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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo tentar elucidar a relacdo entre os jovens de
Campina Grande — PB com os Animes (Desenhos animados japoneses) e com 0s
Mangas (Histéria em Quadrinho japonés) como forma de construgdo de identidades
a partir dos discursos que estes dispositivos midiaticos enquanto representacdes
mostram, ou seja, perceber de que forma estas midias enquanto expressdes da
cultura japonesa no Brasil sdo representadas nas praticas culturais juvenis
campinenses e como se tornam formadores de suas identidades. Partindo do
principio de que as identidades sdo produzidas e moveis, portanto, ndo estaticas
(HALL, 2006). Produzidas a partir da construcdo de representagdes, que se
configuram como a construgédo a partir do real (PESAVENTO, 2005) fazendo que,
estes jovens se apropriem destas midias e as ressignifiquem ao seu cotidiano
(CERTEAU, 2006). No cotidiano destes jovens fica perceptivel a insergdo de
praticas ao cotidiano, como também podemos perceber a interagdo com a sua visédo
de mundo. Torna-se necessario analisarmos se ha uma cultura juvenil
(GUIMARAES & MACEDO, s/a) ou se apenas se configura como uma recusa
aos ideais que os adultos comungam. Sao usadas referéncias bibliograficas
correlacionando com as falas dos jovens campinenses através do uso de entrevistas
com jovens de ambos os sexos, com idade entre 19 a 24 anos, para que possamos
perceber como estes jovens se relacionam e se identificam com estes dispositivos
midiaticos. Onde podemos constatar a identificacdo destes jovens a partir das suas
interagdes tanto com os dispositivos midiaticos (mangas e animes) quanto com os
jovens que também possuem este sentimento de pertencimento a esta cultura dos
mangas e dos animes

Palavras-chave: Mangas e Animes. Cultura Juvenil. Identidades e Representacgdes.
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INTRODUCAO

E a partir de uma sociedade fragmentada, na qual ficam perceptivel as mais
variadas particularidades que o mundo pés-moderno no expde. Nesse sentido,
atrelando essa perspectiva para o ao nosso objeto de pesquisa, tentaremos analisar
esta fragmentacéo aos olhos dos jovens. S&o nestas apropriagdes de praticas que o
jovem interage com outras pessoas, de visbes de mundos diferentes, mas que
comungam com 0 mesmo sentimento de pertenca em relagdo aos animes e mangas

Desse modo, o trabalho visa questionar esta interacdo jovem/dispositivos
midiaticos japoneses (mangas e animes), a partir das representac¢des produzidas
pelas midias em questdo, através das visbes de mundo do jovem de Campina
Grande — PB, haja vista que construiremos o trabalho a partir das falas destes
jovens admiradores e colecionadores destas midias. Nesse sentido, nosso objetivo
se configura em visualizar estas apropriagbes destas representagbes, no que
concerne o jovem ressignificar seu cotidiano e molda-los a partir do manga e do
anime. Assim, o tema gira em torno de um questionamento: de que modo os
mangas e 0s animes, como expressdao da cultura japonesa no Brasil, séo
representados nas praticas juvenis campinenses e se tornam formadores de suas
identidades? .

Percebemos até o presente momento que, relacionado a esta tematica jovem,
nao ha nenhuma pesquisa vista através deste olhar, ou seja, a partir das
representacdes e identidades construidas a partir dos animes e mangas. Dessa
forma, se torna relevante para a UEPB a publicacdo deste trabalho que, de maneira
inédita, tratara desta relacdo jovem e cultura dos mangas e animes enquanto
influéncia no seu cotidiano,fazendo com que mais historiadores (as) se enveredem
por este caminho, no intuito de valorizar ainda mais esta tematica na UEPB.

Nosso interesse pelo tema veio a partir das nossas proprias vivéncias, ja que
somos admiradores, telespectadores e colecionadores destes dispositivos midiaticos
(anime e mangas) desde crianga. Trazendo-nos, ao final do curso de histéria com a
prerrogativa de tentar elucidar este questionamento que acompanhou-nos durante
todo o curso.

Nesse sentido, a pesquisa se torna relevante, visto que a tematica jovem é

bastante nova em nosso meio académico, sendo um caminho a ser desbravado em
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nossa academia, e assim perceber como estes dispositivos midiaticos influenciam na
construcdo de identidades a partir de seus discursos e representagbes que
influenciam todas as faixas etarias, inclusive a jovem. Influéncia esta que foi
percebida em n6s mesmos, no que diz respeito a interagao entre trabalho (o fazer) e
o prazer (ler e assistir) estas midias.

Nosso trabalho foi possibilitado através da interacdo de certos aportes
tedricos e historiograficos que fundamentaram a nossa pesquisa. Como essa
fragmentacao pode ser entendida a partir das apropriacdes feitas pelos mesmos, por
parte dos mangas' e dos animes?, e que como esse jovem (re) significa seu
cotidiano e suas praticas. Fragmentacéo esta que nos permite analisar se ha uma
cultura dos jovens, ou seja, se ha uma cultura juvenil no que concerne a prépria
recusa dos ideais propostos pelos adultos.

Enveredando por esta perspectiva, se faz necessario analisar através de um
olhar cultural, ja que a proposta da histéria cultural nos leva a perceber, pesquisar e
refletir através das representagdes, possuindo assim, um olhar abrangente acerca
do assunto proposto. Como afirma Pesavento:

O historiador da cultura visa, por sua vez, reconstruir com as fontes
as representacdes da vida elaboradas pelos homens do passado.

Fonte como representacdo do passado, meio para o historiador
chegar as representagdes. (PESAVENTO, 2005, p.42)

A priori, a prépria historia cultural apropriada como meio de pesquisa, como
olharemos o objeto a ser pesquisado, fundamentaremos em dois conceitos - chave
para a construgdo do texto: ldentidade e representagdes. Conceitos esses que sao
vitais, ja que podemos perceber as construgcdes das identidades dos jovens a partir
das representagdes feitas e evidenciadas pelos mangas e animes.

Para discutir a questdo das identidades, no que concerne a prerrogativa de
termos uma ou varias identidades, nos nortearemos em HALL (2006) que discute se
ha identidades fluidas, ou seja, mutaveis. Esta fluidez identitaria depende do local de
onde estivermos, ou seja, ela sera (re) significada a cada momento vivido, e a cada

local que passarmos. Agindo de acordo com o que cada situagédo exige, pois “o

! Histéria em Quadrinhos Japoneses

? Desenhos Animados Japoneses que podem ser uma representacao do proprio manga
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sujeito assume identidades que nao sao unificadas ao redor de um ‘eu’
coerente” (HALL, 2006, p.13).

Identidades que percebemos ao analisar os jovens, estes ndo se
identificando com os ideais propostos pelos adultos, j4 que os mesmos nao (re)
afirmam este poder, este discurso, construindo, portanto, uma ressignificacéo
dos mangas e dos animes enquanto agente influenciador.

Tanto os mangas quantos os animes, mesmo sendo dispositivos
midiaticos, os quais produzem um poder de influéncia, sdo utilizados e
apropriados pelos jovens como modelo de vida, ou seja, os jovens se valem
destas representagcbes para ressignifica-las e produzirem cultura, criando
resisténcias acerca das praticas culturais impostas pelos adultos, onde os
mesmos negociam estas resisténcias, ressignificando, assim, o seu cotidiano.

Desse modo, é perceptivel que nos apropriaremos do conceito de taticas,
astucias e cotidiano de CERTEAU (2008). Cotidiano este que se modifica, no
momento em que o jovem toma 0os mangas e 0os animes como “espelhos” de si,
moldando sua vida e suas praticas a partir das representacdes que lhes séo
impostas por estes dispositivos midiaticos. O cotidiano apresenta-se como um
“‘celeiro” no qual os jovens constroem sua propria base de compreensido e
entendimento social. (GUIMARAES & MACEDO, s/a, p.7)

Através dessa relacdo identidade e representagdes, podemos analisar,
como indagado anteriormente, se ha uma cultura juvenil, uma cultura na qual
podemos perceber praticas juvenis ou ndo. Entretanto, fica claro que
percebemos uma sociedade multifacetada, em que tomamos como exemplo o
proprio jovem, no que diz respeito as relagdes das “tribos”*, onde muitos jovens
se identificam com outros, e este sentimento de pertencimento constréi novas
praticas e um novo cotidiano. Certeau (2008) nos ajuda a compreender a
questdo de assimilagcdo de praticas. No caso do jovem, essa assimilagéo de
novas praticas, ressignificacdo do cotidiano, produz uma nova cultura, uma
cultura juvenil, diferenciando-se da cultura “adulta”, voltada para outras praticas
e ambicgdes.

Contextualizaremos o objeto de pesquisa (mangas e animes), a sua origem e

quais foram propdésitos para sua criacdo, uma forma de “exportar” cultura para que

3 Grupos de jovens com praticas, estilos e ideais diferentes entre si.
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houvesse uma revitalizacdo da imagem do japonés depois da humilhagdo da I
Guerra Mundial (1939-1945).

Assim, retrataremos como os mangas e animes chegam ao Brasil, fazendo
grande sucesso, imediatamente a sua chegada, mostrando que os Tokusatsu
juntamente com os animes obtiveram grande sucesso de vendas e de audiéncia e
como a midia se apoderou deste segmento para que pudesse lucrar no seu meio,
fazendo em muitas vezes “os gostos” dessa juventude avida por consumir estes
produtos.

Nesse sentido, teceremos uma discussao sobre a formacgéo desta juventude a
partir dos moldes destes dispositivos influenciadores (animes e mangas), mostrando
como o0s jovens se apropriam dos discursos, das leituras de mundo, de suas
representacbes para a formagdo de seu imaginario e como ha varias opinides
acerca desta apropriacédo, como forma de construcdo de personalidades e praticas
surgindo o termo Otaku, muitas vezes utilizado pejorativamente, mas também como
esteredtipo de consumo de produtos niponicos.

A partir dessa discusséo, sera retratado como € a formacédo deste jovem,
através da mescla da sua subjetividade e vivéncias com a representacéo do ideario,
como 0s animes € mangas constroem o “Ser — jovem”, pois sabemos que 0 homem
€ “Ser” através da construgdo de si por meio de suas experiéncias, vivéncias e de
sua interacdo com o meio (humano e natural) e, portanto, a midia tem papel
fundamental nesta construcao, ja que tudo esta ao alcance desta juventude.

Para a realizacdo deste trabalho, optamos por discutir a questédo de
representacéo e identidade no intuito perceber a interagdo entre os jovens da cidade
de Campina Grande — PB com os mangas e animes, durante o periodo que vai de
1990 a 2008, observando as apropriacdes feitas por parte destes jovens a partir
destes dispositivos midiaticos que sao os animes e 0s mangas.

Esta pesquisa tomou por base em entrevistas estruturadas com oito pessoas,
quatro homens e quatro mulheres, com idades entre 19 — 24 anos, sem distingéo de
escolaridade, etnia ou condi¢cdo social em que estavam inseridos.

