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RESUMO

Esta pesquisa teve como meta analisar questdes relacionadas a mudancas na
cultura de consumo contemporanea, decorrentes da interagdo entre agentes
sociais e novas midias eletronicas nos moldes da World Wide Web.

Tal interacdo resultou na crescente autonomia do agente perante o0s
emissores oficiais de produtos e informacdo. Constatou-se que redes de
consumidores organizadas em subculturas tém criado canais ndo oficiais de
compartilhamento de mensagens, burlando barreiras legais e territoriais. Este
fendmeno foi observado na subcultura de consumo conhecida como otaku, de
origem japonesa. O termo designa individuos aficionados em animes e
mangas, animacdes e quadrinhos japoneses respectivamente. O otakismo é
um movimento inerente a globalizac&o cultural e retrata uma forte ligacdo das
novas tecnologias digitais com uma juventude pos-década de 1980, mais
individualista e mais independe dos meios de comunicag¢des oficiais.

O crescimento do otakismo pdde ser observado na cidade de Fortaleza, onde
ocorre todos os anos uma das maiores convengdes de animes do Brasil, a
Super Amostra Nacional de Animes (S.A.N.A), com um numero cada vez
maior de frequientadores.

Os métodos de analise foram qualitativos e, em menor grau, quantitativos,
com enguete exploratéria na ocasido da S.AN.A., entrevistas nao-
estruturadas e etnografia em ambientes virtuais, direcionada para a
descoberta da natureza das relagdes sociais nestas novas midias
multidirecionais (todos os envolvidos sdo emissores, receptores e produtores).
Concluiu-se que a subcultura otaku vem adaptando as novas tecnologias

digitais, particularmente a Internet, para seus propositos de consumo e para a
ampliagéo das possibilidades de relacionamento interpessoal.

Palavras-chave: ciberespaco; cultura de consumo; otakus; etnografia
em midias digitais; World Wide Web.



ABSTRACT

This research aimed to analyze the subjects related to social changes in
the contemporary consumption culture due to interaction between social
players and new electronic medias according to World Wide Web.

This interaction comes from the social player's growing autonomy
against the authorized issuer of product and information. I've founded
that consumer networks structured by subcultures have created
unauthorized channels of sharing of messages, circumventing the law.
This phenomenon was observed in a consumption subculture known as
otaku whose origin is Japanese. This term means an enthusiast of
Japanese animes, mangas, cartoon and comics. The otakism is a
movement intrinsic to culture globalization, and it looks at a powerful
connection between new digital technologies and post-1980s youth that
is more individualistic and more independent of authorized medias.

The growth of otakism could be observed in Fortaleza, a city that hosts
every year one of the biggest anime convention in Brazil called Super
Amostra Nacional de Animes (S.A.N.A.). Its numbers of visitors grows
years after years.

The qualitative and quantitative methods of analyze were used in this
research, including exploratory poll in SANA event, non-
structured interviews and ethnography in virtual ambients. The last one
was designed to understand the quality of social relations in the
multidirectional new medias where all players are issuers, receptors and
creators at the same time.

The research discovered that otaku subculture has been adapting the
new digital technologies, particularly the Internet, for its consumption
purposes and expansion of the possibilites of interpersonal
relationships.

Key words: cyberspace, consumption culture, otakus, ethnography in
virtual ambients, World Wide Web.
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INTRODUCAO

1. O movimento otaku: teméatica, objeto e contexto

As tecnologias para informacdo e comunicacdo estdo afetando de muitas
formas a cultura de consumo, dominante nas sociedades contemporéaneas.
Especialmente nos grandes centros urbanos, presencia-se um amalgama de
subculturas e estilos de vida: modos de comportamentos, estilos de vestimenta,
maneiras de vivenciar certos espacos urbanos, de manipular cédigos e mensagens

provenientes da midia (alternativa ou nao) ...

A vida intermediada por telas de computadores, cameras e celulares digitais,
a transformagdo da moda e das comunicagdes alternativas como meio de se estar
conectado com o novo sdo alguns dos aspectos que caracterizam certos modos de
vida de hoje, especialmente dos grupos mais jovens das sociedades. Em sociologia,
tal afirmacéo soa um tanto vaga. Diante de um contexto social permeado de textos e
imagens eletronicamente interligados, a tentacdo é interpretar a sociedade pela
simples leitura das coisas e dos objetos como codigos decifraveis®. Este trabalho
considera o estudo empirico das relacbes sociais, e a tecnologia é enquadrada
dentro do conjunto das necessidades, dos padrbes de comportamentos e dos

fatores historicos.

Por comportamento de consumo entende-se aquele em que os produtos
consumidos ajudam a moldar a identidade das pessoas (SOLOMON, 2002). Por

iSso, inicialmente sustenta-se que:

compreender a cultura do consumo é mais uma questao de analise social
gue de andlise textual, ndo um empreendimento de leitura, e sim de
explicacdo e descricdo. E uma questdo de entender as formas pelas quais
os significados das coisas fazem parte da constituicdo das relagdes sociais
e da ordem social (SLATER, 2002, p. 146).

Evidentemente, produtos sdo também bens simbdlicos (livros, musicas, uma
peca de teatro), ndo necessariamente investidos de valor-mercadoria: por exemplo,

arquivos de audio ou videos compartilhados livremente pela Internet. Os bens

! Ver ensaio de Giddens (1999) sobre o estruturalismo e o p6s-estruturalismo.



culturais podem ser digitalizados e difundidos por redes eletronicas mundiais, de
ponto a ponto. Até mesmo um livro inteiro pode ser digitalizado e disponibilizado na
Internet, no formato e-book. Comunidades virtuais chegam a ser formadas para os
membros digitalizarem e disponibilizarem livros sobre temas particulares que suprem
o desejo do grupo. E o caso de comunidades organizadas para digitalizar livros de
RPG (roling playing game, traduzido como "jogo de interpretacdo de papéis”), muitos
dos quais s6 estdo disponiveis digitalmente, uma vez que ha anos deixou-se de

publica-los®.

No atual contexto das sociedades de consumo, permeadas pela
comunicacdo mediada por computadores (CMC) e outras midias digitais, o modo
com que o individuo armazena, reproduz, transmite ou transporta mensagens abre
caminhos diferentes para o processo de comunicacdo, para o relacionamento
interpessoal, para o encontro, enfim, para 0 modo de experimentar a ordem social.
Esta “fluidez simbdlica” gera um campo novo e mais abrangente de investigacdo
socioldgica, em que o pesquisador utiliza-se de abordagem interdisciplinar, cada vez
mais interligando tecnologia e cultura. Uma vez que os bens fluem por uma rede
eletrbnica global, destituidos de memoéria e valores coletivos mais locais, tal
processo gera identidades que irdo expressar culturas hibridas, frutos deste fluxo de
bens e de interacdes sociais eletronicamente mediados (CANCLINI, 1998; 1999).

Como referencial empirico, esta pesquisa investigara o impacto da Internet
na expansao da subcultura otaku, nome atribuido aos fds de animes (ou animés) e
mangéas® que se auto-intitulam como tal (nem todo fa considera-se um otaku de fato).
Animes e mangas sdo, respectivamente, desenhos animados e revistas em
guadrinhos de origem japonesa. Os otakus sdo um fendmeno global totalmente livre
de barreiras geograficas e culturais. Em Fortaleza, onde ocorreu esta pesquisa, eles
elegeram a Praga Portugal como lugar de encontro, localizada na Aldeota, bairro
residencial e comercial de classe média-alta. Atualmente, o local é endereco de

outras “tribos”, as quais fizeram muitos otakus abandona-lo*. Em Curitiba, os otakus

2 Ver a comunidade virtual “Aventuras Fantasticas e-books”, uma febre de RPG da década de 1980 e
1990, em formato de livro-jogo (www.orkut.com/Community.aspx?cmm=32247471, acesso em
08/06/06).

® Como estas palavras serdo bastante utilizadas em todo o texto, seréo escritas a partir daqui sem o
italico.

* Tais como a subcultura EMO (acronimo de emotion hardcore), vista de modo depreciativo por
muitos otakus. O EMO é um estilo oriundo do punk, que nasce nos Estados Unidos em meados de
1980, com bandas de rock que compdem em um lirismo exacerbado, com letras instrospectivas.
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chegaram a Praca do Jap&o®, mais ou menos no mesmo periodo da “colonizac&o”
em Fortaleza. Assim como ocorre em Fortaleza, hd desentendimentos entre grupos
distintos. Em depoimento via Internet, uma otaku relatou que muitos deles foram
atacados por playboys danificando partes da Praca. Segundo ela, os playboys®
agem assim porque os otakus curitibanos sdo amigos dos metaleiros, grupo que vive
em torno do rock. Otakus também promovem encontros mais formais, em colégios,
faculdades e espacos préprios para organizacado de eventos. Um webblog de cultura
japonesa’ cita matéria da Folha de S&o Paulo, referente & presenca dos otakus
(moda, tecnologia e animes) no Bairro da Liberdade em S&o Paulo:

O bairro da Liberdade se tornou o paraiso dos "otakus", como s&o
chamados os aficionados por animes e mangas (desenhos animados e
guadrinhos japoneses). Eles podem ser vistos aos fins de semana na
estacdo Liberdade, muitas vezes vestidos como seus personagens
preferidos. (...) Alguns vém de longe, como o baiano Ricardo Silva, que
organiza, em Salvador, o festival Anipélitan, que anualmente reline "otakus"
em um dos colégios da cidade. "J& vim pra Sdo Paulo umas cinco vezes pra
conferir a cultura japonesa, e sempre passo pela Liberdade." A sergipana
Mai Soto também sempre visita a Liberdade quando esta em S&o Paulo. "E
um bairro adoravel", diz ela, que é vocalista da Baka Sentai, banda cujo
repertério € formado exclusivamente por covers de cangfes de animes. (...)
Mineira e descendente de italianos, Natalia Ximene, 20, mora ha oito anos
em S&o Paulo. Mas diz que se sente japonesa (Fonte: Webblog Shoujo
Café: shoujo-cafe.blogspot.com/2007/11/imigrao-japonesa-chega-2-sculo-
com.html, acesso em 06/03/2008)

A propagacao do estilo e modo de vida otaku em varias cidades no Brasil e
no mundo (ver Anexo Il) € um fenbmeno recente porque até pouco tempo otaku era
uma “elite underground”: individuos com praticas de consumo alternativas aos meios
oficiais ou convencionais, ao passo que formavam grupos bastante restritos e
especializados. Diante disso, as perguntas que podem surgir SAo: por que essa
febre vinda do Japdo? Por que animes e o0 que ha de especial neles?

Assim como os otakus, sdo uma das “tribos” que mais se espalham, caracterizadas nao s6 pela
musica, mas pelo comportamento e pelos trajes.
® Construida em 1962 como simbolo da coldnia japonesa na cidade e revitalizada em 1993. Os
otakus chegaram via globalizacdo da cultura, ndo necessariamente porque a Praca tem como
tematica a cultura japonesa.
® Estilo de vida ou esteredtipo de jovem de classe média, que depende dos pais para esbanjar
dinheiro. A expressao playboy nasce nos Estados Unidos de 1950, quando o pais passou por grande
Prosperidade econdmica, e 0s rapazes ganhavam ou saiam no carro dos pais.

O presente ano, 2008, foi o periodo de comemoragdo do centenario da imigracdo japonesa no
Brasil.
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No Japdo dos anos de 1980, os individuos comecavam a processar 0S
efeitos de uma sociedade que, até entdo bastante tradicional, mergulhava
profundamente no hiperconsumo e sofria grande influéncia da cultura pop norte-
americana, por conta da ocupacao depois da Segunda Grande Guerra. O Japao
estava se consolidando como uma grande poténcia, especialmente na roboética e na
eletrénica. O neoliberalismo da época abria a nacao para o mundo, e abria este para
as sensacdes eletronicas advindas do Japdo, especialmente os videogames®. Os
japoneses comecavam, de fato, a viver sob a expansao rapida da industria cultural,
da publicidade, da moda’® e, sobretudo, da “cultura dos computadores” (LAMARRE,
2004; ENG, 2003; 2001).

Existem algumas controvérsias na grande comunidade de fas de animes e
mangas acerca do termo otaku. A esse respeito, a seguinte passagem de
GRASSMUCK (1991, p. 1) é oportuna:

If you ask different people for a definition of the term otaku you get
contradictory answers. In different phases of its dissemination it changed in
meaning, and people look at it from different angles at any given time. What
is the smallest common denominator? Otaku are teens or twens. Mostly
boys. They usually wear jeans, T-shirt and sneakers, which might not sound
very characteristic, but in fashion-crazy Japan it is. They despise physical
contact and love media, technical communication, and the realm of
reproduction and simulation in general. They are enthusiastic collectors and
manipulators of useless artifacts and information. They are an underground,
but they are not opposed to the system. They change, manipulate, and
subvert ready-made products, but at the same time they are the apotheosis
of consumerism and an ideal workforce for contemporary Japanese
capitalism. They are the children of the media™®.

8 A expressao “geracdo Nintendo” leva o nome da famosa multinacional da inddstria dos videogames,
e designa a forte influéncia do Jap&o na cultura de consumo mundial.

® Nomes como Y&ji Yamamoto e Rei Kawakubo tornaram-se referéncias internacionais na moda,
criando novos estilos que marcariam toda uma geracao, mudando o rumo da indUstria internacional
da moda (BAUDOT, 2000, p. 313).

10 «sSe vocé pergunta a diferentes pessoas sobre a definicio do termo otaku, vocé recebe respostas
contraditérias. Em diferentes fases de sua disseminacéo, o termo mudou de significado, e as pessoas
véem-no de diferentes angulos em qualquer momento. Qual é o menor denominador comum? Otaku
sdo adolescentes. Na maior parte garotos. Eles normalmente vestem calga jeans, camiseta e ténis,
gue poderia ndo parecer muito representativo, mas no Japdo obcecado por moda é assim. Eles
dispensam contatos fisicos e amam midias, comunicacédo tecnolégica, e o dominio da reproducéo e
da simulacdo em geral. Eles sdo colecionadores entusiasmados e manipuladores de artefatos e
informacdes sem utilidade. Eles formam uma contra-cultura, mas eles ndo sédo contrarios ao sistema.
Eles mudam, manipulam e subvertem produtos acabados, porém eles sdo, ao mesmo tempo, a
apoteose do consumo e uma for¢a de trabalho ideal para o capitalismo japonés. Eles s&o os filhos da
midia” (GRASSMUCK, 1990, p. 1). (trad. do autor).
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Embora animes e mangas sejam mais antigos que o nome otaku, dado aos
fas destes produtos, as primeiras referéncias a este termo s6 surgiram no Japao em
1980, designando inicialmente colecionadores obsessivos, individuos anti-sociais,
compulsivos por tecnologia® (ENG, 2002). Isso reforca a relacdo entre o
comportamento e a cultura eletrbnica. Ou seja, havia uma massa critica que estava
experimentando uma nova midia, que ndo a cultura de telespectador da TV. Por
isso, 0s primeiros otakus foram os que comecaram a produzir seus proprios animes,
alguns fundando seus proéprios estudios, como o Gainax, em 1984. Este estudio
japonés consagrou-se pela superproducdo Neo Genesis Evangelion®?, uma obra
prima genuinamente pés-moderna, que mistura enormes robds, cenario poés-
apocaliptico a sofisticada elaboracdo psicolégica dos personagens, bem como da

trama que os envolvem.

E oportuno destacar que animes e mangas, diferente dos desenhos
animados e revistas em quadrinhos produzidos nos Estados Unidos, sdo como
novelas e néo séo feitos apenas para criangcas. Possuem tramas bem elaboradas,
assim como a estrutura psicolégica movel das personagens, que passam por
situacdes delicadas que as obrigam a mudar e assumir novas posturas diante do
contexto (ver figuras 1 e 2). A seguinte passagem faz uma boa sintese das
especificidades do anime e do manga:

€ a mistura da realidade cruel com um mundo de fantasia que faz os
Mangas/Animes japoneses serem tdo cativantes. Muitas séries populares,
como Ranma 1/2, Kimagure Orange Road e a belissima e mais famosa
série do Japao, Maison Ikkoku, seguem a vida de pessoas "normais”, que
vao a escola, fazem dever de casa, trabalham e se apaixonam, e que as
vezes tem [sic] uma vida secreta que os faz de alguma maneira especiais,
tendo poderes psiquicos ou ainda possuindo amigos um tanto diferentes...
(como seres espaciais, vampiros ou deménios, que na cultura japonesa nao
significam necessariamente o mal). Mesmo em mundos que existam num
futuro distante, ou muito tempo atras, o leitor/espectador é langcado a um
mundo de personagens tridimensionais, que estdo longe de serem perfeitos,
tem habitos estUpidos ou defeitos na personalidade... e que tem também
esperancas e sonhos que fazem o espectador/leitor simpatizar-se com eles.

1 Na mesma época, 0 termo otaku surgiu na midia através do caso Tsutomu Miyazaki, um

jovem de 26 anos que sequestrou, molestou e assassinou quatro jovens garotas. Em seu
apartamento a policia encontrou vasta colecdo de mangas, muitos de teor pornografico. Embora
otaku no original em japonés seja um tratamento respeitoso na segunda pessoa, no Japdo a palavra
ficou mais conhecida para designar pejorativamente maniacos obsessivos por alguma coisa.

Em japonés (sem traducéo oficial para o portugués), Shin Seiki Evangerion, escrita e dirigida
por Hideaki Anno. Langado na TV japonesa em 1995, no Brasil, em canal por assinatura. Estas
restricdes foram significativamente superadas pelos otakus via Internet e digitalizacdo em DVD.
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(Fonte: www.animesdistro.com/anime, portal para otakus, acesso em
20/04/2008).

Os temas sao bastante variados, com reflexdes que abrangem o amor, a dor
da perda, a auto-superacdo, o valor da amizade, e até religido e terror, como no
anime Hellsing, que une catolicismo ao universo dos vampiros. Muitas vezes, como
em Neo Genesis, 0os mundos ontolégicos misturam-se, trazendo mudancas

repentinas para a vida das personagens e para toda a trama da animacao.

A primeira grande expansdo da cultura otaku foi, paradoxalmente, nos
Estados Unidos. A cultura de consumo americana, que tanto influenciou o Japéo
contemporaneo, depois passou a receber forte influéncia da cultura otaku, que, para
alguns criticos culturais, € a expressao de uma sociedade japonesa “tradicional
global” (UENO, 1996; AZUMA, 2001). Estudantes trouxeram estes produtos para
dentro das universidades norte-americanas, especialmente aqueles aficionados por
computadores, hackers e outras chamadas “tecnoelites”. Enquanto no Japao otaku
recebe uma conotacao mais negativa, nos Estados Unidos é referido diretamente ao
mundo dos hackers®®, como cyberpunks'®, individualistas (KINSELLA, 1998;
ALLISON, 2002). Uma minoria, principalmente nas universidades, foi aderindo a
cultura otaku, que jA nos anos de 1990 ndo dizia respeito a um fendmeno
tipicamente da sociedade japonesa, mas sim a uma tendéncia de consumo que
varreria 0 mundo, associada com a crescente influéncia das novas midias
eletronicas. E sobre este tendéncia, agora em seu apice, que este trabalho procurou

ser desenvolvido.

13 O termo hacker é frequentemente mencionado de forma negativa, principalmente pela midia,

como pessoas que invadem sistemas, roubam senhas pessoais e disseminam virus. Mas este ndo é
0 sentido que a comunidade atribui a si mesma, e ndo é o significado original do termo (ver pagina
40).
14 Termo cunhado por volta de 1980. Sub-género de ficcdo cientifica que mostra o lado
distépico do surgimento das novas tecnologias, associado ao crescente poder, em nivel global, das
corporacdes financeiras e comerciais sobre as sociedades. Para maiores detalhes, ver AMARAL

(2005).



Fig. 1 - Cena de Neo Genesis Evangelion. Shinji Ikari com olhar distante
como se algo o preocupasse intimamente. Esta € uma das caracteristicas
marcantes dos bons animes, que levam o publico para dentro do mundo
psicoldgico das personagens e a vivenciar seus dramas.

Fonte: www.eyrie-productions.com/NXE/GFX/04shinji.qif, acessado em
20/03/2008.

LI i

-

. Pt : : .
Fig. 2 - Ghost in the Shell, anime com inspiracdo cyberpunk, sucesso que
mistura temas policiais com ficgao cientifica. Faz uma discussdo um tanto
filosofica acerca da identidade pessoal, da natureza da consciéncia humana
e 0 pés-humano. Esta ambientado em 2029, quando surge uma nova
tecnologia que conecta o cérebro humano a computacdo e a rede mundial
de computadores. Caracteristica importante de animes e mangas € essa
profundidade tematica, que o distingue de desenhos ocidentais. Fonte:
atoouefeito.com.br/tv-cinema/materias-3/ghost-in-the-shell, acessado em
20/03/2008.

14
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2. Internet, bens simbélicos e o dominio dos fluxos

Do ponto de vista das tendéncias dominantes (CASTELLS, 2003;
JOHNSON, 2001; NEGROPONTE, 1995), a crescente interagcdo de pessoas por
meio de redes mundiais eletrbnicas, controladas por softwares sofisticados, tem
modificado e possivelmente modificar4 ainda mais o comportamento e a cultura em
muitos aspectos. Principalmente a partir de 1995, a Internet privada expandiu-se
pelo mundo, com uma velocidade de crescimento exponencial. A partir dai,
tornaram-se mais constantes os fluxos de bens de consumo cultural ou simbdlico,

em forma de texto, imagem ou som, via rede de computadores.

Por isso mesmo, 0s aspectos mais importantes desta pesquisa estao
relacionados ao universo do consumo e da midia, que, em face de uma nova
variabilidade de sociabilidade mediada, combinam individualismo e identidade
grupal. Na visdo de LIPOVETSKY (2004a, p.78-79),

As relacGes de proximidade sO recuam num panorama de “sociabilidade
ampliada”, escolhida, mével e temporaria de acordo com as novas
personalidades individualistas. Mesmo a Web ndo destrdi o laco social. Um
estudo recente revela que 84% dos internautas americanos utilizam a Net
para entrar em comunicacdo com 0s outros nas comunidades conectadas.
Mais de um internauta comunitario em cada dois aderiu a uma associacao
depois de um primeiro contato na rede. Outros estudos mostram igualmente
gue os jovens que utilizam freqlientemente os chats também se encontram
fora da Internet, combinando assim dois modos de vida relacional, virtual e
presencial. As rela¢cfes virtuais ndo ameacam as relacdes pessoais; as
complementam ou ampliam. Os contatos diarios, fora da rede, permanecem
(Grifo meu).

Para se ter uma apreensao empirica da influéncia da Internet no modo como
se criam grupos informalmente organizados, € fundamental observa-los ndo apenas
na tela do computador, mas também descrevé-los em espacos de sociabilidade.
Minha hipotese é que a Internet tem suas informagfes processadas também no
mundo off-line dos circulos de interacdo social. O fundamento disso esta no fato de
os individuos adaptarem qualquer tecnologia, inclusive a Internet, aos seus desejos
e anseios culturais os mais variados (CASTELLS, 2003). Como a midia é
socialmente estruturada em um contexto histérico especifico e afeta intimamente a
reproducdo cultural (THOMPSON, 1998), esses circulos de interacdo acabam
produzindo espacos de sociabilidade mais parecidos com uma “mixagem” simbdlica

€ menos com construtos proprios de um local em particular. Uma vez que o contexto
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sécio-historico € marcado pela globalizacdo, e a midia digital estd se tornando
dominante, os simbolos acabam sendo parte de uma rede, de um fluxo, trabalhados
em diferentes temporalidades, em um lugar além do aqui (a rede conectada). Nestas

condicdes,

0 novo sistema de comunicacdo transforma radicalmente o espaco e o
tempo, as dimensdes fundamentais da vida humana. Localidades ficam
despojadas de seu sentido cultural, historico e geografico e reintegram-se
em redes funcionais ou em colagens de imagens, ocasionando um espaco
de fluxos (...) (CASTELLS, 1999, p. 397).

Os espacos de fluxos séo lugares ou regides, com especificidade social e
histérica, redesenhados em conseqiéncia de novas praticas sociais (seja de
producdo, de consumo, de circulagdo) que o0s conectam com outros lugares
funcionalmente préximos, embora geograficamente distantes. E o caso da Praca
Portugal de Fortaleza. Como os animes estéo disponiveis quase que exclusivamente
pela Internet, os otakus criaram uma “cultura da troca” (a tecnologia de gravacéo de
DVD'’s foi se popularizando no mesmo periodo, entre 2001 e 2002). A rede tornou a
Praca funcionalmente proxima a lugares como Akihabara, conhecido centro

comercial de Tokio, que se tornou uma espécie de meca desta subcultura.

Os animes e mangas da era da Internet constituem-se como um fenédmeno
de consumo bastante distinto dos animes das séries em TV aberta da década de
1980 e meados dos anos de 1990, quando o termo otaku era desconhecido fora do
Japdo. O sentimento de identidade grupal entre fas de animes e mangas era ultra-
restrito a certos estudantes universitarios, principalmente nos Estados Unidos, e no
caso brasileiro, na cidade de Sdo Paulo, hoje sede das maiores convencdes de
animes do pais. Entre os fas de animes, as manifestacbes de comunitarismo via
Internet, no periodo acima citado, eram ainda mais restritas, dado as limitacdes
técnicas da maioria das pessoas antes da Web. O canal IRC (Internet Relay Chat)
15 com interface gréfica rudimentar e recursos limitados em suas primeiras versoes,
era 0 mais popular entre os usudrios da Internet pré-World Wide Web. O restante
dos fas de animes fora do Japdo, que ndo possuiam canais especiais da TV paga,

15 0 IRC é um programa cuja origem remonta a agosto de 1988 quando Jarkko Oikarinen
(to@rieska.oulu.fi), da Universidade de Oulu, Finlandia, criou um programa que permitisse aos
utilizadores da BBS "OuluBox" terem uma espécie de Usenet (boletim de noticias publicado online),
mas com discuss@es em tempo real. Fonte: http://www.prof2000.pt/prof2000/quia_irc/irc1.html.
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tinham o que a televisdo aberta transmitisse. No Brasil da década passada foi a
extinta TV Manchete que transmitiu 0s primeiros sucessos, tais como Cavaleiros dos
Zodiacos, a maior febre da televisdo na época, Yu Yu Hakusho e Shurato, que

chegavam a segurar a audiéncia do canal, substituido pela Rede TV! em 1999.

Dois anos depois, com a Internet mais veloz e com recursos da Web mais
sofisticados, os fas de animes vao aos poucos aparecendo na cena urbana, e logo o
termo otaku também se populariza. E quando nasce a Praca Portugal dos otakus,

em Fortaleza.

Os otakus pioneiros foram também o0s primeiros a criarem grupos de
traducdo, conhecidos como fansubers. Hoje, com a Internet, existem centenas deles,
muitos dos quais se especializaram em traduzir géneros especificos. Uma das
atividades dos otakus em pracas, shoppings e eventos é trocar ou comprar as series
em DVD traduzidas por esses grupos. Na enquete exploratdria aplicada na Super
Amostra Nacional de Animes (S.A.N.A) de 2006, constatei que a casa dos amigos e
as informacdes por eles passadas tem um peso importante para a circulagdo das
novidades, para o compartihamento dos produtos e, claro, para a prépria
sociabilidade da cultura otaku.

Embora animes e mangas apresentem-se como uma grande industria no
Japdo e no mundo, estes bens simbdlicos atingiram o apice da escala global com
uma diferenca muito importante: o processo de globalizacdo desta cultura de
consumo tem se dado fundamentalmente de fa para fa, e ndo por meio da grande
indUstria. Estes fas sdo, acima de tudo, membros de uma comunidade global,
guardando, obviamente, alguma especificidade decorrente de suas culturas locais.
Os mangas sdao tipicos da cultura popular japonesa, algo peculiar aguela nacéo.
Uma vez que as redes informais da Internet ampliaram-se por todas as partes, 0s
mangas e animes passaram a ser bens que circulam no espaco de fluxos, um
simbolo compartilhado por otakus do mundo todo, oriundos de diferentes culturas
locais. Algumas industrias representantes de setores da elite global tém aproveitado
para embarcar no movimento otaku, criando seus préprios mecanismos de conexao
simbdlica com as novidades da cultura de consumo, mas fora do contexto ou
“habitat” de informalidade natural das redes da subcultura otaku (ver figuras 3 e 4).
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Fig. 3 - Site da Diesel, uma das maiores grifes de moda da Italiana que vende

roupas para jovens com alto poder aquisitivo. O conceito do site é baseado na

estética cyberpunk. Fonte: http://www.diesel.com/#/collection, acesso em
24/09/07.

Fig. 4 - Clegéo de Jose Miro, na Semana Internacional de Moda de Madrid de
setembro de 2007. Referéncias ao estilo cyborg, muito comum em animes como
Ghost in the Shell, Neo Genesis Evangelion, Bubblegum Crisis dentre outros.

Fonte: http://www.daylife.com/photo/04404175Ns54h, acessado em

24/09/2007.
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A nova sincronia entre socializacdo online e fora da rede, quando os
individuos se conhecem pela Internet e depois se encontram nas pragas ou
shoppings, se d4 de um modo ndo cogitado na era dos animes via Rede Manchete
de Televisdo. A avalanche de produtos trocados nas redes online de otakus séo
digeridas por grupos urbanos, os quais podem ser observados em locais variados,
nao apenas na referida Praca Portugal, mas em pracinhas de bairros populares. Em

geral, vestem-se e falam termos em japonés oriundos de animes.

Essa relacdo ente o online e o off-line é crucial para os objetivos tracados
nesta pesquisa e sera analisada em detalhes no Capitulo lIl.

E importante, por isso, considerar que a Internet parece ser o suporte mais
vidvel para suprir as necessidades de interacdo e informacédo das “comunidades de
otakus”. Essa rede gigantesca de computadores interligados por um protocolo
comum, por enquanto, tem o computador como principal maquina de acesso'®; sua
arquitetura aberta € que permite aos individuos obter e enviar de modo direto bens
simbdlicos digitalizados (mensagens de texto, voz, muasica, imagem, videos, enfim,
produtos culturais diversos). Um individuo ou um grupo pode criar a prépria pagina e
com ela se tornar difusor de produtos. Por sua vez, a pagina pode ser um meio de o
individuo interagir com outros usuarios.

Para se entender um pouco da tecnologia digital, o exemplo de Negroponte
parece esclarecedor:

Digitalizar um sinal é extrair dele amostras que, se colhidas a pequenos
intervalos, podem ser utilizadas para produzir uma réplica aparentemente
perfeita daquele sinal. Num CD, por exemplo, tais amostras sdo colhidas
44,1 mil vezes por segundo. A onda de audio € registrada sob a forma de
nimeros discretos (eles préprios transformados em bits). Tocadas
novamente a uma taxa de 44,1 mil vezes por segundo, essas séries de bits
resultam numa reprodugéo continua da musica original (NEGROPONTE,
1995, p. 19-20).

Uma vez digital, um video ou uma mdusica, por exemplo, pode ser
armazenado e compartilhado pela Internet, com fluxo determinado pelo interesse

dos usuérios; se ha uma grande congregacao em torno de um produto, pode-se

16 Estao sendo desenvolvidas novas maquinas digitais portateis para acesso a Internet, como mini
laptops e Smartphone. O custo alto e a instabilidade da conex&o, pelo menos no Brasil, ainda séo os
maiores empecilhos para a Internet mével deslanchar, do modo como ocorreu com a telefonia movel.
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dizer que os fluxos de bits (a demanda) chega a formar comunidades informais
online de consumidores de um bem simbdlico. A rede social de compartilhamento de
arquivos, em muitos casos, atua como alternativa a exclusividade da inddstria
cultural oficial, primazia quebrada por fansubers. O fato é que, quando o grupo de
interesse de uma pessoa nao esta disponivel fisicamente, ela pode vasculhar na
Web pessoas virtualmente unidas e, assim, trocar produtos em comum. E trocar
produtos é um dos meios de se criar vinculos simbdlicos, de manter uma identidade.
Este é 0 caso de muitos dos entrevistados desse estudo. Alguns ndo conhecem
outros otakus no colégio, nem na vizinhanca, mas estao inseridos em subgrupos na
rede, muitos dos quais sdo eximios conhecedores de animes e mangas. Ou seja, em
certos casos, a rede € o préprio mecanismo de vinculo simbdlico e de identidade, e

ela esta se expandindo a cada minuto.

As conexdes mundiais entre os otakus evidenciam o uso da Internet para o
consumo e para a construcdo da identidade, rompendo definitivamente a dominancia
da localidade para este processo. E fato que muitos fansubers pioneiros levaram
artigos para outras comunidades em outros paises. A conectividade, neste caso, €
mais importante que a localidade. Claro, h4 muito que isso ocorre, mas com a
Internet o processo é radical. CANCLINI (1999) referia-se em seu estudo as novas
midias eletrdnicas, mas ndo a Internet. Para este autor, essas midias oferecem uma
oportunidade de construcao da identidade cultural que ultrapassa as culturas locais,
as redes tradicionais, muitas vezes fazendo um misto de cddigos nao relacionados
entre si, o que se chama de multiculturalismo. E neste ambito que compreendo a
importancia de se observar o comportamento de consumo no contexto de midias

eletrbnicas flexiveis, ou seja, a Internet.

3. Cultura digital

A digitalizagéo representa uma revolugdo dos meios de comunicagéo e do
acesso aos bens culturais. O comportamento de consumo nesse novo contexto
sécio-técnico torna-se um importante objeto de investigacdo, uma vez que a cultura
do consumo € a estrutura dominante de valor nas sociedades industriais (SLATER,
2002). Como se trata de uma tecnologia que atua no modo como os seres humanos
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se comunicam, o0 aspecto cultural dessas inovacdes tecnoldgicas € de extrema

importancia, como serda visto na discussao que se segue.

A capacidade de os individuos difundirem e selecionarem mensagens, com
base nas tecnologias da Internet, estabelecendo diversas trocas sociais de muitos
niveis de intensidade, € um fendbmeno que deve ser encarado como radical para a
vida social. Para THOMPSON (1998, p. 19),

(...) o desenvolvimento dos meios de comunicagdo €, em sentido
fundamental, uma reelaboracdo do carater simbdlico da vida social, uma
reorganizacdo dos meios pelos quais a informacdo e o contetdo simbdlico
séo produzidos e intercambiados no mundo social e uma reestruturagéo dos
meios pelos quais os individuos se relacionam entre si.

Enquanto as sociabilidades face a face possuem um limite para o universo
de relagBes e de trocas de experiéncia do individuo, as redes baseadas na Internet
constituem uma nova oportunidade, um suporte tecnolégico para as pessoas
produzirem e trocarem desde simples mensagens, até produtos culturais, como
musicas e jogos de video games, sem a necessidade de co-presenca fisica. Assim
também, valores culturais tém sido difundidos por meio dessas redes, como forma
de extensdo ou prolongamento das experiéncias e anseios de grupos diversos. Por
exemplo, grupos de identidade étnica e minorias sexuais, como gays e lésbicas, tém
se ampliado gracas ao poder de conectividade das novas tecnologias, agregando
muitos individuos online em torno de identidades especificas. Por fim, as
comunidades de difusdo de conhecimento também se tornaram mais viaveis, como
os féruns baseados na Web, onde milhdes de pessoas agrupadas por interesses
comuns trocam informacdes sobre uma ampla variedade de temas, inclusive

tecnologias digitais, acelerando o processo de difusdo e assimilacdo de inovacoes.

Portanto, 0 momento atual do desenvolvimento de softwares marca uma era
em que a “tecnologia pela tecnologia” ndo é a uUnica fonte que impulsiona as
mudancas na Internet. Ou seja, 0s usuarios que adentram o ciberespaco ndo sao
apenas aqueles que dominam e possuem um interesse especifico em
conhecimentos computacionais.

A utilizacdo das redes de computadores por individuos mais especialistas
caracteriza os primérdios da Internet, quando a interface do modo como é conhecida
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hoje ndo existia, sendo necessario um conjunto complicado de habilidades em
computacdo para manipular os dados. A antiga interface € denominada “linha de
comando”, e era necessario informar os codigos para que o computador efetuasse

funcoes.

A Web expandiu o uso da Internet na segunda metade dos anos de 1990.
Um grupo mais diversificado de usuarios ingressou e, por isso, afetou a evolugdo
das tecnologias da Internet, agregando outros usos para além do compartilhamento
de tecnologia. Com o suporte de tecnologias digitais de comunicacdo aprimoradas,
novas possibilidades interacionais foram abertas. O problema da presente pesquisa
€ entender como isso ocorre no ambito da subcultura otaku, uma das principais
responsaveis pela expansao da cultura de consumo, em face do compartilhamento
de produtos via tecnologia digital (DVD'’s, Internet, cameras digitais, MP3).

Os animes da era da Internet, do mundo de virtualidade e de simulacéo,
assim como muitos outros universos de consumo, sao influenciados pela velocidade
instantanea do espaco de fluxos. A flexibilidade e a interatividade da tecnologia
digital permitem que os fas de animes obtenham uma experiéncia rica no “mundo do
faz de conta” da realidade virtual, interagindo com os bens simbdlicos digitalizados e
com otakus espalhados na rede, sem limitacbes de espaco, tempo e especificidade
cultural. Cameras fotograficas e celulares também se tornaram digitais. Com eles, os
usuéarios podem fazer fotos e videos de eventos diversos e coloca-los na Internet’,
ou simplesmente compartilhar esses artigos com um numero bem maior de pessoas
via computador. E possivel unificar meios de comunicacao tradicionais, como radio e
manga em papel (equivalente japonés das revistas em quadrinho ocidentais) em um
s6 meio, o website (ver figura 5).

