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Resumo: Este trabalho objetiva abordar a presenga da cultura pop nipo-brasileira nos meios
digitais por meio de expressoes culturais dos fas brasileiros de mangds e animes, moda e
pratica cosplay cujos conteidos sdo compartilhados na internet. Como metodologia
estruturou-se estudo exploratério fundamentado em pesquisa bibliografica dos conceitos
relacionados aos avangos das tecnologias de informagdo e comunicagdo € 0s espagos
emergentes da rede, bem como a abordagem das expressdes da cultura pop nipo-brasileira.
Utilizou-se também de observacdo do campo de atividades do publico em questdo ¢ a
projecao das mesmas no cendrio digital. Considerou-se que, no contexto de convergéncia
mididtica, como proposto por Henry Jenkins, o dominio das tecnologias de informacdo e
comunicac¢do pelos fas da cultura pop japonesa desencadeou uma producao diversificada de
conteudos que se refletem nas varias possibilidades de apropriacao cultural, construindo, para
o0 publico brasileiro uma cultura pop nipo-brasileira distinta, cujo sentido de pertencimento ¢
essencial.

Palavras-chave: Cultura pop nipo-brasileira. Fandom. Tecnologias de Informacdo e
Comunicag¢ao. Cultura digital. Mediagao cultural.

Abstract: This work aims to approach the presence of Japanese-Brazilian pop culture in
digital media by means of cultural expressions of Brazilian fans of manga and anime, fashion
and cosplay practice whose contents are shared on the internet. As methodology, an
exploratory study was based on a bibliographical research of the concepts related to the
advances of information and communication technologies and the emerging spaces of the
network, as well as the approach of expressions of Brazilian pop culture. It was also used to
observe the field of activities of the public in question and the projection of them in the digital
scenario. It was considered that, in the context of media convergence, as proposed by Henry
Jenkins, the field of Information and Communication Technologies by fans of Japanese pop
culture triggered a diversified production of contents that are reflected in the various
possibilities of cultural appropriation, building for the Brazilian public a distinct Japanese-
Brazilian pop culture whose sense of belonging is essential.

Keywords: Japanese-Brazilian pop culture. Fandom, Information and Communication
Technologies. Digital culture. Cultural mediation.
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1 Introducio

Nos ultimos dois anos a cultura pop nipo-brasileira foi foco das discussdes do VII e
VIII FIB (Férum de Integracdo Bunkyo) realizados em 2015 e 2016'. A proposta de 2015
pretendia identificar de forma mais abrangente como o interesse pela cultura japonesa integra
as pessoas; ja em 2016, promoveu a importancia do uso das redes sociais pelas Associagdes,
percebendo-se uma aproximagdo maior com a cultura pop e com as midias digitais como
fortalecedores da comunidade nipo-brasileira. Neste sentido, esta pesquisa tem por objetivo
abordar a constituicdo de uma cultura pop nipo-brasileira distinta das caracteristicas globais e
cujas manifestacdes se ddo no cenario digital. Para tanto sdo analisadas as atividades de fas
brasileiros de mangés (histéria em quadrinhos), animes (desenhos animados), pratica cosplay
e j-fashion (moda lolita) uma vez que a internet possibilita novas formas de contato e
relacionamentos sociais, participagao e compartilhamento de informagdes e saberes.

Este trabalho teve como processos metodoldgicos o estudo exploratdrio fundamentado
em pesquisa bibliografica dos conceitos aqui apresentados e utilizou-se de observac¢dao do
campo para levantamento de atividades e producdes de fas da cultura pop japonesa no Brasil e
a proje¢do das mesmas no cenario digital. Os fas, segundo Jenkins (2009), sempre foram os
primeiros a se adaptar as novas tecnologias de midia e o fascinio pelos universos ficcionais
muitas vezes levam a novas formas de produ¢do cultural, o que os tornam produtores de
conteudos bastante ativos. As mudangas que se ddo nas relagdes entre publico e industria
cultural devem muito as diferentes maneiras com que as pessoas se apropriam das tecnologias
de informacdo e comunicagdo tornando o cenario cultural contemporaneo cada vez mais
complexo.

Por se tratar de uma versao resumida de pesquisa ainda em andamento, o corpus

teodrico e a conceituagao do objeto ndo estdo aqui detalhados.

2 Desenvolvimento

Entende-se por cultura pop uma gama de produtos e praticas orientadas de acordo com
os interesses da industria cultural propagadas massivamente por diferentes recursos
mididticos. A cultura pop japonesa, segundo Luyten (2005), é representada sob varias formas
que abarcam a musica popular, os karaokés, os animes e 0os mangas. Mostra-se como reflexo

"da sociedade na qual vivemos e ndo se restringe somente ao aspecto estético, mas

'O Foérum de Integragdo Bunkyo é um evento realizado anualmente pela Sociedade Brasileira de
Cultura Japonesa e Assisténcia Social (Bunkyo) com o objetivo de incentivar a troca de experiéncias
entre as associagdes e entidades nipo-brasileiras.
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desempenha um papel importante atingindo da mesma maneira todas as pessoas em um
sentido cultural mais amplo" (LUYTEN, 2005, p.7). Neste trabalho sdo abordados mangas,
animes, pratica cosplay e jfashion (representada pela moda lolita) uma vez que se destacam
entre consumo ¢ produgdes de fas brasileiros. Essas abordagens s3ao essenciais para
compreender o cenario de consumo e praticas culturais pelos fas e como se relacionam com as

tecnologias de informagao e comunicagao.

2.1 Cultura pop nipo-brasileira: a comunidade de fas brasileiros do pop japonés

Jenkins (2015) aponta que, inicialmente, os fas eram ridicularizados e mal
representados, porém, no cenario atual de convergéncia, ja sdo considerados ativos, engajados
e criticos no que diz respeito aos bens culturais que consomem.