As entrevistas focalizaram a questdo do sentimento de pertenca em relagéo
aos mangas e os animes, como forma de apropriacéo e ressignificacdo das praticas
evidenciadas no seu cotidiano. A abordagem utilizada na produgdo destas

entrevistas foram convites feitos a amigos que se dispuseram a respondé-las, tanto
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amigos de academia quanto pessoais, que comungam do mesmo interesse em
relacédo a estas midias.

No capitulo dois, nomeado de: “Juventude, uma leitura a partir da perspectiva
das identidades e das representagdes”, procuraremos mostrar sob o viés dos
aportes tedricos e historiograficos, a questdo de apropriagdo das praticas dos
dispositivos midiaticos por parte do jovem, como também historicizar as origens dos
mangas e dos animes, quais as suas intencionalidades e propostas, como esse
jovem toma-o como parte fundamental da sua vida.

A discusséo que vira a tona no item trés, nomeado de: “Na arte dos mangas e
animes: histérias que inventam sujeitos e suas subjetividades” sendo mapeada a
cidade de Campina Grande — PB, como area de influéncia desta cultura do manga e
do anime, mostrando o /6cus de difusdo desta, que é a comumente e
‘carinhosamente” chamada de “lojinha”, a Mastery G&A. Através deste local difusor,
e os aportes teoricos e historiograficos, perceberemos a relagdo entre os jovens
campinenses e o que estes animes e mangas representam no contexto social e
como o cotidiano destes jovens é construido a partir das representac¢des que Ihe séo

expostas e impostas.
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2. Juventude, uma leitura na perspectiva das identidades e das

representacoes

Neste capitulo trataremos a construgdo da identidade do jovem, tecendo uma
contextualizagdo no que se refere aos aportes tedricos. Na tentativa de mostrar, a
partir das representacdes feitas pelos mangas e animes, como esta juventude se
apropria destes discursos proferidos por estes dispositivos culturais e midiaticos e os
ressignificam para a (re)construcdo do seu cotidiano, com novas praticas interagindo
com as novas experiéncias vividas a partir do manga e do anime.

Trataremos da contextualizacdo do manga e do anime, ou seja, em que
contexto social os mesmos foram criados, quais as intencionalidades propostas por
este tipo de suporte e seus criadores, tentando explicar as diferenciacbes entre
estilos e propostas que possuem, correlacionando com o ideario jovem, como esta

juventude se apropria ao assistir um anime ou ao ler um manga.

2.1- A cultura dos mangas e dos animes: construindo identidades nas

praticas e representagoes da juventude

Hoje, percebemos que a sociedade como um todo estd fragmentada,
principalmente se analisarmos sob a égide de um olhar da juventude, no qual esta
se apresenta multifacetada. Ao analisarmos por uma perspectiva cultural
percebemos que a sociedade nao é “homogénea”, mas sim diversa, cultural e
identitariamente, isto é, apresenta identidades multiplas, pois, conforme nos mostra
HALL (2006, p.13):

A identidade converte-se numa “celebragdo movel”:

formada e transformada continuamente em relagdo com os
modos como somos representados ou interpelados nos

sistemas culturais que nos rodeiam (HALL, 2006).

Se percebermos a sociedade como multifacetada, poderemos entender
que esta fragmentacéo identitaria estd também associada a juventude, pois a
cultura juvenil também se apresenta diversa. Desse modo, percebemos que no
contexto da juventude, ha varias culturas, uma vez que cada tipo de jovem tem

um interesse especifico. Ha varias formas de vestir, de se portar, de falar, do
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que ler, o que pensar, ou seja, jovens que nao seguem mais preceitos,
costumes, ordens e modos de outrora.

Nessa perspectiva, vemos a inser¢cdo dos mangas e animes como
artefatos culturais que influenciam este mundo juvenil, que os moldam em
novas ‘“identidades”. ldentidades essas que contrastam com uma cultura
“tradicional”, que tem como fundamento serem praticas que adquirimos através
da educacéo recebida de nossos pais, e a educacéo institucionalizada, que se
tornam diferentes em relagdo aquela que nos apropriamos no cotidiano juvenil
em especial.

Entretanto, sabemos que o jovem mesmo sofrendo mudancga de estilos e
comportamentos que influencia na sua identidade, continua com seu modo de
vida. Hall (2006, p.13) afirma que temos identidades contraditérias, e que a
cada instante, possuimos facetas diferentes, pois temos atitudes especificas
que temos que tomar a cada instante. Assim:

A identidade é definida historicamente, n&o biologicamente.
O sujeito assume identidades diferentes em momentos
diferentes, identidades que ndo estdo unificadas em torno
de um “Eu” coerente. Dentro de nés existem identidades
contraditérias, puxando-nos em diregdes diferentes, de tal

modo que as nossas identificagbes se dispersam e
deslocam constantemente. (HALL, 2006)

Nesse sentido, podemos perceber que a juventude pode ser analisada
como protagonista de sua propria histéria e acdes. A historia cultural faz
emergi-las como um rico objeto de pesquisa e uma interessante fonte de
pesquisa para questionarmos, a partir do seu lugar social, a juventude e suas
novas praticas e experiéncias.

Desse modo, €& importante entender que a juventude possui varios
grupos/’tribos”, cujo sentido de identificacdo estdo atrelados, como também o
sentido de suas representacdes e identificagdes.

‘A tribo torna-se, entdo, um agrupamento de individuos de acordo com
afinidades sensiveis, que se da exatamente pela necessidade do estar junto”
(Maffesoli, 2005). Assim, conforme pontua FARIA (2007), “A unido social acontece
num ambito ndo mais racional como o moderno, mas sim, numa situagdo de puro
emocional e ritualistica, que, de certa maneira esta exemplificada nos heréis dos
mangas.” (FARIA , 2007, p.105)

17



A partir do momento em que o jovem se sente pertencente a um
determinado grupo ou tribo, cria esse sentimento de identificagcdo. Entretanto, a
identificacdo ndo € automatica, mas pode ser adquirida ou ressignificada, como foi
afirmado por HALL (2006) quando menciona que as identidades sdo definidas
historicamente, ou seja, construidas e modeladas.

O lugar social € predominante para essa identificacdo, posto que é a
partir do seu cotidiano que o jovem se apropria de certas praticas, ou seja, seu
lugar social é fundamental para a construgdo de sua identidade e de suas
acodes, pois, a partir da apropriagcado de algo que lhe relevante, que Ihe cause
inquietacdo e identificacédo, ele trata de modela-lo ao seu proprio interesse,
desse modo, a fina pelicula do escrito se torna um remover de camadas, um

jogo de espacos, conforme afirma Maffesoli apud Faria (2005, p.24):

Trata-se de uma ética no sentido forte do termo, ou seja, o que me
permite, a partir de alguma coisa exterior, um reconhecimento de
mim. Essa coisa exterior pode ser um outro eu, outrem, um outro
outro, um outro como outro, um outro como totalmente outro: a
alteridade ou a deidade. Em qualquer caso, isso € o que importa,
reconhecemo-nos no outro, a partir de outro.

Ao ler um manga, o jovem aciona um mundo diferente, e de leitor passa a
representar o lugar do autor (CERTEAU, 2008, p.48). E ao absorver este
mundo, o jovem passa muitas vezes a se identificar com ele, pois quando o
mesmo compra um manga ou assiste um anime introjecta de maneira
espontanea, praticas e atitudes vistas nestas midias.

Observamos que em nossa sociedade, os jovens que consomem O
manga ressignificam suas praticas cotidianas e muitas vezes se identificam com
0s personagens e os modos de ser que se apresentam no manga.

AcBes como essas que os fazem representar e serem representados
através de simbolos que os mesmos se apropriam, € nesse sentido que os
mangas e animes agem como interessantes agentes influenciadores da
juventude. Concordamos com Pesavento que, ao discutir sobre representacgao,
afirma: “a representacdo envolve processos de percep¢do identificagao,
reconhecimento, classificacdo legitimacdo e exclusao” (PESAVENTO, 2005,
p.40).
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A representacao traz-nos o sentido de identificacdo com algo ou com
alguma coisa e, sob esse ponto de vista, percebe-se que a prépria cultura
juvenil possui varios simbolos e simbologias como icones de sua proépria
representacdo em relagdo aos outros grupos para com a sociedade.

Sociedade que impde praticas e culturas que sob a 6tica do jovem, esta

de certa forma distante do cotidiano como nos assegura SOUZA (2004, p.47):

A juventude — uma categoria inventada pelos adultos— mantém se,
mas os seus gostos, atitudes, sonhos e sentidos tornam-se cada vez
mais dificeis de somatizar. A experiéncia social contemporanea
marca as identidades juvenis com um profundo desejo de viver em
grupo, fazer-se na relagdo com o outro. O eu € relacional e movel
para responder a uma contemporaneidade que exige flexibilidade Se
a sociedade contemporadnea gera demandas amplas e complexas,
ndo oferece os meios para a insercdo dos jovens, que fazem das
praticas culturais, formas de expresséo, convivéncia e, por que nao,
bandeiras de lutas.

E séo essas praticas que, aos olhos do jovem, estdo cada vez mais
distantes, que eles criam uma resisténcia a tais praticas e tal cultura instituida
pelos adultos. Resisténcias que percebemos no comportamento dos mesmos,
n&o apenas na cultura do manga, mas fica evidenciado que em todas as “tribos”
de jovens, ha claros sinais de criticas ao ideario adulto e seu comportamento
metddico e “provinciano”, no sentido de que n&do compactua o cotidiano
apropriado pelo jovem e seus modos de ser. Assim, muitos jovens nos olhares
dos adultos, sdo chamados de “rebeldes sem causa”.

MACHADO (2006, s/p) afirma que a juventude € um problema social, na
qual € necessario que os governos tomem providéncia em relagcdo aos
mesmos.

Hoje, a juventude tende a ser vista mais como um problema social a
ser enfrentado pelos governos, que como cidaddos que tém direitos e
contribuem ativamente para a configuragdo das culturas e das
economias das sociedades de que participam. Nos dominios da vida
cotidiana, os jovens tendem a identificar-se com seus iguais e a
diferenciarem-se dos outros, especialmente do mundo adulto. Criam
rituais e “instauram procedimentos de resisténcia e criatividade,
conferindo certo grau de imprevisibilidade aos mecanismos de
orientagdo social.” (Carrano, 2003:22) Muitas vezes, costumam

utilizar a midia - um destes mecanismos - como forma de se
contrapor a ela, aos seus discursos e orientagdes.
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Podemos perceber que tais comportamentos e atitudes sdo mutaveis, tal
como as identidades, ou seja, sao fluidas (HALL, 2006).
Essa fluidez é percebida, pois a cada instante ele se adapta ao cotidiano

vivido no momento. Desse modo, de acordo com Certeau (2008, p.47):

A tatica depende do tempo, vigiando para ‘captar no vbéo0’
possibilidades de ganho. O que ela ganha, ndo o guarda. Tem
constantemente que jogar com os acontecimentos para os
transformarem em ‘ocasifes’.