A andlise da emergéncia de animes na Web é de grande importancia, uma
vez que se pode descobrir mecanismos novos de expansdo de objetos e valores
através da interacdo das préprias pessoas, sem um meio hierarquico de méo Unica,
como é o caso da televisdo. Por exemplo, a tecnologia de compressdo de musicas

MP3!8, tornando o arquivo pequeno, com perda de qualidade quase imperceptivel ao

7 Bit é bit, ndo importa se esta no celular ou em uma pagina da Web; o importante foi a comunicacéo
entre ambas as tecnologias, de modo economicamente viavel.

8 Tecnologia de compressdo de audio, que levou cerca de 25 anos para tornar-se realidade. Os
estudos com codificagdo de sinais de misicas foram iniciados pelo Prof. Dieter Seitzer da
Universidade Erlangen-Nuremberg. Quando a tecnologia foi disponibilizada na Internet, depois com a
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ouvido humano, trouxe um ambiente musical virtual de sociabilidade, tanto em sites
de relacionamento tematicos que misturam varios estilos musicais, como do uso de
softwares de compartilhamento. Boa parte das convencdes de animes envolve 0 uso
do MP3 para concursos de intérpretes. Além do mais, o MP3 abriu as nacdes para
um mercado informal, tornando conhecidos artistas que ndo tém albuns disponiveis
nas lojas. Alguns otakus constroem seus mosaicos musicais de j-music ou j-rock
(termos para musicas e rock japoneses, respectivamente) no PC ou em péaginas
pessoais e se auto-intitulam como j-rock (um otaku que consome mais 0 rock

japonés que o proprio anime ou 0 manga).
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Diante do que foi exposto, vé-se que o online influencia a vida “off-line” de
uma maneira importante. Entre os grupos conectados, os artefatos digitais
inovadores e excitantes disseminam-se a velocidade da luz, de pessoa para pessoa.

E 0 que GLADWELL (2002) chama de epidemias sociais: 0 processo em

gue idéias e produtos contagiam individuos devido a mudancas sutis de modos de

ajuda do P2P (par-a-par) do Napster, nasceu uma nova cultura da musica (Ver discussédo no Capitulo

11).
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comportamento ou de contextos sociais que os afetam'®. As epidemias sociais, na
visdo do referido autor, podem ser expressas em um vasto conjunto de fenébmenos
sociais, por exemplo: a disseminacao do habito de fumar entre os jovens (o0 encanto
por traz deste tipo de comportamento); crescimentos ou diminuicdes repentinas de
violéncia urbana ou tipos de vandalismo, perfis psicologicos (individuos
comunicadores ou experts) que contribuem na disseminacdo de novidades para
varios outros individuos. No contexto da Internet, as epidemias sociais podem agir
como matrizes virtuais sobre a vida “off-line”, e em face dos materiais coletados para
este trabalho, pode-se dizer que este € o caso dos otakus. Tem-se uma “teia de

significados” %°

com o suporte de softwares, onde o individuo constantemente
atualiza seu “banco de dados” de produtos culturais e de intercambios virtuais. Os
otakus de Fortaleza que circulam em shoppings e principalmente na Praga Portugal
alternam a vida entre o lugar publico e uma tela de computador. Ao contrario do que
o significado japonés de otaku sugere — individuo anti-social que vive preso ao PC e
a outras paraferndlias tecnoldgicas viciosas — ha, na realidade, uma rica rede de
informacdes e de trocas no mundo da Web, em conexdo com o mundo “real”. ISso
ndo descarta o fato de este novo ambiente apresentar também novos riscos
existenciais, como se vera no corpo desta pesquisa. Sem esse mundo, a construcao
da identidade cultural ndo seria possivel do modo como esta se dando, ou seja, com
forte énfase no individualismo e no uso das tecnologias como valvula de escape
para desejos psicoldgicos e anseios por experiéncias de sociabilidade. O universo
online é uma porta acessivel a varios mundos ontologicamente diferentes entre si,
mundos a escolha do individuo para a construcdo de sua identidade. Ignora-los seria
perder de vista como alguns fendmenos da vida social fora do espaco de dados
estdo sendo moldados por eles, na medida em que ha um turbilhdo de informacdes
migrando deste ambiente absolutamente artificial para as ruas.

19 Emile Durkheim em O Suicidio foi, provavelmente, o primeiro a mencionar este tipo de
comportamento social na literatura cientifica. A presente dissertacdo, ela propria, € decorrente da
propagacéo abrupta do modo de vida otaku na cidade de Fortaleza, uma “epidemia” de consumo que
se espalha em diversos bairros e regides, sendo também um caso de fenbmeno sociolégico urbano.
20 Refiro-me, aqui, & idéia de GEERTZ (1978), para quem os seres humanos S&0 animais suspensos
em uma teia de simbolos, por eles constituida. Acredito que essa teia de simbolos conta atualmente
com um suporte digital interconectado, sobre o qual as pessoas ampliam suas redes de rela¢cdes e
Seu acesso a certos produtos culturais.
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4. Observacfes metodolégicas

Como ponto de partida para a compreensdo do que foi acima exposto,
realizei uma andlise da Super Amostra Nacional de Animes (S.A.N.A). Em um
primeiro contato, de carater exploratério, fiz um levantamento quantitativo na
S.A.N.A de 2006, acompanhado do uso da fotografia como técnica de coleta de
dados. Este trabalho inicial auxiliou no rumo que o trabalho tomou e na descoberta
de literatura pertinente ao assunto. Na S.A.N.A de 2007 fiz observagao e entrevistas
ndo estruturadas, usando também a fotografia. Nesta segunda fase da pesquisa,
estava munido de conhecimentos tedricos e dados secundarios sobre o tema,
podendo revisitar e repensar o que foi visto em 2006. Deve-se destacar o extenso
volume de dados secundarios publicados na Web, bem como artigos académicos de
autores de diversos centros de pesquisas. Qual é, especificamente, a?

Para se ter uma nocdo da importancia da S.A.N.A, trata-se do maior
encontro de otakus do Ceara, chegando a reunir milhares de fas de animes e
mangas®’. A Super Amostra disponibiliza animes em salas de video, bancas de
mangas, concurso de cosplay®® e de j-music ou j-rock. Segundo os ndmeros

divulgados no site oficial do evento (www.portalS.A.N.A.com.br), a quantidade de

inscritos passou de 5 mil pessoas em 2003 para cerca de 12 mil em 2005. O
Encontro é significativo do ponto de vista da abrangéncia, por reunir fas de
praticamente todos os bairros de Fortaleza. Na pesquisa exploratéria realizada na
Amostra de 2006, cerca de 77 bairros foram citados pelos entrevistados, dos quais
nove localizados em municipios da Regido Metropolitana de Fortaleza e cinco

pessoas vindas do interior do Estado (Tabuleiro).

Mesmo apoés este evento, as socializacdes ainda continuam operando em
outros lugares, energizadas pela vivéncia ininterrupta no espa¢co de dados. Outros
mini-eventos ocorrem durante o ano, porque as novidades sdo captadas pela rede,

para depois serem levadas aos encontros.

Interessaram a esta investigacdo, particularmente, os aspectos ligados a
socializacdo ampliada pelas possibilidades do ciberespaco, tendo como motivagéo
as praticas sociais da cultura otaku. Esta, em si, ndo constitui o objeto da presente

21 Observacédo do préprio autor, em eventos de 2006 e 2007.
220 cosplay é alguém que se veste e interpreta um personagem de anime, quase sempre, aquele
personagem de quem ele mais gosta e mais se identifica.
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dissertacdo, pois estuda-la, em si, constituiria um trabalho a parte. O ponto chave
sdo as mudancas no comportamento de consumo relacionadas ao advento do

ciberespaco, um marco tecnoldgico na cultura e sociedades modernas.

Mas as nuancas dessas mudancas sé sdo interpretaveis, de um ponto de
vista socioldégico, por meio de pesquisa empirica, pela observacdo do
comportamento social dos sujeitos envolvidos. Os principios dessas nuancas sao
discutidos no Capitulo I, e seus desdobramentos foram registrados nos outros dois

capitulos.

A expansao do consumo de animes entre os jovens de Fortaleza evidencia a
potencialidade da Internet em difundir informacéo e produtos. Como foi dito, a maior
parte dos animes s existe por meio da Internet. E mesmo diante desta suposta
limitagdo, os animes sdo uma verdadeira febre, como indica o crescimento da

S.A.N.A. O portal animespirit.net, uma comunidade virtual de otakus possibilitada

pelos recursos da Web foi tdo imprescindivel quanto a S.A.N.A para a reflexao aqui
proposta. O referido portal, construido por jovens experts em design e programacao,
fds de animes e mangas, serviu também como “campo”. Foi necessario que o
pesquisador criasse sua prépria pagina na comunidade para interagir com os otakus,
como alguém pertencente ao grupo (em carater iniciante). Diferente das técnicas de
coleta de dados na “pré-histéria” da correspondéncia, a interacdo via computador é
como uma conversa textual, e permite uma relacdo mais tridimensional, com
informacfes mais contextuais e com maior nivel de empatia, uma vez que 0s
individuos podem aprofundar-se mais no dialogo, revestido com o “casulo protetor”
das telas de computadores. As desvantagens néo estao ligadas ao fato de ser uma
interacdo “virtual”, mas ao fato de néo existir o feedback da comunicagao nao-verbal,
presente em outras técnicas, embora as pessoas estejam criando formas de superar
esta limitacdo da interag&o online®,

Durante o inicio do segundo semestre de 2007 até janeiro de 2008 registrei
mais de 160 interagBes com mais de 60 otakus. Estes contatos variaram de diadlogos
episddicos a encontros mais aprofundados. Certos trechos séo citados no trabalho,

% Emoticons (emotion, emog&o, + icon, de icone) s&o maneiras de simular expressdes faciais por
meio de caracteres tipograficos ou pequenos desenhos em forma de rosto, que indicam estados de
emocdes e sentimentos. E um mecanismo que o individuo usa para mostrar sua reacdo a uma fala,
minimizando a “impessoalidade” dos ambientes online. Existem de modo disseminado pela Internet e
também existem 0s que sdo especificos da comunidade otaku. Para vé-los, basta acessar
http://pt.wikipedia.org/wiki/Emoticon (acessado em 24/03/2008).
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mas a maior parte serviu para reflexdo e andlise, formatando o escopo teérico da
linha de investigacdo proposta neta pesquisa. Alerto que, sempre que possivel, a
grafia dos entrevistados via Internet foi mantida, para preservar ao maximo o habito

de interacdo presente nesta tecnologia.

Enquanto no Capitulo Il serdo discutidas implicagdes do consumo e da
Internet para os meios de comunicagcdo, a partir do modo particular com que a
subcultura otaku interfere na midia, no Capitulo Ill, @mago da questdo e que da

nome a esta dissertagdo, o S.A.N.A e 0 animespirit.net, bem como outros contextos

sociais online, serdo descritos de modo superpostos, de uma maneira tal que se
possa compreender a relacdo entre o0 mundo das relacdes online com as praticas

sociais em co-presenca.

O Capitulo | procurou esclarecer algumas questdes surgidas pela prépria
natureza interdisciplinar da presente proposta. Aborda aspectos do design de
interacdo, ciéncia resultante de um novo paradigma de desenvolvimento de
instrumentos interativos, mais sensiveis as diversas necessidades das pessoas.
Analisa aspectos de ordem tedrica e elementos historicos referentes a fatores
socioldgicos d o desenvolvimento das redes de computadores. Contém, ainda, uma
breve discussdo do paradigma da pesquisa (descricdo metodologica) no mundo
online (sociologia no espaco de dados).

No primeiro momento, a andlise passara a impressao de utilizar os otakus
como pretexto para discutir tecnologia. No entanto, logo se vera que, de fato, fatores
culturais e tecnolégicos estdo imbricados, no caso dos otakus de modo especial, por
se tratar de apropriacdo tecnolégica autbnoma por parte de atores sociais. Outro
esclarecimento preliminar diz respeito ao fato de esta pesquisa adotar uma postura
tedrica que da mais énfase a acao social em detrimento da estrutura. A intencdo de
discutir tecnologia ndo é sustentar que esta define em primeira instancia os fatores
sociais. Como se constatara, a criatividade humana, mesmo no ambito “micro-
sociologico”, € importante “mola mestra” para mudancas e adaptacdes dos meios de

comunicacgéo e das formas mediadas de relacionamento humano.

Por isso, 0 objetivo geral desta pesquisa foi investigar como a subcultura
otaku vem adaptando as novas tecnologias digitais, particularmente a Internet, para

seus propositos de consumo e de relacionamento interpessoal, de um modo a criar
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redes mais informais, autbnomas e flexiveis frente aos meios oficiais estabelecidos.
E um trabalho de carater preliminar que procurou dar sua parcela de contribuico
nas discussdes sobre a cultura contemporanea (ou pés-moderna, para alguns), em

particular, o comportamento de consumo e as novas midias eletrénicas.

Tais tematicas sdo importantes ndo sé para o profissional de sociologia e
antropologia. Por isso, acredito que muitos elementos desta dissertacdo sdo Uteis
para profissionais das areas de moda, comunicacdo, design ligado a informatica,
dentre outras correlatas, embora a pretensdo tenha sido a de fazer um trabalho

académico.



CAPITULO |
DO DESIGN INTERACIONAL A ETNOGRAFIA DA NOVA MIDIA:
INTERATIVIDADE, CONSUMO E TECNOLOGIA

1. A sociologia do design de interacao

A Web é uma tecnologia que surgiu no comec¢o de 1990, desenvolvida pelo
programador inglés Tim Berners-Lee, revolucionando a navegacao pela Internet.

Com uma aplicacdo de compartihamento de informacédo, permitiu a rede de
computadores fornecer dados em forma de hipertexto. Para ver a informacéo, pode-

se usar um software chamado navegador (browser), utilizado para descarregar os

dados, chamados "documentos" ou "paginas" de servidores de Internet. Tais

servidores sdo computadores especiais que armazenam estas paginas ou sites.
Assim, com o browser, o usuario exibe os dados em sua tela de computador. O
usuario pode entdo seguir os links na pagina para outros documentos ou mesmo
enviar informacdes de volta ao servidor, interagindo com ele?*. Cada documento
esté ligado a outro, que, por sua vez, esta ligado a outros documentos. Dai o termo
“hipertexto” (conjunto de varios textos interligados).

Como diferentes processos de interacdo social ampliam-se através das
tecnologias digitais, e como estas envolvem, sobretudo, a comunica¢ao de simbolos,
a experiéncia resultante, uma vez que extrapola a esfera individual e se enraiza na
sociedade, € o que se pode chamar de cultura digital.

A tecnologia digital € maleavel, flexivel e interativa, de tal modo que
processos de inovacdo de baixo para cima (bottom-up) acontecem de modo
significativo, como foi a difusdo dos otakus. E maleavel quando se consideram as
formas de armazenamento e a interferéncia na estrutura dos dados (por exemplo,
quando se reduz o seu tamanho). E possivel guardar texto, imagem e som de

diversas formas, pois todos os trés se resumem a bits®, e ndo a estruturas fisicas

24 Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki\Web, acessado em 08/06/06.

% A tecnologia da informacdo é digital, utiliza o bit, que é a menor unidade de informacdo na
computacdo. E uma simplificacdo para digito binario (Blnary digiT, em inglés), que é
convencionalmente expresso como 0 ou 1 (zero, a energia é blogqueada — um, a energia € transferida.
Num contexto mais amplo, sdo quaisquer dois valores mutuamente exclusivos). As informac¢des que
trafegam pela Internet séo em formato de bits. Maiores detalhes em http://pt.wikipedia.org/wiki/Bit e
www.Vviphostsystem.conm/glossario/glossario.html, acessados em 08/06/06).
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inerentes a eles. Dai também a flexibilidade, uma vez que se pode modificar os
dados e uni-los com dados diferentes, tornando-os compativeis entre si. Além disso,
0s programas ou softwares podem ser modificados, uma vez que se conheca o seu
codigo-fonte®®. Em suma, ndo ha uma rigidez como ocorre quando os dados s&o
constituidos por atomos, como no caso de um disco de vinil ou de uma folha de
papel. Podem-se manipular virtualmente os diferentes tipos de dados, como se o
usuario os tocasse; imergir em ambiente de textos, unindo-os a imagens e sons ou 0
contrario; ou ainda, agir sobre eles, copiando, colando e até acrescentando
conteudo coletivamente, de forma compartilhada. Eis aqui a interatividade, que
acontece entre o individuo e os dados e entre ele e outros individuos ou grupos

maiores através do universo de dados digitais, que € o meio dessa interatividade.

Essa relacao especifica que se presencia entre o comportamento simbdlico
e a tecnologia digital €, atualmente, de grande interesse para a sociologia e a
antropologia, disciplinas muitas vezes articuladas com outras areas (design de
interacdo, engenharia da computacdo), quando da criacdo de novos dispositivos
tecnolégicos. Nas palavras de PREECE et. al. (2005, p. 30),

sempre se soube que para o sucesso do design de interagdo muitas
disciplinas precisariam estar envolvidas. A importancia de se entender como
0S Usudrios agem e reagem a situacfes e como se comunicam e interagem
acarretou o envolvimento de pessoas de disciplinas diferentes, como
psicologos e socidlogos, em questfes referentes ao design de interacéo.
(...) Sociologos, antropdlogos e dramaturgos foram incorporados ao quadro
das equipes, todos com uma atitude diferente da dos psicélogos quanto a
interacdo humana. Esse conjunto de pessoas promoveria a combinacao
certa de habilidades com a compreenséo das diferentes areas de aplicacéo
necessarias para projetar a nova geracao de sistemas interativos.

Considerando-se os fenbmenos a partir dessa relacdo, os aspectos
tecnolégicos envolvidos assumem importancia especial. Com a tecnologia digital, as
pessoas estdo estabelecendo uma relacdo diferente com suas maquinas. Os
softwares estdo sendo agregados a quase todas as formas de experiéncia e
habilidade humanas, da arquitetura que gera modernos edificios gracas a realidade

virtual, até as formas de conversacdo mais banais, suportadas por softwares com

% codigo-fonte (ou source code em inglés) é o conjunto de palavras escritas de forma ordenada,
contendo instrucdes em uma das linguagens de programacdo existentes no mercado, tais como
Visual Basic, JAVA e PHP. Apds compilado, este conjunto de palavras de uma das linguagens de
programacdo transforma-se em software, ou seja, programas executaveis. (Fonte:
http://pt.wikipedia.org, acessado em 08/06/06).
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interface atraente para tal func&o, como o MSN Messenger e o Orkut®’. Por isso, se
existe algo comum aos exemplos acima citados, sao as evolugdes da interface,
tornando viavel uma gama inimaginavel de praticas sociais. O que vem a ser
interface? De acordo com JOHNSON (2001, p. 17),

em seu sentido mais simples, a palavra se refere a softwares que dao forma
a interacdo entre usuario e computador. A interface atua como uma espécie
de tradutor, mediando entre as duas partes, tornando uma sensivel para a
outra. Em outras palavras, a relacdo governada pela interface € uma
relagdo semantica, caracterizada por significado e expresséo, ndo por forga
fisica. (...) Para que a magica da revolucdo digital ocorra, um computador
deve também representar-se a si mesmo ao usuario, numa linguagem que
este compreenda (grifo meu).

Em sintese, as tecnologias digitais permitem uma extensdo e uma
profundidade espacial devido a um meio virtual de informagdo, com inéditas
possibilidades de interatividade e de escolhas multiplas, o que é conhecido hoje por
ciberespaco: um “lugar” virtual, mas onde se fazem coisas de fato, como conversar,
conhecer pessoas, locomover-se em espacos tridimensionais, criar e compartilhar
produtos. Constitui-se em um espaco onde desejos e valores humanos podem ser
transmitidos, recebidos e compartilhados entre um numero incrivelmente grande de
redes conectadas. E a Internet o conjunto dessas redes, a infra-estrutura tecnoldgica
de uma espécie de “rede das redes”.

E possivel, pois, visualizar processos de difusdo de atividades e de bens
socialmente conduzidos e tecnologicamente determinados, em parte impulsionadas

pelo comportamento de consumo ligado as tecnologias digitais.

Por isso, seria bastante complicado observar a subcultura otaku apenas
COmMO grupos que se reunem em pracgas e shoppings, sem o feedback auxiliado pela
Web; algo como observar a ponta de um iceberg, quando hd muito mais para
averiguar: o incomensuravel mundo online, como se vera neste trabalho. Deve-se
ressaltar que a intensidade dos relacionamentos ndo dependem, necessariamente,

do encontro fisico, uma vez que, pelas entrevistas e materiais analisados na Web,

27 MSN (de Microsoft Network, um portal de servicos da Microsoft) Messenger é um dos Varios
softwares de conversacdo instantdnea ou simplesmente, mensageiro instantaneo, disponiveis na
Web, enquanto o Orkut € um dos muitos sites de redes sociais, com diversos recursos para ajudar a
encontrar e manter relacionamentos.
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h& muita confianca entre otakus que se conheceram apenas de modo online, como

sera visto.

A interconexao de experiéncias entre o que se vive na Web e na vida “off-
line” acarreta na nova cultura de consumo, uma outra modalidade de escolhas, a
liberdade da informacdo pelo uso do computador pessoal e da Internet. Nem
sempre, porém, o computador e a tecnologia de redes foi um espaco tao aberto e
intuitivo, como se vera adiante.

Durante a revolucéo digital, para o espaco de dados interativo e iconografico
tornar-se realidade, houve um longo e arduo processo de estudos quase sempre de
carater colaborativo, desde a década de 1940: os estudiosos comecavam a partir de
uma contribuicdo deixada por outros, mesmo que nao intencional, (Vannevar Bush,
Alan Turing, Warren Weaver, Marvin Minsky, Tim Berners-Lee dentre outros) %%, Este
movimento continuo, conectado a uma crenca no proprio bem da tecnologia para a
sociedade, levou ao “milagre” da realidade virtual, uma revolugdo no modo como os

individuos processam simbolos e se conectam uns com 0s outros.

Nos ultimos anos, boa parte desse processo pode ser resumida no que se
tem chamado de design de interacdo, uma visdo de desenvolvimento de software
centrada no ser humano. O termo sugere um grau acentuado de sintonia entre as
tecnologias digitais e o comportamento e as necessidades humanas. No periodo do
boom tecnoldgico de 1970 ainda estava em teste uma interface grafica que pudesse
ser usada por qualquer pessoa, ou seja, que empreendesse uma popularizacdo do
indigesto computador, retirando o carater exclusivo de seu uso, confinado as redes
de experts em computacgao.

Numa definicdo genérica, trata-se do “design de produtos interativos que
fornecem suporte as atividades cotidianas das pessoas, seja no lar ou no trabalho”
(PREECE et al, 2005, p. 28).

Do ponto de vista sociologico, o conceito de “design de interacdo” tem
implicacdes profundas mais aparentes. Pode-se dizer, inspirando-se na linha tedrica
de GIDDENS (2002; 1991), que se trata de um sistema especializado e abstrato de
conhecimentos que interfere diretamente nas praticas humanas, particularmente no

modo como o individuo interage com 0s outros. Basicamente, isso afeta o carater da

28 \ler JOHNSON, 2003; RHEINGOLD 1997.
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comunicagdo humana. Interfere na vida social no momento em que altera o0 modo
tradicional ou “natural” da interagéo direta, assim como o fizeram outras tecnologias,
como telégrafo, telefone, radio e televisdo, dentre outras®. Por exemplo, muitas
atividades dependem da existéncia de softwares: o trabalho e o0 acesso instantaneo
a informac¢des que podem estar do outro lado do mundo, acesso a pessoas e a
certos bens de consumo, ou até a estilos de vida. Por sua vez, a intrusdo de
conhecimentos especializados na vida social descreve uma caracteristica importante
da modernidade, diretamente relacionada com a crenca no uso da tecnologia para o
bem estar dos individuos, incluindo, pois, a referida revolucao digital.

Tais sistemas abstratos, uma vez inseridos na vida social, transformam-na
de modo que ela ndo sera como antes, o que distingue as sociedades modernas de
todas as outras. Aspecto fundamental da modernidade é que o universo das
transformacdes tecnoldgicas, inclusive aquelas que afetam a realidade mais intima
das pessoas, € uma espécie de “mundo sem volta”, inserindo e recebendo
realimentagdo da vida social. Esta € afetada cada vez mais por sistemas
especializados (ou sistemas peritos) e menos por modos tradicionais de experiéncia
cultural (GIDDENS, 1997).

A propagacédo rapida de modos de vida, estilos e produtos deve-se, em
parte, as facilidades trazidas pelo design de novos sistemas interativos subjacentes
ao espaco de dados. Por exemplo, € crucial a subcultura otaku a grande
disponibilidade de softwares de mensagens instantédneas, de criacdo de paginas
pessoais carregas de aplicativos, softwares para compactacdo de video e mausica,
dentre muitos outros que acabam parecendo “extensfes artificiais da propria
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habilidade linglistica do ser” A cultura da liberdade subjacente ao

desenvolvimento dessas tecnologias foi decisiva para tornar muitos desses

29 Ver Capitulo II.

30 Esta frase faz mencdo a duas coisas. Primeiro, indiretamente ao termo cyborg (ligagcéo entre corpo
€ maquinas computadoras), oriundo de cybernetics, ciéncia fundada em 1948 pelo matematico
Norbert Wiener em colaboracdo com estudiosos de outros campos do conhecimento, inclusive das
ciéncias sociais, com Gregory Bateson, Margaret Mead e Paul Lazarsfeld. Para Ho Kim (2004), a
cibernética nédo vingou no plano cientifico, mas deixou residuos na tecnologia e na ciéncia presentes
até hoje. As idéias cybers, a conexdo dos seres humanos com redes e maquinas inteligentes,
retornam com vigor em 1980, na forma da literatura e da cultura “cyber”-punk. Vale lembrar que os
otakus sdo um ramo dentro da cultura cyberpunk, e que referida década é o inicio da era tecnolégica
para a entdo superpoténcia japonesa. A segunda mencédo é uma referéncia direta a obra de Marshall
MacLuhan, Os Meios de Comunicacdo como Extensdes do Homem, de 1964. Embora MacLuhan
tenha escrito sua obra bem antes da Web, criou uma imagem poderosa acerca das techologias de
comunicacdo — meios de linguagem e de explicitacdo — sendo, pois, ainda influente para a
contemporaneidade.
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softwares gratuitos e a arquitetura da rede aberta. Estes operam como ferramentas
para otakus libertarem os bens simbdlicos (animes, mangdas, j-rock etc.) da
formalidade da industria, fazendo-os trafegarem de PC a PC na velocidade da

Internet.

Assim, a cultura de consumo otaku em Fortaleza é incrementada por l6gicas
e cobdigos advindos de outras experiéncias urbanas (a colagem de imagens do
espaco de fluxos), sendo que o espaco visual ou textual digital serve como interface
entre as experiéncias distantes e especificas; as vezes, ele mesmo é a experiéncia.
O espaco de dados da Internet € um ambiente incomensuravel, desenhado para
simulacdo tatil e comunicagdo horizontal livre. Com o design de interface e de
interacdo ele ganhou linguagem visual. Seus usuérios existem de fato, no mundo
fisico, mas vivenciam os cédigos virtualmente, mediados por interface grafica, ndo
estando de fato no mesmo lugar. Este lugar € uma simulagcéo operada por softwares,
criando a mégica da interacdo online. Em sintese, € mais ou menos como afirma
JOHNSON (2001, p. 20):

a medida que nossas maquinas vao sendo cada vez mais plugadas em
redes globais de informacéo, vai se tornando mais dificil imaginar o espaco
de dados na ponta dos nossos dedos, visualizar mentalmente toda essa
complexidade — a maneira que os habitantes das cidades, na expressao do
socidlogo Kevin Lynch, “mapeiam cognitivamente” os ambientes de seu
mundo real.

Parte disso se denomina vida digital: a relagao ininterrupta entre a dinamica
da sociabilidade concreta, a vida off-line fora das redes de computadores, e a
realidade “virtual” do modo descrito acima, que “derrama” para o off-line novas
estéticas e preferéncias de consumo, modos de comportamento e produtos de
diversos mercados, oriundos de diversas culturas. Neste momento vé-se que a
propria separacao entre o off-line e o online é impossivel, a ndo ser no sentido de o
individuo estar desconectado do acesso as redes, ndo so da Internet, mas de outras
infra-estruturas dominantes, como espacos de transito (aeroportos, estacdes de trem
de alta velocidade) e espacos de consumo (shoppings, centros culturais, como
Centro Dragdo do Mar de Arte e Cultura em Fortaleza®, dentre outros.

31 Discuti em minha monografia a dimenséo da “desconexdo social” ligada ao espaco urbano, a partir
do Dragdo do Mar. Uma analise mais detalhada das questfes ligadas ao patrimdnio cultural e ao
planejamento urbano no contexto da globalizacdo, com enfoque no Dragdo do Mar, esta em Gondim
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Nessas condicOes, compreender a interface pela qual se estabelecem lacos
sociais ou simplesmente se criam vinculos com pessoas e grupos, € investigar um
espaco emergente de experiéncia humana. A nova interface e seu continuo
aperfeicoamento tornam o espaco virtual mais intuitivo. Para se ter uma nocao,
recentemente tornou-se possivel colocar um video na Internet com procedimentos
simples mesmo para uma crianga de 9 anos. Muitas animes sdo vistos em sites
especiais para videos. Otakus conseguem unir cenas de animes e vincular o
resultado a uma canc¢éo, como num “videoclipe caseiro”, os AMV’s (de anime music
animation), sem que para iSso sejam necessdrios complexos conhecimentos de

informética.

Essa facil leitura das ferramentas digitais, em parte, faz a cultura de
consumo de hoje muito mais veloz em relagdo ha algumas décadas. A interface

grafica do usuario ou GUI (de Graphical User Interface) tem sido revolucionaria por

possibilitar que um numero extraordinariamente maior de individuos adentre o
espaco informacdo de bits, mas também por permitir que o usuario produza e
divulgue conteudo de forma alternativa as fontes oficiais. Quando se vai a uma praca
ou a algum shopping onde varios otakus se reunem, a regra é trocar DVD’s ou
emprestar e pegar os que ainda nao se assistiu. Os DVD’s sédo legendados, com
novos recursos de software, de fa para fa, e contém episddios de animes inéditos
baixados da Internet. Essa pratica oriunda de um mercado informal permite a difusédo
de “bens simbdlicos” antes mesmo que estes cheguem a TV ou as lojas
especializadas®.

O design de interacdo leva a usabilidade®® para dentro do processo de
design de software, 0o que significa que a perspectiva do usuario é incorporada as
caracteristicas fundamentais do produto. Do ponto de vista sociolégico, as
habilidades humanas de cogni¢céo, socializacdo e comunicacdo, bem como as

(2006). No mundo globalizado espacos de consumo como o Dragdo fazem o “link” que interligam a
cidade na rede do turismo, em maior ou em menor grau.

32 por exemplo, embora existam varios individuos que se intitulam j-rock, ndo existe artista desse
género lancado em mercado nacional

® Na interacdo humano-computador e na ciéncia da computacdo, usabilidade normalmente se refere
a simplicidade e facilidade com que uma interface, um programa de computador ou um website pode
ser utilizado. Usabilidade esta diretamente ligada ao dialogo na interface, e é a capacidade do
software de permitir que o usuario alcance suas metas de interagcdo com o sistema. Ser de facil
aprendizagem, permitir utilizacdo eficiente e apresentar poucos erros séo os aspectos fundamentais
para a percepcao da boa usabilidade por parte do usuario. (fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Usabilidade, acessado em 08/06/06).
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diferencas culturais e padroes de socializacéo, irdo direcionar o desenvolvimento
dos produtos. Esta no amago dos melhores softwares um bom design de interacéo,
permitindo que o mundo da Web seja cada vez mais sofisticado e inteligivel para os
usuarios. O processo do design interativo €, acima de tudo, descobrir e interpretar

uma tendéncia. E o caso dos programas de compartilhamento de arquivos, o

primeiro deles chamado Napster*, e do préprio animespirit.net, tanto por sua idéia
no conjunto como pelo misto de recursos interativos, permitindo aos usuérios-otakus
serem também criadores (criam suas proprias paginas, suas Web-radios
personalizadas e publicam seus proprios mangéas, as fanfics, como se vera nos

proximos capitulos).

Deste modo, a interagcéo flui espontaneamente entre pessoas e grupos, 0s
quais despendem pouco tempo aprendendo sobre o sistema, ao contrario do que
ocorria ha apenas duas décadas. Em consequéncia disso,

como surgiram novas ondas de desenvolvimento tecnoldégico nos anos 90
[1990] - redes, computagdo modvel e sensores infravermelhos —, a criacédo
de uma diversidade de aplicativos para todas as pessoas tornou-se uma
possibilidade real. Todos os aspectos da vida de um individuo — em casa,
em movimento, no lazer e no trabalho, sozinho, com a familia ou os amigos
— comecaram a ser vistos como areas que podiam ser melhoradas e
estendidas projetando-se e integrando varias combinacdes de tecnologias
computacionais. Novas formas de aprender, comunicar, trabalhar, descobrir
e viver comecaram a ser pensadas (PREECE et al, 2005, p. 30).

As maquinas digitais e os softwares sdo como a espinha dorsal por meio da
qgual se sustenta uma logica de fluxos ininterruptos, recebendo e enviando bens

simbdlicos, e unindo pessoas fisicamente distantes no espaco e no tempo.

2. As redes e a ampliacdo da sociabilidade

As redes sdo sustentadas por interesses sociais especificos, ndo existem
simplesmente por serem possiveis tecnologicamente. De modo abrangente, o

proprio desenvolvimento tecnoldgico ou material esta imbuido de valores.

3 0O Napster, criado pelo norte-americano Shawn Fanning e colocado na Internet em 1999, foi um
grande fenémeno de epidemia social, que revolucionou toda a indistria da misica. Tornou possivel o
compartilhamento de musicas em formato MP3, arquivos comprimidos sem perda de qualidade
significativa, pequenos o suficiente para trafegarem pela Internet. Dai surgiu a expresséo
“napsterizar’ no mundo da publicidade e do marketing, para se referir a necessidade de permitir que
os proprios individuos compartilhem e disseminem uma idéia, conceito ou produto no mercado. De
modo abrangente, vé-se que os intelectuais desde o Iluminismo usam o0 mesmo conceito,
napsterizaram o conhecimento, comportamento que fornecera a base para grandes revolucées.
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As pessoas estdo descobrindo na Internet uma possibilidade inovadora de
ampliarem suas praticas culturais de consumo e seus relacionamentos de forma
mais horizontal. Por praticas culturais entendo os processos materiais e simbdlicos
por meio dos quais os individuos atuam e orientam seu comportamento, atribuindo-
Ihe significados sociais. Por isso, a capacidade de descrever a l6gica de uma rede
(identificando atores, tecnologias, produtos ou valores compartilhados) é de
fundamental importancia para esta investigagcdo. Basicamente, considera-se que
“uma rede é um conjunto de nos interconectados. A formacdo de redes é uma
pratica humana muito antiga, mas as redes ganharam vida nova em nosso tempo
transformando-se em redes de informagéo energizadas pela Internet” (CASTELLS,
2003). Acrescente-se que, de modo sutil, mas muito interessante, fontes da teoria
social pés-moderna podem ser identificadas em elementos cruciais do
desenvolvimento da interface contemporanea. A sociedade que alguns autores
passaram a chamar de “pés-moderna” ha algumas décadas € semelhante a vida
social no contexto da expansdo da tecnologia digital. Partindo-se do ponto de que
toda tecnologia é socialmente produzida em um contexto historico especifico (Ibid.,
2003), e que o pensamento cria uma imagem do contexto que ele mesmo descreve,
h&, entdo, uma conexao entre a teoria social contemporanea e os atuais fenbmenos

de inovacgao técnica e cultural.

Assim como na arquitetura houve os defensores da linha reta como méaxima
do progresso, em detrimento da diversidade estética, 0 mundo da computacéo teve
seus defensores da interface rigida da linha de comando, ha apenas 20 anos (ver
figuras 6 e 7). Nesta época, poucos imaginavam a vida “plugados” em um enorme
espaco de informacao e de interacao compartilhado por varios individuos.

A questéo da “usabilidade” foi fortemente colocada por Jane Jacobs — ainda
que ela ndo tenha usado este conceito — em sua critica dirigida ao planejamento
urbano da década de 1950, criado pelos principios do urbanismo racionalista de
Corbusier. O que ela presenciou nessa época foi a destruicdo da espontaneidade e
da auto-organizacdo que eram caracteristicas da vitalidade das ruas das cidades
ndo planejadas. A seguinte citagdo de HARVEY (2004, p. 74) € bastante ilustrativa a
esse respeito:
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(...) Os processos sdo a esséncia, alegou ela [Jane Jacobs], e é nos
processos sociais de interacdo que devemos concentrar nossa atencéo. E
guando os vemos com 0s pés no chao, em ambientes urbanos “saudaveis”,
descobrimos um intricado sistema de complexidade antes organizada do
gue desorganizada, uma vitalidade e uma energia de interacdo social que
depende crucialmente da diversidade, da complexidade e da capacidade de
lidar com o inesperado de maneiras controladas mas criativas. (2004, p. 74).

