuais" realizam de fato uma
verdadeira atualizagdo (no sentido da criagdo de um contato efetivo) de grupos
humanos que eram apenas potenciais antes do surgimento do ciberespaco. (LEVY,
1999. P. 129 --130)

Entre esses grupos, outrora improvaveis, formados dentro da cibercultura, reunidos por
seus temas de interesse em comum e estabelecendo dialogos dentro do ciberespaco, é que

podemos encontrar os sujeitos de nosso estudo, as comunidades virtuais de cultura otaku.

3.1. Trajetdria pessoal e conversado do familiar em objeto de analise

Antes de iniciarmos de fato o relato do que foi observado através na coleta de dados,
queremos abrir um parénteses para colocar em evidéncia a minha propria trajetéria de
envolvimento com a cultura otaku, importante para um melhor entendimento dos pontos de
vistas aqui enfatizados e para a consequente compreensdo das relacdes anteriormente indicadas

entre elementos que me conduziram a encontrar no Canal em questdo o foco deste estudo.

Como muitos jovens brasileiros, meu primeiro contato com as producdes que fazem
parte do universo do fendmeno otaku se deu na infancia, através dos programas voltados ao
publico infanto-juvenil que vinculavam em suas grades de programacao diversos animes juntos
de producdes ocidentes. Nessa época, obras como Dragon Ball, Naruto, Cavaleiros do Zodiaco
entre tantas outras se tornavam cada vez mais populares, convertendo-se em motivo de

brincadeiras e de conversas com amigos da mesma faixa de idade.
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Contudo, este ndo foi 0 momento em que comecei de fato a entrar em contato com
fendmeno otaku em si. Tal momento ocorreu com quando passei a ter acesso recorrente de um
computador com conexao a internet em minha casa. Nesta mesmo momento, minha familia
passava por uma mudanca de bairro, que se refletiu, no &mbito de minhas relagdes, em uma
transferéncia de escola, que gerou um contexto propicio a atitudes que implicavam em um
isolamento. Com poucos amigos, a Internet tornou-se o meu principal suporte e meio para

experiéncias de sociabilidade.

Sempre tive inclinacbes subjetivas e critérios estéticos que apontavam para um tipo
gosto por animacdes e acabei por conhecer, via as fansubs, diversos animes. Nessas estorias, a
existéncia de personagens isoladas que, aos poucos, construiam vinculos afetivos no decorrer
de suas aventuras se tornou um forma para amenizar o sentimento de soliddo, especialmente
porque representavam, para mim, que se era possivel ser capaz de passar esta sensacdo de

amizade e de calor humano.

Comecei também a frequentar nas redes sociais comunidades que discutiam sobre estas
obras. Assim, entrava em contato com pessoas que compartilhavam do mesmos interesses em
matéria de gosto, a0 mesmo tempo em que passava a aprender seus codigos e jeitos, tanto
atraves do convivio quanto das proprias narrativas. Dessa forma, isso acabou por tornar e, de
certa forma, se tornar, meu préprio mundo, no qual encontrava as amizades e adentrava em
contato com experiéncias subjetivas ausentes na minha rotina pratica no mundo concreto e

objetivo, no qual as interagOes face-a-face predominam.

Mais uma vez o tempo passou, e esse contexto de isolamento ficou para tras. No ensino
médio, havia meu grupo de amigos, entre os quais existia também um compartilhamento de
gostos. O que antes era um atividade praticada individualmente, tornava-se nesse momento
coletiva, o que implicou em um maior consumo de produtos como manga, acessorios e camisas

tematicas relacionadas aos bens culturais consumidos.

Neste momento também meus amigos e eu conhecemos a Supercon, grande convengédo
voltada em sua maior parte para cultura pop japonesa. A oportunidade de estar mais perto de
um mundo que antes s6 conheciamos através das telas ganhou dimensdes significativas para

s

nos.

Realizamos o desejo de participar de tal evento no meu Gltimo ano de ensino médio.

Organizando uma pequena caravana, saimos de minha cidade natal, Barreiros, na zona da mata
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sul de Pernambuco, com destino ao Classic Hall, casa de espetaculos localizada entre as cidades
do Recife e de Olinda. O evento se encontrava em seu aniversario de 10 anos e contava com
um publico maior que a média de anos anteriores. A participacao no evento foi marcado por o
sentido coletivo, de vinculos de amizade e companheirismo, como um momento de

congregacao dos membros de uma mesma comunidade.

Atualmente ja ndo costumo frequentar esses eventos, mas ainda acompanho animes e
manga, mesmo que de forma ndo intensa quando comparado ao passado. Ainda acompanho
diversos canais no YouTube voltados para essa tematica e foi em meados dos anos de 2016 que

me deparei com o Video Quest, aqui convertido a objeto desta monografia.

3.2.0 caso do Video Quest

O Video Quest é um canal voltado para discussao a respeito de cultura pop japonesa,
realizando diversas atividades que vdo desde a promogao de Review de animes e manga, videos
de discusséo sobre obras até lives (transmissdes ao vivo) entre outras. O Canal foi criado em 29

de janeiro de 2011, mas, apds problemas, recriado em marco de 2012.

Atualmente com mais de 8 anos de trajetdria, o canal conta com um publico de mais de
66 mil inscritos, uma quantidade relativamente pequena para os padrdes da plataforma; é
composto por Leonardo Kitsune, Fabio Urso e Danilo Kaneda (irmé&o de Leonardo Kitsune, 0s

sobrenomes sdo ficcionais usados para o canal e outras redes sociais).

Leonardo kitsune tem 31 anos e além do canal trabalha na area de edicdo de HQs? da
Panini, tendo ja trabalhado também na editora de manga JBC. E formado em letras pela USP
e, segundo as informacgdes contidas no portal digital do canal, € um otaku da geracdo que
acompanhou as transmissdes da TV Manchete e a circulacdo da Revista Herdi. Fabio Urso tem
28 anos e é formado em Design gréafico pelo Senac. Atualmente é estudante universitario e,
segundo as informacdes do seu portal, conheceu 0s animes e manga aos 15 anos através de
canais de tv como o Cartoon Network e o Fox Kids, passando também a frequentar féruns de
discussdo na internet como o 4chan. Danilo Kaneda, por sua vez, tem 33 anos de idade e ja

trabalhou como técnico em informatica. No portal esta se descreve como um otaku “moderado”.

20 Abreviatura para Histdrias em quadrinhos
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O processo de Entreé no universo estudado foi iniciado antes das intengdes de realizar
esta pesquisa, na medida em que a relacdo de identificacdo prévia entre pesquisador e objeto
antecedia o inquérito aqui desenvolvido, cujo contato ocorria com certa regularidade. A
primeira aproximacao formal para fins da investigacdo com o canal foi realizada através do e-
mail disponibilizado na descricdo dos videos com uma conta vinculada com o nome de
Leonardo Kitsune no dia 16 de marco 2019. No e-mail foi realizada uma breve apresentacdo
sobre a proposta da pesquisa, necessaria para solicitar autorizacdo para a sua condugao, e

disponibilizado uma verséo do projeto que norteou este estudo.

O e-mail foi respondido autorizando a execucdo e o uso do contetido do canal para
pesquisa, 0 que representou 0 momento inicial para acompanhar com maior frequéncia, com
intencbes socioantropologicas, as lives realizadas semanalmente pelo canal. Denominadas
Shonen Quest estas transmisses ocorrem sempre ao vivo e tem como principal objetivo o de

acompanhar e discutir os capitulos de manga de estilo Shounen.

Alem do acompanhamento das lives, consideramos também o historico de videos do
canal. Da mesma maneira que as lives, esses videos armazenados estdo organizados em quadros
tematicos, sendo o principal deles aquele que leva o nome do proprio canal, Video Quest. Neste
quadro sdo expressas opinides, criticas e levantadas discussfes relacionadas as obras tanto
animes como mangas. Junto a esse, outros quadros foram levados em consideracdo, como
aqueles caracterizados como Review, em que sdo abordas opinides sobre as producdes

atualmente em exibicdo, e videos opinativos de caréter critico, que lidam com temas variados.