Portanto, temos que tentar compreender a producao desta cultura, e
assim, percebermos se ha realmente uma cultura juvenil. Se ha apenas uma
resisténcia por parte destes jovens em relagdo as praticas instituidas como
“adultas” ou se ha uma cultura juvenil, a qual podemos nos apropriar através
de varias praticas e experiéncias, e ressignifica-las para o cotidiano juvenil?;
como esses jovens se constroem durante esta época em relagdo ao que é
explicitado pelos adultos, pois, para MAFFESOLI apud GUIMARAES E
MACEDO (s/a):

Falar de jovens é considerar formacdo de grupos heterogéneos,
que foram denominados de “micro-tribos”, entendendo que se
reveste de caracteristicas comuns, tais como: sentimentos,
comportamento ético forma de comunicagdo. A escolha e
adequacédo por uma determinada tribo coincide com a integragéo
especifica de um grupo de pertencimento, que induz ao
exclusivismo, gerando a formagdo de uma matriz de identidade
com suas caracteristicas visiveis e reconheciveis. Nas tribos, os
jovens ancoram-se na segurang¢a do grupo, assim como adota
para si os deveres, os coédigos de honra e as obrigagdes
determinadas pela proépria tribo.

A partir disso, percebemos como esses jovens criam um sentimento de
pertencimento e uma identificacdo com outros jovens, tendo como eixo-
centralizador o manga e o anime, dispositivos influenciadores com
“capacidade” de transformar consumidores em produtores de culturas.

Sabendo que os receptores também podem se tornar produtores, ou seja, os

jovens se apropriam dos mangas, e a partir deles, criam novas praticas e
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novas vivéncias que relacionam com o que € mostrado nas paginas ou nas
imagens dos mangas e animes, respectivamente (CERTEAU, 2008, p.45),
uma vez que essa invencao do cotidiano como diz Certeau (2008), passa
principalmente pela questdo da assimilagdo do que € apropriado e
posteriormente, como o0s jovens, enquanto novos sujeitos da historia, os
ressignificam, criando resisténcias, utilizando-se de taticas para a construgcéao
do seu cotidiano (CERTEAU, 2008).

Cotidiano este que € mostrado de varias formas, como o comportamento,
a forma de falar, de vestir ou de se portar diante de algo ou alguma coisa, pois
a vida cotidiana se institui como uma complexa rede de comportamentos, de
simbolos, normas e crengas.

Nesse interim, podemos perceber uma significativa distancia entre o
olhar do presente por parte dos jovens, criando uma sociedade “particular”,
ampla e multifacetada com o ideario do pensamento das pessoas com idade
superior as dos jovens.

Presente que se evidencia nas atividades cotidianas, onde cada “tribo”
conhece e se faz reconhecer, posto que suas atividades, atitudes e praticas se
tornam performativas, ou seja, da uma forma para quem se expressa.

Por isso que GUIMARAES e MACEDO (s/a, p.7) corroboram:

O cotidiano apresenta-se como um “celeiro” onde os jovens
constroem sua propria base de compreensdo e entendimento
social. [...] as correntes sofrem interagbes sociais e entre si
ressaltando que os jovens partilham as diversas maneiras de se
comunicarem, assim como, os variados valores que defendem.
Estes legitimados pela convivéncia permanente no préprio grupo
e pela transicdo que os jovens fazem em contextos socialmente
diferentes.

Tais formas de se vestir, de falar, ou até mesmo de se portar, tornam-se
bastante visiveis quando percebemos quando os jovens se apropriam destas
midias, que sao depreciadas tanto pela sociedade quanto pelos educadores,
afirmando que sdo midias ou leituras que sao voltadas exclusivamente para o
consumo.

Entretanto, ndo percebem que tanto os mangas quantos os animes,

seguem o0 mesmo ritmo que o0s jovens contempordneos, ou seja, Sao
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elementos desfrutados e degustados pelos jovens com a eficiéncia e o prazer
que os demais néo veriam.

O consumo destas midias por parte destes jovens cria culturas,
portanto, ha uma assimilagéo por parte dos jovens desta cultura pop japonesa,
adequando ao seu cotidiano.

A cultura pode ser entendida como um sistema de signos que se
correlacionam com significados produzidos, os quais sé&o o resultado de
contextos entre o sujeito da histdéria com suas praticas e experiéncias vividas
no seu dia-a-dia e seu cotidiano, com a mensagem produzida por aquilo que &
observado, ja que o manga é resultado de um processo de construgao cultural
e midiatica que abrange uma parcela significativa da populacao, sobretudo na
cidade de Campina Grande - PB

O manga e o anime, independente da condi¢gao social dos jovens, de
seu ideario ou estilo de vida, conseguem enquanto artefatos culturais e
midiaticos, alcancar recepcao entre os jovens. Tais midias sociabilizam os
sujeitos sociais, em torno de suas tramas, temas, personagens e estética
usada para que sejam confeccionados. Entendidos como “uma rede de
relagdes interpessoais que expressam uma ampla gama de interesses entre
os homens”. (MACHADO, 2006, s/p).

Como MACHADO (2006, p.7) nos conta, essa sociabilidade, essa
interacdo entre pessoas, independente se seu olhar acerca do mundo é
parecida com o do outro individuo ou nao, importa sim, o sentimento de
pertenca que estejam incrustados no contexto dos mangas e dos animes no

intuito de ressignificar o contexto social em que estao inseridos.

Trata-se de uma interagao entre diferentes, em torno de objetivos
comuns, um espacgo de pertencimento que, ao mesmo em que
reproduza a l6gica do meio no qual se constitui, altera esta I6gica,
produzindo outros modos de ver e de pensar, muitas vezes
opostos ao estabelecido, que transformam o social.

Essa sociabilidade, essa interagdo entre o proximo, mesmo sendo de
‘mundos” distintos nos leva a pensar na préopria questdo da construcdo da

identidade, ou seja, pensarmos que estas midias, como sao tratadas os
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mangas e os animes, nos levam a refletir a respeito da prépria identidade
como este sentido unico e imutavel, estd sendo desconstruido.

HALL (2006) nos ajuda a refletir ao afirmar que esta sociabilidade vem a
partir da percepcdo de sociedade multicultural, na qual percebe-se que os
individuos estdo perdendo “o sentido de si” (HALL, 2006). Um “si” estavel,
imutavel, alheio as mudancgas, um “si” essencial que possui uma identidade
central/mestra, aquela que gerencia.

Percebemos, portanto, que ha uma “crise de identidade” como testifica
MERCER apud HALL (2006, p.13) em que “a identidade somente se torna
uma questdo quando estd em crise, quando algo que se supde como fixo,
coerente e estavel é deslocado pela experiéncia da duvida e da incerteza”.
Essa sociedade moderna vive em constante mudanca, o que ajuda a
influenciar também a prépria identidade.

Identidade que é ressignificada a cada momento e ocasido, dessa forma,
o0 sujeito age de acordo com a situagcdo que |lhe é imposta no momento.
Portanto, como afirma HALL (2006), “o sujeito assume identidades que nao
sao unificadas ao redor de um ‘eu’ coerente”. (Hall, 2006, p.13).

A partir disso, entendemos o lugar que se encontram os animes e 0s
mangas no ideario jovem: um lugar estratégico®, que norteia pensamentos e
mudangas comportamentais na construcao de um imaginario e de identidades.

Até a propria questdo de construgao da identidade surge da relagao de
negociagédo com a propria midia, com o proprio manga e anime, ja que séo
espacos que acionam saberes e modos de percepgao, pois ao ler um manga
ou assistir um anime, o jovem se apropria e ressignifica o seu cotidiano, como
afirma CERTEAU (2008, p.49), tratando essa apropriagdo como astucias, em
relacdo ao proprio anime e manga, posto que estas praticas sao elaboradas
no cotidiano.

Cotidiano que se re-configura com a apropriagcdo e a utilizacdo do
mesmo, como parte integrante e fundamental de um novo cotidiano do jovem,

visto que o jovem e sua relagdo com o manga, nos leva a entender que é

4 Estratégico no sentido de tomarmos o0 manga como artefato utilizado como estratégia a partir do
pensamento de Michel de Certeau que menciona que as produg¢des sdo estratégias. Com isso, a
apropriacdo dos mangas por parte dos jovens, se configura como uma tatica estabelecida, visando a
ressignificacdo dos mesmos aos seus proprios interesses.
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necessario ir além de um cotidiano, buscando outros elementos que néo estdo

presentes na sua realidade, apenas sdo encontrados no nosso imaginario, em

NOSsSOs anseios e sonhos.
Ela transforma a propriedade do outro em lugar tomado de
empréstimo, por alguns instantes, por um passante. Os locatarios
efetuam uma mudanca semelhante no apartamento que mobiliam
com seus gestos e recordacgdes; os locutores, na lingua em, que
fazem deslizar as mensagens de sua lingua materna e, pelo
sotaque, por “rodeios” (ou giros) proprios, etc., os pedestres, nas

ruas por onde fazem caminhar as florestas de seus desejos e
interesses.(autor,ano,pagina)

O manga e o anime nos faz tecer um imaginario, segundo as praticas e
vivéncias apresentadas e reproduzidas em suas paginas e em suas cenas.
Segundo FERNANDES (s/a, p.12):

Na leitura do manga a experiéncia trocada e os valores implicitos
sdo objetos de discussdo. Os mangas, [...], sdo lugares de
elaboracdo de fantasias e de resgate de valores. Esse jovem &
um narrador que retira da sua prépria experiéncia com o0 manga o
que narra e a incorpora as coisas narradas.

Nesse interim, podemos perceber que o manga e o anime séo artefatos
culturais, que possibilitam aos jovens construir representagcdes de si e do mundo,
isto porque 0 manga proporciona a construgao de identidade juvenil, protagonizada
nao apenas nos habitos de leitura do manga, mas em modos e formas de se vestir
e isto se torna um elemento identificador desta juventude.

Compreendemos por cotidiano a partir da idéia de CERTEAU (2008) que
estes jovens vao representar seus gostos, leituras e interpretagées do manga. No
contexto da historia cultural é possivel discutir sobre os mangas, porque eles
possibilitam, sob o ponto de vista da pesquisa histdrica, um fazer histéria algado
em um saber-fazer histéria, ou seja, nas representacbes do manga e seus usos
pelos consumidores, se torna possivel compreender um viés juvenil e seu
protagonismo, visto ser imprescindivel discutir sobre juventude enquanto uma
construcéo historica e cultural, pois é pela cultura dos mangas que a juventude que

a recepciona é representada.
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Corroborando com a idéia de CERTEAU (2008), PESAVENTO, (2005, p.42-

43) afirma que:

A proposta da Historia Cultural seria, pois, decifrar a realidade do passado por meio das
suas representacdes, tentando chegar aquelas formas, discursivas e imagéticas, pelas
quais 0s homens expressaram a si proprio, € o mundo. [...] A historia Cultural se torna
assim, uma representagdo que resgata representacdes que se incumbe de construir uma
representagao sobre o ja representado.

