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IDENTIFICATION PROCESSES AND
CULTURAL-MEDIA CONSUMPTION:
AN ANALYSIS OF THE ANIME SOUL
EVENT IN TERESINA (PI)

RESUMO

O presente artigo aborda como o evento Anime
Soul, em Teresina (PI), se constitui palco do pro-
cesso de identificacdo do publico brasileiro con-
sumidor da cultura pop japonesa a partir de pro-
cessos identificatérios (modelos, perfis, espaco
para expressdo valorativa no lidar com essa cul-
tura) ofertados por ele. Para tanto, se assenta na
revisdo de literatura, consultando autores como
Sato (2007), Lobato (2013), Hall (2002), Morin
(2011), onde se aborda a questdo da identidade,
os modelos identificatdrios japonés e brasileiro, a
cultura pop japonesa em sua natureza e caracte-
rizagdo, o processo de identificagdo no publico
brasileiro consumidor de produtos midiaticos ja-
poneses. Procede - se a observacgao direta, in loco,
com aplica¢do de questiondrio junto a participan-
tes do evento. Conclui que os processos identifi-
catorios ofertados pelo evento, exposicao de te-
mas e produtos da cultura pop japonesa, reunido
de fas/consumidores, propiciam a expressivi-
dade de forma valorativa e o intercambio de sub-
jetividades, valores, experiéncias em torno dessa
modalidade cultural, fazendo do Anime Soul em
Teresina (PI) centralizador e catalisador no pro-
cesso nao unidirecional, mas dindmico que é o de
identificacdo a partir da cultura pop japonesa em
seu consumo, vivéncia no Brasil.
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ABSTRACT

This article discusses how the Anime Soul event, in
Teresina (PI), constitutes the stage of the identifi-
cation process of the Brazilian public consuming
the Japanese pop culture from identifying pro-
cesses (models, profiles, space for value expression
in dealing with this culture) offered by him. To this
end, it is based on a literature review, consulting
authors such as Sato (2007), Lobato (2013), Hall
(2002), Morin (2011), which addresses the issue of
identity, Japanese and Brazilian identifiable mod-
els, culture Japanese pop in its nature and charac-
terization, the process of identification in the Bra-
zilian public consuming Japanese media products.
Direct observation is made by applying a question-
naire to participants of the event. It concludes that
the identification processes offered by the event,
exhibition of themes and products of Japanese pop
culture, fan / consumer gathering, provide expres-
sive value and exchange of subjectivities, values,
experiences around this cultural modality, making
Anime Soul in Teresina (PI) a centralizer and cata-
lyst in the unidirectional but dynamic process that
is the identification from the Japanese pop culture
in its consumption, experience in Brazil.

Keywords: Anime soul. Japanese pop culture. Par-
ticipants/Brazilian consumers. Identification pro-
cesses.
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Introdugio

A cultura pop japonesa adquiriu no
Brasil um papel relevante na configuracio do
mercado de consumo cultural, fato revelado
na audiéncia e no consumo de produg¢oes mi-
didticas japonesas e seus produtos correlatos,
tais como brinquedos ¢ jogos, além da quan-
tidade de acessos na internet de contetidos e a
realizacio de eventos voltados para o género,
congregando fas, atores, dubladores, com
shows, exibi¢io de animes, campeonatos ga-
mers, concursos cosplay (do inglés “costume
player” — fantasias de interpretagio de persona-
gens), em diferentes regides do pais, alguns
dos quais j4 passam a ser anuais ¢ ganham
cada vez mais for¢ca. Como exemplos desses
eventos, tem—se o0 SANA, em Fortaleza (CE)
e o Anime Soul, em Teresina (PI).

A relagio de produgoes mididticas ja-
ponesas com o publico brasileiro na escala de
sucesso que aqui se fala ganha for¢a em mea-
dos da década de 1980, com a chegada ao Bra-
sil de séries japonesas de agio destinadas ao
publico infanto—juvenil, tais como Jaspion e
Changeman, ¢ a posterior entrada de animes
(desenhos animados), de que Cavaleiros do
Zod{iaco é icone maior, inicialmente exibidos
pela extinta TV Manchete, canal aberto, des-
tinado ao publico infanto-juvenil.

Estas séries fizeram enorme sucesso,
tanto na audiéncia quanto em sua utilizagio
comercial em produtos e shows, por todo o
pais (LOBATO, 2013). Com roteiros marca-
dos por narrativas simples, nos discursos de
luta pela justica, amizade, dor da perda, per-
segui¢do pelo mal, superagio de dificuldades,
esperanga, coragem, crenga no poder pelo
bem, essas produg¢oes abriram um canal direto

de comunica¢io com seus expectadores/leito-

res, que se identificavam com seus persona-
gens e situagdes e projetavam neles seus an-
seios, suas esperangas (SATO, 2007; LO-
BATO, 2013).

Dado o cardter comercial dessas pro-
dugodes, a aceitagao brasileira pelas mesmas
logo se converteu em demanda por seus pro-
dutos e outras agdes correlatas, como apresen-
tagoes.

Uma vez obtida a aceita¢ao nacional,
o consumo desses produtos e servigos refor-
cou o vinculo do publico com as produgées.
Bonecos, roupas, carros, espadas, pistolas la-
sers, robds em miniatura, personagens em jo-
gos digitais, tudo isso salienta a forga dessas

produgdes junto aos seus expectadores.

Interessante pontuar que esse per-
curso temporal de mais de 30 anos nio se cir-
cunscreveu a um consumo de produtos da
cultura pop japonesa na década de 1980, mas
mostrou o nascimento de um verdadeiro mer-
cado para tais producdes japonesas: de um
lado, o sucesso estabelecido pelas produgoes
anteriores ajudou a criar um ambiente favors-
vel para mais produgdes, tanto idénticas
quanto inovadoras em relagio as anteriores,
permitindo uma atualiza¢io do publico, do
mercado consumidor; do outro, as outrora
criancas das décadas de 1980 e 1990 sio hoje
adultos que, movidos pela nostalgia, aptidao
pessoal, continuam como consumidores des-
sas producées japonesas (MACHADO JU-
NIOR, 2015), sdo organizadores e frequenta-
dores de eventos de congregacio de fas do gé-

nero que vao ganhando propor¢oes cada vez
maiores no Brasil (LOBATO, 2013). .