O primeiro video selecionado tem por titulo “O que faz uma boa histéria?”” (publicado
em 11 de fevereiro de 2015). Nele temos a participacdo de Leonardo Kitsune e Fabio Urso,
posicionados diante de um fundo em que uma grande estante de madeira repleta de manga
ganha relevo. Neste video, os protagonistas do canal pretendem discutir os critérios que devem
ser levados em consideracdo para que uma narrativa possa ser classificada como de bom nivel

para aqueles que “entendem do assunto”.

Kitsune inicia a discussdo destacando que os critérios neste caso sdo completamente
pessoais e subjetivos. No decorrer da discussao levantada, ambos afirmam que a ideia ali era a
de identificar critérios minimos, com alguma objetividade, para que se possa qualificar as obras
interessadas, pois, segundo eles, sem 0 estabelecimento de principios organizativos de

conteudos oferecidos aqueles que se relacionam com a cultura otaku havera risco para que “tudo



51

seja visto como valido”. Em um certo momento desse video, Urso frisa que muitas obras
consideradas boas pelo publico sdo assim qualificadas sem a definicéo clara do que lhe garante
estar num grau legitimado da hierarquia das produgdes culturais deste universo, mas que muitas

vezes este gosto por determinada obra pode estar ligado a imagem. Ele diz:

Tem uma questdo importante. Essa questao de justificar e também a questdo de ndo...
Que é a questdo estética. Isto acaba sendo importante. Estética no sentido de uma coisa
visual, um valor visual ou sentimental que uma obra tem a qual vocé simplesmente
sente.

Urso define que seus critérios para considerar uma narrativa como boa se tratam de uma
estrutura e raciocinio claros e bem executados com relacdo a seu propdsito e tema. Kitsune
parece concordar com os criterios estabelecidos por Urso e completa enfatizando que se for
“apenas uma forma” a narrativa perde todo seu valor. Para ele uma obra de qualidade nos
animes e manga deve ser capaz de unir forma e contelldo de maneira que ambas instancias se

articulem mutuamente, mantendo sempre relacéo.

No segundo video temos o titulo “Dia do orgulho nerd... mas e o otaku?”. Neste video,
publicado em 28 de maio de 2015, temos apenas a presenca de Leonardo Kitsune. Deste vez
em um outro cenario, onde ao fundo estdo distribuidos posters dos consagrados animes Neo
Genesis Evangelion e Dragon Ball. H&4 também um conjunto de manga sobre uma prateleira
com outros objetos, como garrafas e canecas, cujas estampas lhes garante afinidade com a
estética legitimada entre os otaku. Nesse video, Kitsune pretende tratar a respeito da insercao
do otaku e suas producbes dentro do universo nerd, tentando destacar que h&d um certo

afastamento do otaku neste meio.

Ele acredita que parte da razdo para este fator, estd no préprio comportamento do
mercado japonés de animacdo e de quadrinhos, que por muito tempo esteve orientado mais
especialmente para o publico local, vindo a olhar para o publico internacional apenas
recentemente. O youtuber também levanta a questdo da relacdo com o préprio publico no Brasil,
que em geral ainda é muito jovem e ndo possui um poder aquisitivo consideravel para manter a

producdo.

Nestes videos mencionados até agora, ja é possivel notar um certo caréater critico sobre
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as relacdes que a comunidade otaku estabelece, além de remeter a algumas questdes levantadas
em textos sobre o fendmeno otaku, como por exemplo o carater afetivo para com a imagem que

Longo (2018) levanta em sua analise.

O préximo video se chama “Boku no hero academia, otakus e tradugdes” publicado em
26 de maio de 2016. Mais uma vez temos Kitsune a frente da emisséo de contetido. O video foi
feito no contexto do lancamento do manga My hero academia (Boku no hero academia) no
Brasil e traz uma discusséo a respeito da relagdo do otaku brasileiro com as traduc6es de obras,

mas especialmente manga.

Kitsune destaca que no Brasil o contato com este tipo de obra muitas vezes antecede o
mercado, visto que este é muitas vezes feito por meios ndo oficiais como os fansubs e
scanlations?!. Além disso muitos se apagam a primeira experiéncia que tem com uma obra e
criam uma aversdo para com mudancas que possam modificar a sua experiéncia diante da

mesma.

Ele chama este fendbmeno de conservadorismo otaku e comeca a tratar desse tipo de
comportamento com relagdes a traducbes levantando a possibilidade dos nomes dos
personagens de My Hero academia serem traduzidos para o portugués com o intuito de
aproximar a experiéncia de leitura com a japonesa, retratando as ideias que o autor concebeu
na criacao de sua obra e que poderiam n&o ser captadas, se elementos como os nomes de alguns

personagens permanecerem como no original devido a barreira das diferencas linguisticas.

O video seguinte que queremos destacar tem por titulo “Shirobako me fez refletir como
nenhum anime antes”, publicado em 17 margo de 2017. Com o mesmo cenario do video
anterior, mais uma vez temos Kitsune em frente a tela, o que, aos poucos, o colocou como a
figura central do canal. No video ele inicia relatando que neste momento ndo tem um roteiro ou
pautas muito bem definidas, mas que pretende discutir a sua experiéncia pessoal no contato

com a cultura otaku.

Ele destaca obras como Evangelion e Fullmetal Alchimist, relatando que estas obras o
despertaram para refletir a respeito das narrativas e que sdo dotadas de um grande valor meta

linguistico, pois o faz refletir a respeito de outras narrativas. Nas palavras de Kitsune, estas

2L Como sdo chamados os grupos de fis que fazem a traducgdo independente de capitulos de mang4, formado pela
juncdo das palavras Scan (escanear em inglés, em referéncia a como conseguem o material original) e translation
(traducdo em inglés).
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obras “sdo importantes para mim, porque me fazem pensar em animes e mangé, e os temas séo

muito amplos, muito gerais. Fullmetal Alchimist é sobre consequéncia dos seus atos”.

Contudo, ele nos relata que com shirobako sua relacéo foi diferente. Shirobako conta a
historia de 5 garotos perseguindo o sonho de uma carreira de sucesso na industria de producéo
de animes, para Kitsune, Shirobako dialoga diretamente com sua realidade na medida em que

sua estoria reflete diversos questionamentos e problemas que ele mesmo lida em sua vida.

Kitsune relata que os animes e 0s manga o levaram a sua carreira atual (como editor)
contando também com a sua vontade de trabalhar na producdo de arte, cujas relagcbes o
permitem expressar que: “hoje eu trabalho com o que sempre quis, hoje eu posso dizer que

realizei meu sonho”.

Para ele as qualidades de Shirobako se encontram em sua realidade, em sua capacidade
de transmitir questdes muito concretas de maneira extremamente realista. Ele define esta
narrativa como uma “estoria de personagem”, por seu foco tratar justamente dos problemas por

(ue passa suas personagens.