Diferente de outros consumidores, os individuos otaku ndo se limitavam a
apenas um campo de consumo e constantemente migravam a outros para
consumir produtos relacionados ao seu interesse original. Por possuirem um
grande conhecimento de diferentes campos, os individuos otaku puderam ser
empregados para criar novos conceitos de mercado, testar a qualidade dos
produtos e divulga-los em seus grupos, revitalizando a industria do
entretenimento. (KATEKAWA, 2016, p.55).

O fendmeno otaku gera implicagcdes que sdo abordadas por autores como Hiroki
Azuma (2009) - que trabalha a ideia de que o consumo tem se realizado de maneira
"animalizada", ou seja, focada apenas no prazer momentaneo que o produto proporcionara.
Uma das questdes também levantadas nos estudos sobre comunidades de fas € o conceito de
fandom’ transcultural discutido por Amaral e Tassinari (2016) com base na abordagem de
Chin e Morimoto (2013). Os fandoms transculturais consistem em grupos especificos cujas
afinidades transpdem fronteiras culturais e onde produtos de outras culturas sejam
reapropriados em outro lugar de acordo com os meios e contextos culturais disponiveis. Neste
sentido também sdo acrescentadas as discussdes de autores como Frédéric Martel (2015) a
respeito de culturas de nicho e a ideia de a internet ndo ser apenas um fendmeno global, mas
sim algo que atravessa influéncias locais e regionais promovendo um processo de
"territorializacdo" da web. Assim, discute-se neste trabalho a composicao de uma cultura pop
nipo-brasileira com caracteristicas distintas apontando processos de apropriacdes

diferenciadas e hibridizagdes conforme Néstor Garcia Canclini (2013) e Stuart Hall (2011).

2.2 Cultura da convergéncia, apropriagdes e praticas de fas
Os avancos nas atuais tecnologias de informagdo e comunicagdo tém impactado a

sociedade contemporanea no que tange a educacdo, comportamento e as relagdes sociais €

? Termo que designa comunidades de fas que compartilham dos mesmos gostos.
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culturais. No cendario de cultura da convergéncia, Jenkins (2009) faz men¢do a fluxos de
conteudos através de multiplos suportes mididticos e comportamentos do publico na busca de
experiéncias de entretenimento satisfatorias. E preciso pensar em trés aspectos chave:
convergéncia dos meios de comunicacdo, cultura participativa e inteligéncia coletiva.
Conceitos também trabalhados por Pierre Lévy (1998).

A cultura da convergéncia descreve um momento em que fas sdo centrais as
maneiras como a cultura opera. O conceito de publico ativo, tdo controverso
ha duas décadas, ¢ agora dado por garantido por todos os envolvidos com a
industria midiatica. As novas tecnologias permitem que consumidores
comuns arquivem, anotem, se apropriem e recirculem contetidos midiaticos.
(JENKINS, 2006, Localizagdo 65-67, New York University Press, Ebook
Kindle. Tradugao livre)

O consumo dos produtos da cultura pop japonesa no Brasil também se firmou em
conjunto com outras atividades, como trocas informais entre fas. As praticas de scanlation
(digitalizacdo e traducdo de historias em quadrinhos) e fansubbing (tradugdo, legendagem e
circulacao de desenhos animados) sdo dois exemplos de praticas da comunidade de fas que
vém acompanhando a industria cultural - de mangas e animes - a fim de preencher as lacunas
de mercado apontadas pelos interesses de culturas de nichos. Além dessas, muitas outras
manifestagdes sdo compartilhadas na web, como por exemplo videos disponibilizados no
Youtube com encenacdes de cosplayers e divulgacdo de eventos no Facebook, como as

"Corridas Naruto">

, promovidas em varios estados brasileiros. Em Sdo Paulo, uma das
edicoes do evento, realizada em julho de 2016, reuniu centenas de pessoas na Avenida

Paulista. Eventos semelhantes tém sido promovidos entre fas nos Estado Unidos em 2017.

3 Conclusao

Em vista do destaque que a cultura pop japonesa vem recebendo na ultima década, no
Brasil também percebemos a valoragdao de seus produtos e a visibilidade das producdes
culturais dos fas brasileiros principalmente quando pensamos no contexto de convergéncia e
de disponibilidade de contetidos diversificados que circulam pelo cenéario digital. A
convergéncia nao engloba apenas servicos produzidos comercialmente e que circulam por
circuitos regulados e previsiveis, mas ocorre essencialmente quando as pessoas assumem o
controle das midias. No caso da cultura pop nipo-brasileira podemos acrescentar o sentido de
pertencimento nas comunidades de fas como um fator essencial, perceptivel, por exemplo, ao
observar o cosplay como um ritual de identificacdo dentre as praticas de comunidades ligadas

pela cultura pop. Neste sentido, a facilidade em se apropriar de midias digitais e de referéncias

* Corrida Naruto consiste em reproduzir a forma como corre o protagonista do famoso anime Naruto,
de Masashi Kishimoto, exibido entre 2007 ¢ 2011 no Brasil.
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do pop japonés, e, com isso, facilitar a criagdo e recriagdo de conteudos pelos individuos -
sem excluir as influéncias locais sobre essas producdes - além de gerar diversas possibilidades
de apropriagdes, torna mais complexo o cendrio de convergéncia, muitas vezes descrito como
um processo global.

Assim, consideramos essencial discutir os processos de apropriagdo e mediacio
cultural e da informagdo sob o ambito da participacdo e de processos colaborativos uma vez

que sdo ideias pertinentes ao contexto de convergéncia a que se propde este trabalho.
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