A cidade de Teresina (PI) conta, anu-
almente, com eventos no Ambito da cultura
pop japonesa, sediando, inclusive, o CPC]J
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(Centro Piauiense de Cultura Japonesa),
numa mostra viva do quanto a cultura japo-

nesa nao lhe é distante.

Nem poderia ser visto que, como se
defende aqui, hd um publico teresinense uti-
litdrio da cultura pop japonesa que nao pode
ser ignorado, antes, melhor conhecido, se
queremos melhores compreensao e atuagio
no universo da comunicagio. O evento
Anime Soul, que acontece na cidade desde
2010, constitui num objeto de estudo para a
melhor compreensio acerca de como se dao,
sao construidos e vivenciados a comunicagio,
a relagao entre culturas, o processo de identi-
ficagao entre esse publico e os produtos con-
sumidos, uma vez que o consumo cultural im-
plica na aceitagio de valores, de regras, de mo-
delos comportamentais e de agio e de tantos
outros elementos simbdlicos que formatam as

identidades constituidas nesse processo.

Do contexto da aceitagio nacional de
produgdes da cultura pop japonesa ao longo
de mais de 03 décadas e de seu consumo rele-
vante ainda hoje por adultos, desponta o pro-
blema central proposto neste artigo: como
o evento Anime Soul, em Teresina (PI), se
constitui palco do processo de identificagao
do publico brasileiro consumidor da cultura
pop japonesa a partir de processos identifica-
térios (modelos, perfis etc) ofertados por ele?
Destacamos, portanto, a importancia de valo-
res, sentimentos e auto-imagens no processo
de construgio identitdria, sobretudo no con-
texto de um evento que promove a visibili-

dade dos sujeitos e a interacio entre eles.

Objetiva—se analisar como os proces-
sos identificatérios ofertados pelo evento
Anime Soul, em Teresina (PI), constituem-se
no ambiente para o processo de identificacao

do publico brasileiro consumidor da cultura

pop japonesa, compreender o processo de
identificacdo na relagao entre as culturas bra-
sileira e japonesa a partir da cultura de massas,
e conhecer como participantes do evento se
veem nesse processo de identificagio catali-
sado pelo mesmo. Para tanto, pretende-se
perceber como o evento em anilise oferece aos
participantes um conjunto de referentes sim-
bélicos comuns que o situam junto ao grupo,
dotando-o de possibilidades de assumir uma
identidade tnica, reconhecida e valorizada,
nio obstante estar relacionada ao universo
mais geral da cultura pop japonesa que, via
producio cultural massificada, se faz presente
no consumo cultural e na produg¢io de mode-

los identificatérios de jovens brasileiros.

Sua organizagao temdtica encontra—se
assim definida: na primeira parte, discute—se
a cultura pop japonesa no Brasil; a segunda
parte trata da identidade em sua conceitua-
¢a0, onde se aborda a questao dos processos
identificatérios; sequencia—se com a aborda-
gem do papel dos meios de comunicagio na
veiculagdo e intercAmbio de modelos identifi-
catérios; na quarta parte, traz—se os dados,
com andlise, do evento Anime Soul e seu pa-
pel no processo de identifica¢io do publico
brasileiro consumidor da cultura pop japo-

nesa.

A vivéncia da cultura pop japonesa no
Brasil consiste numa importante for¢a na con-
figuragio cultural deste, e necessita, portanto,
ser mais discutida, analisada, posta em refle-
x40, por um maior conhecimento de como a
cultura se constréi e é vivenciada no Brasil,
como culturas tao diferentes se encontram,
conversam e se (re) inventam, quais processos
de identificacdo sdo ofertados aos seus partici-

pantes.

A Cultura pop japonesa no Brasil
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E fato inconteste que a cultura pop ja-
ponesa desempenha um papel importante na
configuragio cultural no Brasil, realidade
atestada na for¢a do consumo de seus produ-
tos, sobretudo séries e animes veiculados em
redes de televisio aberta e depois internet,
venda de seus produtos correlatos e realizagao
de eventos no pais, ao longo de mais de 30

anos.

Ainda antes de a Rede Manchete entrar em
processo de faléncia — oficialmente em
1999 -, as séries continuaram sua jornada
pela TV. Sem a mesma for¢n que tiveram
no final da década de 1980, elas passaram
por emissoras como Record e Gazeta.

Quando a internet se popularizou no Brasil,
as séries encontraram nesse novo meio
uma forma de continuarem vivias. A unito
deu certo. 0 género se expande narede em
ritmo acelerado, no Brasil e no exterior,
gragas @ infernet.

S6 o YouTube registra mais de 90 mil vi-
deos relacionados a Changeman, Jaspion e
Jiraya, com mais de 75 milhdes de visuali-
zagdes. Se formos incluir as demais séries
japonesas, o nimero de videos pula para
centenas de milhares, e o de visualizagdes
beira a casa dos bilhges. DVDs com episd-
dios completos sdo vendidos em grandes
livrarias e lojas especializadas, e a Ulbra
TV retransmitiv Changeman e Jiraya por
mais de vinte anos apds sua estreia.

Encontros nacionais que unem quadrinhos,
RPG, mangd e anime e as séries juponesas
se tornam cada vez mais populares. Fi —
clubes promovem foruns, produzem episo-
dios independentes e coletam materiais
pouco conhecidos pelo pGblico em geral,
mantendo viva a lenda das producdes ni-
ponicas (LOBATO, 2013, p. 10-11).

Embora o tempo, naturalmente, trou-
xesse uma dindmica de renovagao dessas pro-

dugbes no mercado brasileiro, onde o sucesso

de outrora dava vaga a novas produgdes do gé-
nero e suas categorias, o fato é que esse trans-
curso nio revelou um esgotamento de seu
consumo, mas sim a formagao de um publico

consumidor.