Nas questdes levantadas no anime Kitsune encontra muitas das mesmas que fez em sua
carreira profissional, especialmente por rememoré-lo dos critérios que o levaram a escolher sua
profissdo e os entraves e ansiedades em que inevitavelmente se envolveu ao nela adentrar. Neste
video vale destacar alguns comentarios que expressam a relagdo do publico como o video Quest,

a exemplo desse abaixo destacado, escrito por um usuario identificado como Kuno:

N&o precisa voltar tdo rapido a fazer os VQ, esse tipo de video é étimo também. Vou
até aproveitar a ocasido pra falar que eu acompanho esse canal desde 2011 acho, desde
a epoca que era publicado na Punch Fansub, mas desde de 2014 pra c4, depois de
muito VQ, Fala Otaku, Shonen Quest, de ter te acompanhado eu tenho que te falar
que eu te tenho como uma referéncia quando eu penso no "o que é ser um adulto e
como agir como um". Tipo, sempre quando vocé tem oportunidade em qualquer video
que faca, vocé pega um tema ou aborda algo de uma obra, seja qualquer que for ela,
filme, manga e etc e tenta relacionar ela com a realidade, com as pessoas e 0
significado que isso pode trazer e isso sempre me faz pensar, eu me questiono e me
cobro muita coisa todos e vocé sempre me ajuda refletir bastante sobre essa questéo
do "ser adulto”. Muitas vezes eu ja parei pra pensar quando ocorre alguma coisa ou
eu penso em algo e "O que serd que o Leonardo faria nessa situacdo" sabe? Eu j4 tive
muito disso, ainda tenho, e queria te agradecer de verdade. N&o é pelo canal em si,
nem por ser uma pessoa que faz um bom trabalho falando de animé e manga e
derivados(claro que gosto bastante), mas por eu ter 22 anos agora e eu to nessa coisa
de ta me tornando um adulto e descobrindo realmente como agir como tal e toda essa
coisa da responsabilidade pesando cada vez mais e é normal, mas vocé sempre me fez
refletir sobre tudo isso, sempre vocé joga algum pensamento ou questionamento no ar
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e é bom porque eu comecgo a pensar e isso vai moldando como eu enxergo as coisas.
Eu sou péssimo em escrever e ainda mais em agradecer, mas € isso cara, eu acho que
me identifico porque vocé deve ter passado ou ainda ta passando por essas coisas
também e é bom conhecer alguém que compartilha esse tipo de coisa. Pra mim esse é
um dos melhores videos do seu canal. Abraco cara.

O usuario em seu comentario expressa justamente uma admiracgdo pelo canal por nele
perceber capacidade para trazer discussfes com a realidade através das obras que aborda.
Também mostra a importancia que este conteddo exerceu em sua formacgdo, mostrando uma

relacdo sentimental e empatica em relagcdo ao Video Quest.

O proximo video ¢ denominado “Os consensos do meio otaku e as fungdes da critica”,
publicado em 13 de outubro de 2017. Este video é resultado de sugestbes de discussdo

realizadas pelo apoiadores do canal, através da plataforma de financiamento do padrin

O video também trata das criticas negativas que o canal recebeu apos a publicacdo de
um critica sobre o filme Your Name (Kimi no nawa), temos mais uma vez apenas o Kitsune,
que desta vez busca abordar os consensos no mundo otaku, quando a uma ideia difundida a
respeito da qualidade de uma determinada obra parece ocorrer uma aversdo do publico quanto
a opinides contrarias a ela, ele também visa aqui tratar a respeito da funcédo da critica neste

contexto.

Neste video Kitsune nos revela que encara seu papel no canal como o de um critico e
também que muitas vezes a experiéncia de muitas pessoas com a narrativas de animes e manga
é um trabalho meramente de catalogacao de informacéo, muitas vezes sem olhar para as ideias

e mensagens da narrativa.

Pare ele a formacdo desses consensos esta ligada a um carater de reforco das proprias
opinides pessoais do publico que determina aceitacdo de outras visdes. Neste contexto, a funcéo
da critica seria ajudar na formacdo do dentro da midia explicando dimensdes processuais e

interrogativas existentes por tras da producéo.

O video seguinte que foi lecionado se treta de um dos que comp&em o quadro principal
¢ homonimo do Video Quest, o ““ Video Quest 83 — Onani master Kurosawa” publicado em 27
de junho de 2018. Encontramos desta vez Leonardo Kitsune e Fabio Urso. Eles pretendem
discutir a respeito da obra Onani master Kurosawa, que também foi uma escolha dos apoiadores

do canal no Padrin; esta producao se trata de um Doujinshin (mangéa independente) que conta a
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estéria de Kurosawa, um jovem japonés no ensino médio que escolheu se isolar do convivio
social para evitar problemas, mas guarda como segredo o ato de se masturbar (Onani) no
banheiro feminino em forma de vinganca contra os atos que ele julga como maldosos feitos por

suas colegas de escola.

Apesar da premissa que pode parecer a primeira vista inusitada ou até mesmo de mal
gosto, ndo € uma producdo focada no conteudo erdtico, mas trata na verdade de diversas
questbes importantes como isolamento, relacbes de género, masculinidade tdxica e Bullying.
No video ambos abordam que o manga contém fortes inspiracdes em obras como Death note,
evidenciado através de fatos como a histdria ser contada do ponto de vista de um personagem
que apresenta valores que ndo séo bem vistos pelo publico e tem um senso proprio e distorcido
de um ideal de justica, também nas referéncias visuais que faz a esta obra, porém seu contelido

é bastante referencial trazendo mencdes a diversas outras obras.

Sobre o isolamento da personagem principal Urso e Kitsune relatam que este tem um
carater diferente de um isolamento provocado com resultado da interagdes sociais, ja que nas
palavras deles “ele se separa, porque se coloca num pedestal enorme e criou um mundo de
fantasias convenientes”, eles tragam um paralelo com outra personagem, Kitarrara, uma garota
da mesma classe do protagonista que é vitima de bullying constantemente e acaba sendo isolada

por este fato.

Eles definem a historia desta obra como a estdria de um personagem desprezivel que
sofre uma mudanca, dentro da narrativa esta mudanca é encabecgada pelo fato deste comecar a
se aproximar de Takegawa, outra de suas colegas e vista por ele como um das garotas mais
bonitas de sua escola. O protagonista acaba por se apaixonar por ela, mas garota inicia um
relacionamento com outra pessoa o que acaba frustrando Kurosawa e tornando a garota vitima
de sua vinganca. Para Kitsune neste momento o protagonista expressa que “se essa mulher esta

chegando em um estado que eu nao posso alcancar, ela tem que cair”.

Kitsune traga mais um paralelo com a realidade ao afirmar que “ a histdria desse cara ¢
a histéria do homem médio de internet, que realmente acredita que a mulher € um objeto a servi-
lo. Enquanto ela for este objeto, ela serve, ela é util, quando ela ndo é esse objeto, ela é um
lixo”. Nos comentérios Diego Castro responsavel pela edicdo de diversos videos do canal

mostra uma relagdo da fala do Kitsune com o universo otaku através da obra dizendo:
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[...] Eu como sou caidinho por histérias de babacas se tornando responséveis acabo
caindo de amores por Onani Master. Mas o que vocé falou tem toda a razéo, até pelo
contexto. O publico otaku (e a os blogueiros, criticos e influenciadores dessa
comunidade por extensdo) sdo em maioria homens médios de internet, entdo essa
histéria conseguir alcancar um sucesso tdo grande para 0 seu nicho prova que ela
conversou mesmo com eles (eu incluso) [...]

O préximo video da continuidade & discusséo a respeito das relagdes de género dentro
das obras e do universo otaku. Intitulado “precisamos discutir fanservice ¢ abuso sexual”
publicado em 26 de outubro de 2018. Neste video temos apenas o Kitsune. Este video possui
duas partes que foram separadamente lancadas ao publico, onde o primeiro buscou tratar da
violéncia dentro das narrativas, ja o segundo foi motivado pela polémica desencadeada pela por
uma cena do anime Goblin Slayer, em que apresentava a representacao da pratica violenta do
estupro sofrido por uma das personagens. Parte do publico levantou a questdo de que esta cena
poderia representar um carater de banalizacdo da violéncia contra a mulher e até mesmo uma
erotizacdo de um ato criminoso. O proprio Kitsune, em videos anteriores a este, ja havia

chamado a atencéo para questionamentos nessa direcéo.

No inicio desse video, Kitsune diz que “[...] anime e mang4 tem muito fanservice??,
muita cena echii, muita cena de abuso sexual basicamente”. Ele também revela que esta é uma
questdo que muita gente tenta discutir, mas ha uma aversao do publico ao tratamento de temas
como este, por sentir que as criticas tendem a atingir diretamente o que os consumidores
compreendem como parte dos seus direitos de consumo de bens que se associam com sua

subjetividade em matéria de gosto.