Através do que foi exposto, tentamos mostrar que por meio de certos aportes
tedricos podemos perceber que a sociedade esta “esfacelada”, ou seja,
fragmentada. Nesta fragmentagao, identificamos que a juventude em questdo nao
possui apenas uma identidade, mas sim varias, como percebemos com HALL
(2006), a partir do momento que ha esta “celebragcdo moével” que o mesmo
menciona, onde o jovem se apropria de praticas e de vivéncias que estdo
representadas no manga e no anime, e passa a questionar se ha realmente uma
cultura juvenil, permeada por identidades multifacetadas, que entendemos como as
“tribos” jovens. Diante disso, percebemos que mesmo o0s jovens sendo de tribos e
estilos diferentes, apreciam o enredo dos mangas e animes e véem que o que é
representado nas paginas e nas cenas, se assemelha com suas experiéncias de
vida.

Esses artefatos culturais séo representagdes do real, e ndo o real, os quais
sdo feitos e moldados a partir do olhar e da visdo de mundo do
autor/produtor/criador destas midias. Entretanto, mesmo sendo feito a partir das
visdes de mundo de um outro, 0s jovens se apropriam e ressignificam o seu proprio
cotidiano, como constatamos em Certeau (2008), da apropriacdo de praticas e

ressignificacoes.
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2.2—- Mangas e Animes: Historicizando sua criagdo e o seu /écus de

criacao

O manga e o anime, a partir de nossa 6tica, olhar que estad configurado
na apropriacdo de praticas e ressignificadas ao seu cotidiano, criando novas
praticas, podem ser considerados artefatos que produzem cultura e estimulam
O CONSUMoO.

Nesse sentido, nossa discussdao se envereda para que haja uma
contextualizagcédo do que é o manga e o anime, de onde sao provenientes e
como surgiram, o que € o manga moderno e suas diferentes ramificagdes,
como € o préprio anime, haja vista que precisamos ter leituras e estudos para
que possamos fazer uma correlagado entre o manga, o anime e sua interagao
com o ideario jovem, na tentativa de expd-los como artefatos culturais e
midiaticos, pois os animes, enquanto ramificagéo, tornou-se um “produto de
exportagcdo” japonés em um rapido veiculo de divulgagdo da cultura japonesa.

Essas leituras nos propiciam contextualizar o objeto de pesquisa, olhando
para o cotidiano e as praticas culturais deste povo, que no caso citado € o
povo japonés. Através da cultura nipbdnica, percebemos como foi a criagao
deste dispositivo de influéncia cultural. O manga é uma histéria em quadrinhos
japonesa que possui caracteristicas distintas em relagcdo as histérias em
quadrinhos que provem dos Estados Unidos da América.

Para falarmos sobre o percurso dos mangas e animes, torna-se fundamental
refletirmos sobre as mudancgas operacionalizadas na sociedade japonesa, como se
deu o periodo de abertura politica, o qual ocorreu no inicio da Era Meiji, no século
XIX (a partir de 1867), chamada de “Florescimento Cultural”. Como afirma
WATSUKI E SHIZUKA (2006), “Mas ja era o décimo primeiro ano da Era Meiji. O
pais estava em pleno Florescimento Cultural” (2006, p.30), nome do periodo de
grande modernizagdo dos costumes e de ocidentalizagdo que ocorreu durante a
Era Meiji.

Desse modo, muitos dos costumes estrangeiros foram incorporados ao
cotidiano do japonés como o terno, as comidas (os gyunabe) e os livros ocidentais,

tais como holandeses estudados pelos Japoneses (rangaku) como forma de se
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‘ocidentalizar”. Outra forma de ocidentalizacdo eram as vestimentas como
WATSUKI E SHIZUKA (2006, p.95) afirmam:

Vestir uma roupa ocidental era considerado o simbolo do
Florescimento Cultural. O modelo de roupa ocidental que foi
importado nessa época foi o conjunto de terno completo — com
paleto, colete e calga.

Durante a Era Meiji, o Japdo abriu suas fronteiras para a influéncia
estrangeira, principalmente a partir da chegada dos “navios negros de Perry”, que
aos olhos dos japoneses, causaram grande alvoro¢o onde aportaram, como foi o
caso de Yokohama, liderados pelo comandante Matthew Perry, da marinha norte-
americana, que veio em missdo “diplomatica” em nome do presidente dos EUA,
Millard Fillmore. Estes reivindicavam a abertura imediata dos portos japoneses aos
navios de bandeira estadunidense, desencadeando o BAKUMATSU, o qual se
compreende no fim do Shogunato em 1853/54. BATH (1993, p.33) nos diz que,

Com isso iniciava-se a modernizagao, trazendo o aumento incessante
do intercambio com os paises Ocidentais, a queda de Tokugawa e do
regime do Shogunato, a restauragao imperial.

Portanto, com a modernizagao tudo que fosse possivel para levar ao mundo o
“Novo Japéao” era benéfico, como as pinturas feitas desde o Periodo Edo (1603-
1867), espécie de xilogravuras, BATH (1993, p.50) menciona, “a xilogravura é no
Japdo uma arte original, e constitui a base de uma série de outras formas de
gravuras que ganharam fama no Ocidente”. Dentre essas “outras formas” se insere
os NISHIKI-E, segundo WATSUKI E SHIZUKA (2006, p.102),

Nishiki-e s&o xilogravuras coloridas do ukiyo-e, também chamadas de
Edo-e. Durante a Era Edo, havia a predominancia das gravuras de
atores famosos e de paisagens, mas, na Era Meiji a variedade de
temas aumentou, retratando diversas épocas, [...], especialmente,
desenhos de lutas de heréis, homens valentes e belos guerreiros do
periodo da época da Restauragédo Meiji até a guerra Seinan.

Com esse grande desenvolvimento, o Japao vislumbrou condi¢cdes de entrar

em pé de igualdade com as grandes poténcias mundiais, a partir dai nasceu um
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sentimento de nacionalismo exacerbado no &amago dos japoneses, que
posteriormente culminou com a sua derrota na Il Guerra Mundial (1940-1945), no
intuito de exterminar o seu antigo “aliado” da érbita do Oceano Pacifico, entretanto,
o grau de desenvolvimento atingido pelos japoneses ndo era em nada superior ao

seu rival como afirma BATH (1993, p.34). Sobre essa politica:

O governo do general Tojo se entusiasmou com a expectativa pouco
realista de eliminar os Estados Unidos como poténcia na regido do
Pacifico, para executar em larga escala o projeto de uma “Esfera de
Co-Prosperidade na Asia Oriental”.

Assim, houve uma intervencdo dos Estados Unidos na politica, economia e
meio social do Japao, por exemplo, a Marinha e o Exército foram abolidos, as
antigas industrias de cunho bélico forma substituidas por industrias de alta preciséo
e nesse contexto percebemos como o Japdo estava durante o decorrer deste
periodo compreendido como Moderno e entdo compreendermos as representacdes
dos costumes japoneses que influenciaram o mundo.

Mesmo com um grande desenvolvimento adquirido desde a Era Meiji até a
época atual, que compreende a Era Heisei (“a realizagdo da paz’), houve um
processo de modernizagao posto em pratica pelo governo no decorrer da histéria
recente do Japao, os costumes nao sdo esquecidos pela sociedade, “a mulher
japonesa, embora hoje tdo ocidentalmente elegante, usa com freqiiéncia na rua o
quimono” (SALES, 1979. p. 21).

Como se percebe, discutirmos um pouco sobre os costumes e as tradi¢cdes
dos japoneses, inclusive a criagdo dos mangas como forma de representacao do
seu cotidiano e da sua percepc¢édo de ver o mundo que esta ao seu redor. E uma
das formas mais evidentes para reiterar o que foi comentado séo as vestimentas, a
prépria religido, o senso estético e sua incrivel educagéo em relagéo aos padrbes
ocidentais.

As primeiras versdes de gravuras japonesas que viriam a ser posteriormente
0 manga, tem inicio com os “Emakimonos” no século VIII d.C. no periodo Nara,
entdo capital do “Japao”, [...], onde se é datado o surgimento das primeiras
gravuras/pinturas chamadas de “Ukiyo-e” que eram feitas a partir de desenhos

talhados em madeiras como se fossem xilogravuras.
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Desse modo, se faz necessario entender o contexto histérico que contribuiu
para a culmindncia do manga, como a partir do século XIX o intercambio cultural
entre os Estados Unidos e o Japdo chegou ao apice, entretanto, no século XX,
posteriormente ao subjugo politico, econédmico e militar, apds o fim da Il Guerra
Mundial na qual, o Jap&o saira derrotado, juntamente com Alemanha e lItalia. Esse
dominio acarretou na promulgacdo de uma nova constituicdo japonesa, construida
e moldada a partir dos ideais ocidentais, na perspectiva dos Estados Unidos.

Trazendo para 0s nossos objetos de estudo, essa interacdo fez-se notar
devido ao aperfeicoamento dos “Ukiyo-e”, ou seja, unindo a forma e a estética dos
mesmos com um grande recurso midiatico que (re)afirmava o poder dos Estados
Unidos: o cinema.

Assim posto, o cinema é um agente influenciador que simbolicamente ajudou
a construir a identidade do “novo” Japéo juntamente com o mang4, se apoderando
deste recurso para difundir a imagem que mescla o tradicionalismo japonés em
todas as suas esferas, as influencias ocidentais, principalmente dos Estados
Unidos, gerando um discurso parecido com “The American Way of Life” (“O modo
de vida Americano”), portanto, o discurso empregado facilitou a entrada da cultura
japonesa no mundo ocidental, ou seja, ‘0 poder quase magico das palavras
[discurso] resulta do efeito que tem a objetivacdo e a oficializagdo de fato que a
nomeagcao publica realiza a vista de todos” (BOURDIEU, 1989, p.117)

Um dos canais de legitimacao deste discurso e deste poder influenciador foi o
manga, pois € através das representagdes que sao encontradas nos mesmos, que
fica explicitado as particularidades e as vivéncias do povo japonés. Isso pode ser
materializado através das “vestimentas, da proépria religido, do senso estético e a
sua incrivel educagcédo em relagcé&o aos padrdes ocidentais”.

Com isso, um olhar renovador foi lancado na sociedade, diferente no que
concerne a propria midia, a propria constru¢ao de estruturas e estéticas de historia
em quadrinhos, mas principalmente, no que concerne a produgao de idearios dos
jovens.

Varios materiais tais como livros, animes e os préprios mangas sao usados
como forma de reiterar e re-afirmar seus costumes perante a sociedade oriental e
principalmente ocidental, sendo um grande meio para garantir essas

representacdes dos Japoneses. Conforme assevera Bath (1993), “O Japonés tem
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um forte senso estético, que se manifesta especificamente na producgao artistica e,
de modo geral, nos seus habitos, no modo como vive e em tudo o que faz”. (BATH,
1993, p.43)

Assim, tudo que o japonés produz, ele pensa no seu senso estético, pois faz
parte da sua cultura. Do mesmo modo, os mangas estdo estritamente ligados a
este senso estético, de refinamento e de acabamento. Estética que sera
(re)definida a partir do publico-alvo em questéo, pois sabemos que a producéo dos
mangas atende a varias publicos — consumidores n&o se restringindo apenas as
criangcas e adolescentes, por isso as editoras e, principalmente, os mangakas
tentam abranger o mercado consumidor com varios estilos de mangas que se
relacionem com a respectiva faixa etaria dos jovens.