As décadas de 1980 e 1990 constitui-
ram o periodo de inser¢do de séries como Jas-
pion, Changeman, Jiban, Kamen Rider Black
RX, animes como Cavaleiros do Zodiaco (jo-
vens guerreiros que, com toda uma simbolo-
gia do zodfaco e no ambiente da mitologia
grega, combatem as forcas do mal ao lado de
Atena, reencarnada em Saori Kido) e Dragon
Ball (que conta a histéria de um jovem em
suas lutas e desenvolvimento na busca das es-
feras do dragao fonte de poder), passando—se
do mercado de locagao 2 exibicao em redes de
televisio, onde se destaca a extinta Rede Man-
chete, emissora carioca que entrou no ar em
05 de junho de 1983 e foi extinta de 1999,
tendo papel fundamental na veiculagao de
produgdes japonesas no Brasil, notadamente

focando o publico infanto—juvenil.

A aceitagio dessas produgbes em au-
diéncia, venda de brinquedos, 4lbuns de figu-
rinhas, roupas, discos de musicas, shows com
pessoas vestidas e lutando como as persona-
gens revelou sua for¢a na configuragao cultu-
ral das geragdes de criancas e adolescentes que

lhes foram contemporaneos.

Esses consumidores iniciais permiti-
ram um ambiente propicio para que tais pro-
dugdes, origindrias de um pais geografica-
mente tio distante e com cultura tio dife-
rente, Como se V€ na escrita e vestimentas ja-
ponesas, encontrassem valorizagio e resso-
nancia, a partir do que criangas tém, até hoje,
com a tradi¢do e inovagio no segmento, cons-

tituido publico expectador, consumidor.
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Até aqui, nos parece vidvel considerar
que se tem um encontro de geragdes em torno
da cultura pop japonesa, sendo conveniente
aprofundar a discussio acerca da dinimica do
consumo, da vivéncia dessa mesma cultura no

ambito das geragdes.

Mais que um espago para os indivi-
duos se satisfazerem em seu gosto pela cultura
pop japonesa, esses eventos sio uma oportu-
nidade de socializag¢do de experiéncias, onde
esse interesse em comum ganha destaque, im-
portancia e for¢a. Além disso, destacam a for-
magio de um gosto estético, de um conjunto
de valores, em consonincia com o consumo
que hd algum tempo vinha se firmando no
Ambito da cultura massificada difundida pelos
meios de comunicagio tradicionais e que,
agora, perpassa também o contetido da midia

digital.

Machado Junior (2012, p. 03), em
seu estudo Narrativas introspectivas e nostdlgi-
cas nas memdrias compartilhadas em ciberespa-
¢os, focando no publico de séries da cultura
pop japonesa designadas fokusatsu — séries de
agio, fala sobre tais eventos como espagos que
se constituem a partir da socializagio de expe-

riéncias individuais:

No caso dos telespectadores de tokusat-
sus, viram-se nas narrativas postadas lem-
brangas de experiéncias individuais que se
tornam coletivizadas no momento em que
o dispositivo da memdria foi algo comum a
todos. Associar os filmes d infdncia e com-
partilhar esta experiéncia em pdblico,
mesmo que virtualmente, fez com que
aquele que ndo teve a vivéncia do outro,
mas sim a sua propria, se sensibilize e, de
certa forma, se solidarizasse com as de-
mais postagens, caracterizando o conjunto
das narrativas como se fosse um senti-
mento comum a todos.

Essa forga instiga ao conhecimento da
cultura pop japonesa em sua natureza e carac-
terizacio no Ambito das séries e animes: afinal,
como se constitui essa cultura, cujo poder im-
plica sua aceitagio e sucesso junto a um pu-
blico de cultura diferente?

A cultura pop, segundo Sato (2007, p.
12), dd—se pelo “[...] impacto da industriali-
zagao e da massifica¢io na geragio de referén-

cias comuns a um povo [...]”

Para um melhor conhecimento acerca

de como se constitui, traz—se a fala de Morin

(1997, p. 13-14):

A segunda industrializagtio, que passa a
ser a industrializagiio do espirito, e o se-
gunda colonizagiio que passa a dizer res-
peito d alma progridem no decorrer do sé-
culo XX. Através delas, opera—se esse pro-
gresso ininterrupto da técnica, ndo mais
unicamente voltado & organizagio exte-
rior, mas penetrando no dominio interior
do homem e ai derramando mercadorias
culturais. Ndo ha divida de que jd o livro,
o jornal eram mercadorias, mas a cultura e
a vida privada nunca haviam entrado a tal
ponto no circvito comercial e industrial,
nunca os murmdrios do mundo — antiga-
mente suspiros de fantasmas, cochichos de
fadas, andes e duendes, palavras de gé-
nios e de deuses, hoje em dia mésicas, pa-
lavras, filmes levados através de ondas —
ndo haviam sido ao mesmo tempo fabrica-
dos industrialmente e vendidos comercial-
mente. Essas novas mercadorias sdo as
mais humanas de todas, pois vendem a va-
rejo os ectoplasmas de humanidade, os
amores e os medos romanceados, os fatos
variados do coragto e da alma.

Cumpre ressaltar que a cultura pop
nao se confunde com um mero ajuntamento
para veiculagio comercial de contetddos em

diferentes temdticas, tempos e lugares, mas se
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constitui ambiente para a interagio desses
contetidos, sua combinagio e construgio de
novas formas de ser. Canclini (2013), nessa
perspectiva, fala sobre a formagio cultural hi-
brida, as narrativas transculturais, que mos-
tram como hd elementos comuns entre vdrias
culturas, enquanto Morin (2011) fala dos ar-
quétipos junguianos que na midia viram este-
redtipos.