Atualmente, a personalizacédo e a diversificacdo estética ligadas ao mercado

sdo a maxima nas sociedades de consumo contemporaneas, transformadas pela

flexibilidade da nova economia globalizada e das novas tecnologias, a partir de

1970. Enquanto a perspectiva de planejamento racionalista relegava as

necessidades das pessoas ao segundo plano, os principios atuais da usabilidade

preceituam a adequacdo dos objetos aos desejos e as necessidades do individuo,

alias, algo muito comum nos discursos pos-modernos. Da mesma forma que o0s

planejadores modernistas, os defensores da interface da linha de comando n&o viam
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Fig. 6 - Exemplo da interface linha de comando. Os usuéarios deveriam ter um
conhecimento generoso em programagdo para inserir comandos no
computador de modo a executar todas as tarefas. (Fonte:

http://pt.wikipedia.org, acesso em 28/01/2007).
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Fig. 7 - Exemplo de interface grafica ou visual. Aqui, o processo de
experiéncia com o ciberespaco € intuitivo; arrastamos e colamos icones com
o0 mouse como fazemos com o0s objetos, sem necessidade de dominar

linguagem de programacéo. Por isso, até criangcas podem interagir com esse
sistema. (Fonte: http://pt.wikipedia.org, acesso em 28/01/2007).

de bom grado uma interface iconogréafica, adaptativa as habilidades humanas mais
intuitivas, o que reduz drasticamente a necessidade de conhecimentos complicados
para manipular os dados digitais (JOHNSON, 2001).

Ora, dispensar atencdo especial aos usuarios estd no centro do
desenvolvimento do design de interacdo e do design contemporaneo, como
mostrado anteriormente. A incorporacdo dos processos sociais na construcado de
interfaces inteligentes tem permitido a individuos e grupos fazerem rearranjos em
seus interesses e praticas de consumo, algo que se pode chamar de inovacao
social.

A usabilidade, nesse caso, tem um conceito amplo, que incorpora a
democratizacéo e a liberalizacdo dos bens via ampliacdo da sociabilidade por meio
de sistemas inteligentes. A facilidade de manipulacdo dos cddigos online é
equivalente a manipulacao intencional dos codigos na vida social “off-line”. Uma vez
diante da sofisticacdo da Web e dos programas nela disponibilizados, mais e mais a
vida online assemelha-se com as interacfes fisicas, tornando-as ubiquas entre si

(ver Capitulo II).
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Esta preocupacao com a qualidade e o aperfeicoamento constante do que é
produzido e disponibilizado na Internet remete a valores e a praticas sociais dentro
de grupos. Ou seja, ndo apareceu de repente, nem € fruto de uma instituicdo em

particular, como se vera a seguir.

3. Adimensao histérico-social do espaco de dados

Sabe-se que a disseminacdo global das tecnologias digitais e a
popularizacdo da Internet tornaram possiveis novas redes de sociabilidade online,
constituidas basicamente por interacdo instantanea (ou em tempo escolhido) entre
participantes fisicamente distantes, de modo horizontal. O comportamento individual,
aparentemente particular, de ficar diante de um PC, checando e-mails, entrando em
salas de chat (bate papo), baixando arquivos de musica, discutindo em féruns

online, dentre outras acles, €, na verdade, representativo de um modo de vida ja

instaurado nas sociedades modernas, embora muito recente enquanto fenémeno

massivo.

Por isso, mesmo diante de uma infinidade de préaticas decorrentes das
possibilidades interativas da Web, é possivel fazer uma descricdo analitica,
observando os fatores elementares do desenvolvimento do modo de vida online. A
vida digital €, sobretudo, um modo de aprendizagem, uma transicdo em que O
individuo, em contato com influéncias variadas, em meio a demanda social e
econbmica por conexdo a rede de computadores, passa a incorporar 0S Novos
cbdigos da linguagem binaria e da interface grafica do usuario, familiarizando-se
com o espaco da Internet. Dado que esta tecnologia é de alta penetrabilidade, uma
vez que sua flexibilidade se adapta aos anseios individualistas de nossa época, é
cada vez mais naturalizado o comportamento de sentar diante da tela do PC, em
gualquer lugar e ocasido, e navegar pelo “espaco de dados”. Este espa¢o possui um
poder de atracdo de um modo tal que as pessoas sao “sugadas” para dentro dele. O
mais curioso é como 0 aumento significativo de pessoas incrustadas em telas de
computadores e notebooks pode ocorrer paralelo a um aumento da sociabilidade, ao
menos para a subcultura otaku, que, em varias cidades, reavivou muitos espacos
publicos.
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Na realidade, a fragmentacdo dos grupos sociais na vida moderna e a
expansao do individualismo n&o significam que as pessoas perderam a necessidade
fundamental de interdependéncia. Com o desenvolvimento da civilizagdo material,
ao mesmo tempo em que cresce a importancia do autocontrole, também se amplia a
necessidade de interacdo entre os individuos®. Com a utilizagdo da Web,
comumente chamado de ciberespaco, os individuos tém revigorado a nocdo de
rede. Segundo Castells (2003, p. 7-8),

durante a maior parte da histéria humana, diferentemente da evolugéo
biologica, as redes foram suplantadas como ferramentas de organizac6es
capazes de congregar recursos em torno de metas centralmente definidas
(...) Agora, no entanto, a introducdo da informacdo e das tecnologias de
comunicacdo baseadas no computador, e particularmente a Internet,
permite as redes exercer sua flexibilidade e adaptabilidade, e afirmar assim
sua natureza revolucionaria.

N&o é apenas na era da Internet que a interdependéncia entre os individuos
tem sido importante, e € pouco provavel que ela seja negativamente afetada pelo
grande volume de tecnologias e pela expansdo das culturas de consumo na
sociedade. A interdependéncia é fator basico para a existéncia humana, e se a midia
e 0 consumo fossem mesmo tdo perversos como alguns criticos sustentam, haveria

um estado de anomia durkheimiano insustentavel. Para ELIAS (1994b, p. 249),

a rede de interdependéncia entre os seres humanos é o que os liga. Elas
formam o nexo do que é aqui chamado configuracdo, ou seja, uma estrutura
de pessoas mutuamente orientadas e dependentes. Uma vez que as
pessoas sdo mais ou menos dependentes entre si, inicialmente por acdo da
natureza e mais tarde através da aprendizagem social, da educacéo,
socializacdo e necessidades reciprocas socialmente geradas, elas existem,
poderiamos nos arriscar a dizer, apenas como pluralidades, apenas como
configuracgdes.

No inicio da década 1970, antes da disseminacdo generalizada da Web,
certas comunidades ja estavam estabelecidas, sobretudo comunidades de usuarios-
criadores, atuando via comunicacdo mediada por computadores. Basicamente, eram

formadas por individuos ligados a centros de pesquisas académicas nos Estados

= Estes aspectos foram abordados por Durkheim, especialmente em A Divisdo do Trabalho

Social, 0 que é muitas vezes esquecido, pelo fato de muitos comentadores atribuirem a ele uma
suposta reificacdo da sociedade. Referéncias importantes a Durkheim estdo nas proximas
discussoes, complementando a base tedrica desta andlise.
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Unidos (tanto professores como alunos). Essas redes eram, ao mesmo tempo,
desenvolvedoras do novo sistema, utilizado e aperfeicoado com o intuito de propiciar
uma comunicacédo livre, sem um centro determinante, e, portanto, como meio de
aumentar a liberdade (CASTELLS, 2003; HIMANEN, 2001). E neste contexto que
nasce a comunidade de hackers®, constituidas por programadores que colaboravam
online, compartilhando valores e crengas comuns, tais como liberdade de inovar e

distribuir os softwares e liberdade de conexao para todos.

Essas primeiras redes de usuérios-criadores eram culturalmente especificas
€ com acesso restrito, apenas para pessoas peritas em programagdo ou com
conhecimento desta nova linguagem. Mas a ideologia por trds delas propiciou a
propria expansdo da CMC. Foi a expansdo dessas comunidades que ampliou o
tamanho da rede, que constituiu o que hoje é a Internet (CASTELLS, 2003).

Depreende-se desse fendmeno gque anseios sociais e tecnologia ndo podem
ser dissociados. A Internet s6 foi possivel com a formacdo de comunidades virtuais.
Redes de computadores s6 tém sentido com a formacdo de grupos com interesses
afins. Os anseios sociais de liberdade e comunicacao descentralizada, algo préprio
da contracultura que nascia no final da década de 1960, moldaram o novo meio de
comunicacgéo, e esses mesmos valores, mais tarde, irdo se disseminar para outras
comunidades, com outros interesses bem distintos das redes originais
(RHEINGOLD, 1997). Essa expansdo de comunidades virtuais marca a grande
entrada de novos usuarios, ndo tdo peritos em programacao, e, por iSSo mesmo,
interessados em desenvolver outras atividades, que ndo apenas “tecnologia pela
tecnologia”, como ocorre com 0s hackers. Isso vai permitir a expansdo de usos da
Internet, especialmente na década de 1990, com a comercializacdo e difusdo da
Web*’.

As comunidades de otakus herdaram das primeiras comunidades virtuais a
crenca na liberdade da informacéo, resultando na premissa de que 0 acesso aos
bens culturais deve ser livre para todos, o que molda profundamente a forma como

as pessoas vivenciam o ciberespaco. Dai existir entre os fas de animes e mangas

3% Lembrando, novamente, que hacker ndo significa individuos que usam a Internet para disseminar
virus.

3" Deve-se destacar que dentre os principais usos rentaveis deste meio de comunicacéo tem sido a
pornografia. Formas de violéncia e outras praticas criminosas, como a pedofilia, tem tido aumento
preocupante.
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uma enorme rede informal de trocas de DVD’s, comum em pracas de bairros em
muitas cidades. O que alimenta essas pracas esta fora delas, as vezes muito
distante: os grupos de fansubers, a maioria formada por individuos que nunca se
conheceram pessoalmente, mas que adotam a mesma filosofia da liberdade da
informag&o, semelhante ao codigo livre dos hackers. Os milhares de sites sobre
animes, mangas e arquivos MP3 ndo fazem mais do que disponibilizar aquilo que

seria impossivel obter sem a Internet.

Mesmo diante de toda essa multiplicidade de praticas no ciberespaco, é
possivel detectar certas matrizes culturais que o moldaram. Esta em jogo também a

dimensado moral e de valores em volta dos processos de mudanca tecnoldgica.

As estruturas culturais da Internet

As redes de sociabilidade com o suporte da Internet sédo culturalmente
especificas e socialmente diversificadas. Culturalmente especificas porque ha
estruturas de valores mais ou menos delimitaveis onde operam praticas bem
definidas por meio de agentes sociais. Algumas dessas estruturas agem diretamente
na evolucdo do novo sistema tecnolégico, e outras de maneira indireta, mas néo
menos importante. As redes de cientistas e tecndlogos e a comunidade virtual de
hackers®, que vivem na e pela tecnologia, constituem grupos culturalmente
definidos que interferem diretamente na evolucdo da tecnologia. Ja as redes de
movimentos sociais agregam um conjunto de valores que se maximizaram pelo uso

da recente realidade “virtual”, e no mesmo processo modificam o meio tecnolégico.

Movimentos sociais em rede sdo hoje muito fortes, podendo reunir um
namero inimaginavel de pessoas, interligadas a partir de uma interface comum, que
oferece todo o suporte comunicacional para que todos interajam com todos. Grupos
em defesa de minorias sexuais, por exemplo, tém se fortalecido com as

possibilidades de conexdo da rede. Enfim, o leque de praticas sociais € enorme.

% 0O hacker ndo necessariamente precisa ser um cientista com cargo em alguma instituic&o. Na
comunidade pode existir um veterano cientista e um jovem do suburbio, valendo apenas o
conhecimento avancado que eles detém, o cumprimento das regras e codigos hackers e a
contribuicao para a comunidade. Os niveis de conhecimento e de contribuicédo, obviamente, variam.
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Mesmo com a entrada de novos atores sociais na rede, a idéia utdpica de
comunicacio aberta, de muitos para muitos, e livre de centros néo foi corrompida. E
exatamente essa caracteristica especifica e inédita que levou ao grande crescimento
da Internet (RHEINGOLD, 1997. CASTELLS, 2003; 1999a. STRAUBHAAR, 2004).
As comunidades, originais e recentes, sao socialmente diversificadas pelo simples
fato de existirem muitos interesses e praticas humanas na vida social (CASTELLS,
1999b). Ou seja, o mundo da Internet ndo existe separado da vida simbdlica, mas a
potencializa, uma vez que as intengdes simbdlicas “pegam carona” com a cultura da
comunicacdo mediada por computadores (0 meio material tem seu conjunto de
simbolos). E desta mixagem simbdlica, por exemplo, que nasceram as tecno-
culturas, como os otakus no Japao de 1980. Quanto mais esses interesses sao
integrados nas redes online, mais 0 escopo de praticas sociais induz mudancas na
tecnologia. Os atores sociais em rede sdo os consumidores e difusores de novas
aplicacbes, muitas das quais se tornam verdadeira “febre” entre 0s usudrios,

integrando-se a sua vida cotidiana.

Diante disso, no que se refere a atores e contextos, postula-se que ha uma
re-traducdo simbdlica em torno de realidades objetivas, as quais sdo mais ou menos
perpetuadas e podem ser aprendidas e adaptadas a novos contextos sociolégicos
(BOURDIEU, 2001; 1996). Do ponto de vista da sociologia, as transformacdes
tecnolégicas devem ser compreendidas em conjunto com estruturas de valores,
reproduzidas nas acdes de agentes sociais, existindo uma sincronia fundamental
entre estrutura e acdo. Em outras palavras, o arcabouc¢o social embutido no
desenvolvimento da Internet, tecnologia dominante, expressa conteiddos morais e
ideolodgicos, resultantes das relacdes sociais em um contexto de profundas

transformacoes.

Entende-se, assim, que as comunidades online tém suas préprias regras e
cbdigos de conduta, muito embora sejam mantidas virtualmente (HIMANEN, 2001.
PREECE & DIANE, 2003). Foi no campo tecnomeritocratico® que se estruturaram
as principais regras de conduta e os valores sociais, apropriados pelos agentes e
expressos em suas relagdes reproduzidas neste campo. Esses agentes organizados

39 Meritocratico porque o prestigio do cientista é dado unicamente pela sua inventividade e
contribuicdo pratica para a comunidade em geral, e ndo pelo posto hierarquico dentro de
universidades famosas, nem pelo nivel de conhecimento em si, muito menos por sua riqueza
financeira. “Tecno” por se tratar de amantes da tecnologia (CASTELLS, 2003).
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em redes, em especial, os hackers, compartilham a crenca de que a avaliagéo entre
0s pares e a contribuicdo com produtos que ajudem a comunidade como um todo, e
nao apenas a si mesmo, sdo as fontes de credibilidade para a inovacdo e a
criatividade. No ambito de acdo dessas comunidades auto-definidas, construidas
sobre redes globais de computadores, o que € avaliado é o beneficio que
determinado software dara a comunidade e a sociedade, e que a inovacao seja
disponibilizada na rede mundial de computadores. Os softwares tidos como
inovadores pelos membros que reproduzem esse campo ajudam a elevar a posi¢éo
de seus criadores, independente de regras sociais existentes fora da rede, como
prestigio institucional ou poder financeiro. Muitos desses produtos sdo disseminados
e apropriados pelo resto da sociedade, comecando um outro ciclo de inovacéo, por
exemplo, quando se d& uma “epidemia social”, como foi o caso da tecnologia MP3 e
do Napster. Dai a preocupacdo constante dentro da comunidade de programadores
e experts da computagdo com a melhor usabilidade e funcionalidade para o maior
namero de pessoas possiveis. Uma vez que a Internet migrou para outras redes
com contextos culturais distintos, tais processos de inovagcdo que estruturaram a
tecnologia ampliaram-se além do campo tecnomeritocratico, sendo os fansubers um

bom exemplo.

Enfim, postas as bases da relacdo entre cultura e tecnologia, com
fundamentos sociolégicos de Bourdieu, Elias e Castells, € oportuno apresentar uma
discussao mais ampla em torno do contexto sécio-histérico em que as sociedades
estdo inseridas: a generalizagcdo do individualismo como moral dominante
(LIPOVETISKY, 1989; BECK, 2004) em sintonia com a intensificacdo da cultura do
consumo potencializada pela imensa propagacao de bens simbdlicos no espaco

“virtual”.

O individualismo moral na erada Internet

Em 1968 nos Estados Unidos, como relata JOHNSON (2001) em seu livro
Cultura da Interface, um pesquisador chamado Doug Engelbart realizou uma
demonstracdo de produto no San Francisco Civic Auditorium diante de uma platéia
um tanto diversificada. Naquele ano, Engelbart manipulou pela primeira vez dados
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digitais com um dispositivo que ninguém imaginava que seria tdo popular nos dias
de hoje: o mouse de computador.

Ndo € tanto o mouse que interessa aqui. Na realidade, por traz dessa
demonstracéo, agora histdrica, estavam sendo plantadas as bases tecnoldgicas que
irlam propiciar a interatividade digital, transformando o modo como se cria e se
manipula informacdes. O novo conceito sugeria que o individuo poderia “tocar” nos
dados como faz com os objetos do mundo fisico, arrastando e organizando icones,
vendo os dados moverem-se pela tela. Trata-se, na verdade, do fortalecimento da
idéia da representacdo visual das codificacbes de computador, conseqientemente,
da nocdo de linguagem visual digital, tornando a experiéncia com os codigos
binarios mais intuitiva para os seres humanos (JOHNSON, 2003). Com a traducado
espacial de toda a gama de informacéo em bits, as telas ganhariam outra dimensao:
a profundidade. Anos depois do evento de Engelbart, passaria a existir um espaco a
ser explorado, mais que isso, um espaco a ser socialmente construido, pois imbuido

de valores.

Assim, o que hoje é conhecido como ciberespaco é resultado, dentre outros
fatores, da evolucdo tecnoldgica que tornou mais natural ou intima a relagcdo dos
seres humanos com as maquinas digitais. Talvez este seja 0 motivo da rapida
absorcdo dessas tecnologias. Mas existem fortes evidéncias, como ja se vem
discutindo, de outro fator para tal absorcdo: as tecnologias digitais adaptam-se
perfeitamente, e em parte sdo subprodutos, do crescimento do individualismo nas
sociedades de consumo. Sdo tecnologias maleaveis o suficiente para dar vazédo a
padrbes culturais em torno dos quais os individuos tendem a fazer suas proprias
escolhas, das banais as mais importantes, orientados por questdes relacionadas ao
estilo de vida, mais do que em decorréncia de normas coletivas mais amplas
(GIDDENS, 1997; 2002). Essas escolhas operam em um ambiente tecnoldgico
gigantesco, com multiplas oportunidades (e perigos) de se aprofundar em um
contexto, e de interagir e consumir simbolos. Utilizando-se da filosofia social de
BECK (2004, p. 240) defende-se que:

As pessoas lutam para viver a propria vida num mundo que cada vez mais e
de modo mais evidente foge de suas médos, que estd global e
irrevogavelmente ligado em rede. (...) Na época global, a prépria vida de
alguém ndo é mais sedentaria nem amarrada a um lugar especifico. E uma
vida viajante, em termos literarios e metaféricos, uma vida némade, uma
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vida passada em carros, avibes e trens, no telefone ou na internet,
sustentada pelos meios de comunicacdo de massa, uma vida multinacional
gue se estende através das fronteiras.

No centro de uma avalanche de inovagdes tecnolégicas, em meio a sonhos
de pesquisadores visionarios, com idéias tdo estranhas que parecem abstraidas da
vida social, existe, na realidade, algo mais profundo em relagdo aos fluxos digitais
gue estdo transformando as estruturas culturais. Trata-se da estrutura moral das
sociedades onde as escolhas do individuo e a disseminacdo de diferentes codigos
culturais séao algo ininterrupto. Numa vida social permeada pela tecnologia digital e
baseada na personalizacdo e na individualizacdo; cada individuo tem mais liberdade
para selecionar suas informacles, suas experiéncias, seus relacionamentos e
modos de vida. Em conseqiéncia, torna-se menos eficaz a autoridade moral para a
manutencdo dos vinculos sociais. Neste ponto € oportuna a sintese que GIDDENS
(2000, p. 126) faz do pensamento de Durkheim, acerca do desenvolvimento do
individualismo:

A consciéncia coletiva das sociedades modernas “reforcou-se e definiu-se”
mesmo no que se refere a um aspecto especifico, que € o do “culto do
individuo”. O progresso do “culto do individuo” sé se tornou possivel devido
a secularizacdo da maioria dos setores da vida social. Difere das formas
tradicionais da consciéncia coletiva ha medida em que esta consiste em
crencgas e sentimentos comuns, e aquele se centra no valor e na dignidade
do individuo, mais do que da coletividade. O “culto do individuo” é o
equivalente moral do progresso da divisdo do trabalho; porém, difere
consideravelmente, no conteldo das formas tradicionais de comunidade
moral, e ndo pode constituir a base Unica em que assenta a solidariedade
das sociedades contemporaneas.

Nas ultimas décadas, a evolucdo do capitalismo com base material nas
tecnologias da informacéo intensificou o processo de globalizacdo de um modo
inteiramente novo. O chamado Vale do Silicio, na Califérnia, tornou-se
mundialmente famoso a partir dos anos de 1970 por ser um nucleo de difusdo das
tendéncias econdmicas e tecnoldgicas do futuro, mas também por atrair e acolher
profissionais de varios paises. Este ndcleo expressou uma identidade social
marcada pelo profundo individualismo e pela idéia de liberdade historicamente
constituida nos Estados Unidos. O individualismo e a busca de novas formas mais
horizontais ou libertarias para o exercicio da comunicacdo, sem nenhum centro

determinante, foi fundamental para a existéncia do Vale do Silicio, o que significou,
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de fato, uma contracultura tecnolégica’. Por isso os investimentos militares
realizados desde 1960, por si s6, ndao explicam a complexidade da natureza do

crescimento das tecnologias informacionais*.

A Internet vem constituindo um sistema economicamente prospero e
socialmente complexo: as pessoas ampliam seus relacionamentos ou alimentam
novas formas de vicios; muitas empresas revolucionaram o esquema de gestao e
outras aumentaram a vigilancia sobre seus funcionarios; o consumo se da em
ambientes virtuais mais livres, mas em certos casos crescem a sabotagem as leis de
copyright e 0 acesso a produtos perigosos, como material violento e pornogréfico.
Ela saiu dos campi universitarios americanos, e na década de 1990, os centros de
pesquisa da Europa lancaram a World Wide Web de Berners Lee para fazer parte do
ambiente simbdlico e da cultura digital de hoje.

Vé-se que este meio eletrbnico ndo é apenas uma maravilha tecnoldgica de
prosperidade linear. A Web engloba toda experiéncia humana: no mesmo hipertexto
temos politica e entretenimento, negocios e nacionalismos, pornografia (inclusive
pedofilia) e religido, movimentos libertarios e fundamentalismos. Isso leva as
representacdes digitalmente mediadas a serem de baixa densidade moral, no
sentido durkheimiano*. Assim, o que a sociedade reprovaria, pode n&o ser o
mesmo para o individuo que navega neste ciberespaco. Por exemplo, muitos animes
possuem cenas e falas inapropriadas para a TV aberta, e até traducdo alterada
(menos chocante) na TV paga. Na Internet, porém, onde ndo ha meio de proibicdo
eficaz, animes com “temas fortes”, como Elfen Lied, Hellsing ... s&o uma questao de
estilo, preferéncias que ajudam os individuos a construirem auto-narrativas para 0s
outros, o que explica a grande variedade de géneros de animes e mangas.

Se um numero crescente de pessoas possui mais autonomia para selecionar
diferentes tipos de experiéncia na privacidade de seus PC’s ou laptops, como é

possivel falar de consciéncia coletiva? Que forca ou imperativo tradicional faz a

“0 para outros aspectos desta discussao, ver Capitulo II.

*1 E bem ilustrativa a sintese de Castells sobre este ponto, pois, segundo ele, “paralelamente aos
esforcos do Pentdgono e da ‘Grande Ciéncia’ para estabelecer uma rede universal de computadores
com acesso publico dentro das ‘normas aceitaveis’, uma contracultura computacional sempre
crescente surgia nos EUA, muitas vezes mentalmente associada as consequéncias dos movimentos
dos anos 60 em sua versao mais libertaria/utopica” (1999a, 377).

2 No ambiente virtual, o controle coercitivo da coletividade ndo tem tanta eficiéncia, uma vez que a
liberdade da informacéo e de formas de experimentacdo sdo muito acentuadas.
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mediacao entre os individuos, em um contexto em que as pessoas dao primazia a

seus estilos de vida, em detrimento de uma moral coletiva cada vez mais abstrata?

Muitas das respostas as questdes acima levantadas podem ser encontradas
na obra de Emile Durkheim. Foi ele quem primeiro colocou os termos do
desenvolvimento da nova moral individualista. N&o voltados a Internet, claro, mas no
contexto da consolidacdo das sociedades industriais do final do século XIX.
Durkheim foi um dos principais pensadores de sua época a encarar o problema das
transformacdes que a industrializagdo acarretaria para a vida moral da sociedade.
Encarou tal desafio ndo tanto como pensador, pois suas concepcdes tedrico-
metodolégicas devem ser vistas a luz da dimensdo mais empirica de seu trabalho
(GIDDENS, 1998, p. 147). Suas conclusdes foram sociolégicas, em confronto
deliberado com os filésofos utilitaristas e os moralistas de sua geracdo. Enquanto
estes Ultimos viam na religido e no fortalecimento dos valores tradicionais uma
solucdo para conter as crises sucessivas da época, Durkheim percebeu (e fez isso
empiricamente) o nascimento de uma nova moral: o individualismo. Para ele,
tratava-se de algo proprio do mundo moderno emergente: complexo, especializado e
subdividido. Ao contrario do que defendiam os utilitaristas, o individualismo né&o
podia ser fruto da criacdo das necessidades egoistas do individuo. Como uma
moral, por definicdo, resultava de um longo processo historico e de diferenciacdo
social. Mesmo o “culto do individuo”, como dizia DURKHEIM (2004), ndo sendo de
forma alguma uma religido, ndo deixava de ter um carater sagrado, no sentido de
todas as forcas sociais zelarem por este valor. S6 com a publicacdo de As formas
elementares da vida religiosa estas formulagcfes tornaram-se mais contundentes
(GIDDENS, 1998). O carater sagrado das normas juridicas modernas, né&o
reconheciveis por todos os individuos na sociedade (por serem bastante
especializadas), ja podia ser encontrado nas primeiras manifestacbes de
pensamento e memdria coletiva, de cunho religioso, antecedendo em muito tais
normas, bem como os valores universais da ciéncia exaltados desde o lluminismo,

como fontes superiores do progresso da humanidade®.

3 Durkheim fez uma das mais importantes criticas ao liberalismo econémico, por meio de sua obra O
Suicidio, mostrando que as “correntes suicidégenas” em certos contextos e para certos grupos
sociais contradiziam a visdo da prosperidade econdmica linear. Dai falar-se no carater empirico da
obra deste tedrico.
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Estava, pois, constituida a base para entender porque as sociedades
modernas s&o tdo distintas das sociedades tradicionais ou primitivas. O
individualismo entdo passaria a permear todos os aspectos da vida social, uma

moral nascida da civilizagdo material emergente.

Em meio aos processos atuais, que envolvem a globalizacdo e os efeitos
sociais das novas tecnologias, muitos estudiosos (Giddens, Beck, Castells,
Lipovetsky, dentre outros) ampliaram essa contribuicdo original de Durkheim. Assim,

considera-se que:

a tendéncia dominante na evolucdo das relacBes sociais em nossas
sociedades € a ascensao do individualismo, sob todas as suas
manifestagbes. Isso ndo € uma tendéncia meramente cultural. Ou antes, é
cultural no sentido da cultura material; isto €, um sistema de valores e
crencas que informa o comportamento, que é enraizado nas condicdes
materiais de trabalho e subsisténcia em nossas sociedades (CASTELLS,
2003, p.207).

LIPOVETSKY (2004, p. 30), em sua reflexdo sobre a influéncia da midia e
do mercado nas sociedades atuais, recorre a visao construida por Durkheim acerca

dessas questodes:

a “verdadeira” moral retraiu-se para a esfera interindividual, liberada da idéia
do imperativo permanente. Isso ndo significa que ndo ha mais moral, mas
gue a moral dominante em nossas sociedades € uma moral interpessoal e
emocional, indolor e ndo imperativa, uma moral adaptada aos novos valores
de autonomia individualista.

Se nas sociedades industriais estava emergindo uma nova moral, nas assim
chamadas sociedades informacionais, o individualismo permeia mais intensamente a
relacdo dos individuos, aproximando-os de suas maquinas digitais, meio dominante

de mediacao simbdlica.

4. Um olhar sociolégico sobre o mundo
da Interface Grafica Digital

Ela se senta na cadeira de espaldar alto da estacéo de trabalho dele e clica
no mouse transparente. Infravermelho piscando na madeira clara da longa
mesa armada sobre cavaletes. O browser aparece. Ela digita Fetiche: Filme:
Férum, que Damien, determinado a evitar contaminagéo, jamais colocara
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entre seus bookmarks. A pagina da frente se abre, familiar como a sala de
estar de um amigo. Um fragmento de frame do N° 48 serve de fundo,
€esCuro e quase monocromatico, sem personagens a vista. (...) O culto ao
filme esta fervilhando com subcultos, cada qual alegando uma influéncia
possivel (...) Entdo ela entra no férum propriamente dito, automaticamente
escaneando com os olhos os titulos dos post e os nomes dos que postaram
nos tépicos mais novos, procurando amigos, inimigos e novidades. Agora
isso é uma maneira, aproximadamente, de estar em casa. O férum se
tornou um dos lugares mais consistentes em sua vida, como um café
familiar que existe em algum lugar fora da geografia e além das zonas do
tempo (GIBSON, 2004, p. 9-10).

Este € um dos trechos de Reconhecimento de padrbes, ficcdo norte-
americana de William Gibson, um dos mais famosos escritores do género
cyberpunk. Aqui, a personagem Cayce Pollard, uma cacadora de tendéncias cool do
mundo do marketing, esta realizando uma das atividades mais cruciais para sua
existéncia: entrando em um férum online da Internet, que agrega pessoas de
diversas partes do mundo para cultuar um misterioso filme que é disponibilizado na
rede, anonimamente, em pedacos. Trata-se, pois, de uma comunidade virtual,
chamada simplesmente de “o Filme”. Como “o Filme” virou objeto de adoracéo, por
ser surpreendentemente inovador, ele acaba por se tornar bastante precioso, a
ponto de milionarios empreendedores oferecerem uma grande quantia em dinheiro
para aquele que descobrir quem é seu criador. E neste contexto que a personagem
da ficcdo de Gibson acaba entrando em um jogo misterioso, em que sua profisséo e
seu hobby confundem-se, misturando-se, pois, duas “realidades”, o online e o off-

line.

O trecho citado evoca aspectos relevantes para a reflexdo deste estudo,
porque retrata uma dimensé&o da vida social cada vez mais comum: a imerséo em
um espaco de dados digitais, onde a manutencdo de vinculos, valores e modos de
comportamento é perfeitamente factivel. As acdes de Cayce (sentar-se diante de um
computador, clicar no mouse para interagir e esperar paginas abrirem-se em uma
tela, ficar apreensiva, ler e procurar pessoas familiares) conectam-na a um campo
de interagcdo humana inteiramente novo, e maximizam necessidades sociais e
psicolégicas bésicas (afetivas, de encontro, de comunicacdo etc.). No ambiente da
comunicacdo mediada por computadores a imensa maioria dos individuos nunca se
conheceu pessoalmente, e isso ndo impede que estejam profundamente ligados por

um interesse em comum. As acdes de Cayce sugerem um comportamento que
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marca nossa cultura contemporanea, profundamente imbricada com a tecnologia

digital.

Na comunidade virtual de otakus animespirit.net (ou AS, como dizem o0s

membros) tem sido construido pelos integrantes um ambiente interativo com forte
apelo afetivo, de acordo com levantamento desta pesquisa. Por exemplo, uma

Otaku** descreve da seguinte forma seu namorado, também otaku:

Bem...

Eu queria falar do Thi (Conhecido como Naruto-Niisan aki no AS) Ele eh
meu namo aki e eu amo mto esse garoto pq sempre quando eu tava de mal-
humor ou triste a gente "conversava" através de msg [mensagens] e ele me
levantava o astral ™ [indicativo de expressdo facial para algo que gera
prazer ou alegria] Agora eh normal a gente sempre se encontrar de manha
(encontrar no sentido de ficar on [online] ao mesmo tempo), eh como se
marcassemos horario. Teve uns dias que meu avlé naum estava mto bom
ele me deixava feliz. Apesar de morarmos meio longe um do outro, eh como
se a gente se conhecesse ha mto tempo ™ Bem, sentimentos naum podem
ser explicado por palavras, sdo coisas magicas que vc demosntra através
de gestos. ™ Pra terminar, sO queria dizer que eu o adoro, amo, admiro,
idolatro, gosto mto dele e que ele jah tem seu espac¢o conquistado ™

Interface como ambiente simbélico

Estar diante de uma tela de computador e conectar-se a uma rede, para
compartilhar arquivos — textos, imagens, videos ou som — nem sempre foi uma
tarefa facil e socialmente abrangente como hoje. O cyberspace, termo criado na
década de 1980 e atribuido a William Gibson, em sua ficcdo mais conhecida,
Neuromancer, foi uma “profecia” de algo que seria hoje um dos mais importantes
aspectos de nossa moderna sociedade de consumo: a necessidade de conectar-se,

de “navegar” em uma matriz digital.

As imagens e os icones como forma de representar comandos de computador
— ao invés de introduzir comandos textuais complexos, basta arrastar um arquivo ou
clicar duas vezes com o mouse para algo acontecer — passaram a ser instrumentos
que democratizaram o uso da informatica, e esta “usabilidade” mais intuitiva levou a
conexdo entre milhares e milhares de individuos. Dentro das redes de

computadores, eles foram criando com o uso dos recursos disponiveis ambientes de

0O feminino de otaku é otome, palavra que ha algum tempo esta sendo usada no Japdo, mas no
Brasil ainda ndo é muito usual. Recentemente, a Otome Road passou a ser um trecho de uma Rua
em Téquio que atende aos anseios de consumo das otomes e ja é bastante famoso. E também um
indicativo da expansédo dos otakus no espaco urbano.
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interesses particulares ou ultra-particulares, por exemplo, comunidades Vvirtuais,
féoruns de discussdo, ambientes de trocas (como softwares especiais para troca de
musicas, o Soulseek, que usa o peer-to-peer® e chat, ou o Last.fm, que ajuda a criar
radios personalizadas a partir do perfil de musicas que o0 usuario executa em seu
PC). A unido entre os ambientes visuais e o crescimento da capacidade de
conectividade contribuiu para que diferentes subculturas online se espalhassem.

7

Vé-se que o0 ato de conectar-se € uma caracteristica basica do
comportamento humano, que € de cunho simbdlico, e tal ato esta presente no
comportamento ritualistico das civilizacdes orais. Os antropdlogos foram os
primeiros a teorizar sobre os sistemas simbdlicos, inclusive a introduzir o trabalho de
campo, que marca toda a tradicdo etnografica. No campo da sociologia, o
interacionismo simbdlico da Escola de Chicago, bem como as vertentes
etnometodolégicas da Sociologia de Garfinkel*® e os trabalhos de GOFFMAN (2003),
iniciaram uma tradicdo sociolégica preocupada com a capacidade de simbolizacdo
em contextos mais situados de sociabilidade, fortalecendo a pesquisa empirica e os
fatores intencionais praticos do comportamento humano, tanto quanto a etnografia
na antropologia.

O que ocorre hoje é que, tendo em vista a possibilidade de “viver” ao
conectar-se a um espaco de interacdo como “o Filme” de Cayce, as pessoas estao
criando e mantendo relagdes de empatia e confianca, agora com o suporte da rede
Internet, em escala global.

A tecnologia e a cultura mais do que nunca devem ser pensadas
conjuntamente. Ou seja, a interface gréafica ndo é apenas uma questdo de processos
de inovacdao tecnoldgica, mas é também uma questdo de inovacédo social. Ou seja,
trata-se da nova linguagem visual universal, utilizada pelas pessoas para gerar e
manter conexdes entre si. Essas conexdes criam vinculos poderosos, ndo como as
interacdes face a face, mas ndo menos afetivas. Sao vinculos criados a partir de

trocas de valores ou objetos (o misterioso filme da comunidade de Cayce, ou 0s

%> 0 P2P ou Peer-to-Peer “é uma tecnologia para estabelecer uma espécie de rede de computadores
virtual, onde cada estacdo possui capacidades e responsabilidades equivalentes. Difere da
arquitetura cliente/servidor, no qual alguns computadores sdo dedicados a servirem dados a outros.
Esta definicdo, porém, ainda é demasiado sucinta para representar todos os significados do termo
Peer-to-Peer” (Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Peer-to-peer, acesso em 28/01/2007).

“® para uma leitura mais aprofundada destas correntes da sociologia, ver GIDDENS (1999).
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episédios de animes legendados nas comunidades de otakus e trocados em seus
mercados informais).

Os ambientes simbdlicos criados ndo possuem raizes no espaco das
localidades culturais “off-line”, ou seja, no lugar antropologicamente falando (AUGE,
2003). O ciberespaco € um ambiente “virtual” de experiéncias humanas mais
“frouxo”. Na realidade, primeiro pensado por criadores e visionarios da tecnologia
apenas como um poderoso sistema de defesa, depois como instrumento de
informacéo, tornou-se um universo bem mais complexo, uma vez que as praticas
culturais e anseios de sociabilidade das pessoas sdo bem mais diversificados do
gue os criadores de sistemas poderiam prever. De acordo com WERTHEIM (2001,
p. 170),

como muitos comentadores frisaram, o0 ciberespaco € usado
fundamentalmente ndo para coleta de informacdo, mas para interacéo
social e comunicacdo — e também, cada vez mais, para entretenimento
interativo, o que inclui a criagdo de uma profusdo de mundos de fantasia
online em que as pessoas assumem elaborados alter egos .

Adentrar no estudo deste campo tecnolégico, por meio do mundo de
“fantasia real” da subcultura otaku €, sem duvida, adentrar num campo de producdo
simbdlica, guardadas as suas especificidades. No caso do ciberespaco, 0
aprimoramento na tecnologia permite um uso mais intuitivo, facil e atraente, como
mostra a Figura 8, em relacdo ao jogo comunitario Second Life.