Dentre esses estilos e visdes de mundo, podemos destacar: SHONEN:
enderecado ao garoto jovem ou adolescente, com histérias de agao e aventura. Ex:
Cavaleiros do Zodiaco e Samurai X: Rurouni Kenshin; SHOUJO: Direcionado ao
publico feminino e também juvenil, € marcado por histérias cotidianas e de cunho
sentimental. Ex: Sailor Moon e Sakura Card Captors; GEKIGAS: Direcionado ao
publico adulto com tragos mais realistas Ex: Crying Freeman; HENTAIS: E
enderecgado ao publico adulto, e tem como marca o estilo pornografico, Ex: Orange
Piece, o qual se subdivide em mangas heterossexuais e homossexuais, os quais
se subdividem em: YURI (homossexualidade feminina) e YAOI (homossexualidade
masculina). Ha também mangas direcionados ao publico adulto (homens e
mulheres) denominados SEINEN e JOSEI, respectivamente.

E interessante mencionar a dialética existente entre o ocidental HQ e o
oriental MANGA, priorizando o manga, onde percebe-se que os mangas possuem
muitas paginas onde n&o ha nenhum dialogo, ou seja, a imagem, os tragos suprem
a necessidade de conversas. E valido notar que o mangéa é produzido em paginas
preto-e-branco, com papel que se assemelha ao reciclado, para se tornar mais
acessivel ao publico em geral, sdo lidos da esquerda para direita e uma das
principais diferencas entre eles € como vocé os |é, de “tras para frente”.

Influenciados por europeus e pelos americanos, os autores de mangas
(Mangakas) como Osamu Tekuza considerado o “deus do manga moderno” toma
como inspiragao tracos graficos de Walt Disney e Max Fleischer, dando uma maior

expressividade aos seus desenhos, com personagens produzidos com cabelos
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espetados, porte fisico magro, grandes olhos, ou seja, utilizava-se desses artifices
para fazer uma representacéo da fisionomia japonesa, mesmo que saibamos que a
fisionomia dos mesmos néo é esta. Ha também a utilizacdo de linhas livres para
representar velocidade e movimentacdo. Mas estas representagbes significaram
posteriormente o conceito de estética japonesa.

Dessa forma, classicos de Tekuza como “A Princesa e o Cavaleiro” e “Astro
boy” ganharam o mundo e por consequéncia o Brasil, tornando-se os pioneiros a
se enveredar nos campos internacionais de divulgacdo e de consumo.

Portanto, o manga como qualquer outro agente influenciador, vem atrelado a
visdo de mundo do autor, suas percep¢des e como compreende o cotidiano da
sociedade, ja que o manga é oriundo da sociedade japonesa, o seu intuito é tentar
mostrar a realidade através dos conceitos que formam o sentido de representacéo,
como: uma linguagem diferenciada, a simbologia das praticas culturais e a
materialidade dos objetos de difusdo dessa simbologia. Desse modo, a
representacéo é a unido desses trés conceitos.

E confirmada essa interpretacdo/visdo de mundo proveniente da subjetividade
que de acordo com CERTEAU (2007), mostrou-se que toda a interpretagcéo
histérica depende de um sistema de referéncia; este sistema permanece numa
“filosofia” implicita particular; que infiltrando-se no trabalho de analise, organizando-
se a sua revelia, remete a “subjetividade” do autor. (CERTEAU, 2007, p.67)

Tendo em vista este aspecto, 0 manga com a sua versao mais animada que o
anime, através de suas representagdes e de seus simbolismos consegue expandir
a cultura japonesa ao mundo em todas as vertentes, pois ha uma gama enorme de
tematicas e tipos de mangas que séo direcionados ao publico adolescente, tanto
para o masculino (Rurouni Kenshin: Samurai X) como feminino (Sakura Card
Captors), chamados de Shounen e Shoujo mangas respectivamente. Ja que, “A
representacdo néo € uma copia do real, sua imagem perfeita, espécie de reflexo,
mas uma construcéo feita a partir dele” (PESAVENTO, 2005, p.40).

Os mangas “tomaram os fundamentos dos quadrinhos americanos — as
relacdes entre imagem, cena e palavra — e, fundindo-os a seu amor tradicional pela
arte popular de entretenimento, os ‘niponizaram’ de forma a criar um vinculo

narrativo com suas préprias caracteristicas” (GRAVETT, 2006, p.14)
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A partir do momento em que os “mangakas’, criadores de mangas,
ressignificaram toda a influéncia apropriadas tanto do cinema europeu quanto
estadunidense e “niponizaram” suas histdérias em quadrinhos, conseguiram de
forma bastante significativa, tornar a cultura japonesa mais “palatavel” aos olhos da
cultura ocidental, ou seja, sem tanto estranhamento ao outro (japonés), tornando-
os avidos “devoradores”/consumidores de produtos que estejam relacionados a
esta cultura milenar.

LUYTEN (2005, p.102) afirma que,

“O poder visual da narrativa dos quadrinhos japoneses, bem
como sua abordagem criativa (comum no melhor das artes
seqlienciais do mundo), [...], faz das HQs uma das midias mais
completas, que ndo a tornam apenas popular, mas que em seu
aspecto ‘pop’ tem poder elucidativo, contestador e didatico”.

Dessa forma, cria-se uma representacdo do real, representagcdo que, aos
olhos dos jovens, torna-se sugestiva e interessante, bem mais proxima do seu
cotidiano, de suas praticas e vivéncias do que em relagao aos preceitos instituidos
tanto em casa quanto pelos dispositivos institucionais. Por isso, que a relagao entre
quem produz e quem consome estas midias, animes e mangas, esta se
estreitando, devido ao interesse de ambas as partes, onde um busca se adequar
aos anseios e gostos do outro, uma vez que na cultura das midias “a audiéncia
visada tende a escolher suas mensagens, aprofundando sua segmentacéo,
intensificando o relacionamento individual entre emissor e o receptor”
(SANTAELLA, 1992, s/p).

Nesta “relacdo individual” mencionada por SANTAELLA (1992) da propria
concepgao de cultura das midias, questionamos: sera que realmente ha uma
cultura juvenil? . Percebemos de maneira clara que estes jovens, ndo apenas
falando daqueles que apropriam e ressignificam o objeto de pesquisa em questéo
ao seu proprio interesse, mas, sim de todos os jovens que a0 menos uma vez na
vida ja escutaram, leram ou até mesmo assistiram Pokémon, os quais ja ou viram
da mesma forma também de Cavaleiros do Zodiaco e de maneira respectiva:

“Pikachu, choque do trovao!”, como também “Me dé sua forca Pegasus!”.
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A partir disso, quem nunca gritou estas exclamagbes, mesmo sendo de
brincadeira. Entretanto, o interessante por tais questionamentos, é que esta cultura
que se tornou popular em todo o mundo, inclusive no Brasil, influencia direta e
indiretamente os jovens. Tal influencia é percebida na (re)criacdo de sua identidade
como também nas suas praticas, ou seja, agregando tais praticas as nossas
vivéncias, criando uma interagdo cultural como diz Ginzburg (1987), nos
apropriando de tal paradigma proposto, que discutia sobre as “trocas culturais”,
entre erudito e o popular. Conforme MELLO e SILVA JUNIOR (2006), “A questao
da circularidade entre culturas volta a baila, dizendo que “[...] talvez seja possivel
perceber uma convergéncia parcial entre os circulos mais avancados da alta
cultura e os grupos populares de tendéncia radical” GINZBURG apud (MELLO e
SILVA JUNIOR, 2006, p. 144)".

Trazendo para nossa o6tica, percebe-se que, tais praticas, explicitadas na
cultura pop japonesa, que chega a “mesa” destes jovens, geram uma identificagao

com a mesma, proporcionando tal interagéo, tal “circularidade”. Pois HALL (2006,
p.13),

A medida em que os sistemas de significagdo e representagdo
cultural se multiplicam, somos confrontados por uma multiplicidade
desconcertante e cambiante de identidades possiveis, com cada uma
das quais poderiamos nos identificar — ao menos temporariamente.

A partir da identificagdo por parte dos jovens, é dado a estas representagbes
da cultura pop japonesa legitimidade, fazendo assim, uma relagéo de contrarios, ou
seja, uma relagdo entre o produto (mangas e animes) com o consumidor (jovens)
como BOURDIEU (1989) atesta como legitimidade social, ja que “a forca do
simbodlico se da pela sua capacidade de mobilizacdo e legitimidade social”
(PESAVENTO, 2005, p.41).

Esta forca simbdlica apontada por BOURDIEU (1989), também tem suas
ramificagdes, desdobramentos, posto que, como fora falado anteriormente, os
mangas sao artefatos culturais e midiaticos que possuem varios interesses, que
visam também o consumo, ja que sao midias geradoras e produtoras de
identidades, “modas” e gostos, como também geram sobre os jovens uma certa

influéncia.
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Como artefatos culturais e midiaticos, o0 manga possui um importante aliado
como gerador de identidades: o anime (desenho animado japonés). Como afirma
LUYTEN (2003, p.7-8):

Mas foram os desenhos animados, os animés, que deram grande
difusdo ao conhecimento dos manga, cujas séries penetraram
primeiramente pela TV e mais tarde pelo cinema. Foi também a
época em que as editoras japonesas e os estudios de cinema e
animacgao comecgaram a fazer contratos em grande escala com varios
paises ocidentais. Mas a partir de 1994 quando a industria
cinematografica japonesa destinou uma verba consideravel ( cerca de
cinco bilhées de dodlares) os desenhos animados — como Tamaki
Gassem Pompoko, os animés se multiplicam em quantidade e
qualidade. E assim se inicia uma nova era de difusdo de outros bens
culturais — o da moderna cultura pop japonesa. Os desenhos
japoneses como bem sabem, chega a terras brasileiras nos anos de
1980 e 1990, ao contrario dos mangas tiveram auge de titulos e

vendas no final dos anos 1990.

Muitos animes chegaram ao Brasil inicialmente em formatos de filmes como
“Akira”, posteriormente Dragon Ball e Cavaleiros do Zodiaco levaram ao
‘encantamento” da cultura japonesa e principalmente a cultura pop que provém da
juventude japonesa, desta forma, as representacdes do ideario de juventude séo
bastante significativas no Brasil.

Um grande exemplo dessa cultura pop japonesa no Brasil foram os
Toskusatsu, seriados de herdis com atores reais. Essa denominagao é utilizada
geralmente para os seriados como o National Kid, o Ultraman, Black Kamen Rider
e Power Rangers. Os Toskusatsu ajudaram a propagar a cultura pop, a influenciar
os gostos da juventude e também inspiraram os interesses da midia brasileira,
juntamente com os animes, ja mencionados anteriormente.