Na cultura pop japonesa, com desta-
que neste trabalho para animes e séries de
agio, observa—se que em sua constituicio te-
madtica e imagética essa realidade se faz muito
presente: nas séries fokusatsu, por exemplo,
sempre hd monstros alienigenas, herdis que se
transformam e adquirem roupas especiais, au-
mento exponencial de poderes, equipamentos
modernos como espadas e pistolas lasers; no
Ambito dos animes, verifica—se como uma
constante a presenga de personagens com for-
mas corporais exdticas, como em Dragon Ball,
mesclando em seu comportamento tragos hu-
manos comuns (como andar, conversar, co-
mer) e ndo comuns (como ter o poder de se
teletransportar).

A aceitagio e sucesso das produgoes da
cultura pop japonesa de enorme sucesso no
Brasil — séries e animes - levam a uma discus-
sao fundamental: a da questao da identidade.
Afinal de contas, as séries e animes sio ofertas
de sentidos aos seus expectadores que se rela-
cionam com os mesmos em dois eixos princi-
pais: identificacio e projecdo. Isso quer dizer
que os sentidos sio vivenciados seja pelos ele-
mentos narrativos ¢ de constitui¢do imagé-
tico—sonora que se identificam com as apti-
dées e realidade de seus expectadores, seja
como meios em que ideais desses mesmos ex-
pectadores se projetem num espago valora-

tivo, enriquecedor.

(-..) em um mundo tdo fluidamente interco-
nectado, as sedimentacdes identitdrias or-
ganizadas em conjuntos histdricos mais ou
menos estdveis (etnias, nages, classes) se
reestruturam em meio a conjuntos interét-
nicos, transclassistas e transnacionais. As
diversas formas em que os membros de
cada grupo se apropriam dos repertorios
heterogéneos de bens e mensagens dispo-
niveis nos circuitos transnacionais geram
novos modos de segmentagio: dentro de
uma sociedade nacional, por exemplo, o
México, hd milhdes de indigenas mestica-
dos com os colonizadores brancos, mas al-
guns se “chicanizaram "uo viajar aos Esta-
dos Unidos, outros remodelam seus hdbi-
tos no tocante as ofertas comunicacionais
de massa; outros adquiriram alto nivel
educacional e enriqueceram seu patrimo-
nio fradicional com saberes e recursos es-
téticos de vdrios paises; outros se incorpo-
ram a empresas coreanas e japonesas e
fundem seu capital étnico com os conheci-
mentos e as disciplinas desses sistemas
produtivos (...) (CANCLINI, 2013, XXIII -
XX1V).

Aqui, eis necessaria a discussio como
séries ¢ animes japoneses participam do pro-
cesso de identificagio no publico brasileiro;
seu sucesso como ponto de partida para se es-
tudar como se d4 a relagio entre as culturas

japonesa e brasileira.
Identidade e processos identificatérios

Pensar no papel e na forca de séries e
animes japoneses junto aos expectadores/ con-
sumidores brasileiros requer, de maneira fun-
damental, que se aborde a questdo da identi-
dade, pois ¢ ai que se pode melhor conhecer ¢
discutir a relacdo entre culturas diferentes.
Cada cultura funciona como um polo, um
modelo a partir do qual o individuo, grupo
formata sua “identidade”, e a relagio entre
clas resultando em sua (re) significagio e

numa nova formatagio cultural.
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O que seria, afinal, “identidade™
Numa primeira leitura, superficial, ela pode
ser entendida como um padrio de ser, um mo-
delo fixo que, na rede heterogénea de modos
de ser das pessoas e dos grupos, marca territé-
rio na forma de ser. Hall (2002), analisando a
identidade cultural na pés—modernidade,
parte justamente da transformacao da ideia de
identidade como padrio ou esséncia, vigente
hd séculos no Ocidente, para abordd-la em
sua nova significagio, a partir de sua reelabo-
racio constante, fruto de transformagoes vivi-

das pelo homem.

Segundo o autor, o enfoque acerca de
como o homem era visto em sua “esséncia”,
em sua “funcionalidade”, seu modo de ser,
trazendo uma visio do homem “como um in-
dividuo totalmente centrado (p. 10) ”, deu lu-
gar 2 ideia do homem visto como um sujeito
que se forma e modifica “num didlogo conti-
nuo com os mundos culturais ‘exteriores’ e as
identifica¢oes que esses mundos oferecem” (p.
11). Assim, na contemporaneidade, a identi-
dade se vé formada num contexto de transfor-
magbes, onde os contextos geradores de senti-
dos e os préprios sentidos ganham uma mo-
bilidade que fazem a identidade passar a ser
vista como “processo”, e nio como um pro-

duto pronto, acabado.

[...] a identidade é realmente algo for-
mado, ao longo do tempo, através dos pro-
cessos inconscientes, e ndo algo inato, ine-
xistente na consciéncia no momento do
nascimento. Existe sempre algo “imagind-
rio” ou fantasiado sobre sua unidade. Ela
permanece sempre incompleta, estd sem-
pre “em processo”, sempre “sendo for-
mada” (...) em vez de falar em identidade
como uma coisa acabada, deveriamos falar
em /dentificagdo, e vé — la como um pro-
cesso em andamento [...] (HALL, 2002, p. 38
-39)

A formacgao do individuo, os sentidos
que percebe e constrdi, o que acabard por de-
sembocar na expressio de quem se ¢, vai de-
pender nio sé de sua prépria capacidade de
percepgio e “processamento interno”, mas
também do que lhe é oferecido por outrem, ¢,
para uma significacio enriquecedora, mais
que uma relagio de jungio do que se é mais o
que outro me coloca, uma rela¢io de conversa-
¢ao de formas de ser, interagio ¢ (re) constru-

¢io de sentidos.

Essa perspectiva é corroborada por
Bakhtin (1997, p. 86-87), ao discutir a cons-
trucdo dos sentidos pelo dialogismo, a conver-
sagdo entre vozes ¢ os sentidos de que sdo

porta—vozes:

A idéia ndo vive na consciéncia individual
isolada de um homem: mantendo-se ape-
nas nessa consciéncio, ela degenera e
morre. Somente quando contrai relagdes
dialogicas essenciais com as idéias dos ou-
tros é que a idéia comega a ter vida, isto é,
a formar-se, desenvolver-se, a encontrar e
renovar sua expressdo verbal, a gerar no-
vas idéias. O pensamento humano so se
torna pensamento auténtico, isto €, idéia,
sob as condi¢des de um contato vivo com o
pensamento dos outros, materializado na
voz dos outros, ou seja, na consciéncia dos
outros expressa na palavra. E no ponto
desse contato entre vozes-conscigncias
que nasce viva a idéia.