Kitsune também diz ndo acreditar que esse tipo de cena possa induzir alguém a replicar
0s mesmos atos, acreditando que tanto ele quanto seu publico sdo capazes de separar a realidade
da fic¢ao. Contudo, acredita que o ponto central estd em “O quanto as cenas que vocé esta

assistindo no seu anime com fanservice, com echii, estdo fetichezando aquela situagdo?”

Ele também aborda no video de um tratamento diferenciado dentro das representacfes
de violéncia sexual quanto aos géneros, onde cenas que envolvem vitimas do sexo masculino
sdo geralmente pouco explicitas, muito mais comunicando a ideia do acontecimento do que

mostrando o ocorrido de fato. Ja cenas envolvendo personagens femininas tendem a ser muito

22 0 termo fanservice se refere a utilizacdo de diversos elementos em uma obra com o intuito de agradar os fas,
mas dentro do contexto otaku é usado muitas vezes para se referir a cenas com certo carater erético que sdo vistas
muitas vezes pelo publico tendo também o intuito de atrair fas.



57

mais detalhadas, tendo atencao para a proporgdo do corpos, as posi¢oes e movimentos, tentando
mostrar ao maximo a configuracao da situacdo em que ocorre a violéncia sexual. Para Kitsune
isso revela um caréater erotizador nas producdes, especialmente quando se trata da representagédo

das personagens femininas presentes nestas cenas.

Ele ainda relembra que o meio otaku ainda é majoritariamente marcado pela presenca
masculina e ha uma falta de representatividade feminina dentro das obras, e a presenca de cenas
envolvendo abuso sexual acaba por afastar ainda mais o pablico feminino destas obras, que

muitas vezes precisa abrir concessdes quanto a seu incomodo para apreciar alguma obra.

Ja no final de seu video Kitsune diz:

Eu preciso também pedir desculpas, porque sou um homem falando da experiéncia de
mulheres. Eu t6 tentando usar o0 espacgo que eu criei, e o fato das pessoas me ouvirem
pra talvez ser Gtil de alguma forma, mas leiam e ougam a opinido de mulheres nessa
situacdo. E porque é muito mais relevante que a minha. Eu cheguei nesse ponto
ouvindo essas pessoas.

Ele termina o video indicando outros canais com mulheres abordando o assunto ou
questdes correlatas. A proposicdo na fala de Kitsune fez com que diversas mulheres criassem
nos comentarios do video a oportunidade de discutir a respeito de como se sentem referente a
cultura otaku, a erotizacdo e suas narrativas, como destacam 0s comentarios trechos escritos
pela usuaria a seguir:

Parabéns pelo video. Esse tipo de coisa realmente me incomoda eu tento ignorar na
maior parte das vezes mas ndo da pra fazer isso sempre tento evitar animes do tipo
mas se eu simplesmente evitar isso ndo sobra nada pra assistir. O pior é ter que ouvir

homem otaku tratando isso normal e gostando falando que isso € NECESSARIO PRA
HISTORIA e tipo néo... ndo.

Outra seguidora do canal, complementa chamando a atencéo para seus incbmodos diante

das cenas:

Né.. te entendo completamente. E tenso. E o pior é que, muitas vezes, ja me forcei a
ver muita coisa tentando ignorar essas paradas pq os animes/mangas eram populares
mas sO fez crescer o rango dessas obras. Queria que os mangakas/produtores de
animes respeitassem mais a gente (o publico feminino que assiste).
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Além dessas duas anteriores, outro comentario escrito por uma mulher aprofunda as
questdes e chamando, a partir de seu ponto de vista, para 0 sentimento de encontrar

recorrentemente nos animes cenas de violéncia sexual como as acima descritas.

E horrivel, na maioria das vezes eu ndo espero nem a cena terminar pra droppar® o
anime de vez. Existe os casos onde ndo é um fan service mas incomodam bastante
também. Como, por exemplo, algumas cenas de Berserk. E uma sensagdo muito ruim
pois € como se as pessoas que produzem esse tipo de contelido desconsiderasse que
grande parte do publico otaku é feminino. E uma falta de respeito, sensibilidade e
empatia com mulheres que tém PAVOR de qualquer abuso seja sexual ou ndo. O mais
tragico, ou engracado, é que um dos Unicos animes que realmente problematizou essas
questbes foi um o qual o protagonista € homem. Podemos ver, portanto, que cenas
desse tipo sé geram revolta por parte do daqueles otakus que passam pano pra isso
quando a vitima é um deles, ou seja, um homem

O video seguinte que gostariamos de destacar tem por titulo “Por que (ainda) criticar
animes?”, publicado em 2 de novembro de 2018, aqui Kitsune quer mais uma vez abordar o

papel da critica e justificar o porqué do video Quest apresentando os objetivos do canal.

No video ele relata que a critica ndo é feita pensando nos autores e produtores das obras,
mas sim pensando no pablico. Kitsune também relata seus objetivos dentro do canal dizendo

que:

Eu t6 tentando aqui, como eu ja disse uma vez, apresentar ferramentas e incentivar
inclusive o pensamento critico, que é o tipo de coisa que o Video Quest é... Um dos
elogios que a gente costuma a receber é o fato de que a gente ajudou no
desenvolvimento critico da pessoa.

No inicio do video, Kitsune aborda o fato de algumas pessoas se incomodarem com a
maneira com que ele lida com as narrativas no canal, reclamacdes sobre o fato dele
“problematizar?®” animes e mangas. Ele nos mostra que a maneira com que lida com estas obras

esta relacionada com a sua forma de interagir com o entretenimento.

2 Expressdo utilizada para se referir ao ato de parar de acompanhar uma determinada produgao.
2 A palavra é empregada aqui no seu uso no senso comum, querendo se referir ao fato de alguém levantar questdes
em coisas onde ndo se viam problemas.
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Eu ndo t6 aqui pra dizer que eu sou o Ultimo floquinho de neve especial. Eu ndo sou
melhor do que ninguém. A maneira de eu pensar as coisas que eu assisto e leio ndo é
melhor que a de ninguém, mas eu nao entendo muito bem como é para uma pessoa ter
a experiéncia do entretenimento passivamente.

Ele nos relata sua impossibilidade de olhar para estas obras sem refletir e questionar a
respeito de quais sdo suas ideias e suas mensagens. Os animes € mangéa se tornaram foco de sua
critica, pois para ele essas estorias sdo dotadas de um carater Unico e de uma estranheza que o

encanta.

O dltimo video que pretendemos abordar da continuidade a muitas questfes tratadas
anteriormente. Neste, chamado “Por que problematizar animes?”, publicado em 1 margo de
2019, é possivel perceber ja no titulo que o seu motivo aponta para as criticas ao contetdo do
canal, levantado no video anterior. Agora temos um cenério diferente composto por uma estante
branca localizada no fundo ao lado esquerdo, onde a metade superior é preenchida por manga
e ainferior por livros, no lado direito temos em uma parede branca vemos posters da animagoes
Neo Genesis Evangelion e o castelo de Cagliostro, neste mesmo lado na parte inferior ha um

sofa cinza com almofadas coloridas.

Neste video Kitsune defende que as producbes de entretenimento como formas de
expressao artistica sdo muito mais do que o que esta contido nelas mesmas. Estas obras, como
frutos de um contexto social, permitem uma aproximacédo para a discussdo deste e de outros,
demonstrando uma relagdo entre arte (e por consequéncia ficcdo) e realidade. Ele diz que “a
arte quer causar efeitos no mundo real. A arte ndo € passiva. Ndo e simplesmente ela existe a
gente vé e a gente cala a boca e segue a vida. Vocé tem que reagir aquilo, refletir sobre aquilo,

pensar sobre aquilo, sentir coisas”.