A cultura pop japonesa atinge fortemente a midia ocidental e por isso é
constantemente foco de estudos dentro e fora do Jap&do. Como no Brasil, em todos
0s paises da América, os animes vem roubando o horario nobre dos desenhos
animados ocidentais. (RODRIGUES, 2008, p.04)

Essa cultura pop japonesa possui muitas representa¢des, mas tendo aqui
como principais os animes, os Toskusatsu e 0os mangas, que se moldaram aos
gostos juvenis, principalmente os animes por possuir uma facilidade maior de

propagacado entre os jovens, jA que 0s mesmos aparecem na midia nacional e
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muitos foram exibidos na TV aberta, o que ajuda muito essa difusdo dos animes é
a midia se a inserissemos no conceito de Cibercultura com a facilidade de acesso
a internet.

Mostram-nos também as imagens do corpo no hiper-realismo; a televiséo e
seus espetaculos que encenam a transparéncia total; a galaxia internet e seu dilavio
de fluxos numéricos (milhdes de sites, bilhdes de péaginas, trilhbes de caracteres,
que dobram a cada ano). (LIPOVETSKY e CHARLES, 2004, p.55)

Como exposto até o presente momento, os animes e o préprio manga fazem
parte do cotidiano juvenil e a partir dos mesmos, os jovens se identificam com as
tramas e com todo o contexto que o cercam, através das praticas culturais, de suas
representacdes, até mesmo pela juventude, dando a conhecer as suas praticas e
fazendo-se reconhecer como testifica BOURDIEU (1989), tornando simbolicamente
forte.

Partindo desse pressuposto, a midia se apropria deste conceito para todos
os seus produtos, mas tendo como corpus os animes para que este influencie o
estilo de vida deste sujeito, a juventude. Podemos perceber isto no anime ”Sakura
Card Captors”, o estilo do anime e do manga atende a todos os “pré-requisitos”
necessarios para fazer sucesso: tragos simples, personagens bonitinhos, inocéncia
nas ag¢des, amor, magia e muitos outros, conseguindo atingir o amago dos jovens
que denominamos Otakus.

Sakura Card Captors foi sucesso entre os Otakus japoneses e, no Japao,
esse desenho teve forte direcionamento para agrada-los. “Sakura Card Captors foi
escolhido para ser o primeiro langamento em manga da editora JBC no Brasil e,
além disso, ficou durante muito tempo no horario nobre de desenhos animados da
Globo” (RODRIGUES, 2008, p.10).

Com essas caracteristicas, o anime e manga Sakura Card Captors fez / faz
sucesso juntamente com os seus subprodutos feitos a sua representagéo, fazendo
com que a juventude se aproprie do discurso produzido pelo anime.

O ideal de amizade €& muito difundido nos animes e mangas japoneses,
mostrando que os amigos sdo muito importantes na construgdo do jovem/pessoa,
tendo como representacdo o personagem em si. O apego a obediéncia, as regras e

normas séo fundamentais na constru¢do do “Ser - japonés”.
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Outro ponto que se difere muito das historias em quadrinhos dos Estados
Unidos, juntamente com os seus cartoons reside no fato do seu personagem ser
tdo humano quanto o telespectador ou leitor, ou seja, o personagem n&o adquire
poderes e forca de um momento para o outro e sim, através de muitas dificuldades
e percalgos ao longo do caminho, pois cometem erros, passam por crises
existenciais, sofre de amor, 6dio, soliddo entre outras coisas, o que é peculiar ao
ser humano e principalmente aos jovens.

Dessa forma, os animes conseguem influenciar de forma bastante eficaz o
imaginario e as praticas deste jovem, pois 0 mesmo percebe que o0 personagem
nao difere muito dele, nesse sentido, o jovem se vé no personagem e O
personagem € visto no jovem através de suas praticas, como um espelho, sujeito
(real/jovem) e imagem (representacéao/personagem).

Concordando com MACHADO (2006, s/p), posto que, tanto os animes quanto
0s mangas sao utilizados como um dispositivo influenciador pela midia como forma

de consumo para os jovens, ou seja:

A midia costuma se beneficiar dessas culturas juvenis, tratando os
jovens como consumidores. Segundo FISCHER (2008), trata-se de
um “comércio dos sentidos”, entendido como mercado midiatico
competitivo, cujas interminaveis sensagdes penetram (em) nossa
sociedade de inumeras maneiras, atravessando diferentes grupos
sociais e criando culturas. Valores, crengas e opinides costumam
estar embutidos nas produgdes mididticas que comercializam
sentidos, sobretudo as produc¢des audiovisuais, entre as quais esta o
desenho animado, objeto privilegiado de fruicdo dos jovens
freqlientadores dos animencontros.

Nesse contexto, observamos que, desde a génese das gravuras que viriam a
ser posteriormente o manga moderno, estes possuem importancia como artefato
cultural e midiatico, pois podem ser apropriados como um dispositivo influenciador
para a propria juventude “cansada” de “dogmas” e praticas que ndo condizem com
o seu cotidiano. Assim, a juventude se identifica com as paginas dos mangas
como se fosse licito aos seus olhos os imitarem, visto que as experiéncias que 0s
personagens possuem, em muito se assemelham aquele ideario jovem, de recusa
as praticas que os mesmos entendem como praticas de um mundo adulto, que n&o
condiz com suas preferéncias, gostos, anseios como também com o seu dia-a-dia.

Percebemos que, a partir do manga, surgem novas formas de passar essa

“atitude jovem” que é tao representada nas paginas em preto e branco do manga.
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Dentre essas formas estd o anime, que por ser uma midia digital, a sua
velocidade de contato com a juventude supera a dos mangas, pois nesta sociedade
hiper-moderna como menciona LIPOVETSKY E CHARLES (2004), ha trilhdes de
formas de se comunicar e consumir. No que concerne ao consumo, trazendo para
0 nosso objeto de pesquisa, vislumbramos os animes. Estes chegaram com forga
total, principalmente na década de 1990 no Brasil e, por conseqiiéncia, aqui em
Campina Grande — PB, tornando-se um grande agente influenciador na construgéo

de uma identidade ou de identidades juvenis.
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3. Na Arte dos Mangas e Animes: Histoérias que inventam sujeitos e suas

subjetividades

Neste capitulo, trataremos sobre a relacdo dos animes e mangas com o0s
jovens de Campina Grande — PB, como eles interagem com estas midias, como se
apropriam das mensagens que sao dirigidas aos mesmos, transformando seu
cotidiano a partir das intencionalidades propostas pelos animes e mangas.

A partir da fala destes jovens, tentaremos perceber como se sentem em
relacdo a cultura dos mangas e dos animes, sua interagdo a partir de um centro
difusor desta cultura na cidade de Campina Grande — PB.

Tornando-se um local importante de reunido, descontragéo, de consumo
destas midias, o que lhes proporcionam no que concerne a eventos que tratam
desta cultura japonesa dos mangas e dos animes, fazendo com que a juventude

conheca e reconhecga este poder simbdlico implementado.

3.1- Como os mangas e os animes, enquanto midias sao recepcionados

entre os jovens campinenses

A partir do que foi exposto anteriormente, fizemos uma contextualizagéo
do que se trata o0 manga e o anime e qual o seu grau de influéncia enquanto
dispositivo estratégico, com base no conceito de estratégia e tatica de
CERTEAU (2008), mostrando que ao serem produzidas, estas midias
influenciam a juventude.

Percebemos isso no momento em que os proprios jovens se apropriam
das representagdes explicitadas nas paginas destes artefatos, e nas cenas
dos mangas e animes, respectivamente. Apropriacdo que produz uma nova
cultura juvenil, baseada nas praticas e nas experiéncias mostradas nestas
midias.

Nessa contextualizagdo, também tentamos mostrar que os jovens estao
intrinsecamente ligados a estas midias. O manga e o anime tem sua

importancia no cotidiano juvenil, tanto pela sua capacidade de gerar consumo
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como também de gerar producéo e ressignificagdo cultural por parte destes
jovens.

Portanto, € licito discorrer como estes jovens se apropriam destas midias,
mostrando assim, um “itinerario” destes dispositivos midiaticos até as “maos e
olhos” destes jovens, até chegarmos a Campina Grande — PB, /6cus de nossa
pesquisa, como também percebermos que estas midias produzem efeitos
culturais no nosso /ocus.

Os animes chegaram com mais impeto no mercado brasileiro
principalmente nos anos de 1970 e 1980, com grandes classicos, como ja
mencionados anteriormente, entre eles SPEED RACER e AKIRA, datados de
meados da década de 1960 para 1970 e de 1988, respectivamente.

Diante do que foi exposto, nota-se que muitos dos animes que
desembarcaram no mercado brasileiro, produziram novas praticas culturais,
pois, 0s animes tornaram-se atraentes em um mercado emergente e avido por
produtos novos. Estas representacbes sdo mencionadas e repassadas,
principalmente através da tela da televiséo, e nesse sentido, configuram-se em
uma nova cultura, uma cultura pop.

Esta cultura pop esta ligada essencialmente ao consumo, neste caso, o
de animes, ou seja, fica explicito que o jovem, ao ressignificar suas praticas e
0 seu cotidiano a partir do que é exposto nos animes, se interliga ao digital,
‘menosprezando” a sua relagdo com as demais pessoas ao seu redor, criando
assim, um mundo particular. Desse modo, novamente entramos no conceito
de cibercultura de LIPOVETSKY E CHARLES (2004).

Nessa relagdo do jovem com o digital, ou seja, daquele jovem que,
adéqua o seu cotidiano ao cotidiano do digital, do anime, estdo os Otakus.

LUYTEN (2005, p.38) afirma que o termo otaku:

E uma giria em japonés que designa fas de anime pelo habito que
estes possuem de ficar muito tempo em casa, isolados diante da
TV e de equipamentos, assistindo a desenhos, jogando
videogames, absortos ao ponto de se comportarem de forma
doentia. [...] os otakus s&o conhecedores fanaticos de um
determinado assunto incomum, obtuso ou complexo.

Os maiores expoentes dessa cultura sdo os Otakus, que sdo em sua

grande maioria jovens. Conceitualmente, o otaku é aquela pessoa que se identifica
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com o que é apresentado e representado nos objetos japoneses, principalmente nos
mangas, animes e videogames e os adiciona as suas praticas culturais.

Ha varias opinides a respeito dos otakus no que concerne a sua
representacdo, muitos autores como BARRAL (1999) afirma que os mesmos sao
parias da sociedade, ou seja, excluidos do meio que vivem. Para ela, os otakus séo
“transformados em desadaptados sociais [e] desconfiam das relag¢des interpessoais”
BARRAL apud RODRIGUES (2008, p.09).

Entretanto, percebemos que essas opinides sdo muito genéricas, pois a
cultura Otaku é analisada sob uma perspectiva preconceituosa, ou seja, a partir de
um discurso de cultura superior e inferior, deixando de compreender que ha varias
particularidades (culturais) em todo o globo terrestre. O Termo Otaku pode ser
traduzido como alguém que goste muito de algo, que possui hobbies, pois “todos
tem um pouco de otaku, uns sdo otakus de carros, outros de bonecos, outros de
quadrinhos, e por ai vai” (RODRIGUES, 2008, p.09).