Tem-—se, pois, que os elementos que
participam do processo de identifica¢io, como
ingredientes, portanto, ¢ nio como “pro-
duto”, devem ser vistos sob a Stica de modelos
identificatdrios. Tais modelos, por sua vez, sio
expressos ¢ postos em relacio catalisados por

diferentes formas, os processos identificatdrios.

Um importante ponto de chegada, ¢ de
partida: cultura de massa na veiculagio ¢

intercAimbio de modelos identificatérios
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Nesse contexto da identidade como
processo polifonico, dialégico, a cultura de
massas emerge como for¢a que catalisa, de
forma intensa, répida e global, a expressio e

relacio de sentidos.

Motivada pelo desenvolvimento in-
dustrial, alimentada pelo aprimoramento da
tecnologia, e se fazendo com os contetidos do
homem em suas diferentes temdticas, ao
longo dos tempos e pelos mais diferentes lu-
gares pelo globo, a cultura de massas ¢, para
Morin (2011, p. 14), “produzida segundo as

normas macigas de fabrica¢io industrial”.

A compreensio da relagio entre as
culturas japonesa e brasileira se d4 no ambito
da cultura de massas, com produgdes veicula-
das no 4mbito comercial. Tal condigio, no
entanto, nio esvazia seu poder de se referir a
sentimentos, valores humanos, antes, se va-
lem destes para a construgio de narrativas,
discursos verbais, imagéticos, simbélicos, re-
lacionando passado, presente, futuro, o local
e o transnacional. Os contetidos de séries e
animes objetos deste estudo caracterizam—se
por se constituir da tessitura temdtica da vida
humana — dores, lutas, sonhos —, por ter he-
réis com valores tradicionais samurais ao
passo que usam armaduras, raios laser, equi-
pamentos e robds altamente tecnolédgicos; que
alia a lingua japonesa com o inglés em mdsi-
cas € termos.

Com essa dindmica possibilidade de

; o .. ) ,
produgio e vivéncia de significacoes, hd de se
falar em modelos identificatérios, em vez de
identidade como produto acabado, conforme
sugere Hall (2002), modelos esses que consis-
tem em formas de o individuo ou um grupo

exteriorizar e vivenciar valores, experiéncias

em seu olhar sobre 0 mundo ou algo mais es-
pecifico, como a percepgio do que seja um
heréi.

A discussio acerca da cultura de mas-
sas cumpre aqui dois importantes papéis:
abordd-la como ponto de contextualizagao
para melhor compreendermos os processos
identificatérios no Ambito mididtico comer-
cial e considerar a vivéncia de um outro mo-
mento de organizagio das prdticas culturais,
que nao acabaram com a cultura de massa, sao
herdeiras da mesma, mas, a0 mesmo tempo,
se distanciam dela, porque produzem fluxos
informativos e processos identificatérios em e
para grupos particulares, através de macro e

micro redes.
Materiais e métodos

O presente artigo se assenta na revisao
de literatura, consultando autores como Sato
(2007), Lobato (2013), Hall (2002), Morin
(2011), onde se aborda a questdo da identi-
dade — ¢, ai, processos identificatérios -, a cul-
tura pop japonesa em sua natureza € caracte-
rizagio, o processo de identificagio no pa-
blico brasileiro consumidor de produtos mi-
didticos japoneses.

A pesquisa ¢ do tipo exploratéria, que,
segundo Brasileiro (2013, p. 44), “visa tornar
determinado fendmeno mais familiar e ajudar
o pesquisador a construir hipéteses (...)”, con-
siderando que o objeto de estudo nio tem ex-
tensa produgio bibliogréfica, o que se vé com
sobretudo no caso em especifico, o evento
Anime Soul. Configura também como pes-
quisa de campo e de inspiragio descritiva e
participativa, acerca da qual Gil (2010, p. 43)
citando Le Boterf (1984) coloca: “(...) tem
como propésito ‘auxiliar a populagio envol-
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vida a identificar por si mesma os seus proble-
mas, a realizar a anilise critica destes e a bus-

>

car as solugoes adequadas™.

Procede—se a observac¢io direta do
evento Anime Soul - 2018, com observagio in
loco de comportamentos e didlogos, contando
com aplicagio de questiondrio com questdes
abertas junto a participantes do evento, numa
abordagem qualitativa, que, segundo Proda-
nov e Freitas (2013, p. 70), visa a “interpreta-
¢do dos fendmenos e a atribuicio de significa-
dos”, de forma que se possa melhor compre-
ender o objeto de estudo em sua ocorréncia,
vivéncia. Por se ater a observagio de uma mo-
dalidade cultural, a pesquisa também se dd na
perspectiva etnografica, que, de acordo com
Gil (2010, p. 40), serve a “(...) descri¢do dos
clementos de uma cultura especifica, tais
como comportamentos, crengas ¢ valores, ba-

seada em informacées coletadas mediante tra-

balho de campo (...)".
Resultados

O Anime Soul é um evento que retne
fas da cultura pop japonesa, em produgdes de
desenhos, séries, ao que se associam suas ma-
sicas e consumo de produtos correlatos, como
camisas ¢ aderecos. De acordo com informa-
¢30 na pdgina oficial do evento!, sua primeira
edicio aconteceu dia 26 de setembro de 2010,
das 08:00h as 18:00h, superando a previsio
de cerca de 500 pessoas, com um publico de
946 pagantes. Nele havia salas de jogos, exibi-
¢oes de animes, filmes de efeitos especiais (zo-
kusatsu) e séries, distribui¢ao de brindes, show
de uma banda tocando aberturas de animes e
J- Rock (rock japonés), stands de lojas e ateliés

1 Disponivel em https://www.facebook.com/pg/Dmn-
Johnmasters/about/?ref=page internal. Acesso em 08
de margo de 2019.

comercializando seus produtos referentes a te-

matica.