Nesse video as obras Gundan, Akira e Neon Genesis Evangelion sdo citadas como obras
que podem servir para entender as transformacoes da juventude na sociedade japonesa ao longo
tempo, mesmo sendo obras que se passam em uma ideia de futuro, representando
respectivamente as geracdes dos anos 60, 80 e 90. Em Gundan temos uma geragdo marcada
pelas esperancas de um futuro do pés-guerra, ja em Akira uma juventude que vive ainda o medo
da bomba atdmica, além das pressfes sociais, e responde a isto através da rebeldia contra o
sistema, em Evangelion temos a representacdo de uma geracdo marcada pela apatia e

isolamento.
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Apesar dessa obras terem a pretenséo de abordar esses contextos, Kitsune ainda diz que
“a gente pode tentar entender o mundo, e mais especificamente o Japao de cada uma dessas
obras que ndo querem dizer nada quanto a isso”. Para exemplificar este ponto ele cita o caso
dos Isekais e de seu grande sucesso atualmente, de forma proxima ao que abordamos no
capitulo anterior tratando estes como expressdes de vontades juvenis de isolamento em um

mundo de fantasia.

Kitsune diz que dentro da cultura otaku uma obra s6 é permitida a ser analisada muitas
vezes pelo carater de sua producéo (animacéo, trilha sonora, Design dos personagens) e ndo por

sua narrativa em si e finaliza seu video dizendo:

Pensar a obra para além do que apenas ta na nossa frente, é pensar um pouco
mais amplo. E pensar no que fez com que aquela obra existisse e no que talvez
a obra faga no nosso mundo, desde reagoes especificas das pessoas como “eu
ri ta bom”, até um dentro mais amplo. 1sso € muito interessante. 1sso é muito
legal. Isso é problematizar.

Com o contetido dos videos abordados apresentados, demonstrando a maneira como o
Video Quest abre espaco para tratar de diferentes narrativas da cultura otaku e a partir delas
derivar questdes existenciais, identitarias, sociais, culturais e politicas, iremos agora tratar da

experiéncia com as lives do canal, o Shonen Quest.

3.3.Uma netnografia de uma live do Video Quest

Acompanhei a realizacdo de 10 transmissfes desde o inicio deste trabalho, como foi
dito as mesmas ocorrem as segundas feiras e iniciando entre as 20:30 e as 21:30 indo até as
22:00 ou 22:30 em raras ocasifes até proximo das 23:00. Os manga que estavam sendo
acompanhados e comentados no periodo de realizacdo desta pesquisa eram Attack on Titan
(Shigeki no Kyojin), HunterxHunter, My Hero academia (Boku no Hero academia), One piece

e Samurai 8.

Contudo, nem todas essas obras tinham seus capitulos comentados em todas as lives,
pois algumas delas ( como Attack on Titan e HuntexHunter) ndo apresentam uma frequéncia

de publicacdo semanal ou sua publicacédo é inconstante. Apesar de todas as lives acompanhadas
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pretendemos tratar aqui de uma em particular; esta transmissao ocorreu no dia 29 de abril de
2019, mas sua gravagdo ainda se encontra presente nos videos do canal até a data em que
escrevo este trabalho? com o titulo de “Shonen Quest — One piece 941, Boku no Hero academia
226, Game of thrones SO8E03”. Esta transmissao se diferencia das demais por dois motivos que

quero destacar.

O primeiro é que esta live ocorreu durante o periodo de transmisséo da série de televisao
norte americana Game of thrones, que além de contar com um sucesso de audiéncia em sua
exibicdo se encontrava em sua Ultima temporada, assim os realizadores da transmissao
decidiram comentar também os episodios desta ultima temporada. O segundo é que as lives s&o
geralmente realizadas por Leonardo Kitsune e Fabio Urso, mas este Gltimo se encontrava com

problemas com relacéo a seu curso de faculdade, o que o impediu de participar desta live.

Entdo nesta transmisséo temos, portanto, apenas kitsune. Seu cenario aparenta ser menos
planejado do que em comparagdo aos videos. Temos 0 que aparenta ser uma sala de estar
comum em que Kitsune aparece sentado em uma cadeira de cor preta e usa fones de ouvido. Ao
fundo temos o que parece ser um sofé na cor cinza frente a uma parede branca e no canto direito

é possivel ver alguns equipamentos técnicos de som e video.

A live se inicia com um forte grito de Kitsune dizendo “no ar”, como ¢ de costume nesse

tipo de transmissao no canal, apds isto ele explica 0 motivo da auséncia de Fabio Urso.

Kitsune 1€ comentarios dos participantes no chat da live que continuam a perguntar
sobre assuntos variados que vao desde seu gosto por determinados esportes como o futebol,
quais animes da temporada atual ele este acompanhando, sugestdes de obras para serem

abordadas na live entre diversas outras questoes.

Ao comecar a tratar das obras foco da transmissao segue a sequéncia exposta no titulo
e comeca pelo capitulo de One piece, nessas transmissdes antes de fazerem suas criticas ao
manga Kitsune costuma revisar os principais acontecimentos relendo brevemente o capitulo e
também j& tragando pequenos comentarios sobre alguns acontecimentos. No chat das lives seus
participantes parecem sempre bem humorados e a todo tempo trocam piadas e comentarios

cdbmicos a respeito dos manga e de diversos outros assuntos.

Ao comentar sobre o capitulo de One piece, Kitsune levanta o ponto que elogiava a

% 29 de junho de 2019
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construcdo de mundo e a mitologia criada para este arco, mas agora a obra apresentava
problemas com o andamento da historia, pois partia de forma muito rapida encadeando grandes
acontecimentos. Apds comentar sobre as obras eles costumam a encerrar a abordagem com a
mesma dando uma nota de 0 a 10 que define sua experiéncia com o capitulo, geralmente esta
nota recebe um nome baseado em algum acontecimento ou em algo dito durante a live, no caso
de One piece sua nota foi de 4 mortes de figurantes em Winterfell, em referéncia ao episodio de

Game of Thrones que seria comentado.

Na sequéncia o capitulo tratado foi o de Boku no hero academia, da mesma forma que
na parte anterior Kitsune inicia relembrando os principais acontecimentos do capitulo em uma
breve leitura do episddio. Antes de seguirmos sera necessario um breve contexto a respeito da

obra para que se compreenda melhor o que se debatia na live.

My hero academia (Boku no hero academia) conta a histéria de Midoriya Izuku, jovem
que vive no Japdo em um futuro onde a maior parte da populacéo é dotado de poderes especiais
chamados quirks e os super-herois séo uma profisséo regulamentada ligada ao governo; lzuku,
inspirado em seu heroi preferido, o All Might, sonha em se tornar o herdi nimero um do Japao,
porém ele é das poucas pessoas no mundo que ndo tem uma quirk, mas ap6s conhecer seu heroi

preferido ganha poderes e entra para UA, uma escola para a formacao de herdis.

Neste universo ficcional existe também um grupo denominado Liga dos Vildes que luta
contra o sistema de herois. Entre seu membros ha uma jovem garota chamada Himiko Toga,
cuja quirk se baseia em assumir a aparéncia fisica de qualquer um que ela tenha ingerido o
sangue. O capitulo em questdo na live abordava o confronto desta personagem com outra, uma
reporter que faz parte do chamado exército de libertacdo, um grupo que luta para que as pessoas

possam usar suas quirks livremente.

Neste capitulo temos alguns quadro onde nos é contado um pouco da histéria de Toga.
Vemos que por conta de sua quirk Toga passou a associar 0 sangue com a afeicdo que sentia
pelas pessoas. Dessa forma, passando a ferir a pessoas que gostava como demonstragéo de afeto,
este comportamento fez com que as pessoas comegassem a se afastar e a temer a ela, fazendo
com que passasse também a participar do aconselhamento de quirk, uma espécie de terapia que
tentava resolver problemas com seu poder, mas que acabou por forca-la a agir de forma que a

incomodava. Sobrecarregada, ela fugiu de casa para mais tarde se unir a Liga dos Vildes.