55

& Second Life
Fle Edit View World Tools Help @ & Orentation Island L6 165, 99, 24 (PG) - SEARCH Pavillion 6:17 AMPDT 48

Searching for Land

Second Life is a collection of unique destinations. Whether
you're looking for people, attractions, or events, you will
need to find their location within the world of Second Life.
And this world, like the real one, is built on Land.
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Fig. 8 - Second L rtual e tridimensional que simula a vida fora do
computador e ja é febre no mundo inteiro. O jogo tem apelo de
comunitarismo, comércio, de relacionamento, educacional, sendo bastante
interativo. As possibilidades sdo surpreendentes: além de conversas e
musicas, ocorrem eventos importantes de empresas e personalidades do
mundo “real”’. (Na figura, 0 autor da presente pesquisa, com personagem de
vestimentas em preto e vermelho observando outros dois jogadores). Fonte:

WWW.Sl.com, acessado em 15/02/2008).

As sociedades estdo, pois, produzindo o que Castells chama de “cultura da
virtualidade real”:

um sistema em que a propria realidade (ou seja, a experiéncia simbdlica/
material das pessoas) é inteiramente captada, totalmente imersa em uma
composicdo de imagens virtuais no mundo do faz-de-conta, no qual as
aparéncias ndo apenas se encontram na tela comunicadora da experiéncia,
mas se transformam na experiéncia. Todas as mensagens de todos os tipos
sdo incluidas no meio porque este fica tdo abrangente, tdo diversificado, tdo
maleavel, que absorve no mesmo texto de multimidia toda a experiéncia
humana, passado, presente e futuro, como naquele ponto Unico do Universo
gue Jorge Luis Borges chamou de “Aleph” (1999, p. 395).

Colonizacgéo socioldgica do ciberespaco

A antropologia visual e a sociologia das comunicacdes e da imagem tém sido
campos de estudo crescentes, em razao da necessidade de se estudar um novo
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universo tecnolégico digital e interativo de praticas e de culturas. Os sistemas
simbdlicos nas sociedades informacionais sdo mediados pelas novas midias (AUGE,
1998): a televisao e, especialmente, a Internet, por esta permitir a comunicagao néo

hierarquica de muitos para muitos.

Para entender as mudancas na cultura contemporanea, os soci6logos
devem entrar no ambiente novo e conhecé-lo: sua légica e seus cddigos. A cultura
da virtualidade real indica que a vida fisica (off-line) é alimentada por outro sistema,
paralelo, como no famoso fime de ficcdo Matrix*’, onde os personagens deixavam
seus corpos deitados em assentos especiais e conectavam suas cabecas com
cabos que os levavam ao mundo virtual. Muitos pesquisadores estdo desbravando
essa realidade paralela, fonte de alimentacdo da realidade fora das janelas da
interface:

Nos dias de hoje, os antropélogos devem enfrentar uma realidade que se
modifica muito rapidamente e na qual se pode constatar um aumento
constante de ralacGes interculturais entre grupos e subgrupos identitarios
gue se redefinem constantemente e adotam, a cada dia, novas facetas.
Com o tempo, eles devem enfrentar uma demanda crescente de imagens,
tanto concretas como virtuais. Eles tém, atualmente, um papel muito
especifico, o de intérprete de culturas; séo os que favorecem o dialogo entre
diferentes grupos humanos (ACHUTTI, 2004, p. 78).

Esta consideracdo é importante. Muitas dessas rela¢fes interculturais, que
se presenciam na vida urbana, como é o caso da subcultura de consumo otaku, tém
sua “fonte de energia” no universo das redes de comunidades online®®. Para captar
essa fonte de energia simbdlica é preciso que o observador adentre na matrix, como
os cyberpunks do Neuromancer®®: plugando cabos na mente. Como uma intensa
troca cultural e de reproducdo de bens simbdlicos ocorre no ciberespaco, 0s
pesquisadores procuram fazer novamente uma ponte de significados entre a vida
“off-line” e a vida digital online.

No caso do ciberespaco, as imagens sdo plurais. Com a flexibilidade, todo
tipo de ambiente cultural pode ser representado digitalmente (orientalismo, mundo
cyberpunk, neo-gético, otakus, ou uma mistura deles), sem restricdes. Muitos

" Producdo norte-americana dos irmédos Andy e Larry Wachowski, de 1999, e protagonizado por
Keanu Reeves.

“8 \er Capitulo IlI.

*9 Livro de William Gibson que foi uma das principais fontes de inspiracéo do filme Matrix.
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ambientes virtuais ludicos, como o0 animespirit.net ou o http://ai-sp.ijp/, sao

sustentados por requinte artistico e sofisticacdo interacional.

Ou seja, as imagens sao fontes de conexao. S&o utilizadas para ligar pessoas
de todas as partes a uma ambientacdo especifica, como no caso do universo otaku
(ver Figura 9). Sao, portanto, partes de cédigos. Esses cddigos podem ser utilizados
para representar uma subcultura especifica, que o usuario interpreta ao conectar-se
a ela através da rede. A relacdo entre o individuo e o ambiente virtual € uma relacéo
de interpretacdo e de identificacdo ontoldgica, uma empatia com algo que esta de
acordo com seus gostos estéticos e preferéncias de consumo. Por exemplo, 0 novo
ambiente dos videogames na modalidade online sdo produtos que ajudam a
informar os gostos da subcultura otaku, ou seja, o uso da Web para os jogos de
videogame cria um elemento constituinte dos padrdoes de consumo dos otakus, uma
vez que pde 0s usudrios em um contexto dindmico de interagdo, ndo mais estatico

como nos videogames convencionais.

Nos jogos online e em outros ambientes de apelo social, os participantes
podem conversar entre si em tempo real, personalizar seus avatares® (), formar
clas, comprar ou trocar objetos diversos, dentre outros, tudo num ambiente de

arquitetura, em muitos casos, bastante ousada.

Na Figura 9, ha varios usuarios conectados ao jogo social ai-sp@ce, em
forma de comunidade. Neste ambiente social, por meio de caixas de textos acima de
cada personagem, os participantes socializam-se e caminham por varios ambientes,
como em uma terra a ser explorada. Existe também a questdo da jogabilidade
(usabilidade em games), que é o fato de 0 game apresentar recursos que facilitem a
interacdo do usuario com o ambiente e entre ele e 0s outros participantes. A caixa
de didlogo fica acima dos avatares, de modo que aqueles envolvidos em uma

conversacao vejam as falas entre si.

0 Representacdes graficas ou mesmo animacgdes para 0s uUsuarios ficarem mutuamente visiveis.
Cada um pode ter o avatar que preferir, estilizando-o (ver Figura 8, dezenas de avatares).
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Fig. 9 - Jogo social ai-sp@ce. Esta é a representacdo digital fiel de Akihabara, em
Toékio. Trata-se de uma espécie de “Second Life dos Otakus”

(www.animestore.com.br/blog/tag/akihabara, acesso em 10/06/2008).

Fonte: www.animestore.com.br/blog/tag/akihabara, acesso em 10/06/2008).

A linguagem visual aqui é carregada de valor. A estética dos jogos e
comunidades é uma codificacdo de uma subcultura de consumo. Nao é apenas uma
guestdo de sofisticacao tridimensional, mas de identificacdo e de retraducao digital
de um padrédo, que pode ser reconhecido por parte de um usuario, o qual deve ter a
competéncia para interpretar a nova modalidade de cédigos e vivenciar a
experiéncia que esta sendo disponibilizada online (tridimensional ou nao). Muitos
dos jovens que vao a S.A.N.A em Fortaleza (e, provavelmente os do Epitanime,
convencao de otakus de Paris) tém uma vivéncia intensa com esses e outros
universos online de interacao.

N&o se pode conceber a globalizacdo cultural que envolve os otakus sem
essa oferta de vida digital; dai ser uma vertente do cyberpunk, porque se vincula a
tecnologia e a criacdo de opcdes de vida € construida para além do mainstream, da
simples influéncia da midia de massa. Sem um ambiente visual interativo e publico,
inclusive o ambiente visual e sonoro do MP3, dificilmente os otakus de Fortaleza
teriam tanto contato com o universo do anime do modo como tém agora, na era pos-
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Rede Manchete: sem reprises, sem cortes e censuras e sem fonte Unica de envio.
Pra se emocionar e se envolver com 0s novos episodios de animes, para se interagir
por meio de jogo e comunidade online, para se divulgar bandas j-rock com o MP3 é
necessario que haja um meio instantaneo de interagdo horizontal, de muitos para
muitos, nao controlado incisivamente por instituicdes alheias a “tribo”. v presencia na
velocidade em que tal subcultura cresce: a rede € livre e 0 consumo de animes nao

deve ser controlado.

Portanto, ndo é algo muito distante da famosa expressdo de MacLuhan, “o
meio € a mensagem”. Porém, como h& muito mais por traz deste enunciado, o
proximo capitulo tentara discutir, dentro de uma visdo socioldgica, fatos oriundos das
novas possibilidades das midias eletrénicas.



CAPITULO II
OTAKUS A LUZ DA REVOLUCAO DA COMUNICACAO
MEDIADA POR COMPUTADORES

1. Otakus e a construcao de espagos de autonomia

O uso de computadores para a troca de informacdes de modo horizontal
(sem uma fonte Unica de distribuicdo) estd no amago de mudancas importantes no
comportamento de consumo dos produtos de midia (filmes, jornais, musicas, animes
etc.). Os otakus, de fato, sdo uma das subculturas filhas da era das redes de
computadores, que habitam a Internet ha alguns anos e tém minado a exclusividade
de impérios de comunicacfes na distribuicdo de produtos culturais. Isso tem sido
feito por meio de seus mercados informais de consumidores (MOORE, 2004;
LEONARD, 2005). Trata-se de avidos conhecedores ou comunicadores, que lancam
mao do suporte de softwares injetados na Internet pela acdo dos hackers, criando
suas proprias midias (website, web-radios, fotologs, comunidades virtuais etc.) e
espalhando produtos e informacdes pelo espaco incomensuravel de bits.

O fendmeno de os individuos trocarem informacfes em ambientes online
cada vez mais sofisticados e intuitivos est4 sendo uma forte tendéncia (PREECE;
KRICHMAR, 2003). Comunidades virtuais, webchats, webforuns etc. n&do séo
apenas espacos amplamente ludicos e experimentais, onde as pessoas relacionam-
se e expressam-se espontaneamente, ou forjam identidades. S&o, sobretudo,
espacos de consumo globalizado, uma vez que produtos de midia estdo sendo
compartilhados ou criados de maneira autbnoma frente aos meios oficiais de
transmissdo, rompendo qualquer limitagdo de tempo e de espaco para a circulacao
das mensagens, ou mesmo de criacdo de vinculos emocionais. Esta possibilidade
de consumo cultural horizontal tem colocado em questdo a suposta relacdo de
dominacao simbdlica entre a industria cultural e o resto da sociedade, algo bastante
defendido pela teoria critica classica (SLATER, 1978; WIGGHAUS, 2002).

Para LIPOVETSKY (2004b), a midia tem sido objeto de pesadas criticas
gue, muitas vezes, em prol de um panico cultural, perdem profundidade analitica: ou

inflacionando aspectos negativos, como em BOURDIEU (1997), ou estabelecendo
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um engessado maniqueismo entre a cultura e a mercadoria, como em DEBORD
(1997):

as polémicas a respeito da midia sdo conhecidas. Acusada de imbecilizar e
infantilizar o publico, a midia é vista como mecanismo que atrofia as
faculdades intelectuais das pessoas por meio de um jorro de imagens e de
informacgdes superficiais, fragmentarias, difundidas para divertir (...). Todas
essas acusacfes ndo podem ser descartadas. Contudo, trata-se de apenas
uma parte de um fenbmeno muito mais complexo. (...) Amplificadores de
comparacdes, 0s meios de comunicagdo de massa trabalham para liberar
os espiritos da influéncia das tradicdes e das culturas de grupo ou de
classes; contribuem, mesmo de forma imperfeita e muito desigual, para a
individualizagdo dos julgamentos, para a multiplicacdo dos valores de
referéncia, para liberar os individuos da fidelidade a partidos politicos e
igrejas, emancipando-os das ideologias monoliticas. Isso ndo elimina o
conformismo nem os clichés, mas os torna menos rigidos, menos firmes,
mais rapidamente questionaveis (LIPOVETSKY 2004b: 72-73).

A licdo a tirar da subcultura otaku para compreender o impacto das novas
midias digitais na cultura de consumo é como, no nivel do comportamento e das
relacbes sociais, os individuos traduzem reflexivamente realidades macro-
sociologicas (as instituicbes de midia) para seus préprios fins e contextos de acéo,
numa perspectiva analitica menos limitadora da acdo social ou possibilidades de
reinvencao diante do poder da industria cultural (JOHNSON, 2001; CASTELLS,
2003; NEGROPONTE, 1995; LIPOVETISKY, 2004a; MITCHELL, 2004, dentre
outros). Afirmar que os otakus estdo dentro do movimento mais amplo de ruptura da
supremacia das industrias da midia no contexto da Internet representa, em termos
empiricos, compreender como cada individuo ou grupos de individuos comportam-
se como uma instituicado de midia, uma vez produtores autbhomos de mensagens
com potencial impacto sobre outros individuos. Esta produgdo autébnoma (por
exemplo, trabalho autoral amador, muito caro a subcultura otaku) é fortemente
estimulada pelas novas interfaces graficas e por uma nova concepcdo de design de
interacdo (ver capitulo anterior) que da suporte a cultura digital. Sem esse suporte,
as producdes tornar-se-iam particularistas, vinculando o ser a localidade,

desconectado de outros regides, pois sem poder de difusao.

As novas midias estimulam o potencial de criacdo, divulgacdo e interacéo
sociais ampliando a “largura de banda” da subcultura otaku. Isso representa um

aumento do poder das culturas audiovisuais como meios de auto-expressao e de
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representacdo simbdlica, em detrimento de outros sistemas, como bem colocou
LIPOVETSKY (2004b) na passagem anterior.

CASTELLS (2001, p. 354), refletindo mudancgas tecnoldgicas no contexto de
meados da década de 1990, observa que:

A integragdo potencial de texto, imagens e sons no mesmo sistema —
interagindo a partir de pontos multiplos, no tempo escolhido (real ou
atrasado) em uma rede global, em condi¢des de acesso aberto e de preco
acessivel — muda de forma fundamental o carater da comunicacédo. E a
comunicagdo, decididamente, molda a cultura porque, como afirma
Postman “nés ndo vemos... a realidade... como ela é, mas como sdo nossas
linguagens. E nossas linguagens sdo nossas midias. Nossas midias sé@o
nossas metéforas. Nossas metéforas criam o contetdo de nossa cultura”.
Como a cultura é mediada e determinada pela comunicacdo, as proprias
culturas, isto €, nossos sistemas de crencas e cédigos historicamente
produzidos séo transformados de maneira fundamental pelo novo sistema
tecnoldgico e o serdo ainda mais com o passar do tempo (2001, p. 354).

Uma vez analisada a origem do movimento global dos otakus no contexto da
expansdo da Web e da consolidacdo da Internet, € preciso agora enfocar o impacto
da comunidade otaku na producdo e no consumo de simbolos, especificamente,

sobre os meios de comunicac¢des e a midia.

Inicialmente, considera-se que o uso disseminado de computadores para a
comunicacdo tem gerado uma mudanca na forma como os seres humanos
produzem e consomem sinais, criando uma nova cultura comunicacional para além
das midias de massa ou personalizadas. A industria da midia vive um momento de

adaptacdo a um novo modelo flexivel de comunicacao, em franco crescimento.

Desde a formacéao das primeiras comunidades de hackers e de otakus em
meados da década de 1980, um conjunto de cédigos emergentes tem contribuido
para certa inversao no poder de propagacao de informacdes, uma inversao que tem
se dado no seguinte sentido: grandes industrias de midia enviando informacfes a
multiddes de individuos “isolados” para redes informais globais de usuérios de
computadores compartilhando informacodes, apesar do poder dos conglomerados da
midia. Por tras disso, estdo a paixdo por computadores e a busca por comunicacao
aberta e acesso livre a informacéo, alguns dos ingredientes que impulsionaram as

sociedades informacionais®!, dando origem a uma cultura baseada no suporte

*1 Ver discussao sobre o individualismo moral na era da Internet, no capitulo anterior.
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material da comunicacdo mediada por computadores (CMC). A CMC tem a Internet
e a Web como os maiores instrumentos de expansao e penetracdo na sociedade.

As redes de fas de animes séo pioneiras em desencadear os fenébmenos de
descentralizacdo e liberdade no uso e na troca de informacdes®. Fornecem
indicadores socioldgicos riquissimos para investigar a influéncia das novas midias
digitais sobre a cultura de consumo de midia. E fato que muitos animes de grande
sucesso na indastria da midia, tais como Naruto e Neo Géneses Evangelion, tiveram
sua popularidade nascida primeiro em comunidades online quase que literalmente
invisiveis, a margem dos meios oficiais de producdo e comunicacdo. Essas
comunidades sdo verdadeiras informantes para a industria, tornando visivel um
grande mercado a espera de animes e mangas; e como algumas vezes nao €
suprido, as proprias comunidades encarregam-se de divulgar os produtos,
funcionando como midias entre si. Este € o amago do fendmeno em questdo. O que
a cultura otaku carrega entre seus membros ou simpatizantes € o poder da
informacéo, usado em prol da liberdade de consumo e acesso aos bens culturais.
NEWITZ (1994, p. 2-3) faz o seguinte comentério sobre o modelo de comunicacao

gue predomina na circulagdo de animes na sociedade norte-americana:

Using a software program designed for this purpose, fans transfer anime
from laserdisc to videotape, editing in the subtitles. Many of the anime
contain this edited-in subtitle: “Subtitled by fans for fans. Not for sale or rent”.
[...] With a few exceptions, such as American releases of films like Akira or
the TV series Robotech and Speed Racer (both broadcast on American
television), anime are circulated through fan communities, either at
conventions or fan clubs. It is for this reason that watching anime, and
getting anime, are often associated with an organized network of fans who
meet in order to share their anime at public showings or to trade videos with
each other™.

*2 Muitos otakus no inicio da década de 1980 eram hackers. E muitos destes eram fis de animacdes
japonesas, mesmo que ndo se auto-intitulassem como otakus. A ficcdo cyberpunk tem como
ingrediente o orientalismo e as animagfes japonesas, que se revigoraram atualmente, com temas
eles proprios cyberpunks.

3 “Ao utilizar um software projetado para este propdsito, os fas transferem animes do disco laser para
o videoteipe, criando legendas. Muitos dos animes contém esta legenda editada: ‘Legendas de fas
para fas. Nada de venda ou aluguel'. (...) Com poucas excecdes tais como os lancamentos de filmes
como Akira ou as séries televisivas Robotech e Speed Racer (ambas transmitidas em rede de
televisdo americana), os animes s&o propagados por meio de comunidades de fads, ou em
convencgdes ou em fas clubes. E por esta razao que assistir anime e consegui-los esta associado com
uma rede organizada de fas que se encontram para compartilhar seus animes em apresentacfes
publicas ou para negociar videos uns com os outros” (NEWITZ, 1994, p. 2-3). (trad. do autor).
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Vé-se, por meio desta passagem, que entre os otakus (ndo apenas nos
Estados Unidos, mas em toda a rede global) ha um cddigo de conduta
importantissimo, pois vai ao encontro dass leis de comércio: “legendado de fa para
fa. Nao para venda”. A extracdo de animes a partir dessas redes e 0 seu
armazenamento em grande quantidade para posterior troca ou divulgacdo faz com
que os fas funcionem como “midias ambulantes”: a mobilidade dos produtos e a
contaminacédo entre os individuos (otaku trazendo novos otakus para a “tribo”) sédo
muito faceis, de acordo, também, com a simetria constatada na maioria das
entrevistas e observacbes para esta pesquisa. E o que se depreende do seguinte
fragmento de entrevista, em que o pesquisador pergunta a um adolescente (15

anos) desde quando ele passou a ver a si mesmo como um otaku:

Nick ou apelido
A

e N
pvthe-best@hotmail.com diz:

hum

desde quando meu mano tem 3 bolsas grandes de epis [episédios] de
animes e um HD de 200gigas [um dos maiores volumes disponiveis no
mercado hoje] cheio deles pra gravar

vi meu primeiro anime, tanto eu como meu irmao atraves de um amigo q
trouxe naruto pra gente, nessa epoca nem internet tinhamos ainda XD,ai
corremos pra coloca pra baixar o resto XD [XD = expressédo facial de
entusiasmo]

Fonte: Pesquisa do autor, didlogo em software de mensagem instantanea
(MSN), em 12/11/2007

Tal declaragdo conduz novamente a NEWITZ (1994), quando é possivel
perceber a relacdo entre a tecnologia e a sociabilidade; muito além de um consumo
passivo de produtos culturais, a flexibilidade e a interatividade proporcionadas pelos
softwares refletem-se também na capacidade de interacdo dos otakus, seja para
encontros de co-presenca ou para o intercambio de mercadorias. Ou seja, tal
interacdo estabelece-se também fora da Internet, para troca de produtos de midia,
subvertendo a dependéncia dos meios televisivos convencionais ou das TV's a
cabo. Observe-se este outro fragmento de entrevista, o qual resume a situacéo de
muitos outros otakus que foram abordados com um mesmo perfil de questdes e de
topicos. O comentério abaixo € referente a questbes que procuraram entender como

o individuo consegue aproximar-se de outros fas de animes e mangés. Perceba-se a
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ligacdo intima dos contatos face a face e o ciberespaco na constituicdo de
sociabilidades e difusédo de produtos simbdlicos:

Nick ou apelido

—

Y Alano 77>/ diz

bom

comegou com um amigo do gustavo g eu conheci

ele ia pra praca portugal de vez em quando

ae eu comecei a ircom ele e o gustavo

ate ai a gente nem conhecia taanta gente

dps [depois] eu achei na internet um forum de anime

e por conincidencia todos os usuarios eram de fortaleza

ae a gente acabou se encontrando na praca

dai quase sempre a gente vé gente novo na praga agr [agora]

Fonte: Pesquisa do autor, didlogo em software de mensagem instantanea
(MSN), em 13/07/2007.

As comunidades de otakus ndo eram necessariamente online, como ainda
hoje ndo o s&o, como se nota claramente do fragmento acima. Essencialmente,
otakus ndo constituem comunidades virtuais, ao contrario da cultura hacker. Mas é
uma subcultura urbana com forte influéncia tecnoldgica. Note-se no fragmento acima
a seguinte equacdo: amigo — praca — webforum — praca com Vvarios amigos. Esta
situac@o € semelhante a muitas outras entrevistas realizadas. O online, neste caso,

funcionou como multiplicador, tanto de relacées como dos cddigos otaku

Esta capacidade de apropriacdo tecnolégica é que arrebata tal cultura
urbana dos padrdes impostos pelas industrias da midia, fazendo-a verdadeira
criadora de sistemas de comunicacao alternativos. Ndo é por menos que muitos
animes e mangas Sao sucessos apenas sobrevivendo no mercado informal, online
ou nao, de otakus, que legendam produtos, mantém servidores ou circulam pelas
pracas das cidades criando verdadeiros burgos de trocas de materiais digitais e
mangas, fora dos portdes da midia institucional. Para ALLISON (2002, p. 1-2),

the rise of online communications via the Internet, as well as the support of
universities to extracurricular student clubs, have engendered people with
entertainment preferences that had often been ignored by mainstream
media to find other like-minded persons who share similar interests. In some
cases, a critical mass of such people has enabled the formation of online
and real-world communities devoted to these interests. These communities,
shut out from meaningful participation in U.S. mainstream media, have
instead used their organizational power to both demand media
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entertainment from non-mainstream sources, as well as to propagate
interest in non-mainstream media®*.

Compreende-se desta passagem que os individuos, embora excluidos dos
meios dominantes de representacao simbdlica, tendem eles mesmos a criarem 0S
préprios mecanismos de representacdo; experiéncias sociais criativas que forjam
uma identidade em resposta a um contexto social marcado pela supremacia das
imagens e mensagens corporativas. Estas comunidades, pois, comportam-se de
forma genuinamente diferente do espaco institucional caracteristico das grandes
corporacgdes capitalistas da informagdo e do entretenimento. Enquanto neste
prevalece o modelo de consumo com um Unico emissor transmitindo bens
simbdlicos sob demanda, mesmo que de um modo personalizado, nas comunidades
da Web, por outro lado, prevalece a interatividade entre 0s usudrios e a autonomia
sobre o fluxo da informacdo, sendo espacos de expressdo pessoal e de

relacionamento bastante intuitivos, indo muito além da cultura do entretenimento.

Trata-se, portanto, de um segmento expressivo da nova cultura de
comunicagdo, uma vez que tal fendbmeno pode ser descrito como um fator crucial de
mudancas no comportamento de consumo dos produtos de midia. Por conta disso, €
necessario estabelecer as diferencas fundamentais entre a midia (de massa e
flexivel) e a comunicacdo mediada por computadores. Antes de tudo, como se
segue, serdo apresentados alguns elementos basicos que afetam os processos de
comunicacao, tais como as tendéncias sociais e as evolu¢cdes dos meios técnicos,

uma introducdo bésica a compreensdo de mudancas na cultura de consumo

contemporanea, objetivo final deste capitulo.

** “O aumento das comunicagdes on-line via internet, assim como o suporte de universidades aos
clubes estudantis extracurriculares, produziram pessoas com preferéncias de entretenimento que
foram quase sempre ignoradas pela midia predominante para encontrar outras pessoas com idéias
afins que compartilhem interesses similares. Em alguns casos, uma massa critica de tais pessoas
permitiram a formac&o de comunidades on-line e na vida real dedicadas a estes interesses. Estas
comunidades, sem uma participacao significativa na midia predominante norte-americana, usaram ao
contrario seu poder organizacional tanto para exigir midias com entretenimento de fontes nédo
tradicionais quanto para propagar o interesse por midias incomuns” (ALLISON 2002, p. 1-2). (trad. do
autor).
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2. Necessidades e tendéncias no
processo de comunicacao

A necessidade por comunicacdo obviamente € muito antiga entre os seres
humanos. Em todos os agrupamentos humanos, sejam tribos ou sociedades
industriais, os individuos tém se comunicado e interagido, de tal modo que esta
atividade sempre foi intensa em todas as épocas. A comunicacao é, pois, uma

necessidade humana fundamental invariavel.

Porém, a necessidade invariavel que os individuos tém de comunicar-se nao
pode ser confundida com as tendéncias sociais que afetam 0s processos de
comunicacdo, que sdo de natureza variavel. Diferentes culturas tém maneiras
especificas de resolver ou suprir a necessidade por comunicacdo, e podem
apresentar respostas distintas a tendéncias sociais sobre a comunicacdo. Esta
capacidade de interpretacdo € um diferencial entre os grupos humanos, gerando
uma estratificacdo no acesso e uso dos meios de reproducdo simbdlica. Deste
modo, a cultura de comunicacdo dominante em um dado contexto histérico
pressupde também uma tendéncia social que agrega valor ao meio técnico em uso,
em detrimento de outros meios ndo dominantes. No entanto, a supremacia de um
meio técnico reproduzido por agentes competentes ndo significa dizer que outros
meios ou culturas desaparecam. E neste sentido que a tendéncia atual da
comunicacgao digital em todas as esferas da sociedade nédo interrompe a producao
de livros e revistas em papel, nem mesmo interrompe culturas locais em bairros ou
comunidades urbanas. A televisdo como instrumento material e como modelo de
comunicacdo nao tem previsdes de acabar por conta do computador e da Internet.
Ou seja, as tendéncias sociais sobre as comunica¢cbes ndo deveriam ser vistas de
uma forma mecanica, de simples substituicdo e evolucdo de meios de reproducéo

simbodlica.

Na realidade, tendéncias sociais podem ser mudang¢as no comportamento,
uma inovacao tecnoldgica, aspectos politicos ou econémicos etc. que se relacionam
de perto ao enfraquecimento ou a expansdo de determinado meio técnico e,
consequentemente, de determinada cultura de comunicacéo, seja ela baseada em

uma comunidade oral, em uma comunidade de escrita, de computadores etc.



68

Na producdo de formas simbdlicas e na sua transmiss&o para 0s outros, 0s
individuos geralmente empregam um meio técnico. O meio técnico € o
substrato material das formas simbdlicas, isto é, o elemento material com
que, ou por meio do qual, a informagéo ou o contetdo simbdlico é fixado e
transmitido do produtor para o receptor. Todos os processos de intercambio
simbdlico envolvem um meio técnico de algum tipo (Thompson, 1994: 26)
(grifo meu).

Tais colocacbes podem parecer um tanto abstratas, mas sao fundamentais
para se descrever no nivel sociolégico como os individuos organizam e agem por
meio dos contextos simbolicos e materiais. Neste caso, observe-se a seguinte
passagem:

O desenvolvimento do comércio trouxe notaveis conseqiéncias para a
comunicacdo oral, sobretudo o aumento das trocas de valores e
mercadorias, incluindo as bolsas de Bruges (1409), Antuérpia (1460), Lion
(1462), Amsterda (1530), Londres (1554), Hamburgo (1558) e Copenhague
(1624). (...) Os centros de comunicagdo oral incluiam tabernas, banhos
publicos e cafés, uma inovacéao no periodo. Istambul era famosa no século
XVI pelos cafés, cerca de 600. Neles, contadores de histdria faziam suas
performances, como ainda na lugoslavia da década de 1930. (...) Havia,
pelo menos, 500 cafés em Londres na época da rainha Ana (reinado de
1702 a 1714). A variedade de estabelecimentos atendia a diversos tipos de
clientes e diferentes topicos de conversacdo. Podiam-se presenciar
discussfes de assuntos cientificos no café Child’s, no Garraway ou no
Grecian, onde era possivel ver e ouvir Sir Isaac Newton (1642-1764).
Discutiam-se seguros no Lloyd's, que era um café até o fim do século XVIII,
antes de se tornar instituicdo independente. Em meados do século XVIII, o
café Slaughter's era um local de um grupo de artistas que compreendia
William Hogarth (1697-1764). No XVIIl, em Paris, os principais cafés
incluiam o Café de Maugis, um centro de ataques a religido, e o Procope’s,
fundado em 1689 (e ainda funcionando), era freqiientado pelos principais
intelectuais do Illuminismo, como Denis Diderot (1713-84). Em varias
cidades, as autoridades, preocupadas com a possibilidade de os cafés
estimularem comentarios subversivos sobre o governo, mantinham-nos sob
vigilancia (BRIGGS & BURKE, 2004, p. 40).

Os elementos-chave aqui sdo o desenvolvimento do comércio, como uma
tendéncia social, e a comunicacao oral, que, em tese, deveria ser uma cultura em
decadéncia, uma vez que a época descrita acima € também marcada por uma
tendéncia tecnoldgica, a prensa inventada por Gutenberg em torno de 1450,
sustentada pela necessidade de as pessoas consumirem mais e mais livros e outros
tipos de impressos diante do clima revolucionério existente. Naquela época, embora
0S governos e a Igreja (em meio a crises e revolugdes) detivessem mais facilmente o
monopolio de informacgdes (ainda ndo existia a alfabetizacdo em massa), a forca do
comércio levou a uma maior circulacdo de pessoas entre diversas regides e,

conseqglientemente, uma circulacdo de idéias que fugiam ao controle direto das
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instituicbes  oficiais. Os individuos ndo trocavam apenas mercadorias
mecanicamente, mas trocavam valores, interagiam e processavam suas
informagBes a luz de outras adquiridas em meio a varios contatos e novas
experiéncias. O numero surpreendente de cafés evidencia que eles funcionavam
como suportes materiais para a cultura oral, uma cultura comunicacional da época
qgue floresceu no mesmo periodo em que as impressdes varriam toda a Europa e
América (Ibid., 2004).

Mesmo com a expansdo surpreendente dos livros, criagdo dos jornais e
outros impressos, a cultura oral ndo apresentou sinais de fragueza, mas se
expandiu. A proliferacdo de cafés e tabernas foi uma inovacdo, suprindo uma
necessidade ja existente (comunicagao), por meio de uma cultura de comunicacao
especifica (cultura oral), que se ajustava aos novos tempos (as tendéncias sociais),

usando apenas um meio técnico (a voz).

Este exemplo ndo é apresentado por acaso. Nele se apresenta um dado
histérico fundamental que esclarece também o modo como os individuos resolvem o
problema do controle por meio da informalidade e da livre troca de mensagens. Os
fendmenos de comunicacao underground das redes de otakus, que burlam as leis
de copyright, a censura dos materiais e a inexisténcia de transmissao dos produtos
pela midia oficial vio exatamente nessa linha de atividade. A informalidade entre os
pares estd também na raiz do desenvolvimento da propria Internet. Da mesma forma
qgue Sir Isaac Newton garantia o escoamento de suas idéias por meio de uma
comunidade de oradores independentes dos governos e da Igreja, cientistas e
estudantes no inicio da década de 1970 mantinham uma comunidade informal de
trocas de mensagens independente do formalismo institucional e dos macro-
objetivos do governo norte-americano que financiava projetos militares®. Segundo o
relato de CASTELLS (2003, p. 21),

a Arpanet, a principal fonte do que viria a ser afinal a Internet, ndo foi uma
consequéncia fortuita de um programa de pesquisa que corria em paralelo.
Foi prefigurada, deliberadamente projetada e subsequentemente
administrada por um grupo determinado de cientistas da computacdo que
compartilhavam uma missao que pouco tinha a ver com estratégia militar.
Enraizou-se num sonho cientifico de transformar o mundo através da
comunicacgdo por computador, embora alguns dos participantes do grupo se

% A MILNET foi a criacdo de uma rede de computadores restrita aos militares, sem que para isso
restringisse a recente tecnologia de comunicacdo para civis. Portanto, a participacdo do Estado foi
sempre decisiva para a expansao da Internet.



70

satisfizessem em simplesmente promover boa ciéncia computacional. Em
conformidade com a tradicdo da pesquisa universitaria, os criadores da
Arpanet envolveram estudantes de pés-graduacdo nas fungbes nucleares
de projeto de rede, numa atmosfera totalmente relaxada do ponto de vista
da seguranca. Isso incluia o uso da Arpanet para conversas pessoais de
estudantes e, segundo consta, discussdes sobre oportunidades para
compra de maconha. A lista de correspondéncia eletrénica mais popular da
Arpanet era a SF-Lovers, dedicada aos fés de ficgéo cientifica.

Vé-se que, a0 mesmo tempo em que o sistema era criado, 0 mesmo supria
desejos e necessidades que ndo aquelas pré-definidas de cima para baixo. Os
otakus criaram um movimento global de consumo sobre esta primeira camada de
informalidade eletrbnica, produzida pelos hackers e tecnélogos.

Talvez esta primeira camada de “liberdade de silicio” seja uma verséo
cyberpunk dos cafés de Istambul e Londres que divulgavam a ciéncia, uma vez que,
tanto nestes cafés como nos espacos virtuais de hoje, o objetivo sempre foi criar
solugdes de democratizar o conhecimento rompendo barreiras autoritarias néo
detentoras de mérito. De acordo com CASTELLS (2003, p. 36), o que ele denomina
de tecnoelites (dentro do que foi aqui discutido, seriam grupos vinculados a cultura
de comunicacdo dominante, que possuem competéncia para manusear meios

técnicos dominantes),

Trata-se de uma cultura da crenca no bem inerente ao desenvolvimento
cientifico e tecnolégico como um elemento decisivo no progresso da
humanidade. Estd, portanto, numa relacdo de continuidade direta com o
lluminismo e a Modernidade. Sua especificidade, porém, esta na definicdo
de uma comunidade de membros tecnologicamente competentes,
reconhecidos como pares pela comunidade. (...) Valores académicos
padrdo especificaram-se num projeto orientado para uma missao: construir
e desenvolver um sistema de comunicacéo eletronico global (até universal,
no futuro) que una computadores e pessoas numa relagdo simbidtica e
cresca exponencialmente por comunicacao interativa (2003, p. 36).

A cultura otaku reproduziu-se, como foi afirmado em capitulo anterior,
habitando um ambiente de cultura de comunicacéo deixado pelas primeiras redes de
computadores. Porém, deu inicio a um outro projeto um tanto diferenciado daquele
dos hackers, um projeto vinculado a forte tendéncia de individualizacdo e
crescimento da cultura de consumo nas sociedades contemporaneas, apresentando
modelos de comportamentos mais espontaneos e criativamente imprevisiveis, como

sugere ENG (2002), quando define otakus como “reluctant insiders' [pessoa intima
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de um grupo, bem informada e resistente a algo] engaged in the appropriation of

technology and science as a means of cultural resistance™®.

No entanto, como jA se pode suspeitar, tal resisténcia ndo deve ser
encarada como uma negacdo aos modelos de vida das sociedades de consumo,
mas como uma exacerbacao individualista de experiéncias sociais que criam seus
préprios modelos de consumo, fugindo as prefiguracdes institucionais dadas. Nas
palavras de ENG (2002, p. 27),

Although the otaku are not a free-information sharing culture, they are not
just a shopping culture either. They’re not bound to mainstream markets and
channels of consumption. As hyperconsumers, the otaku do not rely on
authorized sources of product information and distribution, but have
established their own networks of information and trade which also places
value on products independently of “suggested retail price”. Furthermore,
readymade products are subverted to their own ends, or avoided altogether
when the subculture creates its own products which it can trade for other
products, moneg, or other forms of information both within their community
and outside of it™”.

Por isso, a informalidade e a disseminacdo de conhecimento que os circulos
otakus herdaram da cultura hacker esta levando, ndo tanto a difusdo de tecnologia,
mas a difusao de produtos culturais de midia e de informac¢des oriundas das proprias
redes especializadas: animes, mangas, as chamadas j-music e j-rock, fanfics,
AMV’s... para além dos meios oficiais de criacdo e emissdo desses bens,
despojando-os do valor de mercadoria.