Podemos, no entanto, considerar que os otakus sédo importantes para a nossa
discusséao, pois os mesmos se constituem em peca fundamental na construgao do
nosso texto, principalmente na relagdo da midia com os jovens e na construgao da
personalidade e imaginario, que abrange uma quantidade formidavel de pessoas ,0s
quais podemos partir de um discurso de poder simbdlico que ndo sdo apenas uma
pequena “tribo” posto que, aqui “A mentalidade e o gosto otaku espalharam-se de tal
forma e sdo tdo diversos atualmente, que os otakus n&o mais podem ser chamados
de uma tribo.” OKATA apud RODRIGUES (2005, p.10).

Podemos vislumbrar essa influéncia no que concerne as praticas da arte de
Cosplay que significa “brincar de customizar”, ou seja, a produgdo de roupas e
acessoérios dos mangas e animes, fazendo desses otakus o modelo ideal dessa
influéncia midiatica e relagéo de poder que é explicita nas duas visbes, ou seja, um
precisa do outro pra se manter: os consumidores e difusores dessa cultura/produtos
(otakus) e produtores e do outro lado, os influenciadores que estado interessados na
massificagdo do seu produto perante a sociedade (através da midia), dessa forma,
nao ha uma cristalizagc&o das estruturas de poder.

E no Brasil ndo é diferente a relagdo de influéncias e poder entre 0os nossos
jovens, a cultura otaku e a midia. Desse modo, o manga é bastante difundido, e suas

representacbes servem de influéncia para a juventude campinense de varias
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maneiras, tanto na compra de mangas, assistindo animes, usando cabelos
espetados, escutando musica japonesa, o que significa que uma parte do Japao se
incorpora na vida de muita gente no Brasil.

O Brasil possui uma ligagdo muito forte com a cultura japonesa, recentemente
completou-se 100 anos de imigracdo deste povo no Brasil, e, nesse sentido,
internalizamos muitas praticas culturais e nos tornamos consumidores assiduos de
tudo que diz respeito ao Japéo, seus desenhos, os mangas, a comida, filosofias, as
praticas esportivas como o judd entre outros. Assim, muitos dos lancamentos de
animes como também dos mangas, chegam ao nosso pais.

Muitos jovens se identificaram através dos comportamentos, anseios e
desejos que estdo direcionados a propria questdo da identificagdo com os (as)
personagens dos animes e mangas e com estilo de vida que se assemelha com o do
jovem japonés.

Hoje, esta troca cultural entre Japao e Brasil ndo se da apenas através das
tradicbes construidas em nossa mente do que representa o Jap&o, como a
educacdo, os “bons modos” (Bushidd), a religido e o apego a disciplina e a
hierarquia, mas sim, ao “novo” Japao que € apresentado ao principalmente aos
jovens de hoje, onde ha uma relagao estreita com o mundo virtual.

Esse novo Japao tem entre suas representagbes, as J-musics, eventos
especificos para este publico alvo, locais que comercializam produtos referentes a
esta cultura pop japonesa, ressignificada pelos jovens brasileiros e em especial,
pelos campinenses que se apropriam destas representagdes e as inserem em seu
cotidiano, como nos convida CHARTIER (2002, p.74)

A representacédo € instrumento de um conhecimento mediato que
revela um objeto ausente, substituindo-o por uma “imagem” capaz de
trazé-lo a memoria e “pinta-lo” tal como é. A relagdo de
representagdo, assim entendida como relacdo de uma imagem
presente e de um objeto ausente, um valendo pelo outro, sustenta
toda a teoria do signo do pensamento classico.

Estas novas representacbes se tornam perceptiveis na cidade de
Campina Grande — PB, a partir do momento que este anime e posteriormente
este manga comegam a ser comercializados, inicialmente nas bancas de jornal,

encaradas como uma revista comum por muito tempo. Com isso, a venda do
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manga era bastante difundida na cidade, pois haviam muitos locais de venda
desta midia impressa.

Num primeiro momento, com relagdo ao consumo de animes, este era
realizado de forma bastante limitada/particular, j4 que ndo se vendiam cédpias
dos animes em um preco acessivel ao publico. Entretanto, o consumo desta
midia visual deve-se a televisdo, que na década de 1990, principalmente devido
a extinta TV Manchete, possuia em sua grade de programacao, varios animes,
como também toskusatsu®, tornando-se um importante produto de consumo de

sua programacao diaria, voltada para a juventude.

Talvez o Brasil seja hoje um dos paises do mundo que mais se
destacam em um quesito peculiar, porém notério: audiéncia
televisiva. [...] N&o pode ser desmerecida nenhuma tentativa atual de
se langcar animes no Brasil. Porém, pelo menos em carater de
transmissdo aberta, nenhuma outra emissora trabalhou t&o bem
neste quesito como a Rede Manchete o fez. A Rede Manchete nos
concedeu animes como "Saint Seiya", "Sailor Moon", "Samurai
Warriors", "Shurato" e "Yu Yu Hakushdé". No que se refere aos
seriados nipdnicos basta citar "Jaspion”, "Changeman", "Flashman",
"Black Kamen Rider", "Jiraya". [...] A emissora investia pesado nisto, e
retorno se dava pelos pontos de audiéncia alcangados. Isso nos faz
refletir sobre 0 modo como isto é tratado nos dias de hoje. Para os fas
de animes, a Rede Manchete realmente deixou saudades.
(netoi.blogspot.com, 2008)

E interessante neste momento, mostrarmos um pouco do ideario e das
opinides referentes a este tema, a partir dos olhares dos entrevistados, assim,
perceberemos como o cotidiano desses jovens foi (re) construido a partir do contato

e consumos destas midias.

Comecei assistindo animes com o grande e real desbravador, ao
menos em minha opinido, dessa cultura de animes aqui no Brasil no
ano de 1994, na extinta TV Manchete, Os Cavaleiros do Zodiaco,
nessa época eu tinha 4 anos de idade. (A. P. S. S., 2010)

® Termo que significa séries japonesas produzidas com personagens humanos
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Como percebido, segundo a fala do (a) entrevistado (a), muitos que
comegaram a consumir os animes, fundamentalmente, tiveram de assistir a TV
Manchete, ja que n&do havia outro meio de comunicacéo que difundisse essa midia.
Entretanto, este consumo, tanto de animes quanto de mangas, aumentou
significamente na década de 2000, com a popularizagao da internet no que concerne
a dinamizacgéo deste meio de comunicacéao e a “facilidade” de poder utiliza-lo, hoje a
difusdo destas midias se torna mais efetiva, pois estes sites disponibilizam de forma

gratuita em sua grande maioria o “download® de animes e mangas via internet.

Desse modo, podemos perceber que o manga e o anime, tornaram-se
populares e importantes agentes produtores de cultura no seio campinense, uma
vez que a popularizagdo da proépria internet contribuiu de forma bastante peculiar

para o consumo destas midias.

Fujo um pouco a regra da questdo, sou meio fissurado no virtual eu
fago muitos downloads da internet de Mangas, leito bastante. (A. P.
S. S., 2010)

No entanto, hoje a facilidade de se obter estas midias ou até mesmo manter
contato com as mesmas esta mais facil, como afirma um de nossos/as

entrevistados/as:

Hoje sem duvida é muito mais facil, devido a internet, pirataria, canais
fechados exclusivos para animagdes em geral, claro que em sua
maioria estadunidenses como diria Faustino. Além dos sites
especializados nos diversos estilos de mangas e das versbes

digitalizadas de muitos titulos. (D. S. S., 2010)

Facilidade que se torna fato, no momento em que podemos noticiar a venda
destes mangas e a reproducédo destas midias, em especial o anime. Tais midias
podem ser encontradas facilmente no mercado popular da cidade, onde percebemos
a venda ilegal de produtos falsificados, ou seja, “produtos piratas” que sdo gravados

e produzidos de forma independente para que possam ser vendidos e

® Termo que significa qualquer usuario da internet copiar arquivos, dentre eles, os animes quanto os
mangas para consumi-los em seu computador, ndo necessitando mais da internet.
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comercializados por um pregco “acessivel” para os mais variados tipos de

consumidores.

No entanto, esta ndo é a Unica forma de consumir animes em especial, pois,
por volta de 2008, surgiu na cidade um lugar exclusivo que atende aos mais
diferentes gostos e interesses no que concerne ao ideéario da cultura do manga e do
anime, este espaco, chamado de Mastery G&A, comercializa mangas dos mais
variados titulos e editoras, como: animes gravados, artigos japoneses, assim como

video games,jogo capaz de proporcionar campeonatos na cidade.

E interessante reiterarmos a prépria concepgdo de cibercultura, em que
percebemos a acgdo dos meios de comunicagdo agindo de forma bastante

significativa e eficaz na questao de identificagéo e construcado de uma identidade.

GERVETZ (2009, p.2) nos mostra e nos fala que,

As pessoas atualmente compreendem e interpretam o mundo a partir
do que véem, ouvem e Iéem nos meios de comunicagéo, sendo que
uma grande parte da formagdo subjetiva é elaborada nesses
processos de comunicagdo e informagdo, uma vez que 0S processos
de subjetivagdo sdo reordenados a partir da transformacgdo das
percepgdes que as novas tecnologias trouxeram.

Através disso, vislumbramos uma estreita relacdo entre o conceito de
cibercultura, discutido a partir de LIPOVETSKY E CHARLES (2004), como a
concepcgéo do significado Otaku. Diante disso, os jovens campinenses se dizem
pertencentes a este tipo de cultura juvenil, expondo-nos a realidade de sua
cultura, embasada em praticas, experiéncias e vivéncias destas midias.

Interessante lembrar que existe a “lojinha”, chamada por muitos de
Mastery G&A, que disponibiliza na internet um endereco virtual com o intuito de
facilitar as vendas de seus artigos, ou seja, percebemos que ha uma relagdo de
estreitamento sensivel a partir desta relagédo de consumo.

Nesta relacdo, surgem novas representacfes e facetas/identidades no
amago da juventude, representacdes e identidades construidas a partir da sua
interacdo com o manga e o anime. Dentre estas representacbes, podemos

exemplificar uma que é bastante significativa, pois € uma das poucas que
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apresentam as apropriacdes feitas das praticas dos animes e dos mangas por
parte destes jovens: o cosplay.

O cosplay tem como sentido a customizagdo de roupas para que se
assemelhe a algum personagem da ficcdo, ndo importa que faca parte do
imaginario do manga ou do anime, o importante é que represente algum filme
ou desenho. Fazer um cosplay ndo €& somente vestir uma roupa, € também
encarnar um personagem, seu jeito, suas poses, seu modo de falar, de se portar. A
pratica do cosplay proporciona aos jovens se fantasiar do seu personagem favorito,
seja ele de um anime proveniente do Japéo, videogame ou desenho estadunidense.

LUYTEN (2001, p.51) testifica que os:

Mangas e animés sdo encenados em pegas de teatro e telenovelas,
viram tema de musicas, alimentam leildes de edi¢cdes raras e
encontros com desfiles de cosplay, quando os fds encarnam os
her6is de suas aventuras prediletas usando os trajes dos
personagens.