Enguanto Kitsune acabava sua releitura do capitulo, elogiei a arte grafica do episodio,
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da mesma forma que outros participantes os fizeram. Apoés isto, Kitsune comecou a tecer
comentarios acerca do capitulo do manga. Neste periodo diversos usuarios comecaram a
discutir no chat sobre o novo poder adquirido pela personagem durante o episddio. Alguns deles
diziam que este acontecimento foi colocado de forma muito “forgada” dentro da estoria,

enquanto outros defendiam uma posicao distinta, justificando o fato ocorrido no capitulo.

Kitsune tragou um paralelo do aconselhamento de quirk com o aconselhamento de
carreira visto em muitos obras que tratam do contexto escolar. Eu e alguns outros participantes
relatamos que para nos isso lembrava algo mais proximo de um aconselhamento psicoldgico.
Neste ponto a discussdo a respeito dos poderes da personagem comecou a irritar alguns
participantes, como € o0 caso de um usuario que, aos 28 minutos e 7 segundos da live, disse: “vé

a galera comentando sobre poderzinho depois de um capitulo desse ¢ sacanagem”.

Aos 30 minutos e 17 segundos um participante da live comenta dizendo; “este capitulo
também levanta questbes muito interessantes sobre salde mental, desenvolvimento de
psicopatia devido a negligéncia dos pais”. Kitsune destaca o comentario, mas diz que viu o
capitulo com outro foco. Ele relata seu incomodo como a forma que muitos leem os capitulos,
citando a discussao sobre o poder da personagem e um participante que acabou banido por estar
flodando?® o chat dizendo que o ocorrido no capitulo foi asspull?’. Ele diz que € muito comum
em manga e principalmente em mangé Shounen que a leitura das pessoas se baseie em uma
catalogacdo de fatos, dos poderes, das personagens e em outros elementos descritivos, mas as
pessoas deveriam voltar sua atengdo para os temas que a obra intenta tratar e a atentar para o

fato que “tem coisas sendo ditas” nas entrelinhas, segundo suas palavras.

Para o Kitsune, neste capitulo entendemos que a Toga tem uma maneira de se expressar
muito diferente do que a sociedade considera como normal e por isso a tratam como louca.
Citando Foucault em sua obra “Vigiar e Punir”, Kitsune fala a respeito do uso da ideia de
loucura como forma de controle social e aborda a questdo dos casos de internacdo de pessoas
fora do comportamento normal, que muitas podiam incluir casos absurdos como a internagao

de mulheres em periodo de tensdo pré-menstrual.

Aos 36 minutos e 59 segundos um participante cita também o livro “A historia da

loucura” de Foucault, que diz ter lido na faculdade e que nele a ideia de loucura ¢ mostrada em

% Expressdo que se refere ao ato de repetir muitas vezes 0 mesmo comentério.
27 Utilizado para se referir a um ato considerado mal encaixado na estéria, formado da juncdo de ass ( bunda em
inglés) e Pull ( puxar ou tirar), literalmente tirado da bunda.
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mutacao ao longo do tempo. Alguns outros participantes citaram também trabalhos de Freud

que abordavam questfes muito proximas a essas.

Em 38 minutos e 34 segundos citei o conto “O Alienista” de Machado de Assis como
uma obra que aborda questdes muito préximas as comentadas. O usuario anteriormente
mencionado respondeu ao meu comentario concordando e ressaltando mais uma vez a obra.
Kitsune leu o comentario do participante e recomenda aqueles que nunca leram Machado de

Assis a obra como uma forma de introducéo ao tema discutido neste momento da live.

No chat a discussdo continuou com varios participantes citando outras obras que
abordam este tematica de certa forma, como a HQ “A piada mortal” e até mesmo o caso do

hospital Col6nia Barbacena no Brasil e o documentario Holocausto Brasileiro.

Ainda abordando o capitulo do manga, Kitsune tratou de algumas falas da personagem
da repdrter, que em varios momentos diz entender a dor que Toga tem passado. Ele passa a
discutir o uso da expressao Patronizing, dizendo que ndo encontra um bom correspondente na
lingua portuguesa, mas que esta se refere a um contexto onde alguém em uma posicao de
privilégios toma para si a experiéncia de alguém em situacao de opressdo, e que se encaixa bem
na situacdo. Para terminar, Kitsune diz que gostou do capitulo e o avalia com “9 casamentos
vermelhos”, utilizando-se de emblematico episodio de Game of Thrones, considerado um dos

melhores dessa série, como metafora para atribuir uma nota a parte da narrativa analisada.

3.4. Trés modelos de interagdo e mais um discurso da cultura otaku no ciberespaco.

Entdo, o que a experiéncia com o canal Video Quest nos revela? A principio o ponto
que vale destacar refere-se a estética dos videos. E notavel a diferenca dos cenarios entre as
lives e os videos do canal. Os videos parecem prezar por ter consigo objetos relacionados a
cultura otaku como posters, objetos decorativos e principalmente mangas, ja as lives como sdo
transmissfes ao vivo de carater semanal tendem a ser menos planejadas com relacdo a seu
cenario devido aos contratempos da rotina de seus integrantes, sendo assim apresentam cenarios

mais corriqueiros como uma sala de estar ou um quarto.

Poderiamos olhar para esses elementos da cultura otaku sempre presentes nos videos e
principalmente para as estantes repletas de manga e ver nelas a presenca do colecionismo,

fendbmeno que marca a cultura otaku tanto no Brasil quanto no Japdo como abordado por
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Gushiken e Hirata (2014). Contudo é possivel conceber outro tipo de relacdo para com esses

objetos.

As estantes repletas de manga e os demais objetos interagem com aqueles que
frequentam o canal de forma que poderiamos descrever como ancoras referéncias de
pensamento. Essas ancoras relembram aos espectadores a que universo pertence a discusséo ali
tratada, sendo este a cultura otaku, a cultura pop japonesa. Assim, atraves do olhar sao ligados
de volta a este mundo ndo importa quais os caminhos que discussdo possa trilhar. Esses objetos
os lembram que aquele espaco ainda € um canal de cultura otaku ao mesmo tempo que esta
lembranca estabelece uma ligacdo com sua identidade. Podemos dizer entdo que o contetdo

visual tambeém é relativamente parte das mensagens e discursos do canal Video Quest.

Outro ponto que podemos absorver através do olha é sobre a relagdo das narrativas com
os envolvidos no canal, principalmente com Leonardo Kitsune como figura que mais tivemos
contato. E possivel notar a influéncia dessa narrativas em sua vivéncia para além de suas falas
seja nos ja mencionados manga e demais objetos ou gravado em seu proprio corpo, Como a
tatuagem que Kitsune carrega em seu brago, composta por um triangulo invertido com uma
bissetriz, quatro olhos no lado esquerdo e trés no direito, este simbolo faz referéncia a Lilith do
anime Neon Genesis Evangelion. Estes fatos permitem conceber a forte ligacdo que narrativas
como essa estabeleceram com os integrantes do canal e como se tornam pontos marcantes de

suas Vvivéncias.

Entdo, quanto ao que foi dito, podemos confirmar a hipotese a respeito da interacao das
narrativas ficcionais com os discursos produzidos pela cultura otaku no ciberespaco? A resposta
a esta questdo ndo pode se reduzir a uma dicotomia entre afirmacdo ou negacdo, mas precisa
transitar por trés pélos que consideramos pertinentes para uma compreensao adequada do

fendmeno interativo aqui tratado.

O primeiro modelo de interacdo, podemos chama-lo de modelo catalografico ou banco
de dados, refere-se a um olhar voltado ao que podemos conceber como as mindcias das
narrativas ficcionais. Trata-se da atencdo voltada para o arquivamento de fatos, poderes, locais,
personagens entre outros elementos das narrativas. Este modelo de interacdo esta
profundamente ligado ao traco da grande afeicdo do otaku pela informacdo descrita nos
trabalhos de Azuma (2001), Gushiken e Hirata (2014), que indicam que através destas

descricGes também sdo engendradas relacBes hierarquicas entre os individuos, com base no
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maior ou menor grau de conhecimento acerca de uma determinada obra ou do universo otaku

como um todo.