Deve ser enfatizado ainda que a cultura otaku ndo se limita as redes de
computadores, mas evidencia um fortalecimento de interagdes off-line, encontros de
co-presenga como nunca visto antes, que dao um novo sentido a areas urbanas em

diversos lugares®. Tais interacées fortalecem lacos de amizades e a disseminacao

% “Experts relutantes comprometidos na apropriacdo de tecnologia e ciéncia como um modo de
resisténcia cultural’ (trad. do autor).
> “Embora as otaku ndo sejam uma cultura de compartilhamento de informacdes gratuitas, elas
também néo sdo apenas uma cultura de consumo. Elas ndo estdo atreladas aos mercados e canais
de consumo predominantes. Como hiper-consumidores, as otaku ndo dependem de fontes
autorizadas de informacédo de produto e de distribuicdo, mas estabeleceram suas proprias redes de
informacdo e comércio que também agregam valor aos produtos, independentemente, “do preco
praticado no varejo”. Além disso, os produtos acabados sédo desviados de suas proprias finalidades,
ou evitados totalmente quando a subcultura cria seus préprios produtos que podem ser negociados
por outros produtos, dinheiro, ou outras formas de informagéo tanto pertencentes a comunidade
uanto fora dela” (ENG, 2002: 27). (trad. do autor).
%3 Discussao a ser trabalhada no préximo Capitulo.
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de informacgdes fora da Internet, algo como uma verdadeira subcultura urbana

tecnologicamente orientada.

Os animes e mangas comecaram antes das redes de computadores. Na
realidade, eram fenébmenos de midia de massa da sociedade japonesa. Mas a
globalizacdo do consumo destes produtos é um processo que segue na légica das
novas midias (Web, celulares digitais multifuncdes, dispositivos portateis digitais
para audio, video e imagens etc.), sendo também a globalizacdo do termo otaku.
Isso parece ter acontecido em siléncio, fora da midia oficial, mas n&o deixa de ser
um fendmeno socialmente contagiante, em que os individuos comunicadores vao
“evangelizando” seus contatos proximos ou distantes, uma vez que sdo agentes

competentes para armazenar e distribuir as formas simbdlicas.

E exatamente este dado que cria a seguinte problematica: o que esta por
trds da necessidade de criar redes autbnomas de consumo para saciar um desejo
gue a chamada multimidia poderia suprir, com a venda de varios animes (a um
preco)? Multimidia € uma idéia veiculada em meados da década de 1990,
especialmente pelas elites ligadas a grande industria das comunicacdes e do
entretenimento, com a promessa de unir todas as informa¢des em um Unico sistema.
Este termo também pode ser simplesmente usado quando do uso de softwares para
integrar video, texto, imagem etc. Mas em termos sociolégicos e histdricos, este

trabalho leva em consideragao o primeiro caso para definir multimidia.

3. A configuracgdo social da trajetéria da midia

Uma vez trabalhada a questédo crucial do controle, e estabelecido as nogcdes
basicas de necessidades, tendéncias, meios técnicos e culturas de comunicacéo,
pode-se prosseguir com a discussdo sobre a midia enquanto instituicdo dominante

de criacdo de formas simbdlicas.

Inicialmente, considera-se que a midia é parte de um amplo fenémeno sécio-
histérico de crescimento da comunicacdo e consumo de sinais, processo que

resultou na expanséo e institucionalizacdo> da mediacdo simbdlica. Isso marca todo

% Praticamente em todos os pafses, o uso de sistemas de comunicacao, sejam frequiéncias de radio,
sejam canais de televisdo, é regulado por lei e, dependendo das culturas dos estados, sdo mais ou
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o desenvolvimento das civilizagbes modernas, que iniciaram uma caminhada
definitiva rumo ao distanciamento espaco-temporal por meio de sistemas técnicos de
mediacao do simbolo. De acordo com GIDDENS (2002, p. 29-30),

a modernidade é inseparavel de sua “prépria” midia: os textos impressos e,
em seguida, o sinal eletrénico. O desenvolvimento e expansdo das
instituicdes modernas esta diretamente envolvido com o imenso aumento na
mediacdo da experiéncia que essas formas de comunicagdo propiciaram
(...). Aimprensa foi uma das principais influéncias no surgimento do Estado
moderno e de outras instituicdes da modernidade, mas quando olhamos
para as origens da alta modernidade o que € importante é o
desenvolvimento cada vez mais entrelacado da midia impressa e da
comunicacao eletronica.

No presente momento, a integracdo das formas impressas com as
comunicacdes eletrbnicas e o conseqlente alcance do poder da midia representam
um dado que revela o quanto as sociedades sdo dependentes deste sistema
especializado, para usar um termo de GIDDENS (2002; 1991). O que se discute
neste estudo é justamente o carater desta dependéncia. Portanto, esta sessao sera
tratada a luz do que foi inicialmente colocado a respeito do controle, para que, entéo,
seja compreendido o distanciamento dos padrdes de comunicacdo do mundo online

em relacdo aos modelos existentes de midia e de multimidia.

A obra de THOMPSON (1994) é um grande esforco intelectual voltado a
compreensdo dos principais aspectos que constituem as instituicées da midia e seu
impacto para a modernidade, e, portanto, alguns aspectos dessa obra serdo aqui
vistos com certo detalhe. Tal projeto procurou agregar a midia a compreensdo da
cultura moderna, de fato, uma teoria social da midia centrada nas transformacdées do
espaco e do tempo que criam novos mecanismos de acdo e interacdo social
deslocados de estruturas sociais fixas. Ou seja, uma expansdo das capacidades de
simbolizagcéo dos seres humanos sob um processo estruturado de acumulacéo dos
meios de informacédo. Com isso, Thompson incorpora uma dimenséo hermenéutica a
sua teoria, ao passo que se torna um dos mais fortes representantes da teoria critica
contemporanea (outros representantes sdo LASH, 1997; HONNETH, 1999;
SENNETT, 1998).

menos controlados. Por exemplo, nem todos podem emitir freqliéncia de radio, dai as chamadas
estacdes clandestinas ou radios piratas. Mas qualquer um pode possuir um weblog ou outro tipo de
meio de divulgacao através da Internet.
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Para muitas das concepc¢les vinculadas a teoria critica da cultura, as
relagdes sociais dao-se, basicamente, em um contexto mais amplo de distribuicdo e
acumulo de poder simbdlico, refletindo uma condicdo de concentracdo de poder
econdmico que, em primeira instancia, as condiciona. Segundo THOMPSON (1994,
p. 24), ha um processo de acumulacédo dos “meios de informacédo e comunicagao”.
Instituicbes como as igrejas e, em especial a midia, acumularam esses meios, bem
como recursos materiais e financeiros e “forjaram 0S meios com 0s quais a
informacéo e o contetido simbdlico sdo produzidos e distribuidos pelo mundo social”.

Esta producdo e distribuicdo ocorrem de um modo um tanto assimétrico
entre os individuos e grupos sociais, possuindo certo carater estrutural, uma vez

que:

individuos que ocupam posi¢cGes dominantes dentro de grandes instituicdes
podem dispor de vastos recursos que 0s tornam capazes de tomar decisfes
e perseguir objetivos que tém consequéncias de longo alcance. (...) Em
alguns casos estas posicdes, gquando institucionalizadas, adquirem uma
certa estabilidade, isto &, tornam-se parte de um conjunto relativamente
estavel de regras, recursos e relacdes sociais (THOMPSON, 1994: 21).

Esta tese sustenta o argumento de que o0s interesses das industrias
culturais, que concentram os meios de informacdo, sdo mais eficazmente
reproduzidos para as bases, menos desprovidas de meios para persuasdo. Neste
caso,

mais o processo de formacdo do self se enriquece com as formas
simbodlicas mediadas, mais o individuo se torna dependente dos sistemas
da midia que ficam além do seu controle. (...) O aprofundamento da
organizacao reflexiva do self pode vir acompanhado por uma crescente
dependéncia de sistemas que fornecem materiais simbolicos para a sua
formacéao (Ibid., 1994: 187).

As inovacdes tecnolbgicas aprofundaram o poder de alcance desses
sistemas, fazendo com que a informacdo atinja grandes distancias e publicos
extraordinariamente maiores do que aqueles das tabernas e cafés. Nestes contextos
sociais 0 processo de intercambio foi bem mais interativo, algo que originou
verdadeiras comunidades de comunicagao oral (BRIGGS & BURKE, 2004).
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Por sua vez, as instituicbes de midia, menos ligadas a informalidade e
interatividade, foram crescendo mediante um maior dominio tecnol6gico e
concentracdo financeira ou material. Isso resultard nas comunicagfes de massa,
sistema com alcance global. De forma categ6rica, THOMPSON (1994, p. 32) define

comunicacdo de massa como sendo

uma série de fendmenos que emergiram historicamente através do
desenvolvimento de instituicbes que procuravam explorar novas
oportunidades para reunir e registrar informagfes, para produzir e
reproduzir formas simbdlicas, e para transmitir informagcdo e conteldo
simbolico para uma pluralidade de destinatarios em troca de algum tipo de
remuneracdéo financeira.

Este modelo passou a ser preponderante no intercambio simbdlico para fins
de consumo e informacdo, e distanciou-se da interatividade caracteristica das
relacbes face a face. O conteldo passou a ser criado tendo em vista padrbes ou
tipos-padroes de enormes populacbes de consumidores nao criadores da
informacéo, e néo satisfatoriamente interagentes com o meio e com o receptor. Na

comunicacgdo de massa:

as mensagens sdo produzidas por um grupo de individuos e transmitidas
para outros situados em circunstancias espaciais e temporais muito
diferentes das encontradas no contexto original de producéo. Por isso os
receptores das mensagens da midia ndo sao parceiros de um processo de
intercambio comunicativo reciproco, mas participantes de um processo
estruturado de transmisséo simbdlica (Ibid., 1994, p. 31).

E importante sublinhar que a perda de reciprocidade nem sempre significou
uma pobreza nos processos de comunicacdo do ponto de vista da audiéncia.
Sistemas um-para-muitos (televisdo) suprem a necessidade de envolvimento
emocional e de interacdo local por trazerem um grande volume de informagdo,
compensando a pouquissima capacidade de o receptor interagir e de criar suas

proprias formas simbdlicas.

As novas possibilidades de acesso a contetdos simbdlicos que a midia
oferece s@o algo muito recente em termos historicos, e representam um

distanciamento espaco-temporal surpreendente.
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Juntamente com o desenvolvimento do urbanismo moderno e dos meios de
transportes, a extraordinaria expansdo da mediacdo simbdlica deve ser encarada
como processo constituinte das sociedades modernas. No ambito de uma cultura
industrial que vai além de uma infra-estrutura de relacdes econdmicas, tal processo
traz ndo maquinas de tecer fios de algoddo, mas maquinas de tecer formas ou
materiais simbdlicos utilizadas para disseminar todo um modo de vida e de atitudes

modernas, de sistemas de conhecimento e modo de reflexao:

Os marxistas fizeram uma distingdo entre infra-estrutura econémica e
superestrutura cultural. Ao lidar com a infra-estrutura, todos eles
acentuaram a distancia existente entre empregadores e empregados e nao
previram um aumento geral da riqueza material ou o surgimento da midia de
massa, particularmente da televisdo, que, mais do que qualquer outra,
moldaria a superestrutura cultural do futuro. Além de fornecer informagéo, a
midia estava envolvida em um processo de persuasdo. Em sua época,
Engels retirava sua renda da infra-estrutura, e Marx, trabalhando na
magnifica Sala de Leitura do Museu Britanico, da superestrutura (e de
Engels) (BRIGGS e BURKE, 2004: 119).

Dentre outras coisas, esta citacdo pretende afirmar que as mudancas
culturais ndo estdo simplesmente subordinadas a relagdes materiais determinadas,
mas que a superestrutura cultural foi bastante moldada por meios de transmisséo de
sinais. Ondas hertzianas, comutacao de pacotes, fibra ética, tubo de raios catédicos
(trazendo o aparelho televisor) etc. ajudaram na maximizacdo de simbolizacdo e

mensagens, portanto, na mudanca cultural das sociedades modernas.

Além de ser uma industria de informacgdes, a midia contribui para uma
cultura da informacdo, em torno da qual certos grupos sociais se destacam por
dominarem mais eficazmente os meios ou deterem maiores capacidades de

interpretacdo das mensagens.

A midia é, assim, uma forma institucional (possui legitimidade) de producéo
de informacdes em larga escala, que, como outras industrias, usa a maquina (
impressoras, satélites, etc.) como um bem de capital, um meio de producdo. Esta
caracteristica importante deste sistema de comunicacdo € subproduto de
necessidades sociais e também transforma profundamente as rela¢ées sociais.

De acordo com GIDDENS (2003, p. 308),
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a armazenagem pressupde meios de representacdo da informacéo, modos
de recuperacdo ou recordacdo de informagdo e, como com todos os
recursos de poder, os modos de sua disseminacdo. Entalhes de madeira,
listas escritas, livros, dossiés, filmes, fitas magnéticas — tudo isso sdo meios
de armazenamento de informacdo de capacidade e minlcia imensamente
variaveis. [...] A disseminagéo da informagdo armazenada €, evidentemente,
influenciada pela tecnologia existente para sua producdo. A existéncia da
impressao grafica mecanizada, por exemplo, condiciona que formas da
informacéo estdo disponiveis e quem pode fazer uso dela. Além disso, o
carater do veiculo de informacdo — como McLuhan, esse hoje esquecido
profeta, sistematicamente sublinhou — influencia diretamente a natureza das
relacfes sociais que ele ajuda a organizar.

Todos os tipos de civilizacbes possuiram e possuem um mecanismo de
armazenamento e recuperacdo da informacéo, seja em pedras, papeis, em bits ou
através dos ancifes. Codificagbes e armazenamentos de informagdo envolvem,
além do meio técnico, relacdes sociais que se reproduzem ao longo do tempo-
espaco e mantém culturas de comunicacdes, elas mesmas adaptadas aos meios
técnicos disponiveis na sociedade. Muitos destes meios ndo sdo acessiveis a todos
0s grupos de uma sociedade em um dado momento histérico. Disso resultam as
diferenciacbes na capacidade de alocar recursos por parte dos diferentes grupos
sociais. A retdrica na Grécia antiga, por exemplo, embora tivesse como meio técnico
apenas a voz humana, era um poderoso meio de convencimento e fixacdo de idéias,
de tal modo que nem todos dominavam essa técnica oral. Da mesma forma, uma
elite alfabetizada de membros da Igreja Catdlica na Idade Média tinha o livro como
meio dominante para apropriacdo da informacdo, enquanto a grande maioria das
pessoas nao possuia acesso a ele, pois nao era alfabetizada. Enquanto o livro era
algo muito distante, as imagens serviam como um meio técnico absolutamente
necessario. A maneira de consumir imagens é substancialmente mais passiva do
gue a experiéncia da escrita e da leitura, além do que as imagens eram fornecidas
de cima para baixo, servindo para moldar uma narrativa sobre Deus e 0 poder da
Igreja, sobre o pecado e a subserviéncia. A prensa gréfica tirou os livros dos
mosteiros e possibilitou um aumento na velocidade de circulagdo do conhecimento
produzido, assim como outros tipos de impressdes, particularmente permitindo o
nascimento dos jornais. Essa cultura da leitura, que ia se consolidando entre as
elites, foi a base para o pensamento racional, dedutivo, para a burocracia do Estado
e seu sistema juridico altamente especializado, e para a fixacdo dos ideais do
liberalismo, das reformas religiosas e outras idéias poderosas. Mais recentemente, a

televisdo fez ressurgir a primazia da imagem. Adentrou em quase todos os lares do
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mundo, ndo requerendo grande competéncia intelectual para o consumo do
conteudo.

Em sintese, a era moderna nasce com a institucionalizacdo de uma
variedade de formas de comunicacao, que correspondem, até certo ponto, a uma
variedade de tendéncias de consumo de mensagens. Para Thompson, o
desenvolvimento da midia é uma reestruturacdo do carater da vida social, neste
caso, uma reestruturacdo dos meios pelos quais os individuos relacionam-se e
interpretam o mundo que os cerca. Segundo, ainda, o referido autor, “de uma forma
profunda e irreversivel, o desenvolvimento da midia transformou a natureza da
producédo e do intercambio simbdlicos no mundo moderno” (THOMPSON, 1999, p.
19).

No ambito da cultura moderna, as formas simbdlicas tornaram-se
mercadorias: as mensagens que passaram a percorrer o tempo-espaco de forma
veloz e que poderiam ser reproduzidas possibilitaram a existéncia de um novo
mercado. E um mercado pressupfe acumulo de riqueza que, por sua vez, significa

acumulacao de poder.

Acontece que a historia é imprevisivel. Processos criativos podem
potencialmente desestabilizar o funcionamento do sistema vigente. O suposto macro
poder e o amplo dominio ideoldgico dos meios de comunicacdo de massa, tal como
foi pensado por uma vasta tradicdo da teoria critica, incluindo-se ai o proprio
Thompson (2001), tiveram suas bases minadas por uma nova cultura de
comunicagao.

Enquanto o uso da TV a cabo, de videocassetes, celulares analdgicos e
walkman, dentre outras tecnologias, generalizava-se ha cerca de uma década, em
um periodo ainda mais anterior as primeiras redes de computadores ja estavam
sendo construidas; eram bastante restritas e confinadas a uma elite de tecndlogos e
de hackers, sendo, de fato, um mundo misterioso.

Este mundo ou cultura de comunicacdo (individuos aficionados por
tecnologia e por CMC), reduto da ideologia da liberdade da informagéo,
curiosamente constituiu-se como uma cultura elitista, com critérios de aceitacdo
baseados na meritocracia e na capacidade técnica do individuo em manusear uma

linguagem de computacao quase mistica.
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O meio impessoal das comunicacfes de massa e depois a industria do
entretenimento iria ser abalado por uma nova tecnologia que deu forca as
tendéncias sociais de liberdade e de individualidade propria do contexto
contracultural de 1960 e 1970. Isso quebrou o marasmo e 0 excesso de
dependéncia que os individuos tinham dos sistemas de midia tradicionais®:

A universalidade da linguagem digital e a logica pura do sistema de
comunicacdo em rede criaram as condicbes tecnologicas para a
comunicacgdo horizontal global. Ademais, a arquitetura dessa tecnologia de
rede é tal, que sua censura ou controle se tornam muito dificeis. O Unico
modo de controlar a rede é nao fazer parte dela, e esse € um preco alto a
ser pago por qualquer instituicdo ou organizacdo, ja que a rede se torna
abrangente e leva todos os tipos de informacdo para o mundo inteiro
(CASTELLS, 1999a: 376).

Uma pesquisa feita em 1994, como relata Castells (1999a), mostrou as
razbes ou determinantes de ordens sociais do grande desenvolvimento do Vale do
Silicio nos Estados Unidos, em comparacao a outros complexos industriais do pais:

Anna Saxenian comparou o desenvolvimento dos complexos de eletrdnica
em duas areas (Route 128 de Boston e Vale do Silicio) e concluiu que o
papel decisivo foi 0 desempenhado pela organizacédo social e industrial das
empresas (...). O Vale do Silicio continuou produzindo muitas novas
empresas e praticando troca de experiéncia e difusdo de conhecimentos por
intermédio da rotatividade de profissionais e de cisGes parciais. Conversas
noturnas em bares e restaurantes, como o Walker's Wagon Wheel Bar e 0
Grill in the Mountain View, fizeram mais pela difusdo da inovacgéo
tecnolégica do que a maioria dos seminarios de Stanford (...) Processo
semelhante ocorreu no desenvolvimento dos microcomputadores, que
introduziram uma diviséria histdrica no uso da tecnologia da informacdo. Em
meados dos anos 70, o Vale do Silicio havia atraido dezenas de milhares de
mentes jovens e brilhantes de todas as partes do mundo, marchando para a
agitacdo da nova meca tecnoldgica em busca do talisma da invencéo e da
fortuna (lbid., p. 72).

Vé-se que a organizacao social esta por tras das inovacdes que afetam os
meios de processamento da informacdo, de tal modo que as culturas também
moldam os meios. Como a citacdo acima deixa bem claro, este € o caso da Internet,
gue s6 recentemente tem sido usada como sistema de divulgacdo de contetdos
diversos, quebrando protocolos e leis de copyright.

%0 Observe-se que isto foi um processo gradual, embora bastante rapido para os padrées historicos.
Muito recentemente a Internet tem chegado para individuos menos providos de recursos materiais,
por meio do fendmeno das Lan Houses e do acesso a conexfes de banda larga, ainda muito caras
no Brasil.
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4. Revendo o conceito de hipertexto: a marcha otaku e a verdadeira revolucao

O que faz da Internet algo genuinamente diferente para que se possa afirmar
gue had um novo meio de comunicacdo e uma nova cultura paralela a outras midias
surgidas anteriormente, como radio e televiséo, e até TV digital? Nao se trata, aqui,
de tentar fazer um apanhado histérico exaustivo das diferentes etapas e evolucao
dos meios de comunicacdo para se chegar a uma resposta satisfatoria. A diferenca
entra a CMC e a multimidia deve ser aqui entendida a luz de experiéncias sociais
concretas, obtidas de materiais coletados das redes de otakus e de suas relacdes de
trocas no mundo online da CMC. E 6bvio que, como a midia influencia bastante as
relagdes sociais, uma mudanc¢a na sua estrutura causaria uma nova repercussao
nestas relacoes.

O mundo online trouxe de volta o que a midia separou desde o seu
desenvolvimento inicial: a capacidade de o individuo experimentar novos contextos
de comunicacéo, mas sem se desligar do encontro. Na rede de computadores, esta
necessidade bésica do ser humano se revigora®. Os seres humanos, na
modernidade em especial, sentem a necessidade constante de encontrarem
pessoas, seja de forma mais profunda, com dialogos e envolvimentos emocionais
mais complexos, seja de forma mais superficial ou indireta, quando em lugares
movimentados de rapida circulagcdo. Na interface, a possibilidade de encontrar
pessoas com interesses afins e de aprofundar um relacionamento € bastante
sedutora. E comum nas comunidades de otakus os individuos manterem contatos
romanticos com outros membros, ou elegerem pais, maes, irmaos otakus, ndo se

limitando apenas a comercializar e baixar animes em seus PC's.

Com a Internet sendo utilizada, também, como um sistema de midia, por
exemplo, os provedores de contetdo, uma avalanche de produtos tem sido ofertada
por diversas firmas privadas. Mas a Internet langca um desafio as instituicbes de
midia, uma vez que a cultura informacional propagada na Internet vai além das
relacdes de troca de formas simbdlicas, com os individuos criando comunidades de

compartilhamento de produtos e informa¢des a margem do contexto mercadoldgico.

1 Note-se que os otakus, uma das culturas mais bitoladas em computadores e Internet sdo ao
mesmo tempo um poderoso grupo de estimulo de encontros sociais de co-presenca. Dai existirem
tantas convencdes de animes espalhados pelo mundo (ver Anexo Il)
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O conceito de Internet & diferente do conceito do controle remoto da
televisdo, do video sob demanda etc., que ddo mais autonomia aos usuarios, mas
ndo fornecem um canal de resposta direta para eles proprios emitirem sinais. As
diferentes industrias que compdem a midia, detentoras de legitimidade diante do
Estado para funcionarem como instituicées de midia, sdo veiculos de informacéo de
um emissor para VAarios receptores, em que estes compartiham entre si a
informacé&o do receptor muito indiretamente, no decorrer dos encontros sociais da
vida “off-line”. A Internet, por seu lado, € o primeiro sistema de comunicacdo e de
interacdo simultanea entre varias pessoas conectadas entre si. Mais recentemente,
dentro da subcultura otaku, as redes da Web tém funcionado como espacos de
consumo onde os individuos criam seus proprios produtos simbdlicos, como
histérias de animes (fanfics) e videoclipes (AMV’s). Enquanto a midia ia seguindo
seu percurso histérico de institucionalizacao e concentracao de poder simbdlico, as
redes de computadores cresciam paralelas a ela, com suas experiéncias e modos

alternativos de comunicacao mantendo o controle institucional fora do caminho.

O processo de expansao de poder simbdlico das industrias da midia tem se
enfraquecido como nunca na histéria, gracas a tecnologia digital. Esta mesma
tecnologia, no entanto, tem possibilitado as industrias da cultura e aos meios de
comunicacdo uma verdadeira revolucdo de possibilidades de consumo, como é

destacado na seguinte passagem:

O acesso as noticias, educacdo e espetaculos audiovisuais no mesmo
meio, mesmo a partir de fontes diferentes, intensifica a mistura de
contelidos que ja estava ocorrendo na televisédo direcionada as massas. Do
ponto de vista do meio, diferentes modos de comunicacéo tendem a trocar
cédigos entre si: programas educacionais interativos parecem videogames;
noticiarios sédo construidos como espetaculos audiovisuais; julgamentos séo
transmitidos como novelas; misica pop € composta para a MTV; jogos
esportivos sdo coreografados para espectadores distantes de forma que
suas mensagens se tornam cada vez menos diferentes de filmes de acéo; e
assim por diante (CASTELLS, 1999a, p. 394).

O fato é que estas transformaces ndo expressam o amago da revolucdo
por tras da globalizacdo da informacdo e do consumo. A expansao da midia, em
adaptacdo a linguagem binaria de codificacdo, sofre um efeito de “des-
institucionalizacdo”, embora ndo seja um processo interno as instituicdes. Mas por

meio de uma mudanca na atribuicdo de sentido por parte de agentes sociais
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externos ao mainstream, como otakus, hackers e outros integrantes da cultura
geek®, individuos reconhecem suas potencialidades pessoais no manuseio de uma
tecnologia de coédigos binarios bastante flexivel e repleta de possibilidades.
Individuos e comunidades online ndo percebem mais as indlstrias culturais como
detentoras do capital simbdlico. Os otakus tém abdicado da dependéncia dos meios
oficiais e, portanto, estdo criando suas proprias midias para consumo e
relacionamento, atingindo uma escala planetaria, sendo este o contexto em que tal
cultura afeta poderosamente a instituicdo da midia (ora positivamente, aumentando
seus lucros, ora negativamente, quando da criacdo de ambientes de trocas sem fins

%% de suas comunidades de

lucrativos). Seria uma espécie de empoweremen
consumidores de produtos culturais, restabelecendo o controle e saindo da

dependéncia a qual THOMPSON (1994) se refere.

Do ponto de vista técnico, hd uma grande possibilidade de entretenimento e
uso de meios sofisticados para vender produtos culturais sob demanda a individuos
dispostos a pagar um preco. Do ponto de vista sociolégico, no entanto, o
comportamento simbdlico pode apontar em outras dire¢cdes, mudando também o
rumo das demandas de consumo. As culturas de consumo no contexto das
sociedades informacionais, em geral, inventam seus préprios ambientes de acéo, de
modo que muitas paraferndlias técnicas da multimidia, até o momento, nao tém
tanta repercussao como ocorre com as comunidades e ambientes de troca da Web.
O acesso as noticias, educacdo ou a espetaculos supostamente pode se dar no
mesmo sistema de midia, mas as pessoas manttm a midia para fins de
entretenimento, enquanto as redes na Internet proliferam como espacgos de consumo
autocriativos. Nao é o meio que faz a mistura de contetidos, mas sim os individuos e

grupos utilizando-o para fins especificos.

As necessidades e os fins pertinentes aos usuarios sdo compartilhados
mediante uma cultura comunicacional em um formato de hipertexto: o individuo é
criador e receptor de textos, imagens e sons; pode seguir abrindo e fechando

janelas, saindo e entrando por ambientes. Esta descricdo do hipertexto €, de fato,

%2 Todos os tipos ou grupos de individuos que carregam um estilo de vida vinculado & tecnologia.

83 Este conceito ndo tem traducdo para o portugués, mas entre os autores tem-se utilizado a palavra
“empoderamento”. Como se trata de um neologismo, preferi manté-la no original. Na sociologia, tem
sido bastante ampliado. Pode ser usado quando grupos sociais conseguem inverter situacdes de
dominacéo, tendo mais autonomia para decidirem sobre seus destinos, e também na reapropriacao
de tecnologias, antes controladas por terceiros. Na realidade, as tecnologias digitais estéo por tras de
fendmenos de empowerment porque dao maior autonomia a acao e a circulacao livre de informacées.
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mais apropriada para compreender objetos sociolégicos resultantes das novas
oportunidades espaco-temporais (materiais) de emissdo e consumo de sinais;
inverte a idéia obsoleta que o vé essencialmente como um sistema material global
de multimidia eletrénica. Algo revolucionario, que s6 ocorre na comunicacdo da
Web, tendo em vista seu esquema “muitos para muitos”. Os meios de comunicacao
de massa operam no esquema “um para muitos”, também chamado em sociologia
de quase-interacdo mediada (THOMPSON, 1994). Mesmo com a tecnologia digital
dando mais flexibilidade aos horarios e aumentando o contetido para o consumidor,
o reino da multimidia ndo deixa de ser dominado pelo entretenimento, enquanto na a
Internet a méaxima é a proliferacdo de culturas de relacionamentos mutuos e de

compartilhamento de informacfes, mesmo que exista, também, o entretenimento.

Observe-se 0 caso dos fansubs e dos fandons, grupos tradutores de animes
e mangas respectivamente. A necessidade de consumo de animes e mangas néo
existentes na lingua natal de um pais fez com que algumas pessoas, a maioria
universitarios, se reunissem para traduzir e legendar os animes. Logo em seguida,
estes grupos usaram a Internet como meio de organizagao, e hoje, com 0S recursos
de softwares e de aplicativos da Web, sdo poderosos agentes de divulgacdo de
animes e mangas, comunidades e grupos organizados que carregam consigo
cbdigos de ética, regras de trabalho e relacbes sociais bem demarcadas, mesmo
gue completamente online. A tecnologia disponivel ajuda a integrar diferentes
midias, mas, acima de tudo, diferentes backgrounds culturais que alimentam um

mesmo sistema.

Dentro desta subcultura, estes sdo 0s agentes sociais que constituem uma
verdadeira cultura de comunicacdo e, como se vera logo adiante, adquirem grande
capacidade de organizacdo da informacédo devido ao formato em hipertexto pelo
qual este mundo online é fundamentalmente estruturado. E através deste formato
que eles superam muitos obstaculos e suprem a demanda que as industrias

culturais n&o atingem.

E o que se percebe a partir de uma leitura cuidadosa dos trechos da tabela
abaixo, uma conversa com uma otome “reluctant insider”, administradora de

publicagbes das fanfics na comunidade animespirit.net. Embora sejam apenas

alguns fragmentos de todo o didlogo, estes elementos resumem satisfatoriamente o

gue foi detectado em muitas outras conversas e materiais recolhidos das producdes
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dos otakus (artigos, noticias, depoimentos e entrevistas). Além disso, € uma
informante de extrema importancia por ela ser uma expert.

1.JP diz:
o engracado € g nao me lembro de modo algum de nos chamarmos otakus na
época da TV. desde quando esse termo apareceu para vc? vc se considera otaku?

karol@animespirits.net diz:

olha... esse termo apareceu pela primeira vez na minha frente qdo entrei pro
fandom em 2003

karol@animespirits.net diz:

Otaku no fiel sentido da palavra ndo, mas sim uma grande fa

2.JP diz:
o g Ihe motivou a entrar no fandom? existe codigo de ética proprio do fandom?

karol@animespirits.net diz:

me motivou poder mobilizar as pessoas para que titulos que nunca
sonhariam em langarem por aqui fossem langcados.

karol@animespirits.net diz:

Nos fandons e fansubs existe um cédigo no qual um grupo nao traduz
projetos de outros grupos

karol@animespirits.net diz:

assim economiza-se tempo e mais titulos desconhecidos séo lancados

3.JPdiz:

no fandom vcs todos se conhecem? tem tempo para se encontrar? acho g vc disse q
€ mais complicado q fansuber de anime ne?

karol@animespirits.net diz:

um pouco

mais ou menos

por exemplo, no Maga Dream tem gente de tudo quanto é canto do pais e
geralmente nos falamos s6 pela internet mesmo

4, JP diz:
como fica a questao do dinheiro. existem fansubs q cobram ou de alguma forma
lucram com a atividade de traduc&o? existe algum problema nisso?

karol@animespirits.net diz:

os Fansubs de verdade ndo cobram nada, aqueles que lucram séo
marginais mesmo

karol@animespirits.net diz:

ndo ha outra definicédo

Fonte: Pesquisa do autor, didlogo em software de mensagem instantanea (MSN), em
12/11/2007.

Os fansubs e fandons sdo os principais agentes que alimentam as

convencOes de otakus da vida off-line; quanto mais animes sao disponibilizados na
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rede, mais as convencdes e outros pequenos eventos se multiplicam, em uma
velocidade bem superior aquela em que os consumidores ficam esperando a

veiculacdo dos produtos pelas industrias culturais.

O aspecto principal a ser destacado é que essas comunidades de fans séo
meios de comunicacdo que funcionam como industria cultural alternativa,
despojando as formas simbdlicas de seu valor de mercadoria. Enquanto na televisdo
as pessoas apenas assistem aos filmes e seriados de animes, a Internet dos
fansubers tem contribuido para a consolidacdo dos otakus como uma cultura
urbana, pois as informacdes que chegam rapido pela Internet sdo trocadas em
pracas e eventos, por alguns motivos basicos. Primeiro, porque nem todo otaku tem
Internet com banda larga ou sabe manusear software para baixar animes. Segundo
porque otakus sdo seres urbanas, podem andam pelas ruas vestindo-se como
personagens de animes, falam como eles e trocam OVA’'s®, ou para o proprio
consumo, ou para organizarem eventos de animes em colégios e centros culturais.

Tudo isso contribui ainda mais para a popularizagao do termo otaku.

Em um site para otakus estéo catalogados nada menos que 3 mil AMV’s (de
Anime Music Video. Ver Figura 10). Estes videoclipes deixam claro a disposi¢ao
criativa do consumidor-produtor frente aos emissores oficiais. As convencdes de
animes sédo recheadas de concursos de AMV’s — neste caso, também, um evento de
consumidor-produtor para consumidor-produtor. S&o encontros onde o0s bens
simbdlicos da industria sdo quebrados e reagrupados com outros tipos de bens
simbdlicos: por meio de programas de computador, o individuo mistura cenas de

animes a uma cancgéo, editando de modo a formar um novo produto, um AMV.

% De Original Video Animation. Séries de animes publicadas e comercializadas em DVD, mais bem
produzidas que as versdes para Televiséo.
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@ Anime Music Videos / AMV Downloads @ Anime Cubed - Mozilla Firefox
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Anime Music Videos / AMV Downloads

One ofthe fastestways to experience an entire SRS N NI I W NN
anime Is through an anime music video - and if sm m s
you have already seen an entire series, this is e =
also the bestway to relleve all of the best parts
of the showd Free music videos have been put w2 S
together by fans for the past decade or 5o, and o
with today's technology making it a breeze to . T,
edit, and digital fansubs (digisubs?) making it L

easy 1o caplure, anyone can make onel (— A

Of all these new music video creators, a few
studios have risen to the top, and a few sites
have popped up that catalog all the newest downloads. Where one person might cobble
together a video and host itthermselves, now there are entire studios that produce and
distribute their work, and with Bittorrent, hosting them is possible for more people. Some
sites offer music video clips, some have lists of torrents available, and every group worlh its
salt has its own site. Scroll on down for a simple list to get you just where you need to gol

AnimeMusicVideos.orqg | “
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Fig. 10 — Portal para Anime Music Videos. O animecubed louva as
tecnologias de compartilhamento de arquivos, como o Bittorrent, como
meio de unir os fds em torno dos “sef conteldos”. Fonte:
www.animecubed.com/anime-music-videos.

Estes animes music videos englobam varios temas, suprindo todos os
gostos de consumo, desde os temas romanticos, cbmicos, até eréticos e

homossexuais.

Um texto do site www.animecubed.com, que divulga os AMV’s (Figura 10),

faz mencédo as possibilidades trazidas pelas tecnologias digitais, como o Bittorrent,
tecnologia de compartilhamento. Também cita o termo “digisubs”, para designar os
fans que criam e divulgam os AMV’s por meio de softwares, em prol da liberdade da

informacé&o. Embora seja um site norte-americano, vé-se a mesma tendéncia cultural

de comportamento presente no discurso da ficwriter karol@animespirits.net:

tendéncias compartilhadas no contexto do hipertexto.

Vé-se que a era da Internet € uma época de rompimento, de um modo
radical, com todo o processo historico de nascimento, expansdo e dominio do
mercado da informacdo pela grande indulstria, embora isto ndo deva conduzir a
simplificacéo de que o lucro auferido da exploragdo comercial de mensagens deixara
de existir, mesmo que grandes segmentos neste mercado estejam enfrentando uma
baixa histérica jamais vista. Embora a teoria social contemporanea esteja avangando
rumo a uma maior autonomia da acdo social em relacdo a

estrutura,
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pouquissimos estudos socioldgicos antes e durante a explosdo da World Wide Web
apontaram para uma maior autonomia do self® frente ao processo estruturado de
producdo e consumo de sinais®®. Os animes e mangas comecgaram como um grande
fenbmeno de midia de massa no comeco da década de 1970, uma impulsdo da
indUstria de entretenimento traduzindo a influéncia da cultura pop americana no
Japdo. Os otakus, por sua vez, sdo um fenbmeno de midia alternativa (mercado
alternativo), surgido bem depois dos animes e mangas, crescendo por redes
informais de troca na e fora da Internet, mas usando cada vez mais a tecnologia
digital, quando os “viciados” em animes foram eles mesmos criando e distribuindo na
rede de computadores suas préprias animacdes. A explosdo da subcultura otaku,
filha dessa “civilizacdo cyborg”, ndo € um fenbmeno do mundo da midia, algo
curioso pelo fato de os bens culturais dos otakus serem produtos industriais. Mas é
um tipo de fendmeno de midia, ou seja, cultura de consumo nédo oficial ou néo
convencional (ENG, 2002). Isso pode ser constatado observando-se comunidades
de fansubers (por exemplo, figuras 11 e 12).