A pesquisa que se apresenta veiculada
neste artigo se deu no Anime Soul — Edi¢io
Kaioken, realizada nos dias 09 ¢ 10 de junho
de 2018, em Teresina (PI). Dia 10 de junho,
deu—se a coleta de dados, com observagio in
loco mais aplicagio de questiondrio junto a
participantes do evento. Pedia — se que se fa-
lasse sobre como e quando comegou sua rela-
¢do com a cultura pop japonesa, como a cul-
tura pop japonesa se faz presente na sua vida,
como se revela no que a pessoa faz e gosta, nio
somente no Anime Soul; outra questao queria
saber a importincia da cultura pop japonesa
para a pesquisa, enquanto outra indagava
como tomou conhecimento do Anime Soul,
para analisar a relagao individuo-grupo na vi-
véncia, consumo dessa cultura; o ultimo

ponto, desdobrando-se em trés per-
guntas, pedia para descrever o que era partici-
par do Anime Soul, qual o significado do
evento para a vida do individuo ¢ o que o
evento tinha que fazia o pesquisado dar sua
resposta. Os resultados passam a ser apresen-
tados.

O espago do evento ¢ marcado por
stands de venda de diferentes produtos e ade-
recos (bétons, livros, camisas, por exemplo),
com forte visitagdo pelos presentes, evidenci-
ando o consumo de produtos correlatos a cul-
tura pop japonesa como elementos de identi-
ficacdo.

Num ambiente que lhes ¢ propicio,
cosplayers (pessoas utilizando fantasias de per-
sonagens) andam naturalmente, sem contar

com olhar de indiferenca, de desdém, antes,
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até mesmo de valorizagio pelos presentes. Isso
mostra que o evento constitui um espago
onde se pode ser, por um momento, sem re-
ceio de preconceito, a personagem de que se
gosta, com o qual se identifica, numa quebra
de rotina. Nessa perspectiva, cabe citar Pereira
(2013), que aborda, a partir de pesquisa de
campo em evento que congrega consumidores
brasileiros da cultura pop, a relagio de cosplay

com a construcio de identidades e subjetivi-

dades.

Interessante pontuar a relagio entre
continuidade e descontinuidade a partir do
uso do cosplay: a continuidade se d4 porque o
uso da fantasia sé acontece porque o consumo
da cultura que o contextualiza faz parte da
vida do individuo em seu cotidiano, ao longo
do tempo; tem—se a descontinuidade no fato
de, embora se goste da personagem como ato
permanente, somente em determinadas ocasi-
6es, como o Anime Soul, de fato veste—se e

age como a personagem.

Ainda na esteira da identificagio ma-
nifesta, destaque-se o niimero considerdvel de
pessoas usando blusas e aderegos remetendo a
produgées da cultura pop (simbolos, persona-
gens), e ndo sé japonesa. Some—se a isso o fato
de muitos dos participantes andarem em
grupo, permitindo que se constate 0 quanto a
cultura pop faz parte de identificagio nos Am-
bitos individual e social, que, alids, se relacio-

nam diretamente.

No ambito da cultura pop como
ponto de partida, para além de seus produtos
(seus produtos nio sendo fins em sim mes-
mos), destaca—se a apresentagio de karaté, ao
vivo, atraindo a aten¢do do publico presente,
que inclusive fazia registro em filmagem,
como que servindo por revelar movimentos

que se veem em animes, mangas (histérias em

quadrinhos japoneses, um dos pilares da in-
fluéncia cultural japonesa em nivel global), sé-
ries, € um espago gamer, para seus visitantes
poderem jogar, num exercicio de desafio, su-
peragao, conquista, sobretudo num contexto

de celebracio festiva de vivéncia da cultura

pop-

O evento também conta com uma
sala de danca, Sala K-Pop (K—Pop alude a pop
coreana, musica da cultura pop coreana, que,
na esteira do sucesso da cultura pop japonesa,
tem seu espago no evento). Interessante o
quao longe a implicagao da cultura pop japo-
nesa se d4, indo dos quadrinhos 4 produgio
filmica, passando por desenhos animados e a
experiéncia da danca, que ¢ mais subjetiva que
material. Um dos momentos altos do evento
foi o Anime Song, com apresentagao de mu-
sicas de animes, tokusatsus, ocasido muito sig-
nificativa: todos compondo uma grande pla-
teia, acompanhando entusiasticamente musi-
cas em japonés de suas produgdes preferidas,
numa mostra da participagio da cultura pop
no processo de identificagao dos individuos.

Seguiu—se com a presenga, muito
aguardada, do dublador de Bob Esponja,
Wendel Bezerra. Destaque—se aqui o papel do
dublador como e¢lo entre o ptblico nacional e
a produgio estrangeira. Sao bem-vindos estu-
dos que se proponham a analisar até¢ que
ponto a lingua nacional, personificada no du-
blador, revela encontros, tensées com produ-
¢oes de outros paises, participando da relagio
expectador/filconsumidor — produgoes mididti-
cas — processo de identificagio. O Concurso
Cosplay, competi¢io da melhor fantasia, ¢
um momento marcante, ressaltando o esforgo
e criatividade individuais, oportunizando aos
fas presentes um verdadeiro deleite em ver

seus personagens ali representados.
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A seguir, o que foi coletado em ques-
tiondrio junto a participantes do evento, du-

rante a realizagio do evento.

o A cultura pop japonesa como
propiciada pela midia de massa, e como
meio de identificacio para seu piiblico