O denominei deste jeito pelas formas como é tratado dentro da teoria e também em nossa
experiéncia no campo. Este modelo é o mesmo descrito por Azuma (2001) quando este
apresenta a ideia do banco de dados e do olhar voltado para as pequenas narrativas e dos
elementos moé. E também a tendéncia de catalogagio na leitura que Kitsune denuncia em

diversas de suas falas aqui representadas.

Este modelo de interacdo pode ser explicado aqui através da discussdo com respeito aos
novos poderes da personagem Toga empreendida por alguns dos participantes na live. E
possivel notar também a aversdo de muitos dos participantes da transmissdo a este tipo de

interagdo com as narrativas manifestas nos discursos.

Posso conceber com base em minha experiéncia, mas também nos textos de Azuma,
Gushiken e Hirata que, mesmo que ndo tenham sido presenciadas muitas manifestacdes desse
modelo de interacdo nos discursos que observamos na experiéncia com o Video Quest, este
pode ser o modelo mais ocorrente dentro da cultura otaku. Este fator se evidencia ao olharmos
também para o tratamento dessas narrativas em outros canais, pois algo que diferencia o Video
Quest de outros canais voltados pra cultura otaku e até bem maiores que 0 mesmo, é o olhar
voltado pra os temas, mensagens e reflex8es das narrativas, ao invés dos elementos que as

compdem.

O segundo modelo de interacdo das narrativas ficcionais com o0s discursos que
percebemos refere-se ao que podemos chamar de modelo identificativo. Este é baseado nas

ideias apresentadas por Lamarre (2013), que abordamos no terceiro capitulo.

Vimos que grande parte da narrativas ficcionais presentes na cultura otaku tentam se
concretizar como expressdes dos desejos, sonhos, vivéncias, problemas, abstracoes,
sexualidade e maneiras de ser do publico ao qual visam atingir, para desta forma gerar e
identificacio e que esta possa se traduzir em consumo. E esta Iogica que esta muitas vezes por
tras deste segundo modelo de interacdo, que se caracteriza por discursos baseados muitas vezes
no valor afetivo posto sobre essas obras, mas também pela identificacdo de experiéncias e
vivéncias individuais através das mesmas. O individuo se Vvé refletido nessas obras, sendo
levado a refletir sobre o seu contexto de vida ou possibilidades para além dele, internalizando

seus conteudos enquanto elementos simbdlicos significativos capazes de os fazerem se sentir



67

em si mesmos, gerando um processo de identificacdo marcante com a narrativa.

Desta forma sdo manifestados discursos que tendem a ressaltar o valor afetivo com a
obra, comparacgdes entre 0s contextos da vivéncia e da ficcdo, e um processo empatico para com
seus personagens. Podemos ver este modelo de interacdo no contetdo do video que aborda o
anime Shirobako, por parte de Leonardo Kitsune e também em meu breve relato sobre minha
historia com a cultura otaku, onde citei minha busca por vinculos de amizade por meio dessas

obras ao mesmo tempo em que nelas via uma rota de reflexdo sobre a minha propria solid&o.

O terceiro e ultimo modelo de interacdo pode ser denominado como modelo reflexivo.
A ideia com o termo reflexivo aqui exposto € muito proximo do tratado por Anthony Giddens
em sua obra “modernidade e identidade”, onde ao olhar para o processo de diferencia¢do da
modernidade presente nas sociedades contemporaneas, fendmeno abordado também nas
perspectivas da pos-modernidade, mas visto aqui por outra Otica, concebe a funcdo da
consciéncia reflexiva e da reflexividade como partes inerentes a todos os seres humanos, mas

que neste contexto ganham forcga e primazia. Para ele:

A consciéncia reflexiva nesse sentido é caracteristica de toda a¢do humana, e é a
condicao especifica daquela reflexividade institucional macicamente desenvolvida,
referida no capitulo anterior como componente intrinseco da modernidade. Todos os
homens monitoram continuamente as circunstancias de suas atividades como parte do
fazer o que fazem, esse monitoramento sempre tem caracteristicas discursivas. Em
outras palavras, se questionados, os agentes sdo normalmente capazes de fazer
interpretacdes discursivas da natureza e das razdes do seu comportamento.
(GIDDENS, 2002, p. 39)

A citacdo acima nos revela a capacidade dos individuos de repensar e abrir criticas
quanto a suas acdes e comportamentos frente ao questionamento, expressando este processo
atraves do discurso, € justamente a este papel de questionamento que se caracteriza este modelo
de interacdo entre as narrativas ficcionais e os discursos, mas ndo somente repensando 0s

comportamentos dos individuos como também pensando 0 mundo a seu redor.

Neste modelo de interacédo as narrativas sdo tomadas como ferramentas interpretativas
dentro dos discursos que ajudam os individuos a despertarem o uso de sua consciéncia reflexiva.
Desta forma, dentro da cultura otaku seus integrantes abrem questionamentos referentes ao
comportamento dos demais dentro deste grupo. Se as narrativas ficcionais da cultura otaku, por

um lado, podem reproduzir comportamentos nocivos de parte de seu publico, também abrem
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margem para 0 seu questionamento.

E possivel conceber que este modelo se liga intimamente com o modelo anterior, pois é
a identificacdo e proximidade com as narrativas que levam a seu uso como ferramentas
interpretativas. Pode-se questionar o motivo de trata-las com pontos diferentes, mas a resposta
para este questionamento é simples, nem todos os discursos que manifestam o modelo de
interacdo reflexivo sdo dotadas de fortes proximidades, identificacdo ou afei¢cdo, como nos
mostra 0 caso do video a respeito de fanservice e abuso sexual que foi motivado gracas aos
acontecimentos em um episddio do anime Goblin Slayer, mas que Kitsune demostra em muitos
casos sua aversdo a obra sem deixar de usé-la como fonte de reflexdo, para questionar a forte

presenca de cenas envolvendo abuso sexual.

Outros exemplos de momentos que manifestam este modelo de interacdo podemos
encontrar nos videos de Onani Master Kurosawa (elogiado nos comentarios por sua capacidade
de dialogar com o publico otaku a respeito de seus problemas), nas discussdes realizadas na live
que apresentamos, e também nos videos que tragam criticas diretas ao comportamento dos

otakus.

Em outros videos que abordam a tematica da critica de animes e manga e também a
“problematizacdo” dos mesmos, vemos que este modelo de interacdo ¢ muita vezes tratado
como objetivo ou foco do trabalho do canal, em diversas de suas falas Kitsune diz querer atentar

as pessoas para esta formas de relagdo para com as narrativas.

E a este modelo de interacio das narrativas ficcionais com discurso que foi levantado
como hipotese, porém é possivel conceber que o segundo modelo também possa estar abarcados
na hipdtese. Como foi tratado a identificacdo gerada com as obras ainda se baseie no diadlogo
entre os contetidos do individuo e das narrativas ficcionais, mesmo que este segundo pretenda

ser uma expressao do primeiro.

Para além dos modelos de interacdo ha outro ponto importante o qual esta analise deve
abordar, se trata da perspectiva do proprio Video Quest como um discurso a respeito da cultura
otaku. No terceiro capitulo quando abordamos o trabalho de Lamarre (2013) tratamos da légica
entre discurso, objeto é subjetividade, onde o autor concebe possibilidade dos discursos

empregados em relacdo a cultura otaku serem capazes de produzir subjetividades.

Esta logica que liga a cultura otaku a producgédo de subjetividade também esté presente
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no trabalho de Longo (2018), quando a pesquisadora complementa essa no¢do com base na
ideia de japanoide, sobre subjetividades ligadas a referéncias que sdo vistas como japoneses,

mas fora do territdrio do Japdo. Fica clara a relacdo entre otakus e producdo de subjetividade.