Comunidades como o0 animesdistro.com sao acima de tudo rede de

relacbes. Membros do fansuber ajudam a divulgar animes, enquanto os usuarios do
site contribuem adquirindo-os e mantendo os custos dos servidores. As pessoas que
traduzem, gravam, sincronizam legendas, publicam matérias e resumos sobre os
animes disponiveis etc. possuem suas préprias historias pessoais, marcadas por
esta cultura de consumo. E naquele ambiente online acabam unindo seus textos
(experiéncias e background cultural) aos textos de outras pessoas, mantendo
também vinculos de amizade e compartilhando a paixdo comum por animes, tudo
com o suporte da tecnologia de rede disponivel. E o0 que se observa no seguinte
depoimento:

Sem enrolagdo porque isso ndo faz meu tipo. Ja entrei na casa dos trinta, a
idade é implacavel, as costas doem, a cabeca ndo funciona mais, trabalho e
estudo, mesmo que ndo leve muito a sério ambos. Afinal, a vida deve ser
aproveitada. Zilion é um dos animes que mais gosto, antigo mas

% Em especial, os esforcos de Anthony Giddens, em todo o escopo de sua obra. Ver GIDDENS
2003).

ge Mesmo a robusta obra A era da Informacédo, de Manuel Castells, da demasiada énfase ao meio
técnico, tomando a multimidia como propulsora do que ele denomina “cultura da virtualidade real”,
guando, na verdade, esta cultura é fruto da expansao das redes de CMC que se infiltraram em
diversos campos da sociedade, impondo, inclusive a midia, diversas reestruturagdes, algo que o
proprio Castells afirma anos depois em sua obra A Galaxia da Internet.
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divertidissimo.Mas o primeiro que assisti e abriu minha mente pra esse
grande universo de animacao foi Captain Herlock, que passou por aqui no
inicio dos anos 80, um dos meus favoritos até os dias de hoje.
Entrei na Animehaus a convite do meu amigo Marcelo em meados de 2002,
e de l& pra ca, muita coisa aconteceu, inclusive uma promocao...
ahahahah... agora concorro firme pelo cargo de "preguicosa-mor" (Fonte:

perfil de Catia Nunes do site www.animehaus.com.br, acessado em
15/01/2008).

Trata-se, portanto, de um hipertexto, mas um hipertexto cultural, que utiliza a
tecnologia para suprir uma necessidade de comunicacgdo, psicolégica e social.
Embora a CMC e a multimidia sejam baseadas na tecnologia digital, ha esta
distingdo que nao pode ser esquecida. Desta forma,

o hipertexto ndo é produzido pelo sistema de multimidia usando a Internet
como um meio para nos atingir a todos. E, em vez disso, produzido por nds,
usando a Internet para absorver expressao cultural no mundo da multimidia
e além dele. Assim, por causa da Internet, e apesar da multimidia, temos de
fato um hipertexto: ndo o hipertexto, mas meu hipertexto, seu hipertexto e o
hipertexto de todos os demais (CASTELLS, 2003: 166).

A conseqiéncia disso é que a CMC traz um tipo de autonomia e de
espontaneidade comparavel a cultura oral e, embora perca a riqueza da co-
presenca, permite um distanciamento espacial e temporal mais radical que a midia,

ao passo que fornece interatividade com o meio técnico.

Pode-se afirmar que o mercado alternativo criado pelos otakus € uma
inovacdo social que agrega os produtos simbdlicos ao mundo das relacfes
horizontais e de auto-expressao das primeiras redes antes da Web, portanto, sendo

distinto do puro entretenimento, seja de massa ou personalizado.

Quando os homens de negocios entenderam que a Web poderia ser um
grande mercado para o mundo da midia, e que diante da tecnologia digital seria
possivel unir o video (a televisdo) a Internet, e assim gerar mais entretenimento com
inédita interatividade, € que nasce a expressao multimidia, em meados dos anos de
1990. A multimidia representa varias possibilidades de reproducéo de sinais em um
s sistema, dando mais liberdade de escolha ao usuario e um maior leque de
informagBes em formatos distintos, tais como noticias, videos, musicas etc., fruto da

convergéncia entre a Internet e a televisdo (por exemplo, o conceito de WebTV).
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Assim relata CASTELLS (1999a, p. 389), sobre os primeiros passos da multimidia
em meados de 1990:

O controle empresarial dos primeiros estagios de desenvolvimento dos
sistemas multimidia tera conseqiéncias duradouras sobre as caracteristicas
da nova cultura eletrénica. Apesar de toda a ideologia do potencial das
novas tecnologias de comunicacdo em educacao, salde e aperfeicoamento
cultural, a estratégia dominante visa o desenvolvimento de um enorme
sistema eletrénico de entretenimento, considerado o investimento mais
seguro do ponto de vista empresarial. De fato, no pais pioneiro, os Estados
Unidos, o entretenimento em todas as suas formas, em meados da década
de 90, era o setor de crescimento mais rapido, com consumidores gastando
mais de US$ 350 bilhdes por ano (...). Assim, embora governos e
futurologistas falem em equipar as salas de aulas, fazer cirurgias a distancia
e consultar a Enciclopédia Britanica por telefone, a maior parte da
construcdo real do novo sistema enfoca o video sob demanda (video on
demand), o telejogo e os parques tematicos em realidade virtual.

Enquanto aspectos importantes da revolucdo da CMC tinham permanecido
“invisiveis” aos olhos das industrias culturais, bem como da Academia, a idéia da
multimidia foi a grande bandeira dos anos de 1990, erguida pelas firmas da midia e
do entretenimento mais poderosas do mundo, sob a forte expectativa dos
futur6logos em relacdo as possibilidades oferecidas pelos meios digitais de
comunicagao.

No entanto, a integracdo bem sucedida entre a TV e a Internet nao
aconteceu ainda, e as industrias de multimidia experimentaram fracassos historicos,
nos finais da década de 1990. As consequéncias do controle empresarial acima
citado sobre a nova cultura eletrébnica ndo foram maiores do que aquelas geradas
pelas comunidades de hackers ou de fansubs, que, praticamente, sabotaram toda e
qgualquer ambicéo de controle da informacédo por parte de impérios econémicos. De
acordo com alguns estudos (MOORE & MISSISSIPPI, 2004; LEYSHON, WEBB,
FRENCH ET AL., 2003; CASTELLS, 2003; The Economist, 18/01/2002), as novas
tecnologias da Web, em especial o P2P, tém imposto severas limitagcdes a lei de
copyright. Ainda, segundo as pesquisas, o comeco do século XXI tem sido marcado
por demissdes de grandes executivos, reestruturagbes econdmicas, novas
estratégias de mercado e modelos de negdcios, em um contexto de perda financeira
para gigantes como a Sony, EMI, BMG, a Disney e outros.

Anos depois da euforia da multimidia dos anos de 1990, o proprio Castells,

com um estudo mais amadurecido empiricamente, constata que:
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entre 1998 e 2000, a Microsoft investiu dez bilhdes de doélares em
companhias de TV a cabo no mundo todo, langcando as bases para seu
controle da nova tecnologia de software embutida no futuro, o conversor
interativo de TV. [Aparelho que permite a uma TV adaptar-se para acessar a
Internet com uma interface apropriada]. Nao conseguiu distribuir o software
como programado por causa de sua insisténcia em dotar os aparelhos com
seu sistema operacional Windows CE, mas o projeto é indicativo da
estratégia de convergéncia que esta sendo buscada pela Internet, pelos
negocios de software e pelas companhias tradicionais de midia. No dia 12
de janeiro de 2001, a autoridade reguladora do governo federal dos EUA, a
Federal Communications Commission (FCC), aprovou a fusdo de 100
bilhes de dolares da AOL e da Time Warner, saudada como a fundacéo
corporativa que cumpriria a promessa da multimidia. No entanto, os
experimentos empresariais com convergéncia de midia, desenvolvidos
desde o inicio da década de 1990, acabaram em fracasso, muitas vezes
tecnicamente, e sempre em termos da demanda do consumidor
(CASTELLS, 2003, p. 155).

O problema todo é que a Internet, nascida de redes underground de
relacionamentos, ja possuia sua propria cultura e sua prépria logica, e se diferenciou
bastante do mundo do entretenimento. Em especial, no caso dos otakus, embora
cultuem freneticamente produtos de entretenimento, na pratica, seu mundo é mais
um meio de intermediacdo da identidade, uma forma de auto-expressdao em um
sistema amplo de relacbes emocionalmente atraentes, em especial para o0s jovens.

Isso vai muito além de uma suposta dependéncia das industrias culturais.

E por meio do P2P e de péaginas pessoais na Web que os animes chegam a
velocidade da luz em qualquer parte do mundo, antes de qualquer iniciativa das
grandes industrias. Obviamente, os otakus constituem uma cultura de consumo ou
um tipo de cultura industrial (ser underground e alternativo, neste caso, nao significa
ser contra o sistema dominante, como certas correntes de pensamento social
marxista veriam). Mas a organizagéo social do mercado de informacdes via rede de
computadores é, essencialmente, uma industria alternativa que cresce das bases,
sem nenhuma regra definidora como nos padrfes tradicionais de producao
simbdlica. Além disso, este mundo online € construido, crucialmente, de producdes
amadoras, em que a Web fornece completa autonomia para a criatividade individual
e o0 compartiihamento da mesma; toda producéo torna-se imediatamente publica e
passivel de comentarios.

Em suma, o diferencial entre a multimidia e as redes de computadores,
entdo, pode ser resumido da seguinte forma: a multimidia esta ligada ao processo

estruturado descrito em detalhes por Thompson (1994), ansia de lucros por parte
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das grandes firmas e a privatizagdo da Internet, com agentes econdmicos
interpretando a Web como a oportunidade de lancar mais e mais entretenimento. Ao
contrario disso, levando-se em consideracdo dados empiricos desta pesquisa, bem
como literatura especifica, a Web é guiada por outras regras, como anteriormente
descrito, por uma outra cultura comunicacional, que vai muito além da convergéncia
de midias. Pode-se, pois, concordar com CASTELLS (2003, p. 165), quando afirma
que:

O tipo de comunicacdo que prospera na Internet esta relacionado a livre
expressao em todas as suas formas, mais ou menos desejavel segundo o
gosto de cada pessoa. E a transmisséo de fonte aberta, a livre divulgacéo, a
transmissdo descentralizada, a interacdo fortuita, a comunicacdo
propositada e a criacdo compartilhada que encontram sua expressao na
Internet.

Ainda segundo o autor, se alguma convergéncia vier a ocorrer, 0S
investimentos em novos sistemas de tecnologia deverdo satisfazer ou se adequar a
mais importante demanda latente, “a demanda de livre expresséo interativa e de
criacdo autbnoma — hoje em grande parte frustrada pela visdo esclerosada da
induUstria da midia tradicional” (Ibid., 165).

Em sintese, a cultura otaku se encaixa dentro do fenbmeno da maior
autonomia da acao frente a estrutura nas sociedades ditas pos-tradicionais. Tem
dimensdes globais em seu alcance. E também uma vertente da cultura cyberpunk
nascida por volta de 1980, por sua vez, uma dimensdo importante do pGs-
modernismo, em todo seu aspecto de rompimento com a fixidez do simbolo e

impuls&o para a mixagem de tempos, espacos e interpretacdes possiveis®’.

O mundo ciberpunk da vida social contemporanea nao € aquele entrépico da
década de 1980, onde maquinas superinteligentes e grandes corporacdes iriam
dominar e subjugar os humanos (tema de classicos animes de ficcdo cyberpunk,
como Akilra, Neo Geneses Evangelion e Bubblegum Crisis). E, por outro lado, um
mundo dominado por uma maior autonomia dos individuos, e, por isso mesmo, com
novos riscos, tais como ambiglidade excessiva, o vicio e a dificuldade de
organizagao do self em meio a tantas referéncias sociais dispersas e de pobre

coesdo moral, uma vez que a identidade € mediada pelo consumo global de bens e

87 \er FOUCAULT (1967).



93

estilos. No que se refere a este aspecto, pode-se afirmar que o calculo do risco, para
usar uma expressdo de GIDDENS (2002), é feito pelos membros da grande
comunidade, que sdo autoconscientes de suas préprias acdes. O consumo é aberto,
o Estado n&o tem controle eficiente do tipo de bens que circulam, mas o controle
nao deixa de existir e ser discutido abertamente pelos “insiders”. Os otakus, por
meio de animes, fanfics e mangas, estdo expostos a temas ligados ao sexo, ao
homosexualismo, até pedofilia. Como este ndo € o foco da dissertacdo, mas é um
aspecto de suma importancia, achou-se interessante disponibilizar parte de um

debate online no animespirits.net (Anexo Ill), com elementos que ajudam na reflexédo

de muitos questbes do presente trabalho.

A subcultura de consumo otaku € um sistema binario, constituido de
experiéncias sociais resultantes das possibilidades sensoriais e intuitivas oferecidas
pela nova midia digital e por um mundo off-ine de encontros e trocas de
experiéncias tal qual uma “tribo” urbana (otakus tém seus proprios cédigos ou
linguagens, oriundos das filosofias propagadas em animes e mangas). Esta relacdo

entre o mundo online e a vida off-line serd o proximo passo deste estudo.



CAPITULO lll
INTERCONEXOES ENTRE OS MUNDOS ONLINE E “OFF-LINE”

1. A convencéo e suas multiplas
praticas de consumo

Mesmo fora das redes online, como nas convencdes de animes, otakus e
simpatizantes de animes e mangas também disseminam novidades e ampliam redes
de relacionamentos e de troca de produtos, antes mesmo dos langamentos oficiais.
As convencdes nado sao eventos cooptados, em que uma empresa com fins
lucrativos externa a subcultura aproveita-se da oportunidade de mercado para atrair
consumidores e auferir lucros. Suspeita-se, no entanto, que alguns organizadores
acabem lucrando, muito embora dentro da ética otaku, a exploragcdo comercial das
convencdes de animes, bem como o lucro sobre animes fansubados (legendados)
seja encarada de modo bastante negativo, algo na mesma linha dos hackers em
relacdo as redes de computadores e os softwares. Como tem sido colocado, antes
mesmo da existéncia da Web ja havia a formacao de mercados informais de animes
nos anos de 1980, quando estava nascendo uma espécie de pés-modernidade
japonesa, caracterizada pelo envolvimento da cultura pop e das tecnologias com a
tradicdo, criando uma mixagem simbolica a-historica (AZUMA, 2001).

Porém, no presente contexto, 0 aumento do numero de sites e de
comunidades virtuais, bem como de novos dispositivos digitais (gravadores de
DVD’s, softwares para legendar e para compartilhar arquivos via Internet) tem
levado a uma surpreendente possibilidade de interacdo off-line, trazendo a
subcultura otaku para outras partes do mundo, das quais os Estados Unidos tém
sido os primeiros contagiados. Para fins de estudo e andlise e, obviamente, por
qguestbes praticas, a presente discussdo concentrar-se-a em dados empiricos

referentes a cidade de Fortaleza, no Nordeste brasileiro, alimentados com uma

etnografia de midia® do espaco virtual animespirit.net, bem como de outras

informacoes online.

A Super Amostra Nacional de Animes (S.A.N.A), maior convencdo de
animes do Norte e Nordeste, € um evento de grandes propor¢cdes e rapido

® Ver GUIMARAES, 1998; MILLER & SLATER, 2004; HAMMAN, 1999.
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crescimento®. Relne jovens de varios bairros de Fortaleza™, com anseios de
consumo em torno da cultura pop do Japdo, encabecada por animes e mangas. Sao
estes os produtos basicos que geram toda uma gama de praticas culturais e outros
produtos a serem consumidos: musicas, cosplays, animekés (o popular karaoké,
mas de animes), videogames etc.

Embora seja um grande encontro de otakus, vale ressaltar que, mesmo
aqueles que fazem cosplay (caracterizam-se de personagens, geralmente os que
mais se identificam) por vezes ndo se consideram otaku ou legitimos representantes

desta nomenclatura.

Portanto, neste momento mais especifico do presente estudo, a subcultura
otaku sera observada do ponto de vista dos estilos de vida’ ligados a ela, e ndo
como uma comunidade fechada, uma vez que isto poderia levar a conclusdes
precipitadas a respeito da S.A.N.A. Sempre que a subcultura otaku for descrita, sera
referida tanto aos otakus em si (0s cddigos, comportamentos e bens culturais), como
aos estilos de vida ligados a ela, as pessoas diretamente envolvidas com esse tipo
de consumo.

Nas ultimas edi¢ces da S.A.N.A, observou-se que tal evento € multifacetado
em atragdes, atividades culturais e em compras que ocorrem simultaneamente. E
um ambiente social e de consumo em que as pessoas estdo bastante familiarizadas
com as tecnologias digitais de comunicacao e interacdo. Tanto para o individuo que
consome quanto para o investigador social, adentrar nesta cultura de consumo
implica familiarizar com recursos modernos da Web, tais como web-radio, web-chat,
jogos online, féruns virtuais e muitos outros. S&o como ferramentas de comunicacao
e expressao, que carecem dos recursos e sugestdes da linguagem corporal
(GIDDENS, 2003), mas fornecem novas caracteristicas espaciais e temporais as
interacbes humanas. O trecho da interagcdo abaixo ocorreu em um web-chat,
aplicativo para mensagens instantdneas em sites, entre 0 pesquisador e um
individuo que acabara de conhecer os animes e se familiarizar com este recurso.
Ambos usam apelidos (nicknames). O pesquisador esta destacado em negrito, e a

% Ver Tabela I. Esta caracteristica sera mais bem analisada na segunda sessao.
% Fonte: enquete realizada no S.A.N.A 6, em julho do ano passado, por Jodo Paulo Braga.
" Termo que sera mais bem analisado em outra oportunidade deste texto.
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estrutura das frases foi mantida para preservar a caracteristica da conversagcao que
ocorre nesta midia:

Trecho de conversacgdo’

[15:59] <PLUS-730>vc € otaku?

[16:00] <HokuToO> eu?

[16:00] <PLUS-730>sm?

[16:00] <PLUS-730>vc

[16:00] <HokuToO> q is?

[16:00] <PLUS-730> fés de animes e mangas

[16:00] <HokuToO> mano eu conheci essas parada faiz um mes
[16:00] <HokuToO> a soah

[16:00] <HokuToO> to gostanu

[16:00] <HokuToO> ateh

[16:01] <HokuToO> meu primo me xamo na casa dele

[16:01] <HokuToO> e me mostro ateh o epi 75 do naruto

[16:02] <HokuToO> ai to aki agr

[16:02] <HokuToO> 00 e pra eu consegui entra aki nesse coiso*
[16:03] <HokuToO> mano suei = um corno pra axa isso

[16:03] <HokuToO> do cyber

[16:03] <PLUS-730> foi complicado mesmo entrar aq?
[16:03] <HokuToO> fikei uns 10 mins

Epi = episédio; naruto = anime de sucesso entre 0s jovens
Fonte: Web-chat do site animeplus.com.br, acessado em 24/08/2007.

O carater contagiante deste tipo de consumo cultural é flagrante, como foi
visto também nos capitulos anteriores. O espac¢o de tempo para HokutoO conhecer
0s animes e adentrar nesse ambiente online um pouco complicado de manusear foi
de apenas um més. Novamente temos a equacéao “Casa de amigo — Ciberespaco —
Mais amigos e mais animes”. A compreensdo da forte relacdo entre interacdes
online e a formacado de encontros sociais no mundo “off-line” pode ser auxiliada pela

descricdo da Super Amostra de Fortaleza, campo empirico de estudo estratégico.

Primeiro, observe-se as figuras a seguir, importantes para algumas
consideracdes posteriores.

2 Esta ndo é a interface real da conversagéo. E um recorte da conversa de um encontro online para
tornar o mesmo legivel no espaco deste texto.



Figo 13 - S.ANA 1. Pato com algumas  exposicbes. Fonte:
www.portalsana.com.br, acesso em 20/09/2007
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Fig. 14 - S.AAN.A 1. - Desenhos de personagens de animes e mangas em papel.
Fonte: WWw.portalsana.com.br, acesso em 20/09/2007
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Fig. 15 - SANA 1. Mangas bonecos e alguns desenhos com o cofre
improvisado de arrecadacdo, possivelmente para cobrir os custos do evento.

Fonte: www.portalsana.com.br, acesso em 20/09/2007

Fig. 16 - S.AN.A 2. Auditério com tela mediana de projecédo para a exibicdo de
animes. Fonte: Www.portalsana.com.br, acesso em 20/09/2007
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Por conta da complexidade e do carater multimidia fortemente ligado & Web,
todo o amplo espaco do Centro de Convencdes do Ceara, onde acontece 0 S.A.N.A,
€ subdividido em aglomeracbes de jovens que criam visivelmente sub-espacos
distintos de praticas de consumo, uns menores, outros maiores. N&o seria surpresa
afirmar que em dias de S.A.N.A, nos dois Ultimos anos em que este evento foi
observado, o Centro de Convencgdes lembrava um “mega portal” da Web, com as
salas sendo os links que abrem outros sites revelando mais conteudo.

Mas nem sempre foi assim. As figuras de 13 a 16 apresentam imagens dos
dois primeiros anos de realizagdo da S.A.N.A, 2001 e 2002, realizados em apenas
um auditério, na Universidade de Fortaleza (Unifor), com um aspecto um tanto
homogéneo e com recursos mais convencionais, que nao lembram em nada a Web.
Fora as exibicdes de animes baixados da Internet, os principais componentes das
duas primeiras super amostras eram bonecos, desenhos toscamente pregados em

painéis, alguns mangas, objetos vernaculos a cultura japonesa, poucos cosplays etc.

Hoje, a realidade mudou radicalmente. O volume de informacédo e de bens
culturais praticamente explodiu. O aumento no volume de fotografias dos eventos
disponiveis no site oficial do S.A.N.A é uma observacdo interessante, para
mencionar apenas este aspecto. Cinco imagens do S.A.N.A 1 e nove do S.A.N.A. 2
estdo disponiveis no site do evento. Na terceira versdo, em 2003, h4 83 imagens,
aumentando nove vezes a quantidade. No S.A.N.A 7, de 2007, o ndmero de
imagens disponiveis é de 1060, impossiveis de serem exibidas no espaco deste
texto (ver figuras , enquanto as imagens dos dois primeiros anos cabem

perfeitamente em uma ou duas péaginas.

Hoje, a Super Amostra necessita de um local muito maior do que um
auditério e mais rico de atracBes e de bens culturais, mesmo porque jovens
consumidores que usam a Web séo bastante criticos, exigentes e bem informados.
Um evento do porte do S.A.N.A 7 néo ficou livre de algumas reclamacdes sobre a
falta de novidades em animes. Mas no geral, os 11.582,30 mil m2 de area disponivel
e as 22 salas do Centro de Convencdes quase pareceram pequenos para o grande
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namero de pessoas (32 mil, segundo a organizacdo do evento) que circularam nos

trés dias’.

Para descrever o Evento, 0os acontecimentos seréo classificados de acordo
com o grau de participacdo dos visitantes nos diversos espacgos, a saber: atividades
e atracdes. Os espacos disponiveis para a realizacdo da Super Amostra
aglomeravam pessoas em atividades distintas, havendo entre otakus e fas uma clara
predilecdo por algumas atividades e atracdes em detrimento de outras. Pelo menos
no evento, pois diante do PC, fonte primordial de animes, o comportamento de
consumo pode ser outro; uma vez na interface do PC, o individuo est4 sozinho
fisicamente, seguindo links e escolhendo com quem e com o qué interagir. Ja no
evento, ele esta rodeado de varias outras pessoas, engajado em algumas interacdes
ou observando objetos.

E atividade quando os proprios participantes organizam as a¢des em torno
de um entretenimento, por exemplo, quando cantam ou fazem cosplay. As atracdes
sao simplesmente as atividades oferecidas pela direcdo do evento, tais como shows
de terceiros, palestras e exibicdo de animes. Esta Ultima é mais problematica para
ser enquadrada em uma das categorias, porque animes remetem aquele ambiente
social online de escolhas ativas, e ndo tanto a atividade televisiva.

E claro que tudo é uma questdo de preferéncia e de escolha. Esta
diferenciacdo entre o que é fornecido e o que é feito pelo proprio publico consumidor
leva em consideragdo o grau de envolvimento de certas préaticas sociais. O
fundamental €, através dessas praticas, entender o contexto em que elas se
estruturam: o consumo de bens simbdlicos ligado a cultura jovem global, conectada
com as inovagBes na midia digital, fendbmeno marcado pela interatividade e pela
individualizacdo cultural. Até mesmo os diretores e os organizadores da Super
Amostra ja foram apenas fas de animes, e como tais se beneficiaram da nova

expansio da Internet com a Web e a banda larga™.

3 Deve-se considerar que muitos ndo compraram ingressos para os trés dias, comparecendo em um
ou dois dias do evento.

" A largura da banda é definida pelo volume de bits por segundo transmitidos e recebidos em uma
conexdo. A banda larda ADSL é a mais comum, sendo usada em varios paises, e necessita de uma
tarifa mensal ndo muito acessivel para os padrdes brasileiros, o que fez das Lan-Houses um grande
sucesso mesmo em periferias distantes dos grandes centros de consumo em Fortaleza e em muitas
outras metropoles. A banda larga € bem mais eficiente para abrir ou baixar grandes volumes de
dados da Internet, como € o caso de videos e mUsicas.
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Esta tecnologia vem sendo extremamente importante, sobretudo para a
grande maioria dos jovens fis de animes, ou por ndo desfrutarem de TV paga’, ou
por ndo compreenderem o idioma japonés (para as traducdes, ha a atividade online
dos fansubers, que é absolutamente essencial). A Web, uma tecnologia concebida
inicialmente para pesquisadores no mundo inteiro compartilharem informagdes e
conhecimentos, tem sido reestruturada pelas praticas de consumo, tornando-se, na
realidade, algo bem maior: o ciberespaco, um meio tecnolégico que, embora
material, permite que as pessoas construam surpreendentes conexdes de natureza
simbdlica, mundos ludicos e de representacdo de identidades imateriais, mas que
sao transpostos de algum modo especial para encontros e eventos de natureza
social fora das redes de computadores, desde encontros dos mais banais, como
uma conversa, até encontros mais coletivos e complexos, como as convencdes de
animes. WERTHEIM (2001, p. 169), em um estudo sobre a natureza historica do
espaco, fornece uma viséo esclarecedora para as questdes aqui colocadas:

Quando “vou ao” ciberespac¢o, meu corpo permanece em repouso ha minha
cadeira, mas “eu” — ou pelo algum aspecto de mim — sou transportado para
uma outra arena, gque possui sua prOpria ldgica e geografia, e tenho
profunda consciéncia disso enquanto estou la. Sem davida € uma espécie
de geografia diferente de tudo que experimento no mundo fisico, mas ela
ndo se torna menos real por ndo ser material: o fato de algo ndo ser
material ndo significa que é irreal, como a tdo citada distincdo entre
“ciberespaco” e “espaco real” implica. Embora destituido de fisicalidade, o
ciberespaco é um lugar real. Eu estou 14 — seja qual for o significado final
desta afirmacéo (aspas no original).

Este é o contexto tecno-cultural em que adultos e jovens, como o Hokuto da
conversa de web-chat anterior, estdo inseridos, o qual, também, é transformado por
eles. E saindo da dicotomia hoje um tanto tosca, entre ciberespago versus espaco
real, que procuro descrever os subespacos do S.A.N.A. Sempre que oportuno, as
descricoes desses subespacos serdo interrompidas com a entrada de questbes
necessarias para este estudo. Também, sempre que me referir a ambientes online

estarei falando de ciberespaco, no sentido que acabo de explicitar.

> Na enquete realizada na S.A.N.A 6, dos 296 entrevistados, 52% informam-se sobre animes e
mangas pela Internet e 38% por meio de informacdes passadas por amigos. Estes nimeros sugerem
algumas hipoteses. O fato de boa parte receber informacdes por meio de amigos pode estar
relacionado a nem todos terem acesso a banda larga ou mesmo computador residencial. indica ainda
gue a Internet promove contatos fora dela.
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2 - Subespacos e aglomeracgdes

No espaco reservado aos jogos de videogame, nas edicdes do S.A.N.A,
costuma-se formar um aglomerado de adolescentes quase que hipnoticamente
compenetrados em suas atividades, alguns experimentando maquinas hiper-
potentes, como o Playstation 3 e o Xbox, outros em videogames portateis
sofisticados, com tela sensivel ao toque, o Nintendo DS’®. Estes sdo mini-consoles
trazidos pelos proprios participantes do evento, a maioria aparentando ter entre 8 a
12 anos; em algumas mesas agrupadas, sentam-se proOXimos a seus pares. Isso é
interessante de observar, porque esses videogames portateis parecem dispositivos
individuais; os garotos (0 espaco de games € um ambiente ainda bastante
masculino) estiveram no S.A.N.A 7 para sentarem-se juntos ao redor da mesa para
jogar, mesmo que cada um com seu Nintendo, criando com isso um ambiente de
sociabilidade. Estar de posse de um console portatil € um simbolo, um protocolo
para um grupo de interagdo aparentemente silencioso, de individuos com olhos
voltados para telinhas sensiveis. Os jogadores dos videogames mais potentes
estavam concentrados nos campeonatos, com destaque para o game The King of
Fighters. Ao que parece, de acordo com observacao direta realizada na Super
Amostra de 2007, a multiddo de jovens no subespaco dos jogos eletrénicos

permaneceu fiel ao seu ambiente durante os trés dias de evento.

Curioso que durante e depois do S.A.N.A 7 muitos comentavam nos féruns e
comunidades da Internet sobre como é possivel perder tanto tempo em videogame
havendo inUmeras outras coisas para ver e fazer. Por qual motivo, entdo, dar tanta
importancia a um mero espaco de games em um evento de animes? Porque o
videogame hoje € um objeto cultural flagrante de uma necessidade social
extremamente importante: a do encontro. As pessoas envolvem-se em encontros
deliberadamente e sempre que ha oportunidade, em ambientes de co-presenca,
com familiares e estranhos. Na realidade, os videogames induzem a refletir sobre
outro fendbmeno social impressionante: as tecnologias de rede quebraram a
necessidade da co-presenca para encontrar pessoas, além de diminuir a ansiedade

de encontros entre estranhos:

® O Nintendo DS possui conexdo sem fio de 10 a 30m, permitindo jogos com mdiltiplos usuérios que
conectam seus aparelhos entre si com apenas um cartdo de jogo DS. Também possui um software
para que até 16 usuarios troquem mensagens simultaneas. Fonte:
http://eletronicos.hsw.uol.com.br/nintendo-ds1.htm, acessado em 24/08/2007.
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boa parte de nossa vida cotidiana consiste em encontros com outras
pessoas — com a familia, os amigos, os colegas de trabalho —, ocorrendo
frequentemente num ambiente de interagdo n&o-focalizada com outros
presentes na cena. Uma breve conversa, discussdes em seminario, jogos e
contatos rotineiros (com vendedores de ingressos, empregados,
vendedores de loja e assim por diante) sédo todos exemplos de encontros
(GIDDENS, 2005, p. 92).

Mas encontros em rede sdo uma nova caracteristica de organizar interagdes
sociais no tempo-espaco. Por promover uma forte interatividade, o videogame € um
produto fortemente imbricado com a subcultura de consumo otaku, estando presente
em sites e eventos de animes no mundo todo, além de ser parte da cultura jovem
em geral. Estas maquinas unem de um determinado modo pessoas em
campeonatos em varios eventos de animes, e muitos jogos acabam se tornando

desenhos ou mangas, dependendo do sucesso.

Os videogames adaptaram-se a essa necessidade humana bésica, bastante
revigorada com a cidade moderna e mais recentemente com as tecnologias da
informacédo. Aquele amontoado de jovens utiliza objetos de conexdo (maquinas de
entretenimento) que, a partir da expansédo da Web e da banda larga mais ou menos
h& 10 anos, permitem enviar e receber mensagens e conectar-se a Internet, levando
pessoas a ambientes sociais online cada vez mais intuitivos; sdo suportes materiais
gue conduzem a mundos de simulacao interativos, sendo os ambientes de jogos

apenas uma dentre outras possibilidades.

Quando se caminha pelo espaco de games do S.A.N.A 7, maior do que na
62 edicdo do evento, vé-se inUmeras pessoas jogando e outras assistindo, com
inlmeras maquinas operando, das portateis as mais robustas. De fato ndo se esta
em outro lugar que nado seja o Centro de Convencdes, em meio a jovens de varios
bairros de Fortaleza apaixonados por jogos eletrdnicos. Mas a série de encontros
gue ali opera ndo se limita ao espaco e ao instante do evento (encontros presumem
uma duracdo para comecarem e se encerrarem em certo ambiente material). O que
se observa no espaco é, em parte, consequiéncia de encontros em rede. Eventos

com videogame sdo qualitativamente diferentes dos que ocorriam ha uns 10 anos.

Essas inovacdes nos games, conexdo em rede e o suporte grafico
necessario para multi-usuarios, sdo alguns dentre outros fatos que evidenciam um
fenbmeno que na sociologia chama-se de relacdes terciarias (CASTELLS, 2003),

interacbes sociais muito especificas em redes egocentradas, em que individuos
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dialogam e mantém contatos duradouros mediados por tecnologia de comunicagao,
sem a necessidade de experiéncias co-presentes. S&o relagdes que nao fazem
parte das interagcdes que exigem uma maior carga afetiva, como entre familiares e
amigos. E um padrdo de interacéo social em grande proliferacdo, especialmente

entre 0s jovens, restrito ndo apenas aos amantes de videogames.

O curioso € que, ao contrario de as pessoas ficarem presas a esses

sistemas online, como o videogame atual e outros espacgos online, muitos encontros

de co-presenca estdo sendo gerados no epicentro mesmo onde o0 uso de tais

7

tecnologias é cronico, como se observa nas ilustracbes retiradas da interface
interativa do site de relacionamento orkut.com (figuras 17 e 18):

Encontro de ot
mostranda 1-1-de

Encontro de otakus no ABCU

oig !l

encontro otaku na praca do tortorelo

aw goias sao castano do sul

proximo ao local do animabe

sabado,dia 1 d setenbro,as 19:00H!

~0ODDDDDEDDDDDDE

Carparessa viulll

e chame os amigus!!

o e

v

Fig. 17 - Membro da comunidade Eu amo
Anime||Mangas||Games”” no Orkut, marcando um
encontro em um local publico conhecido dos otakus.
Em S&o Caetano do Sul acontece todos os anos a
convencdo de otakus AnimaBC. O otaku acima
menciona mais uma praca, semelhante ao que ocorre
em Fortaleza, Porto Alegre e outras regides.

MeaMuet san §

quem naum for pro‘mana me add no msh
pra eu ficar enxendo-o saco no dia

pals eu naum ¥ ==
samuel_limpeza@hotmail.com *6.6*

Fig. 18 - Membro da comunidade S.A.N.A no Orkut,
referindo-se ao Mana, outro evento de animes que
acontece no Centro de Convencdes. (O simbolo - é

uma giria textual para expressar chateacdo). O otaku
deixou seu contato MSN para qualquer um adiciona-lo.

Eventos e encontros entre otakus em muitos tipos de locais publicos estéo

ocorrendo como nunca se viu antes, sendo o S.A.N.A apenas uma evidéncia
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empirica dentre muitas outras. HA muita novidade na Internet para quem quiser
“baixar”, espacos fisicos disponiveis, pessoas online interessadas em conhecer
outras pessoas nesses espacos, 0 que, de fato, acontece conforme observacdo do
Autor. Individuos “virtuais” como nas figuras acima séo fontes reais ou potenciais de
trocas de informacado e didlogos mais duradouros, disponiveis a um simples clique
de mouse, o que diminui substancialmente a energia gasta para engajar-se em um
encontro. Muitos desses “icones vivos” tornam-se amigos também na vida “off-line”,

comportamento fundamental para criar aglomeracdes em pracas de muitas cidades.

Outro aglomerado forma-se todos os anos nas salas de exibicdo de animes
e AMV’s (anime music video). Na Super Amostra de 2007, este subgrupo
manifestava-se com euforia curiosamente unissona (este tipo de comportamento €
contagiante), tanto com gritos de aprovacéo ao que estava sendo exibido, como com
vaias e gritos de indignacao quando rejeitavam o anime em exibicao.

- — AWV
Fig. 19 - S.AN.A 2006. Vista de sala de exibicdo de animes. Foto de Jo&o
Paulo Braga.

Ha uma explicacdo para isso: a exibicdo de animes e AMV’s ndo deve ser
comparada a experiéncia de assistir filmes no cinema, muito menos com a televiséo,
pois eles sdo bens culturais “pilhados” na Internet, e também emitidos pelos préprios
fds que suprem a falta de conteudo especifico vendido por empresas. Os mesmos
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fas jA possuem uma identidade com o produto (o que as vezes leva ao cosplay). As
pessoas escolhem-nos e difundem-nos entre si por links que direcionam para certos
sites ou como arquivos trocados em encontros em pracgas e eventos; determinados
animes acabam ficando famosos entre o publico, tais como Naruto, Dragon Ball,
Evangelium, Hellsing, Love Hina, dentre outros. O individuo vai ao S.A.N.A nao
apenas para vé-los ou revé-los, mas também para compartilhar coletivamente seus
animes preferidos, com gritos e aplausos entusiasticos, ou seja, € mais um ritual
engajado e menos uma recepcao de imagens com puro entretenimento. Da mesma
forma € o AMV, algo “caseiro”, feito pelos préprios otakus e fds em seus PC's. Os
AMV’s chegam a ser tdo bem feitos que em varios eventos de animes no Brasil e no
mundo promovem-se concursos para eleger as melhores das producdes. Como foi
dito no inicio deste trabalho, tal producédo mistura cenas de certo anime trabalhadas
com efeitos de video acompanhadas de uma musica, quase sempre j-rock ou rock

norte-americano, como se observa na S.A.N.A e pela Internet.