Quando questionados sobre quando e
como comegou sua relagdo com a cultura pop
japonesa, todos responderam que se deu atra-
vés da exibi¢do de animes. Nas respostas, res-
salta—se que, por iniciativa prépria ou indica-
¢40 por outrem (como na resposta “por meio
da influéncia de meu irmio, expectador de
animes” e “desde crianga, através da familia
assistindo a anime”), uma vez estabelecido o
contato com animes, indicados em totalidade
como produgcio inicial de contato, passa-se ao
interesse continuo pelo género e, por ele, para
a cultura japonesa em maior extensio, o que
se vé na resposta “através de animes, eviden-
ciou-se interesse por trilhas sonoras, passando
a pesquisar sobre bandas e mdusicas da cultura
japonesa”. Nio ficou claro se o meio de con-
tato predominante foi a TV aberta ou a inter-
net. E digno de nota, nesse sentido, que a TV
aberta teve participagio ativa na oferta de pro-
dugdes japonesas de enorme sucesso no Brasil,
como Dragon Ball, Yu-G-Oh!, Naruto, Jas-
pion, Cavaleiros do Zodiaco, destacando—se
af o extinto programa televisivo TV Globinho
(Rede Globo); a internet cumpre, atualmente,
papel de grande for¢a no acesso a essas produ-

¢oes e outras do género.

o A cultura pop japonesa manifesta
na vida de seu piiblico

O ponto seguinte pedia que se co-
mentasse sobre como a cultura pop japonesa

faz parte da vida do pesquisado, no que faz,

no que gosta (como roupa, acessérios, ma-
sica), ndo somente no Anime Soul. Seu pro-
posito era analisar a for¢a da cultura pop na
vida prética do pesquisado, evidenciando sua
importincia para além do momento do

evento.

Evidencia—se a implica¢io da cultura
pop na vida dos pesquisados, permitindo que
se considere sua forca e, af, a necessidade de
seu melhor estudo, anilise, reflexio. Foram
apontados comidas, acessérios, musicas, rou-
pas, videos ¢ até mesmo na fala, no “jeito de
falar”, conforme colocado. O uso cotidiano
dos quatro primeiros itens se justifica, na fala
dos pesquisados, como meios pelos quais se
tém ensinamentos, lazer, meio de realizagio
pessoal. A resposta “(...) as musicas e videos
me fazem relaxar e sentir bem”, dada por um
dos pesquisados, reflete essa perspectiva, bem
como o que respondeu outra pessoa na pes-
quisa: “o modo como encaro os problemas se
identifica com as atitudes de personagens de
animes frente a situagoes dificeis, sempre di-
zendo ‘faga seu melhor’, trazendo alegria”. A
esta resposta se associa a de outro pesquisado:
“E meu tnico modo de me salvar desse
mundo cheio de brigas. E 0 modo com o qual
me divirto”. Também foi objeto de resposta o
fato da cultura pop servir ao melhor conheci-

mento da cultura japonesa e mesmo asidtica.

A relagio com a cultura pop, embora
em muito pautada pelas experiéncias senti-
mentais por ela veiculadas, tem potencial de
levar a uma dimensio maior, tanto nas dreas
diferentes a que pode levar, com as quais pode
manter conexdo, quanto na intensidade de
manifestagio na vida prética, o que refor¢a a
necessidade de se atentar para a cultura pop
japonesa em sua vivéncia e implicacoes. Evi-

dentemente, isso implica a assumpg¢io de al-
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guns modelos de identidade consubstancia-
dos nos produtos veiculados ¢ nos persona-

gens dos mesmos.

o A relagcido com o evento Anime Soul
a partir das experiéncias individual
e coletiva

Cumpre destacar o papel da internet
como forca difusora na veiculagio e intercim-
bio de modelos identificatérios, ao passo que
se coloca como preponderante o papel do
grupo no processo de identificagio. Todos os
pesquisados indicaram a internet ¢ o convite
por seus amigos como meio de conhecimento
do Anime Soul. Considerando que todos os
pesquisados j4 tinham uma vivéncia com a
cultura pop japonesa, hd anos, cabe falar
acerca da relagao presenca no Anime Soul — ap-
tiddo pessoal — convite por um grupo (grupo de
amigos ou grupo virtual - a internet): hd de se
considerar que essas duas forgas se retroali-
mentam, com vigoroso poder de implicagio
na configura¢io de um lidar com a cultura de
massas ora como herdeiros da mesma, ora
como vanguardas de fluxos informativos e
processos identificatérios, conforme jd se co-
locou neste trabalho. Pollak (1992, p. 2), dis-
cutindo a relagio entre memdria ¢ identidade

social, coloca:

A priori, « meméria parece ser um fend-
meno individual, algo relativamente in-
timo, proprio da pessoa. Mas Maurice Hal-
bwachs, nos anos 20-30, jd havia subli-
nhado que a meméria deve ser entendida
também, ou sobretudo, como um fendmeno
coletivo e social, ou seja, como um fend-
meno construido coletivamente e subme-
tido a flutuacdes, transformag@es, mudan-
cas constantes.

Quando se evoca “flutuagées, trans-

formag¢des, mudancas constantes”, pode—se

fazer direta associagio com a cultura de mas-
sas, em que se encontra a cultura pop japo-
nesa, que, segundo Morin (2011), intercam-
bia formas, passado e presente, o cldssico ¢ o
popular. Da mesma forma, pode—se compre-
ender a ressonincia de produgées japonesas
que, em alguns casos, ji tém décadas de lan-
¢amento, como produto em consumo na atu-
alidade, chegando mesmo a conseguir manter
e conquistar fas. O discurso de dramas huma-
nos, sonhos, lutas, esperanga como denomi-
nador comum de diferentes formas de expres-
sd0, que se materializam nas diferentes produ-

coes.

O significado do Anime Soul como
palco para as experiéncias individuais e coleti-
vas a partir da cultura pop japonesa, dada sua
for¢a nesse processo, ¢ um dos fundamentos
dessa pesquisa. O evento retine pessoas que
tém experiéncias individuais com animes e ou-
tros aspectos da cultura pop japonesa, mas,
uma vez reunindo tais pessoas, torna—se um
grupo, que ndo apenas congrega, mas fortalece
e difunde a experiéncia de expectador/fa dessa
cultura. De fato, o evento ¢ um espaco propi-
cio para que memorias individuais e coletivas
se coadunem na produgio de identidades ba-
seadas nos modelos difundidos pelos produ-
tos massificados da cultura japonesa.