O que concebemos aqui é que todo discurso a respeito da cultura otaku tem em si a
capacidade de gerar um otaku, seja esse discurso as narrativas ficcionais que se manifestam
muitas vezes como representaces de uma juventude e tentam abarcar sua totalidade e assim
se ligam e sdo internalizadas por esta; sejam as abordagens tedricas e a opinido publica
patologizando ou superestimando as relacfes estabelecidas pelos envolvidos com a cultura
otaku; sejam a politicas publicas implementadas pelo governo japonés incentivando essas obras
e contedos como uma forma de modernizacédo das relagdes que possibilita novas formas de

capitalizagéo.

Todos esses discursos geram objetos na forma de visdes do otaku para se concretizar,
quando estas visdes ganham amplitude e atingem os demais podem ser internalizadas gerando
assim subjetividades. Da mesma forma é com o Video Quest. O canal produz um discurso a
respeito da cultura otaku e suas relagOes, esse discurso gera um objeto baseado em novas
relacGes para com as narrativas e critica a comportamentos, essa visdo se internaliza e acaba
assim por também gerar subjetividade, como nds mostra o caloroso comentario do usuario
Kuno, ressaltando toda importancia do canal na construcdo da pessoa que ele é hoje e na forma

com que estabelece suas relacdes.

Podemos entdo pensar o canal como um ponto de mudanca dentro da cultura otaku, com
base também no que abordou Longo (2018) destacando a possibilidade de variacdo e
transformacdo dentro da cultura otaku, Neste espaco em meio as suas discussdes 0s otakus

também constroem novas formas de relacdo, novos discursos e com eles novas subjetividades.

Contudo, o Video Quest ndo ¢ “o ultimo floquinho de neve especial” (como diz o
Kitsune) no meio a cultura otaku, sé no YouTube a diversos outros canais dispostos a discutir
essas narrativas de maneiras diferentes das convencionais e também repensar suas relagées e o
mundo ao seu redor, 0 que nos permite pensar este esforgo ndo como um caso isolado, mas sim,

ainda que ndo majoritariamente, como parte desta cultura otaku.

Pode se questionar entdo qual o papel do ciberespaco e da cibercultura em meio a todo
este processo, e 0 que é possivel afirmar e que sdo muitos. Em varios momentos ao longo deste

trabalho citamos a influéncia do ciberespaco na cultura otaku, permitam nos entdo compilar
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aqui algumas de suas principais funcdes.

A primeira delas é o ciberespaco como um ponto de difusio da cultura otaku. E por meio
deste que se estabelecem contatos com as narrativas e seus entusiastas, permitindo que essa se
expanda indo para além dos limites territoriais japoneses, alcancando até mesmo 0s pontos
relativamente remotos como uma localidade indigena ou uma pequena cidade no interior de

Pernambuco.

Uma segunda a funcéo é do ciberespagco como uma ponto de reunido. Baseado nas ideias
destacadas por Levy (1999) a Internet permite a reunido de individuos que compartilham os
mais diferentes gostos, e 0 mesmo ocorre com a cultura otaku, pois € nesse meio que 0s otakus

criam espacos de reunido e interacdo em torno de seus gostos.

A terceira funcdo é do ciberespaco como ponto de didlogo. Como tratado por Pierre
Levy (1999), com o ciberespaco a comunicacao é aproximada de suas formas mais anteriores,
no caso a forma oral, aproximando emissor e receptor da mensagem, é neste contexto também
que a cultura otaku se vé capaz de fundamentar suas discussdes e possibilitar a interacdo de
seus participantes. Sem este principio grande parte das relacdes que descrevemos aqui ndo

seriam possiveis, pois o otaku estaria fadado ao completo isolamento.

E através destes trés pontos que se estabelece uma cibercultura, da sua capacidade de
difusdo, reunido e dialogo, e assim também se estabelece a cultura otaku, pois como tratamos
anteriormente esta também € uma cibercultura, pois cresce, se difunde e se modificada dentro

e com o ciberespago na medida da relagdes descritas por Levy (1999).

O ultimo ponto trata a respeito do ciberespaco espaco também como discurso. Como
disse Marshall McLuhan (2006) em “Os Meios de Comunicagdo como Extensdo do Homem;
“O meio ¢ a mensagem”, indicando a influéncia dos meios de comunicag¢do no contetdo das
mensagens expostas. Da mesma forma o ciberespaco, este também se concretiza como um
discurso que produz um objeto na forma da cibercultura e na medida em que se internaliza
produz subjetividades. E nas possibilidades abertas por este ciberespaco que canais como Video
Quest encontram seu meio de existir, dessa forma sem ele seriam impossiveis as relagdes
estabelecidas obviamente, mas também é sua criacdo de espagos de didlogo que as mensagens

do canal podem se difundir, mas também se formar a partir da interacdo de seu membros.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

A Cultura otaku se mostra uma campo muito amplo para a analise, abordando questdes
que passam pelas relacdes de género, juventude e até mesmo o fascismo. Ha uma miriade de
olhares possiveis para abordar este fendmeno e isto se manifesta na diversificada producédo

académica tratando sobre o tema.

No primeiro capitulo foi introduzido as ideias a respeito do conceito de cultura otaku,
além de abordar a visdo a respeito de sua origem ligada ao fendmeno da pds-modernidade.
Também aprendemos sobre o contexto historico que permitiu sua formacdo e por fim

comegamos a descreve-la como um processo de producéo de subjetividades.

Em sequéncia notamos que o fendmeno brasileiro da cultura otaku se diferencia do caso
japonés na expressdo de uma maior sociabilidade entre seus integrantes, que transcende as
fronteiras entre real e o virtual, mas esta ainda guarda diversos tracos em comum como o
colecionismo e consumismo. Compreendemos também que este fendmeno pode se manifestar
como uma forma hibridacdo, mas ndo de miscigenacéo cultural, pois os conteudos fonte ainda
sdo identificaveis, o que também nos permitiu aprender que a expressdo da cultura otaku no

Brasil se da muitas vezes no consumo de um Japdo idealizado.

J& durante o segundo capitulo discutimos a respeito do fungdo social das narrativas e
seu declinio a partir das perspectivas do pensamento p6s-moderno, onde também foi abordado
a respeito do uso das narrativas dentro da cultura de massa. Quanto as narrativas da cultura
otaku, constatamos que muitas delas tentam se estabelecer como expressdes da totalidade das

relagdes do publico ao qual pretendem atingir.

No ultimo capitulo descrevemos nossa experiéncia de campos e observamos a
existéncia de trés modelos de interacdo das narrativas ficcionais com os discursos, além disso
discutimos a acdo do canal foco deste trabalho o concebendo como uma forma de discurso

capaz de produzir subjetividade através de seu objeto.

Todo este percurso apresentou a carga de sentidos que essas narrativas assumem para

aqueles que compartilham o gosto por elas. Ndo deixo de pensar também que o que realizamos
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aqui com a concretizacao dessa pesquisa, é também um discurso com respeito a cultura otaku e

como tal, produz um objeto e este objeto tem em si a capacidade de gerar subjetividade.

Independente desta questdo as narrativas ficcionais da cultura otaku continuaram a
marcar parte da trajetoria de diversos individuos pelo mundo a fora, seja como um legado ou
uma maldicéo, assim como fizeram com Leonardo Kitsune, Fabio Urso, Danilo Kaneda e outras

66 mil pessoas inscritas no canal Video Quest, e também comigo.

Elas continuaram a integrar a producéo de suas histdrias de vida para muitos jovens que
adentram em seu universo, historias essas que ndo se concretizam apenas no campo que
concebemos como realidade, mas também na virtualidade, seja essa a do ciberespago ao qual
esses usufruem ou das proprias narrativas a que estes se ligam. Suas historias ndo sdo apenas

reais, mas também virtuais, séo um monogatari virtual.
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