Por isso, ha de fato uma interacdo constante do publico com o que esta
sendo exibido. Os gritos de euforia de praticamente toda a sala acontecem em
momentos de emocdo do anime; quando um destes € sumamente reprovado, as
pessoas se retiram em massa, esvaziando as salas e auditorios de exibigao.
Particularmente no S.A.N.A 7, deste ano, aconteceram muitas vaias e
esvaziamentos, uma mensagem Obvia de que as pessoas nao querem receber
gualquer coisa que a direcdo do evento supostamente acredite que seja 0 gosto do
publico ou exiba apenas por exibir. Mesmo sentados e assistindo, a exibicdo € mais
uma atividade do que uma atracdo. Como ja foi colocado, os jovens estdo
acostumados com a liberdade e interatividade do computador, e a facilidade dos
DVD'’s para gravarem e assistirem o que querem, sendo iSso que ocasiona a criagao

de muitas micro-convenc¢des em Fortaleza e, provavelmente, em outras cidades.

Este quadro indica novas caracteristicas do comportamento de consumo da
subcultura dos animes, bem como outras subculturas intimamente vinculadas ao uso
do computador. Neste caso, novamente se destaca a importancia dos ambientes
online, que podem ser considerados como um divisor de dguas entre a geracao de
fds da televisdo — uma época em que o termo otaku era remoto — e a geragao

Internet, ja acostumada com o comportamento dos encontros em rede.
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Entrar em todas as salas de exibicdo do S.A.N.A, presenciar por horas
durante trés dias toda aquela multiddo atenta aos animes pode ser uma maneira
cansativa para descobrir algo relevante sobre este tipo de consumo cultural. Isso se
ndo fosse pelo fato de observar tal ambiente fisico em relacdo de feedback com o
ciberespaco, lugar de onde vém todos os animes exibidos, mas sobretudo um lugar
de conversas e encontros, de exibicdo de estilos individuais em interfaces
personalizadas, de compartilhamento de arquivos e informag¢fes, mesmo de maneira
indireta. Enfim, em uma enorme sala de exibicdo, ha pessoas com expectativas
previamente formuladas, esperando rever animes que mais gostam ou ver
novidades de episddios ainda nao assistidos. Nem todas as pessoas possuem
acesso a banda larga ou a gravadores de DVD’s (pelo menos no momento em que
este trabalho foi escrito), fazendo dos eventos um meio de acesso alternativo aos
sites especializados em download de animes.

Diferente dos mais “fissurados” por games, outras pessoas comparecem as
edicbes do S.A.N.A em busca de novidades de mangas trazidas pelos estandes das
principais editoras. Hugo (14 anos), quando perguntado sobre a importancia deles e
quais seus mangas preferidos, afirmou que € nos estandes que as pessoas
procuram novidades e as continuagdes de revistas que ndo tém na regido (muitos
deles trazem revistas inéditas de Sdo Paulo). Hugo gosta de animes masculinos de
aventura. Isso faz lembrar algo importante sobre os mangas: o fato de eles serem
extremamente segmentados em temas diversos que retratam estilos de vida,
sexualidade e tendéncias de comportamento. Ha mangas para meninas, para
garotos, para lésbhicas, para adultos, com temas cyberpunks ou roménticos dentre
muitos outros. Essas atividades de compra envolviam também blusas, espadas,
personagens de animes em miniatura, jogos de RPG, OVA’s e muitas outras coisas,
deixando alguns estandes vazios ao terceiro dia de evento. Talvez a diversidade de
temas, modos e estilos de vida retratados nos animes e mangas explique em parte a
rapida disseminacdo desses bens simbdlicos em varios paises do mundo, uma vez
gue a segmentacdo de estilos de vida € uma caracteristica e uma necessidade para
dar coeréncia a identidade pessoal no contexto da modernidade de hoje, em que o
consumo tem uma importancia dominante nesse processo (GIDDENS, 2002).
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Além deste comércio em torno dos estandes, muitas pessoas reuniram-se
em torno do animeké, que é basicamente um karaoké’’ de musicas de animes.
Seguindo as cancfes executadas no PC, muitos cantaram em japonés, o que nao é
tdo facil de realizar. Para que esses acontecimentos ocorram, basta disponibilizar os
equipamentos necessarios, pois logo se forma um grupo de pessoas, tanto para ver
como para cantar. Novamente neste caso, nota-se o grau elevado de envolvimento
dessas pessoas com seus bens simbolicos. E importante lembrar que estes bens
ndo sao fornecidos pela midia oficial, canais de TV ou gravadoras e produtoras. Por
isso a questdo do envolvimento torna-se um indicio em destaque neste trabalho.

A atividade de cantar em animeké e as outras acima descritas,
aparentemente banais, na realidade evidenciam que 0s jovens mantém um
envolvimento mais profundo com os animes, ndo se limitando a assisti-los ou a ler
mangas. Diz respeito ao fato de ndo ser o S.A.N.A ou qualquer outra convencédo de
animes que apresenta as musicas para o publico, mas é este que vem ao espaco
para compartilhd-las em uma verdadeira oportunidade de socializagéo face a face.
No sub-espaco do animeké o que o individuo faz € mostrar aos outros o quanto
entende e o quanto sabe fazer algo, no caso, interpretar as can¢cdes. No evento, que
Nno comecgo reunia uma pequena quantidade de fas para compartilharem a paixao
pelos animes, ndo havia tantas atividades e préaticas culturais, como € o caso do

animeké.

A posterior transformacdo deste e de outros eventos em grandes multidoes
reflete a crescente facilidade de compartilhamento de arquivos com as novas
tecnologias de rede, como o BitTorrent’®, desenvolvidas sobretudo em 2001 e
difundidas para uso na Internet. Neste caso, o carater viral da difusdo desses
produtos culturais levara a indagar sobre um mundo digital paralelo, feito de
impulsos eletrénicos codificados em simbolos de interface, em que todos estéo
ligados a todos, ndo presos ao espaco fisico e ao tempo simultaneo. As pessoas

" O Karaoké-player é um dispositivo criado primeiramente no Japao, onde virou febre. E usado para
reproduzir playbacks e instrumentais de musicas para ser cantadas pelo usuario e dar uma
pontuacdo pelo correto segmento do ritmo. Hoje existem programas que tornam possivel o
computador funcionar como karaoké, como foi o caso do S.A.N.A.

8 O BitTorrent é um protocolo que permite as utilizadoras e aos utilizadores fazerem download de
arquivos indexados em websites. Essa rede introduziu o conceito "partilhe o que ja descarregou"”,
maximizando muito o desempenho e possibilitando downloads rapidos e imediatos. Foi criado por
Bram Cohen em 2003 e tem sido o alvo nimero um de empresas que lutam em defesa da
propriedade intelectual, devido a alega¢des de violacdo de copyright de alguns arquivos transmitidos
pela rede. Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/BitTorrent.
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podem ir ao shopping enquanto os softwares ficam baixando grandes quantidades
de arquivos disponibilizados por outras pessoas anénimas, que por ventura também
estejam passeando por qualquer lugar. Musicas e animes vém e vao pelas redes e
seus protocolos de compartilhamento, alimentando o hipertexto com ambientes
sociais, 0s quais depois migram para espacos fisicos até entdo pouco explorados,
como a Praca Portugal, em Fortaleza. Os efeitos urbanos das trocas culturais entre
os individuos serdo analisados adiante. Por hora, limitarei esta andlise as

convencgdes e suas praticas.

O que permite, de fato, o acesso das pessoas a animes e a musicas em
MP3 séo individuos do mundo online, ndo visiveis diretamente, os fansubers. Como
ja foi dito, a atividade deles € de suma importancia, uma espécie de hackers de
animacdes japonesas, embora atualmente existam fansubers para filmes e seriados
em geral. Mesmo assim, foi com a necessidade de traduzir para o idioma da terra
natal as animacdes japonesas, suprindo a falta de cobertura das indlstrias de midia
locais, que surgiram as primeiras comunidades virtuais de fansubers (SGRENSEN,
2001; HILLS, 2002; ANCIANO, 2000). Essas comunidades virtuais vincularam-se
desde cedo a cultura da liberdade, muito cara em toda a histéria da Internet, e desde
sempre vém possibilitando a existéncia das convencbes de animes, inclusive o
S.A.N.A e o0 TAC. E preciso destacar que essas comunidades, sobretudo no inicio,
eram bastante restritas; primeiro, porque os membros deveriam ter acesso a TV
paga ou a canais especializados em animes; segundo, porque havia a necessidade
de saber o idioma japonés para fansubar os filmes e episddios; finalmente, porque o
acesso requeria o dominio de conhecimentos técnicos em softwares para manuseio

de videos digitais e para digitalizacdo de outros produtos captados em TV.

De fato, sem uma cultura da liberdade que informe o comportamento, néo
seria possivel esta pratica social de fansubar animes. N&o ocorreria esta grande
disseminacdo de bens culturais, o que torna inadequado analisar tal fendbmeno
apenas pelo fator tecnolégico, e faz do estudo do individualismo um aspecto
fundamental deste trabalho (ver Capitulo 1). Portanto, as convencbes nao
determinam o gosto do publico, sendo realmente uma espécie de encontro de fas,
gue valorizam a liberdade do que fazem e como fazem, do que gostam de assistir e
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de ler, resultado de micro-interagdes que vao se institucionalizando. Este € o espirito

observado no evento”’.

Em sintese, sdo praticas distintas, mas que compactuam da mesma estética
e proposta de consumo. S&o realizadas de forma interativa porque o comportamento
das pessoas € engajado, muito semelhante a relacéo intensa entre um usudrio e um
jogo de videogame, em que o individuo com um controle em maos manipula um
personagem por meio de cenarios que se sucedem em uma tela. Essa caracteristica
ja pode ser observada nos mangéas. Essas histérias em quadrinhos sdo produzidas
de maneira excessivamente segmentada para o publico, chegando, em alguns

casos, a reproduzir o modo de vida de seus consumidores.

Andando pelo Centro de Convencdes, observa-se uma enorme variedade de
encontros de jovens: pessoas distribuidas em varios grupos, ora caminhando pelas
areas de acesso, conversando sentadas no chdo ou diante de estandes e de
exibicdes de clipes e bandas de j-rock (rock japonés), tirando fotos de cosplays, que
vao de um lado e de outro do Centro a todo instante...

Os que se consideram otakus ou mesmo os individuos com estilo de vida
ligado a esta subcultura sédo relativamente identificaveis por certos tracos no
vestuario. Sempre que se vai ao S.AN.A, deve-se observar atentamente suas
vestimentas, o cabelo e outros indicios estéticos no corpo. No S.A.N.A chega a ser
qguase regra geral vé-los de mochilas — quase todos tém uma — e ndo se trata de
algo visto apenas em eventos e encontros, mas é comum Vé-los também em
shoppings e pragas. Talvez ndo seja algo consciente, mas as mochilas s&o um
componente quase indispensavel desta subcultura de consumo, tanto que no site de
relacionamentos orkut.com ha uma comunidade chamada Otaku N&o Vive Sem Sua

Mochila, com 6.941 membros. Da mesma forma, é bastante comum ver meninas
com saias curtas xadrezadas ou nao, cabelos com cores néo convencionais,
gravatinhas, tiaras com orelhinhas de gato, algumas com tudo isso e outras com
apenas um desses itens. Além disse, existem os varios aderec¢os (chaveirinhos na
mochila) e camisas relacionados ao universo anime, sem falar nos jovens que vao

caracterizados, os cosplays. Este repertério estético é importante para os otakus,

9 Com a importante ressalva do preconceito (verbais e em sites), ndo generalizado e muito menos
vindo da direcdo do evento, ocorrido contra pessoas de outra subcultura, os EMO’s, que, embora
diferentes, alguns compactuam do gosto por animes e mangas.
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além de seus conhecimentos de japonés, tais como saber cantar certas musicas e
falar algumas palavras na lingua nip6nica. Mas roupas e adere¢os ndo Sao 0s
unicos elementos da filosofia do anime, pois os individuos expressam valores e

modos de agir semelhantes aos presentes nos animes e mangas.

Embora subculturas ndo sejam compostas primordialmente por seus estilos
de roupa, o indicio mais visivel de se conhecer um punk, um goético, um otaku, um
emo sao suas vestimentas. H&, porém, uma ressalva para que se evite tomar a
roupa como definidor prioritario de um estilo de uma subcultura. Estas sdo mais bem
caracterizadas especialmente por maneiras de encarar o0 mundo e por certas
atitudes especificas que as distinguem de outra, e que nao dizem respeito apenas
ao modo de vestir. Por este motivo, no vocabulario difundido entre as subculturas, o
termo poser® é utilizado para designar alguém que apenas se veste igual as
pessoas de certa tribo, mas que de fato ndo é seu representante legitimo. Trata-se
de um termo pejorativo usado pelos jovens tanto no ambiente online como no off-line
(observacéo direta do pesquisador) para discriminar aqueles que aderem a um estilo
apenas como modismo, e que desconhecem a real filosofia de uma dada tribo ou

estilo que se quer imitar.

A figura do poser ndo deve passar aqui de forma fugaz, pois parece ser
reveladora de algo muito importante para a analise do comportamento social: o
carater potencialmente reflexivo dos estilos voltados as subculturas. O poser é uma
categorizacdo defensiva, nascida para afirmar que ha autenticidade naquilo que se
faz e se demonstra ser. Em outras palavras, quem nao € auténtico, um emo ou um
otaku ndo auténtico, ndo passa de um poser. E claro que para o investigador social,
o proprio modismo que o poser sugere tem algo de relevante, pois é sintomatico de
fenbmenos sociais, geralmente ligados a conceitos difundidos pela midia.
Obviamente, 0 preconceito que as pessoas criam em relacdo as outras, de modo a
proteger suas “identidades tribais” de certas modinhas invasivas, ndo deveria ser
tomado como categoria de andlise. Na realidade, o que estd sendo considerado
revelador, ndo é o fato de o termo poser ser usado de forma ética e correta pelas
pessoas para julgar outras. Mas sim, o fato mesmo da reivindicacdo de

autenticidade que o seu uso sugere, deixando evidente o quanto € reflexivo a

8 poser é um termo inglés que significa pessoa que posa. Um dos sentidos do verbo em portugués
“posar” é: assumir dada atitude ou carater, geralmente para iludir ou impressionar” (Dicionario
Michaelis - Moderno Dicionario da Lingua Portuguesa).
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“performance” de um otaku, punk, emo... Assim, ser otaku € algo reflexivo, algo
tomado ndo apenas de forma pouco consciente devido a convivéncia com valores de
consumo difundidos pela midia. O individuo otaku age de forma deliberada, de modo
a conhecer os cédigos e expressa-los diante dos seus pares, nas vestimentas e no
vocabulario subcultural, ou seja, reconhecido apenas entre eles.

Contudo, o fato de haver centenas e mais centenas de pessoas assistindo e
vibrando com os animes em salas lotadas nao significa, de um ponto de vista
socioldgico, que haja um exército de otakus ali presente. Eventos que nascem da
subcultura otaku ndo obrigatoriamente reinem jovens que véem a Ssi mesmos como
tais. E mais prudente considerar que reinem pessoas que compartiham um estilo
de vida, categoria que pode parecer um tanto banal, pois muito difundida na
publicidade. Estilos de vida, na verdade, ndo sédo tomados de forma irrefletida, e
uma conceituacdo sociologica desta categoria faz-se necessario para sintetizar o
gue tem sido colocado. De acordo com GIDDENS (2002, p. 79),

um estilo de vida pode ser definido como um conjunto mais ou menos
integrado de praticas que um individuo abraca, ndo sé porque essas
praticas preenchem necessidades utilitarias, mas porque déo forma material
a uma narrativa particular da auto-identidade. (...) Os estilos de vida estédo
caracteristicamente ligados a ambientes especificos de acdo, que também
expressam. Opcdes de estilo de vida sdo muitas vezes decisbes de
aprofundar-se nesses ambientes, a expensas de possiveis alternativas.
Como os individuos normalmente se movem entre ambientes ou locais
diferentes no curso de sua vida cotidiana, podem sentir-se pouco
confortaveis em situacdes que de alguma maneira pdem em questdo seu
proprio estilo de vida.

As Ultimas linhas da citagdo acima séo oportunas para compreender um
fendmeno recente que tem ocorrido no epicentro urbano da cultura otaku, a Praca
Portugal, localizada em bairro nobre de Fortaleza. Muitas pessoas que se
enquadram como otakus tém reclamado da presenca de bebuns na Praca, e por

isso algumas se afastaram do local. Interessante que este dado remete a mesma
guestéao relacionada ao poser.

Bebuns é um termo néo criado, mas difundido entre os jovens da Praca para
taxar outros jovens que frequentam o local apenas para consumir bebida alcodlica e
se embriagarem, sendo um comportamento considerado estupido por aqueles que

se consideram auténticos representantes de alguma “tribo”. roqueiros, otakus,
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EMO’s etc. A Praca é o principal local de reunido dos otakus, e este tipo de
comportamento acaba ameacgando-0s, uma vez que quem vai apenas pela paixao
por animes e mangas nao quer de modo algum ser confundido com os bebuns. A
presenca de ambiglidades em um dado ambiente fisico pode ameacar a integridade
de um estilo de vida, e isso é percebido de modo altamente reflexivo, pois diz
respeito a integridade mesma da identidade pessoal. No caso em questdo, a
manutencédo do estilo de vida esta fortemente ligada a um tipo de consumo.

Ao interrogar algumas pessoas durante o S.A.N.A 7, a respeito de o que é
ser otaku ou se elas se consideravam como tal, era no minimo curioso como as
respostas eram técnicas, parecendo discursos formulados por um antropdlogo.
Alister (21 anos) veio de Natal em uma caravana. Estava fazendo o cosplay do
personagem Kurogane, do anime Tsubasa Chronicle. Empolgado enquanto posava
para fotos de outros participantes do evento (€ quase sagrado levar camera digital),
aproveitei para perguntar-lhe sem muito entusiasmo, se ele se considerava um
otaku, até porque estava bem caracterizado como cosplay, e havia chegado de outro
Estado s6 para o S.A.N.A. Acabei tendo um surpreso ndo como resposta, com um
subsequente porqué de teor meio filoséfico. Para ele, otaku é alguém mais inserido
na cultura japonesa, que adentra neste universo inclusive aprendendo muitos termos
da lingua. Ele, porém, percebia-se como alguém mais eclético. Outro jovem,
Alessandro (19 anos), contou-me que embora seja um fa, ndo se via como um
otaku, porque nao tinha uma filosofia de vida advinda do anime. Afirmou que veio
para prestigiar a exposi¢cdo de animes, e acabou surpreendido com uma banda
cover dos Los Hermanos, que admirava bastante. Foi neste ambiente barulhento

gue conversamos rapidamente.

Durante todo este trabalho, tem sido sustentado que a subcultura otaku é
profundamente ligada as tecnologias digitais. Quando se observa as pessoas
caminhando e conversando na Super Amostra, vé-se muito facilmente o quanto é
comum o uso de cameras digitais. Mas isso nao € suficiente para sustentar tal
ligagdo. O interessante mesmo € quando essas fotos vdo para a Internet, mais do
que isso, quando as prOprias pessoas representam-se na Internet. As praticas
definidas por Giddens (2002), as quais dao forma material a uma narrativa particular
da auto-identidade, constituem-se também por uma midia digital, algo como o “meio
€ a mensagem” para o eu e para informar aos outros.
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O ciberespaco ndo € meramente um lugar para se baixar animes, mangas, j-
rock etc. Ele é crucial, sobretudo, por permitir a construcao interativa de “ambientes
especificos de acao”, eles mesmos expressando um estilo de vida fundamental para

as representacdes que as pessoas fazem de si mesmas.

O AnimeSpirit € uma convencdo de animes que ocorre todos 0s anos em

Sao José do Rio Preto, Estado de Sao Paulo. Este evento conta com o site

http://www.animespirit.com.br. Ndo haveria nada demais neste site, se ndo fosse por

um link em particular, o Portal AnimeSpirit. Trata-se de um portal com apelo

extremamente comunitario, com bastantes recursos interativos que estdo
aperfeicoando a Web. E um ambiente online especifico para otakus, que, embora
possivel gracas ao avanco do design de interacdo e ao aperfeicoamento dos
programas de interatividade lancados na Internet, € dependente da interacao mutua
de seus usuarios e do conteudo que eles criam e colocam no portal
home.animespirits.net.

No Portal AnimeSpirit hd milhares de userpages (paginas pessoais), cada
uma com grande riqueza de informacéo. Estas dizem respeito tanto a preferéncias e
gostos pessoais — poetas preferidos, musicas, animes favoritos etc. — como a
guantidade de contribuicbes para o Portal, uma vez que os otakus podem escrever
fanfics®!, publicar noticias, formar clas, dentre uma série de possibilidades.

Na Figura 20 ha recortes da userpage interativa de Karol. Trata-se de uma

espécie de “eu” digital, construido em bits numa interface comunitaria, algo difundido

Fig. 20 — Alguns recortes de uma userpage do portal comunitario AnimeSpirit.

i i I ) .
busca oK 759 Visitantes Online

Admin. Canal MUL.
Editora de Noticias

CLANS COMUNIDADE FANFICS FORUM GALERIA GRUPOS LETRAS MEGCALIGA REVIEWS

81 Do inglés fan e fiction, fa e literatura de ficcdo, para designar as histérias produzidas pelos

proprios fas, chamados de ficwriter.
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L CLANACADEMi.. B
+KARDL - CLAN ACADEMIA ANIMESPIRIT DE FICWRITERS. HTTP://KAROL.ANIM
 Nome: Karaline Pagina: Album: 3
+ Email: indispanivef I“I Amigos: 372
» Status: Administrador Fanfics, Ny ﬁﬂlf,‘oes: g
Editor de Noficlas Colunista Sesshoumaru Comentarios: 333
E ot F anibiED Fﬁfuﬂnpﬁlosi 151229
 Localizagdo: CascavelParand Blog: Fw;;':io& ﬁ
+ Aniversario: 23 de Marco Colunista Sesshoumaru Gi:;: a0
 ldade: 22
ista Sesshoumary Grupos: 35

ol , Data de Registro: 20i01/2006 45 1247 m i
Otima visita: 02092007 3s 1650 [EiLivo de visitas (1 575) ldliaee s
 Status: Offine Reviews: 3

'Mhum ﬂﬁmtuns Eli\vniiawes .'F.mlicu ﬁF.‘woll’los .l@dmm llﬁﬂlcl’iﬂ -ut}llu.\os J'um.:ll a:,‘tetsus QKIIIsewn;im
C

Sou professors de ingua portuguess, vocalista de bands metal e administradors do Canal Fanfics
agui na A5, Sou colunista na YF e tradutora no fandom Manga Dream.

Suporte: Karol
Cffline

jpaulobe@hat rmail corm

s mestrada sobre otakis

Vejatodos os Grupos

s old karoll! podemos conversar
LE "‘.,H .I.-.'--I'.!:‘. sobre suas atividades?
L

A oH

gk ‘your

entre as culturas jovens mais conectadas com os sistemas de midias digitais.

Em A temos o clan (cla, em portugués) ao qual Karol pertence, o AAF
(Academia AnimeSpirit de Ficwriters). E uma comunidade muito restrita de escritores
de fanfictions dentro do Portal:

Da Participacéo:

Somente serdo participantes desta casa os escritores de Fanfictions que
possuem trabalhos publicados no Canal Fanfics e que tenham vencido
algum dos concursos de fictions organizados pelo Canal Fanfics da
AnimeSpirit.

(Fonte: http://clan-academia-animespirit-de-
ficwriters.animespirits.net/, acesso em 20/09/2007).

Vé-se que no ciberespaco, a atividade da leitura e da escrita é bastante
estimulada, ganhando até nova forca, embora seja preciso lembrar que muitos dos

espacos culturais online mais estimulantes, de certa forma, sdo ainda restritos a
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redes egocentradas e suas comunidades. Ndo é simplesmente por estar no

ciberespaco que todo codigo esta tdo prontamente disponivel a todos.

Ainda em A, vé-se que Karol possui 372 amigos, esta em 35 grupos, dentre
0S quais, um nao relacionado diretamente a animes, o My Chemical Romance,
banda hardcore norte-americana, admirada entre os emos, embora muitos deles néo
a considerem como emocore.

Por fim, temos o desktop, a area de trabalho personalizada de Karol. Em
todas as userpages existe este lugar para se colocar a imagem do desktop, como
outro recurso de contar sobre si mesmo, uma vez que PC ja remete a algo pessoal
(personal computer), o grande difusor do desktop enquanto espac¢o personalizado.

Em B ha uma espécie de “fachada principal” da userpage; cada usuario
possui uma diferente, quase sempre com cores e animes que chamem atencao,
convidem o visitante a passear pelo site. Em C ha informac6es como aniversario,
livro de visitas da userpage, comentarios, fanfics, avalia¢cdes, localizacdo da pessoa,
idade etc.; as mais pessoais podem ser ou ndo preenchidas, sendo comum
encontrar informagBes como e-mail e idade indisponiveis. Em D existe uma
descricdo de Karol: “Sou professora de lingua portuguesa, vocalista de banda metal
e administradora do Canal Fanfics aqui na AS. Sou colunista na YF e tradutora no
fandom Manga Dream”. Ainda em D, ha um aplicativo para conversacao
instantanea, o Plugoo, mais uma das novidades da Web, que liga o visitante do
website pessoal ao software de conversacdo do dono da pagina. Caso Karol esteja
online no momento, o visitante de seu perfil pode conversar com ela, aquele estando

em http://karol.animespirits.net, e Karol estando ou no MSN, ICQ, Google Talk ou

outro software qualquer. Além destes recortes citados, existem mais campos de

informagBes pessoas e de contribuigdes; até mesmo colocar musicas tocando na
userpage e possivel.

Cada membro do AS, Karol e os outros milhares de “habitantes”, usam
grupos para diversos fins e necessidades psicolégicas e de sociabilidade. Os grupos
revelam comportamentos e praticas curiosas; na verdade, eles relevam também
crengas e gostos pessoais profundamente envolvidos na subcultura otaku. Veja-se o
grupo na Figura 21.
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Eu amo minha esposa (ou marido) (34 membros)

Esse grupo é dedicado as pessoas que amam suas esposas (ou
maridos), e que ndo tem vergonha de gritar isso para todo o Universo
ouvir (nossa desde de que casei, estou tdo romantico)...

Fig. 21 — Uma das varias comunidades do Animespirit, que aproximam pessoas intimas no mundo
online. Fonte: Www.animespirit.net, acesso em 20/09/2007.

Estes “casamentos”, na verdade, ndo sdao do mundo off-line, mas entre
jovens que se casam dentro do mundo online, podendo ou ndo se conhecer

pessoalmente, fora do PC. Quase sempre envolvem muita afetividade.

Em um topico do grupo intitulado “Vocés conhecem seus maridos (ou
esposas) também fora do PC?” ha duas respostas, com 0s respectivos nicks acima
de cada citacdo, escolhidos aqui porque sintetizam elementos importantes que tém
sido trabalhos nesta pesquisa:

~Marle

O meu querido Mcjunior e eu moramos "quase" um lado do outro, ja nos
conheciamos apenas por olhares mas sO ficamos intimos quando nos
conhecemos aqui no site, agente hoje namora e eu AMO MUITO ELE!! BJS
QUERIDO!

~lekazitas

82Ey naum =(

nés moramos muito longe um du ouro e kuando m refiro a longe € do outro
lado do mundo é impossivel agente s conhecer fora do pc

No caso acima, a comunidade virtual funciona como extensao da afetividade
humana, a qual, eletronicamente mediada, resulta na possibilidade de ligacdo de
experiéncias de vida fisicamente desconectadas.

O que pretendo frisar com essas descricfes € o potencial de expressao que
a Web tem propiciado. Com uma userpage em maos, sobretudo com a variedade
existente no Portal AnimeSpirit, propicio ao universo fanfiction, o individuo ganha em
profundidade — o ciberespaco é aberto, como uma matriz em expansédo, que vai
crescendo a partir de cada individuo conectado e autbnomo; os links de acesso a
outros ambientes e os espacos para se falar de si, produzir textos para os outros e
encontra-los acarretam tamanha complexidade de informacéo e de possibilidades

82 A composigéo =( é usada para expressar raiva, descontentamento.
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que sao de dificil compreensdo para muitas pessoas pouco familiarizadas com a
Internet.

Este complexo mundo online parece ter sido “pressentido” ha mais de duas
décadas, com o surgimento de instigantes discursos pos-modernos na teoria social,
eles mesmos influenciados pela emergéncia de novas possibilidades de producéo e
comunicagao.

Lyotard, por exemplo, localiza firmemente seus argumentos no contexto de
novas tecnologias de comunicacéo (...). Ele examina de perto as novas
tecnologias de producdo, disseminacdo e uso desse conhecimento,
considerando-as “uma importante forca de producdo” (HARVEY, 2004, p.
53).

Embora tais discursos p6s-modernos tenham surgido em um contexto novo
de mudancas materiais e culturais, ndo havia nada semelhante ao ciberespaco do
modo como tem sido identificado aqui, nem sequer era algo previsivel, e as redes de
computadores eram confinadas a grupos ultra-restritos de tecnélogos e hackers.
Assim também, a ficcdo cyberpunk dos anos de 1980 trouxe uma imagem poderosa
de um mundo artificial de mentes conectadas, enquanto que, na pratica, isso nao era
concebido. Apenas recentemente, a cultura de consumo tem sido modificada
radicalmente pelas tecnologias da informacdo, ao mesmo tempo em que estas se
adaptam aos novos anseios.

Por isso, € no minimo curioso como os primeiros discursos pés-modernos,
antes mesmo da ficcdo cyberpunk e da Web terem entrado em cena, parecem
descrever essas realidades tecnoldgicas e culturais. Na seguinte passagem em que
Harvey descreve o desconstrucionismo (movimento filosofico do final dos anos 1960
ligado a Derrida) e sua apropriacdo pelo pés-modernismo, ndo é dificil visualizar um
ficwriter ou um fansuber produzindo e enviando mensagens, sendo recebidas,
interpretadas e reenviadas por outros individuos também autdbnomos, o que gera
complexidade sempre crescente:

A vida cultural é, pois, vista como uma série de textos em intersec¢do com
outros textos, produzindo mais textos (incluindo o do critico literario, que
visa produzir outra obra literaria em que os textos sob consideracdo entram
em interseccdo livie com outros textos que possam ter afetado seu
pensamento). Esse entrelagamento intertextual tem vida prépria; o que quer
gue escrevamos transmite sentimentos que ndo estavam ou possivelmente
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ndo podiam estar na nossa intengdo, e as nossas palavras ndo podem
transmitir o que queremos dizer. E v&o tentar dominar o texto, porque o
perpétuo entretecer de textos e sentidos estd fora de nosso controle; a
linguagem opera através de noés (lbid., p. 54).

Esta passagem, um tanto desconcertante, faz refletir sobre a experiéncia de
adentrar no ciberespaco e de navegar com a ajuda do hipertexto (tecnoldgico e
simbdlico). Mesmo diante desta complexidade de textos, como esta pesquisa tem
procurado mostrar, considera-se que € possivel produzir uma compreensao
sociologica deste aspecto particular e recente da vida social (GIDDENS, 1991;
CASTELLS, 1999b).

3. Algumas observacdes a respeito
da expanséo otaku em Fortaleza

Muitos fatores contribuem para a extensdo que a S.A.N.A vem adquirindo.
Primeiramente, observe-se os seguinte grafico e Tabela 1, a respeito do crescimento
do evento.

Gréfico 1 — Numero de participantes por ano, da SANA.

Crescimento da Super Amostra Nacional de Animes
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Tabela 1 — Quantidade de participantes nos S.A.N.A’s

2001 240 S.ANA1
2002 420 S.ANA?2
2003 3000 S.ANA3
2004 5000 S.ANA4
2005 12000 S.ANAS5
2006 20000 S.ANAG6
2007 32000 S.ANA7

Fonte: Tabela organizada a partir dos dados
disponibilizados pela direcdo do evento
(www.portalS.A.N.A.com.br).

Ha o que parece ser uma “epidemia social”’, fendbmeno mencionado em
capitulo anterior®. Isso porque, pelo grafico, o nimero de participantes sobe
bastante em um espaco de tempo muito curto, 0 que indica a poténcia do
crescimento deste consumo cultural. O ano de 2003, em que ha um salto de 420
para 3 mil participantes da S.A.N.A, é um periodo especial. Foi quando o BitTorrent,
uma tecnologia inovadora de compartilhamento de arquivos popularizou-se. O anime
Naruto foi um dos primeiros grandes fenémenos de uso dessa tecnologia®.
Também, no mesmo ano de 2003, iniciou-se a popularizacdo dos DVD's®,
tecnologia crucial para o armazenamento de animes, em grande quantidade e

qualidade superior.

Um desses fatores é que este evento situa-se em uma grande metropole,
Fortaleza, onde o consumo, as comunicacgdes digitais e a cultura jovem estdo em
plena expansé&o. Devido a isso, existe outro grande evento na Cidade, o TAC, que
tem ocorrido no Centro de Convencgdes e faz concorréncia com a S.A.N.A. Ocorrem,
ainda, outros pequenos eventos em bairros, como o MAZE no Conjunto Prefeito
José Water, na periferia, e outros ndo contabilizados. Outro fenbmeno assim, so
pode ser observado em S&o Paulo, onde acontece o Anime Friends, uma convencao

de animes ainda mais robusta que a S.A.N.A, até mesmo maior do que outras

8 GLADWELL, 2002.
8 Fonte: http://www.mercadocompetitivo.com.br/site/index.jsp?cod=001&pag=761. Acessado em
31/08/2007.

Fontes: Levantamento mensal realizado pela empresa e-Bit www.ebitempresa.com.br /
Compilagdo: www.e-commerce.org.br ; http://pt.wikipedia.org/wiki/DVD, acessados em 10/08/2007.
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convencdes do mundo, com estrutura e espirito internacionais®®. Aqui cabe uma

comparacao importante.

O Anime Friends tem a caracteristica de ser um empreendimento que
movimenta o0 mercado com mais intensidade, ao contrario do S.A.N.A, que, apesar
do nome, ainda tem tracos de evento regionalizado. Caminhando pelas salas do
Centro de Convencgdes, nao se véem cobertura televisiva em rede nacional, nem um
volume consideravel de pessoas de outras cidades e regibes do Brasil, as
conhecidas caravanas. Além disso, em Sdo Paulo h& outras convencdes do porte da
Super Amostra de Fortaleza. Pelo menos nos estandes desta, havia certo volume de
material que veio do Sudeste para serem vendidos. Em um dos estandes havia
também um rapaz de Fortaleza de 23 anos, que, segundo relatou, € um fa
colecionador de bonecos de personagens de mangas, animes e de games; esses

bonecos, bastante perfeitos, s&o enviados a ele por uma amiga que vive no Japao.

O mercado é a mola propulsora por exceléncia dos eventos e feiras em geral
(de animes e outros) e, em conseqiéncia, € também agente da dindmica do turismo
e da circulacdo de pessoas nas regides. Em certos periodos, as cidades acabam por
receber um retorno significativo com a entrada de divisas, bem como na propagacéo
da imagem da cidade, ndo apenas no campo publicitario, mas no imaginario social
(GONDIM, 2004). Os casos de eventos fortemente vinculados ao mercado sé&o o
Anime Friends, controlado pelo grupo Yamato Comunicacbes e Eventos, e o
AnimeCon, controlado pela Animecon Promogdes e Eventos Ltda. A S.A.N.A seria
semi-vinculado ao mercado; embora esteja saindo de um carater e estética
regionais, a posicao do evento é ambigua, pois ndo se define se € ou nao para fins
lucrativos. No caso afirmativo, seria problematico, uma vez que muitos dos produtos
ali sdo trabalhos fansubados, ou seja, disponibilizados na rede de graca, para

aumentar e contribuir com a comunidade de otakus.

Em um primeiro momento, quando se caminha pela Super Amostra, ou
guando se |é algo ou se assiste a videos online do Anime Friends em seu portal

repleto de informacdes®’, ou quando se vé pela Internet imagens das convencées

8 Grandes convencdes de animes acontecem todo ano em muitos paises, como o Animagic na
Alemanha, o Cartoomics na Italia e o Epitanime na Franga, para citar alguns (ver Anexo Il).
87 Fonte: http://www.animefriends.com.br, acessado em 15/08/2007.
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européias etc. imagina-se um grande mercado cultural de eventos, alimentando o
desejo de milhares de pessoas, conduzidos por organizadores masters.

Mas, como se tem procurado sustentar ao longo desta pesquisa, ndo se
trata apenas disto, o que seria uma visao simplista do fendmeno de consumo que se
observa atualmente. O fenbmeno de consumo otaku, para criticos culturais como
William Gibson, seguimento do cyberpunk, € algo que requer uma observacao

cuidadosa que mantenha a cultura digital em ascenséo a vista.