Quais sto, portanto, os elementos consti-
tutivos da memaria, individual ou coletiva?
Em primeiro lugar, sGo os acontecimentos
vividos pessoalmente. Em segundo lugar,
stio os acontecimentos que eu chamaria de
"vividos por tabela", ou seja, acontecimen-
tos vividos pelo grupo ou pela coletividade
@ qual a pessoa se sente pertencer. Sdo
acontecimentos dos quais a pessoa nem
sempre participou mas que, no imagindrio,
tomaram tamanho relevo que, no fim das
contas, é quase impossivel que ela consiga
saber se participou ou ndo [...] (POLLAK,
1992, p. 2).
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Corroboram as respostas dadas pelos
pesquisados quando indagados sobre o que ¢
participar do Anime Soul, qual o significado
do evento para suas vidas: “O evento é muito
importante para mim, porque no Anime Soul
eu conhego outras pessoas com gostos simila-
res aos meus, tem diversos produtos que s6
sio encontrados no evento. Todas as vezes
que o evento ocorre, eu me sinto muito feliz,
porque conhego pessoas ¢ podemos trocar vé-
rias ideias e conhecimentos da cultura japo-
nesa”. Outra resposta que ilustra a relagao ex-
periéncia individual - coletiva: “O Anime Soul
¢ como um lugar em que vocé pode ser vocé
mesmo, se vestir como quiser, cantar alto, é
simplesmente incrivel. O fato de vocé poder
se expressar ¢ fantdstico”. Todas as respostas
indicam o Anime Soul em sua significagao a
partir do universo de sensagdes, experiéncias e
socializa¢do com outros fas da cultura pop ja-
ponesa. Ressalte—se a necessidade de se ter um
ambiente que ndo apenas permita a livre ex-
pressio como fa/consumidor da cultura pop
japonesa, mas até mesmo sua valoriza¢io. O
evento serve como indicativo de que a expres-
sividade ganha for¢a num contexto em que
possa ser alimentada e estimulada, bem como
compartilhada com outros do mesmo grupo
de preferéncia/vivéncia identitdria, o que se
d4, respectivamente, na oferta de sensagoes e na

socializagdo.
Consideragées finais

A cultura pop japonesa exerce uma
forca de considerdvel importincia na configu-
racio cultural brasileira, aliando criangas,
adolescentes e adultos enquanto expectado-
res/consumidores, mas nio meramente como
tais: sujeitos de diferentes lugares e culturas
tém na cultura pop japonesa a experimenta-
¢ao dos processos identificatérios que lhes sdo

ofertados como oportunidade de se verem

contemplados, imersos num mesmo espago
de identificagao e projecio, onde os sentidos,
em suas mais diferentes possibilidades, con-
versam, se combinam, ampliando a sua capa-
cidade de se sentir existente no mundo — apre-

endendo e produzindo sentidos.

Os conteddos de séries e animes japo-
neses veiculados no Brasil e que permitiram
construir a for¢a do género no pais, guardam
um potencial para o enriquecimento da signi-
ficagdo humana nos valores ¢ possibilidades
de sentido positivos que veiculam e permitem
construir, como a amizade, luta contra o mal,
defesa da justica, crenga nas capacidades hu-
manas de ser forte, vitorioso, por um mundo
melhor, combinando tradi¢io e inovagio, in-
tegrando espagos e tempos.

Dai se depreende que nao apenas a ex-
periéncia individual é importante, mas sua so-

cializacdo.

O evento pesquisado, Anime Soul,
em Teresina (PI), constitui—se ambiente im-
portante para seus participantes, admiradores
e consumidores da cultura pop japonesa, ofer-
tando processos identificatérios que lhes per-
mitem um espago de identificagdo, expressio
valorativa, nos Ambitos individual e coletivo,
daquilo que se ¢, que se sente na relagio com
a cultura pop japonesa, socializagio de expe-
riéncias. Venda de produtos, sala de danga,
momento gamer, apresentagio de karaté,
show com repertério das musicas de produ-
¢oes do género, concurso cosplay, encontro
com personalidades no segmento, dubladores
de personagens, o intercAmbio de subjetivida-
des, valores, experiéncias sio componentes do
universo que o configuram como centraliza-
dor e catalisador no processo nio unidirecio-

nal, mas dindmico que ¢ o de identificagio a
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partir da cultura pop japonesa em seu con-

e AL s .
sumo € dC Sua viveéncia no Brasd.

Os dados trazidos evidenciam a cul-
tura pop japonesa como for¢a que transcende
a missdo primeira de lazer, tendo mesmo im-
plicagbes em diferentes esferas na vida cotidi-
ana de seus fas/consumidores, revelando-se,
por exemplo, na vestimenta e na vivéncia co-
tidiana de valores imbuidos nas narrativas,
como a amizade e superacio de dificuldades.
Também relevante observar o dado trazido na
pesquisa que mostrou a cultura pop como
ponte para o aprofundamento, enriqueci-
mento do conhecimento enciclopédico, ser-
vindo a que melhor se conhega a Asia/O Ori-

ente em suas caracteristicas.

E imprescindivel que seja reconhecida
a validade desses espagos como oportunidades
em que se pode melhor compreender o pro-
cesso de identificagio do homem em seus
condicionantes, processos € implicagc’)es, €, a
partir dai, levantar reflexdes que possam con-
tribuir para que sejamos melhores expectado-
res, ouvintes, protagonistas na comunicagao,
com criticidade, mas também sem perder a
capacidade de potencializar os sentidos com

os quais lidamos, que vivenciamos.

De fato, nio se encerra a analise e dis-
cussdo, antes, tem—se um caminho a percor-
rer, de possibilidades variadas e importantes
que devem ser melhor conhecidas, caminho
que, por sua dimensao, tao bem ilustra a dis-
tAncia entre Japao e Brasil. O Japio?! Ora, ¢
bem aqui!
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