O fenbmeno otaku é constituido por fatos sociais que acontecem em um
“mundo paralelo” de comunicacéo e representacdes em bits; as pessoas alimentam
este meta-espaco além da vida extra-cotidiana dos eventos como a S.A.N.A,, 0
AnimaBC, AnimeSpirit ... Visitar o Centro de Convenc¢des em Fortaleza em época de
convencao exige uma Vvisao sociolégica sensivel aos dois espacos, o online e o “off-
line”, uma vez que nem tudo o que estd no Centro é inerente ao que se esta
observando. Para produtos culturais e modos de comportamento difundirem-se é
preciso comunicacdo entre individuos, e esta comunicacdo opera no plano do
ciberespaco, sendo o evento uma consequéncia dessa comunicacdo e de suas
especificidades. No Centro de Convencdes em dias de S.A.N.A vé-se garotas e
garotos com estilos meio goéticos e meio emocore, existindo uma importante
contribuicdo dos meios de comunicacdo digitais. Assim também, é com os cosplays,
muitos com vestimentas de animes sO disponiveis na Internet, e os j-rocks, jovens
amantes do rock japonés, verdadeiros cacadores de MP3 e videos disponiveis na
rede. Isso faz deste modo particular de ouvir e cantar musicas inconfundiveis com o
ato de sintonizar uma radio ou tocar o CD ou DVD player. Deve ser visto como uma
guestao de identidade.

Eventos e amostras de animes deveriam ser considerados, primeiramente,
como resultado de acontecimentos e interagbes sociais que nasceram de pequenas
redes informais de amigos ndo necessariamente proximos, formadas em sua maioria
por lagos fracos. Essas redes, embora informais, constituidas por cada PC
conectado a um site ou comunidade online, comecou de modo bastante restrito. Sao
as comunidades de fansubers, individuos que traduzem os animes do japonés para
sua lingua natal, utilizando recursos de software para legendar os filmes e episédios
das séries, e depois disponibilizando-s na rede. Em torno dessa subcultura restrita

de tradutores-consumidores foram se estabelecendo as subculturas de troca e
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divulgacéo, tendo na dianteira individuos com mais facilidade de acesso a banda
larga, no caso do Brasil, algo que, por volta de 2001, era um bem de luxo, mas em
constante expansdo. Aos poucos e em diversas localidades, os jovens foram
descobrindo sites para download de animes, pratica que se tornou um
comportamento difundido entre os pares, até que o termo otaku “pegou”, e no

momento em que este texto era escrito, encontrava-se no auge.

No entanto, se deve evitar certas generalizagdes, pois, como ja foi
mencionado anteriormente, nem todos os fas de animes consideram-se otakus,
mesmo aqueles que fazem download, (a maioria jovens entre 13 e 24 anos) ou
participam de algum grupo e comparecem a eventos. Até mesmo o sentido de otaku
€ um tanto variado. Alguns entrevistados pela Internet e nos S.A.N.A’s 2006 e 2007
afirmam que otaku é alguém viciado em baixar animes, e para outros € quem faz
cosplay, ou ainda, como disse um adolescente via MSN, “sou otaku desde que
passei a frequentar eventos de anime, eu acho”. Existem aqueles que assistiam
animes desde muito jovens, com cinco anos de idade, e agora, com a moda do
termo em voga, dizem que s&o otakus ha muito tempo®. Uma segunda ressalva é
gue esta subcultura de consumo ndo é uma cultura de eventos, muito embora estes
tenham se tornado verdadeiros canais de participacdo. Encontros de otakus sao
marcantes em espacos publicos da cidade, em especial a Praca Portugal, sem falar
nas redes de relacionamentos exclusivamente online. Ainda assim, a Super Amostra
de Fortaleza foi estratégica para a pesquisa, tanto por ser um produto de consumo
gue retne um numero grande de pessoas, como por ser resultado de fenébmenos
cruciais, acontecimentos do mundo online, especialmente o movimento dos
fansubers, que é um movimento de globalizacdo cultural de baixo para cima,
significativos para a existéncia desse e de outros eventos e para a propagacao da
cultura otaku.

Um outro fator intimamente ligado ao crescimento veloz dos animes em
Fortaleza, que leva ao crescimento da Super Amostra, € o fato de esta subcultura
ser bastante envolvida com as tecnologias e dispositivos digitais. ISso por um motivo
simples: as pessoas que compdem essa cultura sdo em sua maioria adolescentes
gue desde muito cedo vivenciam a interface grafica dos PC’'s, tém no

comportamento de consumo e no cotidiano a experiéncia com essas maquinas. Na

8 Observacdo a partir de relatos do S.A.N.A. 7 e via MSN.
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enquete aplicada no S.A.N.A. de 2006, a maioria tinha entre 13 e 18 anos, somando
72,97% do total de 296 entrevistados. Uma vez que a interface gréfica e a Web
popularizaram-se em 1995, muitos desses adolescentes ndo conheceram o mundo

antes dos computadores e da Internet.

Mas estes produtos culturais estdo atualmente em uma relagdo simbidtica
com as comunicacdes e as tecnologias digitais (cameras digitais, data show, Internet
e suas inovagdes etc.). Tais tecnologias contribuem para a disseminacao, sobretudo,
da cultura do compartilhamento de produtos. As cameras digitais permitem que as
pessoas compartilhem fotos de exibicdo de cosplays e as coloquem na Internet, e
esta possibilita que os animes sejam baixados de qualquer servidor do mundo,
tornando os consumidores mais independentes da televisdo. Os scanners sao
importantes para trazer o papel para dentro da tela, pois digitalizam mangas para
ficarem disponiveis na versdo online. Também, muito importante, os arquivos de
musica no formato MP3, que deixam na rede uma imensidao de j-rock e cancbes de
animes que tornam-se famosas. Muitas bandas locais desse estilo dependem dos
MP3. Todo esse universo é observado no S.A.N.A. Ha uma parte reservada para as
pessoas cantarem as musicas de animes e outra para as bandas se apresentarem.
As cameras digitais ndo param durante os trés dias de evento, sendo algo
indissociavel do comportamento das pessoas.

E certo que a extinta TV Manchete foi importante para uma geracdo que
viveu a euforia do anime “Os Cavaleiros do Zodiaco”, com o0s episédios das “12
Casas”, na década de 1990. Mas, anos depois, a nova febre seria a “Saga Hades”
deste mesmo anime, mas desta vez em DVD, as OVA’s e em arquivos baixados da
Internet. Ao mesmo tempo, uma avalanche de novos animes ja estavam chegando,
transmitidos de forma contagiosa entre amigos e colegas, até mesmo porque, CoOmo
foi visto, hd poucos anos a pratica de copiar e gravar em DVD's e em CD’s
generalizou-se ainda mais, sendo especialmente importante para pessoas viciadas

em animes.

O lugar especial para encontros e trocas de animes em Fortaleza, a Praca
Portugal, é onde muitas vezes os diretores do S.A.N.A e de outros eventos de
animes, pelo menos no inicio, retnem-se para criar suas idéias e planos para
eventos e outras atividades. Por conta disso, aquela area da Cidade, aos sabados, é

socialmente agitada, algo importante para manter a dinamica de um espaco publico.
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Sem a presenca humana, as areas publicas tornam-se pobres e ddo lugar a
violéncia ou a outras praticas subterraneas®. Mesmo com a impessoalidade do
transito muito intenso ao redor da Praca Portugal, ha uma rica sociabilidade,
formada por fas de animes e outros subgrupos urbanos (bebuns, emos, géticos,

roqueiros).

Grandes eventos possibilitam a manutencdo da riqueza cultural das
metrépoles. Quanto mais uma cidade cresce, mais ela possibilita um ambiente
propicio para a recepcdo de novas idéias e culturas, tendo os eventos como uma
espécie de banco de dados humano, reunindo em amplos espacos fisicos, em um
determinado periodo, toda espécie de praticas culturais. Isso possibilita um feedback
para as pessoas, uma vez que elas podem observar o quanto suas atividades tém
importancia e estdo se difundindo. Assim falou Fernando (22 anos), entrevistado no
S.A.N.A 2007: “acho legal este evento porque vejo muita gente, vejo como essa
cultura esta se espalhando”. Ele estava caracterizado como um personagem de
anime, ou seja, fazendo cosplay, e afirmou que participa desde o0 S.A.N.A 3.

Basicamente, os seres humanos sao sociaveis, e conseguem transmitir e
convencer os outros de suas idéias e valores. Podemos convencer algum grande
investidor estrangeiro de que Fortaleza é a melhor capital do nordeste para ele
implantar um grande negodcio, e podemos fazer isso de muitas maneiras. Mas
também podemos convencer as pessoas apenas indiretamente, por meio de nossas
atitudes e sofisticacdo de estilo e de comportamento. E assim que o consumo
parece se propagar entre os jovens. Cada jovem expde ao outro seu estilo, e em
metrépoles, esta exposicdo € mais facil e ocorre em maior freqiiéncia, uma vez que
0S espacos publicos sdo maiores, mais dindmicos e ha certa complexidade social.
De fato, cidades como Tokio, Sdo Paulo, Nova York, Amsterda dentre outras, sao
verdadeiros centros multiculturais globais. Fortaleza ainda ndo tem tanto peso neste
processo. E, pois, fundamental o suporte do Estado no controle e no incentivo de
dispositivos legais para o crescimento cultural e, em consequéncia, econémico. O
Centro Dragdo do Mar de Arte e Cultura, localizado na Praia de Iracema e
inaugurado em 1999, é a iniciativa mais visivel da politica cultural do Estado em
resposta a esse contexto globalizado, em que os produtos culturais estdo ganhando

8 Um exemplo de area “morta” é o Passeio Publico, a partir do anoitecer. Mesmo sendo um local
esteticamente agradavel e proximo ao mar, € pouco freqiientado, conhecido pela populagdo como
ponto de prostituicdo.
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relevancia, especialmente como meio de aumentar os negécios e o fluxo do turismo
(GONDIM, 2006).

Para CASTELLS (1999), os estados, mesmo com a supremacia atual do
mercado para a geracdo de riqueza e desenvolvimento, ainda possuem e terdo por
um tempo ndo determinado, um papel crucial no desenvolvimento de suas
sociedades, estimulando o mercado, aumentando a infra-estrutura, inovando as

tecnologias, melhorando as leis etc.

No que se refere especificamente ao consumo de bens culturais, é
necessario ter uma visdo multicultural da sociedade, uma vez que o contexto da
globalizagcdo e das comunicagdes eletronicas mundiais tem ocasionado mudancgas
na identidade social das pessoas (CANCLINI, 1999). O consumo cultural é
globalizado e fornece elementos para a constru¢cao da identidade cultural, que néao
pode mais ser vista apenas como formada pela cultura e histéria locais. Mesmo
assim, este processo de globalizacdo cultural ndo parece destruir a cultura local e
sua importancia. Em muitos casos, esta vem se revigorando e se atualizando. No
Ceara, por exemplo, eventos artisticos e culturais locais vém ganhando forca, até
mesmo em bairros periféricos da Capital. No Conjunto José Walter acontece tanto

eventos de animes, como o0 Mazé, como festivais de quadrilhas juninas.

A migracdo do S.A.N.A do auditério da Universidade de Fortaleza (Unifor)
para o Centro de Convencdes® é também uma resposta, ndo do Estado, mas de
redes mais informais e autbnomas de fas, ao crescimento da subcultura anime,
reconhecendo que a infra-estrutura do evento deveria aumentar na mesma
proporcgao.

% Embora esta pesquisa tenha se atido & convencéo S.A.N.A, esta é mais uma das médias e micro
gue tem acontecido ou se formado durante o periodo de estudo.
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Fig. 23 - Participantes do SANA 7 vestindo trajes de personagens de animes
(cosplay). Fonte: www.portalS.A.N.A.com.br, acesso em 15/09/2007.

Fig. 24 - Entrada do Centro de Convencfes para acesso a SA N.A. 7, em 20 de Julho
de 2007. Fonte: www.portalS.A.N.A.com.br, acesso em 15/09/2007.
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Os dados apresentados no Grafico 1 evidenciam o crescimento constante e
agudo de frequentadores da Super Amostra de Fortaleza, remetendo aos fatores
destacados no comeco desta analise (aumento da banda larga, popularizacdo de
DVD'’s, maior atuacao de fansubers via Web, surgimento do BitTorrent).

Todo o conjunto de atividades e atragcdes reunidas na S.AN.A -
publicacbes, cancbes, j-rock, artes marciais, encenagbes, roupas, RPG,
videogames, mangas, animes, etc. — representa a riqueza da cultura jovem urbana,
e que a mesma esta conectada. Interatividade, sociabilidade e processos de
comunicagcdo sao categorias chave para compreender a dinamica desse evento.
Adolescentes da era da Internet, ao invés de permanecerem presos em suas telas
de computador, saem a procura de amizades, de novidades e de expressarem
publicamente seus gostos e preferéncias de consumo nas muitas atividades
culturais disponiveis oportunamente na S.A.N.A e em outros encontros de animes
gue ocorrem em Fortaleza. Por meio dos bens culturais, constroem seus mundos de
uma maneira mais autbnoma, articulando a vida cultural em eventos, encontros em
areas especificas, em sites pessoais, jogos online e comunidades da Internet, onde

colocam suas imagens, musicas, poemas, prosas, animes, grupos, artigos, links etc.

A subcultura otaku cresce por meio destes tipos de redes de sociabilidades,
por isso, distinguindo-se de uma cultura de platéia e televisiva. E ela cresce em uma
metrépole que potencialmente receberd®™ um volume cada vez maior de bens
culturais, uma vez que os variados subgrupos urbanos, em menor ou em maior grau,
estdo conectados com o consumo global, seja o garoto rico das areas nobres, ou a
garota pobre do José Walter, que tem acesso a banda larga em Lan-houses.

Cidades fisicas, como no modo acima colocado, e comunidades da Internet
constituem logicas que operam de forma diferenciada, mas que estdo cada vez mais
se conectando. E neste sentido que as convengdes (S.A.N.A, Animagic, na
Alemanha, AnimeFriends, TAC etc.) e o0s mundos digitais (ai-sp@ce,

animedistro.com, animespirit.net e outros) precisam ser observados e interpretados

pelos cientistas sociais.

1 Mais apropriado dizer que “puxard”, pois os otakus agem “pegando” os dados, ndo tanto os
recebendo (LEONARD, 2005).



CONSIDERACOES FINAIS

Uma espécie de mercado global e underground erguido primeiro no Japéo
foi sendo informacionalmente mantido por grupos de consumidores em constante
interacdo. Primeiro, em comunidades ultra-restritas de fansubers, e depois, com a
Web, por consumidores em diversas localidades (a rede tornou-se o local), no caso
de Fortaleza, da Aldeota ao José Walter, de Caucaia a Messejana. Este amplo
fendbmeno de consumo funciona 24 horas por dia sem grande dependéncia de
distribuidores oficiais, em estilo top-down. Parte consideravel da cultura otaku é
reproduzida por encontros exclusivamente online. Eletronicamente codificado por
softwares, este mundo online relaciona-se e influencia a vida off-line, com novos
comportamentos de consumo, modas e linguagens disseminados por jovens
fisicamente dispersos. O fendmeno otaku é representativo de uma sociedade em
que, sobretudo 0s mais jovens, organizam as préprias midias e constroem suas
proprias narrativas e ficcdes. Por isso, desafiam os sistemas de midia oficiais e
grandes corporacdes, quando as leis de copyright sdo burladas em nome da

liberdade de acesso.

Por conta disso, 0s eventos e o mercado cultural que esta por traz da cultura
otaku (ver Anexo II), mesmo aqueles expressamente vinculados a empresas
organizadoras e aos patrocinadores, ndo podem ser vistos como a mola mestra que

expande o “otakismo”.

Uma vez que os valores informam o comportamento, muitas redes
constituiram-se voltadas a um fim muito simples, mas suficientemente poderoso
para mudar a cultura de consumo: disponibilizar o que nao esta acessivel. O que
muda € que os individuos interagem tal como mentes “plugadas” a maquinas digitais
mistas (texto e imagem) em rede com outras mentes também usando maquinas
digitais, visdo que soa bastante cyberpunk, no viés da literatura de ficcdo da década
de 1980 e, embora remeta bastante a este universo, hoje opera de modo mais
sociologico e factivel do que ficcional e ideoldgico.
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"Os homens, ndo importa quanto tentem, nunca conseguirao
livrar-se totalmente da tristeza. Mas sabe, vocé pode esquecer a
tristeza durante um tempo se interagires, e isso faz a vida valer a
pena."%?

A epigrafe retrata um dos muitos momentos ontolégicos e existenciais
presentes nos animes e mangas. Nada mais justo do que terminar este trabalho com
uma citacdo do mundo ficcional, ja que se tratou da interconexao da vida “real” com
o mundo online das redes de computadores.

Este trecho de Evangelion fez lembrar uma conversa online a seguir, tida

com uma colega otome, do animespirit.net®, a respeito da dificuldade de ser aceita

7

pelos colegas da escola e do modo como superou estes problemas. (“cloud-bc” é o
pesquisador).

videl as diz (10:06):
eu era uma crianga revoltada
cloud-bc diz (10:06):
como assim?
videl as diz (10:07):
todos no colégio me odiavam pg tinham inveja por ser a melhor da classe em tudo entdo nédo tinha
amigos
e em casa até g tudo bem, mas fui crescendo e ndo senti mais g se importam comigo
videl as diz (10:11):
entdo entrei em depressaopor isso e tbm pg e em minha casa sempre me deixavam magoada e
triste sempre me ofendiam e ressalatvam meus defeitos
videl as diz (10:12):
mas eu tinha meus amigos otakus g sempre me apoiavam
cloud-bc diz (10:12):
g bom
videl as diz (10:13):
ai fui estudar de tarde na escola para ficar longe daquelas pessoas e tentar recuperar minha vida
e conheci 4 amigas muito legais e de confianga
videl as diz (10:13):
depois entrei no as [AnimeSpirit] e fiz mais amigos
e estou amiga delas até hj
cloud-bc diz (10:13):
esses seus amigos otakus eram de onde? do colegio tb? perto de casa, ou da internet?
videl as diz (10:14):
da internet
a Unica menina otaku g era minha amiga saiu do colégio na 72
e eu nem era muito otaku ainda
videl as diz (10:16):
meus amigos séo do pc [computador pessoal]

92 Frase retirada do anime Neo Genesis Evangelion, citado por Untitled #3 (apelido ou nickname),
membro do Web-FOrum “Outerspace”: http://forum.outerspace.com.br/showthread.php?t=58172,
acesso em 03/06/2008.

? Contabilizando mais de 45 mil cadastrados no periodo de finalizac&o deste trabalho. O niimero de
membros atuantes pode ser bem menor.
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Aparentemente isso transmite um pouco de soliddo. Aparentemente. O fato
€ que ela ndo estava se lamentando, mas se expressando em um tom de
independéncia. Em outra conversa similar, a otome confiava na sinceridade de seus
amigos da comunidade, por meio dos quais aprendia e ensinava algumas coisas,
além de relatar problemas pessoais e conseguir 0 apoio esperado. Elas, em cada

caso, interagiram.

7

Essa caracteristica, a independéncia, € um resultado comprovado neste
estudo. A relacdo com as midias digitais permite um maior dominio ou autonomia
para o individuo controlar contextos de interagdo, mesmo diante de ambientes sécio-
materiais limitados. O fato de um jovem otaku residir em uma periferia distante na
cidade de Fortaleza ndo o torna menos informado ou menos atuante do que outros
otakus que moram proximos as areas da cidade com melhor infra-estrutura. Assim
também, os otakus tém construido suas redes personalizadas privadas ou “em
aberto”, fugindo das limitacdes de sociabilidade circunscrita ao cotidiano, as vezes,
tedioso.

“A vida vale a pena” quando as pessoas interagem umas com as outras. O
meio para iSso pouco importa quando, se atinge o objetivo, e se conquista a
sensacao esperada. Este tipo de afirmacdo geralmente causa apreensao em muitos,
preocupados com o efeito das tecnologias sobre 0 comportamento. As pessoas iréo
tornar-se cada vez mais indiferentes e individualizadas em relacdo as manifestacfes
e experiéncias sociais locais menos incrustadas no consumo e nos meios
eletrbnicos virtuais? Elas irdo cada vez mais cair na armadilha de uma tecno-

compulsédo, que as mergulha na frente do computador por horas e horas seguidas?

O fato é que esta ansiedade ndo pode ser descartada (ver Anexo Ill), como
foi colocado no Capitulo I, salvo o panico cultural em relacdo a influéncia das
culturas geeks (individuos que nao vivem longe da tecnologia) em meio aos jovens.
O relato que se segue é interessante para esta questdo™, e ajuda a sintetizar muitas
situacdes encontras no percurso deste estudo:

% Na comunidade virtual animespirit.net é comum o uso de imagens para transmitir um sentimento
ligado ao que se postou nas paginas. Por isso, preferiu-se manter a imagem para obter uma maior
aproximacao ao que acontece, as acdes no meio eletrénico, ndo tdo simples de reproduzir no espaco
deste trabalho.
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Caros amigos,

Tenho sofrido varios problemas em relacdo a minha vida familiar com a
minha vida (MUITO DIVERTIDA) aqui no AS [AnimeSpirit]. No momento, sé
para nao falar nunca (que é verdade) ndo posso revelar, tais problemas,
mas gostaria de deixar claro que levei tais problemas ao extremo (e tentei
resolve-los), consegui chegar a tal ponto, que tais problemas, alem de afetar
a mim, poderda afetar a vocés, meus amigos (...). Agradeco muito a Deus por
ter aberto essa porta para mim, mas sinto dizer que foi fechada, e tenho
certeza que se for o que imagino, isso sera para meu melhor e o de vocés.
Outro ponto que gostaria de relatar € a minha tristeza ao estar sendo
obrigada a fazer isso, ja que aqui fiz tantas amizades e presenciei tantas
experiéncias. Gostaria especialmente de agradecer a essas pessoas que
fizeram do meu tempo no computador, um tempo bem vivido. Grata, Denise

(Fonte: http://denise-nichan.animespirits.net/jornal, acesso em
09/06/2008).

s

A otome acima tem 11 anos. E o fato misterioso ndo é muito dificil de
descobrir, pois ela mesma deu uma pista muito clara. As horas e horas dispensadas
ao computador para alimentar a sua paixao por animes levaram a proibicdo do uso
do computador por parte de sua familia, certamente por estar afetando outras
esferas da vida, como os estudos. Muitos animes disponiveis na Internet, e muitas
fanfics podem causar um certo temor, por suas cenas de violéncia extrema e sexo
misturado com sadismo. As barreiras sao postas pelas indicacdes de idade (+18, for
adult). Podem ser rompidas, muito embora as pessoas ndo consumam apenas por
estar ali, ao passo de alguns togues no mouse. Quando se vai a uma convencgao de
otakus, como o S.A.N.A, ndo se percebe absolutamente nada de anormal nos
individuos, em meio a uma multiddo, e a tendéncia tem sido os filhos levarem os

pais para divertirem-se juntos.

BRIGGS & BURCK (2004, p. 322), acerca do rompimento das fronteiras
entre as experiéncias (midia experimental e estabelecida, cultura alta e baixa etc.)
na era do ciberespaco, afirmam que tal rompimento também se da no nivel do

comportamento:

No comportamento, a distingdo entre habito e vicio se tornou confusa. E
também dentro de uma cultura da droga — nome usualmente aplicado a ela
— hé& alucinacgbes e psicoses. Timothy Leary, guru das drogas da década de
1960, 20 anos depois escreveu que 0s computadores “viciam mais do que a
heroina” (2004, p. 322).
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Embora novas oportunidades de criagdo cultural e de liberdade tenham
surgidos, a vida social contemporanea nao deixa de ter novos riscos (assim como o
mundo descrito por Durkheim estava sob o risco do egoismo e da anomia). O mundo
marcado pelo avanco da cultura do consumo, das relacdes eletrbnicas, das
hipermidias digitais, enfim, do cyberspace € um espaco em constru¢do, uma rede de
possibilidades e de riscos.

Para terminar, deixo aqui um comentario de Anthony Giddens, reflexdo que

sintetiza, de modo abrangente, o conjunto desta pesquisa.

Nas condigbes da modernidade tardia, vivemos “no mundo” num sentido
diferente do de épocas anteriores da histéria. Todo mundo ainda continua a
viver uma vida local, e as limitacBes do corpo asseguram que todos os
individuos, a todo momento, estéo contextualmente situados no tempo e no
espaco. E no entanto as transformac¢des do lugar, e a intrusdo da distancia
nas atividades locais, combinada com a centralidade da experiéncia
transmitida pela midia, mudam radicalmente o que “o mundo” é na
realidade. Isso se d& tanto ao nivel do “mundo fenoménico” do individuo
guanto ao do universo geral de atividade social dentro do qual a vida social
coletiva transcorre. Embora todo mundo viva uma vida local, os mundos
fenoménicos da maioria séo verdadeiramente globais (GIDDENS, 2002, p.
173-174).
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ANEXO |
ENQUETE APLICADA NA SUPER
AMOSTRA NACIONAL DE ANIMES, EM
JULHO DE 2006
Tabela 1 - Faixa etaria dos
participantes
ldade Qtd. %

Até 12 17 5,74
Entre 13 e 15 77 26,01
Entre 16 e 18 139 46,96
Entre 19 e 21 34 11,49
Entre 22 e 24 19 6,42
Mais de 24 10 3,38
Total 296 100,00
Fonte: Pesquisa direta.

Tabela 2 - Quantidade de participagdes em

S.A.N.As
Idade Qtd. %
Um 115 38,98
Dois 100 33,90
Trés 51 17,29
Quatro 18 6,10
Mais de quatro 11 3,73
Total 296 100,00
Fonte: Pesquisa direta.
Tabela 3 - Tempo em que conhece e gosta de
animes
Tempo Qtd. %

E algo recente para mim 45 15,20
Trés anos 54 18,24
Cinco anos 85 28,72
Dez anos ou mais 112 37,84
Total 296 100,00

Fonte: Pesquisa direta.

Tabela 4 - Meio em que o individuo informa-se
sobre as novidades em animes e mangas

Resposta Qtd. %
Internet 154 52,03
Informagdes que os amigos me 113 38,18
passam
Televiséo 15 5,07
Revistas 14 4,73
Total 296 100,00

Fonte: Pesquisa direta.



Tabela 5 - Porcentagem de entrevistados que
estdo em alguma comunidade virtual

Resposta Qtd. %
Sim 152 51,35
N&o 144 48,65
Total 296 100,00

Fonte: Pesquisa direta.

Tabela 6 - Listade comunidades virtuais

mencionadas em entrevista

Comunidade Virtual

%

Varias comunidades do Orkut 36,84
S.ANN.A 9,87
Naruto 5,92
Mana 4,61
Algumas comunidades do Orkut 4,61
Animes Fortaleza/Ceara 3,95
Tac 3,29
Grupo akatsuki 1,97
Otaku 1,97
Férum web 1,32
Cosplay Fortaleza 1,32
Admas 1,32
Inuyasha 1,32
Cavaleiros dos zodiaco 1,32
Love hina 1,32
Masa (Sobral) 1,32
Outros 17,76
Total 100,00

Fonte: Pesquisa direta.

Tabela 7 - Porcentagem de entrevistados que
fregliientam algum lugar para troca de animes
€ mangas ou socializacdo

Resposta Qtd. %
Sim 110 37,16
N&o 186 62,84
Total 296 100,00

Fonte: Pesquisa direta.
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Tabela 8 - Locais mais citados pelos
entrevistados, para troca e socializa¢do

Bairro Qtd. %

Praca Portugal 114 38,53
Casa de amigos 76 25,69
Apenas em evento 19 6,42
Centro Dragéo do Mar 16 5,50
Shopping Benfica 11 3,67
Agmas (sede de organizadores de

evento) n 3.67
José Walter (ponte de encontro) 8 2,75
Masa (sede de organizadores de 5 183
evento, em Sobral) !
Iguatemi 5 1,83
Outros 30 10,09
Total 296 100,00

Fonte: Pesquisa direta.

Tabela 8 - Bairros e municipios mais citados
pelos entrevistados (local de residéncia).

Bairro e regibes Qtd. %
Cristo Redentor* 17 5,76
Conjunto Ceara II* 14 4,75
Canindezinho* 14 4,75
Vila Pery* 14 4,75
Parque Araxa** 14 4,75
Sao Jodo do Tauape* 11 3,73
Messejana** 10 3,39
Bom Jardim* 9 3,05
Praia do Futuro I* 9 3,05
Alagadigo Novo** 8 2,71
Luciano Cavalcante* 8 2,71
Mondubim* 7 2,37
Jardim Cearense** 7 2,37
Vila Velha** 7 2,37
Caucaia - Sede** 6 2,03
José Bonifacio 6 2,03
Benfica* 6 2,03
Jardim Iracema* 6 2,03
Nova Metrépole** 5 1,69
Tabuleiro*** 5 1,69
Panamericano* 5 1,69
Parque Iracema** 4 1,36
Joquei Clube* 4 1,36
Dom Lustosa* 4 1,36
Joaquim Tavora* 4 1,36
Carlito Pamplona* 4 1,36
Novo Maracana(** 3 1,02
Pedras** 3 1,02
Aerolandia* 3 1,02
Conjunto Ceara I* 3 1,02
Serrinha* 3 1,02
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Jardim América* 3 1,02
Dendé* 3 1,02
Mucuripe* 3 1,02
Cocé* 3 1,02
Alagadico, S&do Gerardo* 3 1,02
0,
oanaey o 1 dee s |
Total 296 100,00

Fonte: Pesquisa direta.
* Bairros de Fortaleza.

** Regido Metropolitana de Fortaleza.

** Cidade do interior do Estado.
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ANEXO I

QUADRO 1 — Convencoes de otakus no mundo

Canada
Alberta

e Animethon (em Edmonton em Julho)

Columbia Britanica

e Anime Evolution (em Burnaby em Agosto)

Manitoba

e Ai-Kon (em Winnipeg no final de Julho)

New Brunswick

e Animaritime (em Sackville em Fevereiro)

Ontario

« Anime North (em Toronto no ultimo fim-de-semana de Maio)

Asia-Pacifico
Australia

e Animania (em Sydney em Outubro, com eventos mais pequenos em Brisbane
e Melbourne)

Avcon (em Adelaide, em Julho)

Al-Con (em Hobart, em Fevereiro)

Melbourne Anime Festival (em Melbourne, em Setembro)

Wai-Con (em Perth, em Dezembro)

Japao

Jump Festa (em Chiba em Janeiro)

Tokyo International Anime Fair (em Téquio no final de Mar¢o)
Summer Comiket (em Téquio no final de Agosto)

Winter Comiket (em Téquio no final de Dezembro)
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Europa
Franca

o EpitAnime (em Paris em Maio)

Alemanha

e AnimagiC (de) (em Koblenz em Julho)
e Anime Marathon (de) (em Abril)
e Connichi (de) (em Kassel em Setembro)

Espanha

o Salén del Manga (em L'Hospitalet de Llobregat, Barcelona em Outubro-
Novembro)

Reino Unido

« AmeCon (em Leicester em Agosto em anos pares)
e AyaCon (in Warwick em Agosto em anos impares)

QUADRO 2 — Convencoes de otakus no Brasil

Eventos no Brasil
Regido Nordeste

S.A.N.A (Fortaleza/CE)
Anipolitan (Salvador/BA)
Tadaima! (Macei6/AL)
Anime-SE (Aracaju/SE.)
Kanimecon (Aracaju/SE.)
Animepan (Recife/PE.)
SuperHeroCon (Recife/PE.)
Omake (Recife/PE.)

Masa (Sobral/CE)

Regido Sudeste

e Anime Friends - Maior evento de anime da América Latina (Sao Paulo no més
de Julho)

Anime Dreams (Sdo Paulo no més de Janeiro)

AnimeCon (Séo Paulo desde 1999)

Animagé (Magé/RJ)

Anime&Rock (Vitéria/ES)
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Regido Centro-Oeste

« Kodama (Brasilia - Distrito Federal)
¢ AnimeGAM (Campo Grande/MS)

Regiao Sul

« Anime Sul (Evento realizado anualmente, sendo o0 pioneiro de anime € manga
do Sul, em Porto Alegre/RS)

« AnimeXtreme (Evento que esta se tornando classico em Porto Alegre/RS)

« AnimaWeekend (Florian6polis/SC.)

« AnimeZone (Londrina/Pr)
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ANEXO Il
Noticia: Investigando os Shoujo Manga "perigosos"

Por: ~Akito em: 15/06/2007 as 07:37

Esta matéria mais completa, saiu no jornal Asahi. Veja que 81 shoujos
receberam classificacdo como "livros prejudiciais”" s6 em Osaka, e somente 4 lolicon
para todo o Japdo. Sera que a prefeitura de Osaka ndo se preocupa com esse
material também? Serd que dois adolescentes fazendo sexo consentido em uma
revista para adolescentes € mais "perigoso" do que um adulto em situacdo de
intimidade ou sexo com criancas? De que tipo de shoujo manga (*Quais
antologias?/Quais séries?/Quais editoras?/Quais autoras?*) estamos falando?

Eu sei que ha shoujos barra pesada, acho detestaveis e j4 escrevi sobre
isso, mas estou com o pé atrds em relacdo a essas noticias de repressao. Leiam a
matéria a seguir...

"No dia 8 deste més, a policia de Osaka, a prefeitura da cidade, e delegacia
do ministério da educacao foram a varias livrarias da cidade investigar a venda de
revistas de shoujo mangé classificadas como ‘“livros prejudiciais” de acordo com o
Regulamento de Promocdo do Bem estar da Juventude. Foram investigadas 70
lojas, incluindo 44 livrarias e 26 lojas de conveniéncia, a respeito da alocacéo dos
mangas classificados como “livros prejudiciais” junto com livros comuns. A chefatura
de policia instruiu as lojas que prevenissem 0 acesso de menores de 18 anos a
esses livros quanto a leitura na loja e a sua compra.

Em uma loja especializada em quadrinhos na regido norte de Osaka, cinco
volumes de mangas que mostravam histérias com conteldo sexual estavam
colocadas lado a lado com mangas de esporte e outros centrados em teméticas
ligadas a amizade. O investigador orientou a livraria a separar os livros comuns
daqueles classificados de “livros prejudiciais”.

De acordo com as leis locais, livro que “estimulem ostensivamente o0s
sentimentos sexuais dos jovens” foram categorizados como ‘“livros prejudiciais” e
agueles que tém menos de 18 anos estao proibidos de compra-los. Desde que a lei
foi posta em execucdo em abril do ano passado, 81 volumes de revistas shoujo
receberam a etiqueta de “livros prejudiciais”.

Muitas dessas revistas de shoujo manga contém propagandas de servicos
de namoro pela internet e da industria relacionada ao sexo. De acordo com o oficial
responsavel pela investigacao, “E dificil dizer pela capa se o livro é “prejudicial” ou
nado. Uma menina pode faciimente comprar essas revistas sem sequer perceber.
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N6s ndo queremos que elas terminem envolvidas em crimes sexuais assim,
gueremos que as lojas sejam cuidadosas com esse tipo de material.”
Fonte: AnimePro

e
o~ Comentarios (5)

~Ninde-Ringeril - Clan Academia AnimeSpirit de Ficwriters.

y Postado em 19/06/2007 as 09:15

R @ 9 i pois eh... daki a pouco tdo proibindo sailor moon por ter apologia

”‘.J}K‘ -4 q ao lesbianismo... eh foda isso... (claro, classificacdo etaria eh
LIRS

|t

Usuéario

fundamental, masss...)

Elfa, loira e
gostosa xD

-supershin

wr Postado em 16/06/2007 as 02:06

_ concordo em termos com o g foi colocado ai... por mais eu seja otaku,
tenho g admitir g tem mtos shoujos q pegam pesado mesmo...... nao é
dificil ver um manga desses dando uma idéia de peddfilia (sim, casos
de romance entre um adulto e um adolescente tbm pode ser
considerado pedofilia), homosexualismo e mtas outras coisas nas
entrelinhas......
sem moralismo nenhum, o autor é livre pra se expressar da forma q
quiser, mas é papel do estado saber "direcionar" essa forma de
expressao de forma mais saudavel possivel, ai sim eu concordo com
a classificacdo indicativa, assim vc ndao censura ninguém, porém tenta
proteger o publico infantil, acho q ¢é valido sim u.u
e sobre ser "prejudicial", ai fica um dilema: realmente pega mal vc
dizer g um manga possa te fazer mal, mas se criancas e jovens ainda
sem mta consciéncia e opiniao formada tém acesso a historias com
conteudo mais adulto pode ser g prejudique sim, infelizmente é
verdade..... o q valeria pro Brasil tbm, essas novelas de hj em dia

B
Usuéario



150

deveriam ser proibidas pra menores de 14 anos com toda a certeza,
sdo beeeem mais explicitas g 0s mangas em questdo u.u

sem querer ser moralista, mas pensem dessa forma: vc deixaria um
filho/filha seu de 8 anos lendo histérias em q alunos tém casos com
professores!? ou q haja sexo explicito? nada contra haver algum
contetdo desses numa determinada historia (mtas dos mangas g eu
leio tém esse tipo de coisa), mas acho importante especificar o q
exatamente esta dentro da histéria e tentar direcionar pra g publico ela
€ indicada, isso eu acho uma questdo de bom senso

__.:, \ 1
\ P

Usuéario

Em busca da
Fanfic perfeita

Postado em 15/06/2007 as 23:46

Concordo plenamente com a Karol. Acho que um titulo ndo pode
ser classificado como prejudicial porque contém cenas de sexo.
Se ha o interesse de evitar o contato desse tipo de material aos
menores de idade,basta classifica-los como sendo de leitura
restrita a individuos maiores de 18 anos.

Realmente a atitude adotada pela policia em Osaka foi um tanto
exagerada.

Concordo com o fato de que esses mangas devem ser separados
por faixa etaria de acordo com o enredo que abordam e alguns até
vetados(no caso de sexo com criangas),mas nao concordo com
essa atitude adotada.

Karol-Clan Academia AnimeSpirit de

Ficwriters.
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Postado em 15/06/2007 as 10:26

Muita gente confunde shoujo com Josei, até mesmo 0s
mangak’[as.

Classificacdo etaria... Ndo é algo dificil de ser feito e é uma
coisa que agrada pais, legisladores e atda mesmo as editoras e
mangakas que saberdo para que tipo de publico estédo
escrevendo.

Agora taxar algo como PREJUDICIAL, é muito radicalismo!