Percebemos que estas representacdes identitarias, que tem como linha de
frente o cosplay, ja estdo inseridas no cotidiano de muitos jovens em Campina
Grande, sdo jovens com cadernos e temas dos mangas e animes, possuindo em
seu vocabulario palavras provenientes do universo destas midias apresentadas.
Outra questdo licita para destacarmos diz respeito ao ideario de vida dos
personagens, pudemos observar que muitos jovens se apropriam dos discursos
divulgados por estas midias. Esses discursos se assemelham consideravelmente,

ao imaginario e cotidiano dos adolescentes.

As vezes, dependendo da situagdo. Principalmente referente as
emocgdes pela a qual eles passam. Principalmente pelo o fato da
maioria desses personagens sempre irem a busca do que querem.
(M. G. L., 2010)

Como as apropriacdes de idéias, vestimentas e praticas sdo perceptiveis, a
partir do momento que se “encarna” o personagem, e ocorre uma ressignificacédo do

cotidiano. Essa ressignificacdo é percebida nos cosplays. Essa arte é feita por
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pessoas denominadas otaku, como referido anteriormente. De acordo com COELHO
JUNIOR e SANTOS SILVA (2007, s/p):

Os cosplayers, ou seja, aqueles que se vestem como personagens
dessa forma de midia, de uma maneira mais ampla, podem também
ser denominados de 'otakus'. S&o pessoas, geralmente jovens
adolescentes, que copiam as roupas e trejeitos de seus herbis
favoritos (em sua grande parte, personagens de desenhos animados
japoneses) e que sentem satisfagdo com tal ato.

Pelo o exposto até o momento, € possivel compreender que ha uma
interligagdo entre estas midias, tanto do manga quanto do anime, praticas
bastante explicitas no que concerne a prépria questao da cibercultura e o que
este conceito produz em relagdo ao jovem, em especial de Campina Grande —
PB.

Essa interligagdo com a cibercultura produz representagdes no imaginario
jovem, pois a facilidade de consumo destas midias, dando mais énfase ao
proprio anime japonés, € enorme, posto que haja inumeros sites destinados a
este tipo de produto midiatico, com poder de produzir e reproduzir identidades.

O jovem campinense se apropria das mais variadas formas para poder
consumir estas midias, desde produtos pirateados, passando por compras pela
internet, até chegarmos as compras feitas na “lojinha”, como é carinhosamente
chamada a loja Mastery G&A.

Loja, expoente e /ocus principal de propagacédo desta cultura do manga e
do anime, oferecendo varios produtos e servigos, visto que o jovem enquanto
consumidor observa as possiveis facilidades que este meio de consumo
representa. Assim, devido a estas facilidades como: variedade nos artigos, local
privilegiado de facil acesso, espaco de reunido entre amigos, a Mastery G&A,
torna-se um importante local difusor destas culturas.

Culturas que séo apropriadas, ressignificadas e (re) produzidas pelos
jovens campinenses, das mais variadas formas. Dentre as tantas ja expostas,
podemos destacar o cosplay como forma de representacdo da cultura jovem, do
manga e do anime. Estes jovens produzem vestimentas, ensaiam trechos dos
episdédios dos animes, nos quais estdo representados, gastam dinheiro na
producao destas roupas.
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Portanto, podemos perceber de maneira limpida que, o jovem
campinense possui em sua cidade varios dispositivos midiaticos para consumo,
como locais de divulgacao dessas culturas, lugar onde esses jovens nado sofrem
o preconceito de serem chamados de otakus. Sobre essa arte, ha varias
opinides concernentes sobre o termo otakus, uma das opinides é bastante
pejorativa e preconceituosa. Assim, é perceptivel as apropriagcdes dos jovens
campinenses no que se refere a estes dispositivos midiaticos e a sua

receptividade no cotidiano jovem em Campina Grande — PB

3.2 - Os espagos de recepgao do manga em Campina Grande - PB

Como ficou perceptivel até o presente momento, a relagdo entre os
dispositivos midiaticos em questdo (mangas e animes) como agentes construtores
de identidade e representacdes estdo bem interligados, pois existe uma gama de
possibilidades de presenciarmos esta interagdo. Ha possibilidade de nos
apropriarmos desse discurso, trazendo para a 6tica de Campina Grande — PB,
mostrando que a mesma se configura como um espago importante na propria
recepc¢ao desta cultura do manga e do anime na sua relagdo com os jovens.

Desse modo, podemos mapear os locais de recepgdo destas midias em
Campina Grande — PB, na tentativa de analisar a importancia desses lugares
enquanto produtores de culturas e de identidades.

Anteriormente, a comercializagédo de mangas estava exclusivamente ligada as
vendas nas bancas de revistas e internet, entretanto, os pedidos eram escassos,
tendo em vista que o proprio uso deste meio de comunicagao era escasso entre as
classes sociais menos abastadas. Entretanto, atualmente, as facilidades
aumentaram em relagdo aos meios de comunicag&o, assim como a propria relagao
do jovem com a midia estd mais difundida,de tal sorte que esta relagdo midia-
juventude produz novas identidades, pois, como afirma SOARES E RANGEL (2004,

p.2)

Vém possibilitando a emergéncia de novas identidades, ndo soé
aquelas produzidas nas relagdes de consumo, mas também outras
formas de identidades politicas e culturais construidas na reacao ou
nas brechas abertas por esses processos.
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Esta relacdo dos jovens com estes dispositivos midiaticos nos possibilita a
analise das identidades que sdo produzidas a partir da apropriagdo dos mesmos,
através das mensagens que s&o passadas nas paginas e nas cenas dos mangas e
animes, respectivamente. Tal interacdo pode ser percebida em Campina Grande —
PB, através da grande repercussédo que é feita em relacédo a “lojinha”, mencionada
anteriormente, cujo local é de grande importancia como centro de difusdo da cultura

do manga e do anime.

Ficara de certa forma exposto como a relagdo desses espacos influencia a
juventude campinense, tendo em vista a forma contundente pela qual os jovens
campinenses, independente de como seja o olhar de mundo deste jovem, sao
regidos no seu cotidiano. Através disso, poderemos perceber a partir das falas dos
jovens, como se da esta apropriagdo e ressignificacdo de seu préprio cotidiano
através da cultura dos mangas e dos animes.

Nesse sentido, a partir das falas dos nossos (as) entrevistados (as), fica licito
mencionarmos este tipo de construgdo do ideario jovem a partir do manga e do

anime.

De alguma forma, sim. Alguns ftragos da personalidade de
personagens condizem com minha personalidade, (medos, formas de
enfrenta-los, atitudes, etc.) (B. R, 2010)

Dentre os discursos quem foram analisados, ficou perceptivel a propria
identificacdo com os sentimentos que os personagens demonstram. Com os
recortes dos depoimentos e as palavras-chave, percebe-se que as nogbes de

valores sao interpretadas pelos sujeitos de acordo com seus contextos.

Muitas vezes percebo muito das praticas do cotidiano e da vida e
moral da nossa sociedade ou minha em alguns personagens, mesmo
sendo nos ocidentais, vemos que a cultura prépria dos mangas as
vezes reflete cosmo-visdes comuns a nossa realidade ou o que
entendemos enquanto “sagrado”, “divino” ou algo deste tipo. (D. S. S.,
2010)
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Através do depoimento, faz-se notério que, como nosso (a) entrevistado (a)
menciona, os mangas e os animes sao artefatos que produzem cultura e com isso,
possibilita ao jovem perceber a semelhanca entre o seu cotidiano e o do
personagem deste dispositivo midiatico.

Segundo os trechos dos comentarios, ha uma aproximagéo entre o cotidiano
dos mangas e dos animes com o dia-a-dia e as praticas dos mesmos, criando um
imaginario em relacdo ao que passa nessas midias, visto que a propria concepg¢ao
de imaginario remete a questdo de articulagdo com a constru¢do de mundo que se
faz a partir do sistema de representagoes.

Desse modo, “entende-se por imaginario um sistema de idéias e imagens de
representacédo coletiva que os homens, em todas as épocas, construiram para si,
dando sentido ao mundo” (PESAVENTO, 2005, p.43).

Como o manga e o anime sé&o midias, as imagens passadas pelos mesmos,
possuem uma carga de significante e significados. Dessa forma, é capaz de
representar suas mensagens, anseios e visbes de mundo do autor, dos quais o
jovem se apropria e (re) cria a sua propria cosmo-visao, pois segundo MAFFESOLI
apud (FARIA, 2005)

A imagem — do imaginario popular a imagens imateriais, passando
pelos quadrinhos — sempre foi um lugar de refugio, uma maneira de
viver a dissidéncia, a expressdo dessa utopia, sempre renovada, que
€ a busca de uma sociedade perfeita ou, pelo menos, de uma
sociedade onde o peso do constrangimento e da necessidade seja
menor. Donde os sonhos, os desejos e as fantasias que ela néo
deixou de suscitar, dos quais sempre desconfiaram todos os poderes,
eclesiasticos, politicos e intelectuais Maffesoli apud (Faria 205,
p.135).

Todo esse imaginario do jovem campinense € capaz de simbolizar

sentimentos e anseios.

Que todo jovem tem, quando tira uma nota baixa e fica chateado mas
logo se recupera na outra, ou sofre uma desilusdo amorosa e entado
depois de alguns dias ja tem um novo relacionamento, essas
sensacgdes, esse espirito eu vejo sim, nos animes e no mundo jovem,
acredito que falte ainda, entrar, ou assimilar o espirito responsavel,
assimilarmos o0s nossos verdadeiros papéis, se 0s jovens
conseguissem despertar isso mais cedo com o0s animes, 0 mundo
talvez, talvez, ja tivesse uma outra mentalidade, ndo uma que queira
que as pessoas lutem por tudo, mas sim que evoluam em questao de
maturidade e responsabilidade. (A. P. S. S., 2010)

49



No entanto, ndo poderiamos deixar de mencionar algumas opinides contrarias
no que concerne a propria identificagdo por parte desses jovens campinenses,
mostrando que esta identificacdo s6 é perceptivel nos jovens das sociedades

orientais, diferentemente de Campina Grande - PB.

Acho que nao os jovens brasileiros, mas principalmente os orientais,
a religiosidade deles, a busca por algo sempre melhor, a crenca neles
mesmos, principalmente este ultimo. (M. G. L. C.)

Dessa forma, a partir da avaliagdo feita desses jovens campinenses foi
possivel observar varias praticas culturais, pois € do proprio costume que se tem de
jogar em LAN House em casa no video game. Ja que estereotipamos a propria
sociedade japonesa em lideres de inovagdes tecnoldgicas, perpassando pelo
caminho do videogame.

E sabido que “o Jap&o & marcado pela sua tecnologia. E um estereétipo
fortalecido e mantido pelos videogames, jogos que normalmente trazem inovagdes
tecnologicas como o sensor de movimento do Nintendo Wii ou a qualidade grafica
do Playstation” (RODRIGUES, 2008, p.06)

Outras caracteristicas que podemos observar em Campina Grande como
forma de apropriagdo € no que concerne as vestimentas e as apresentacdes de
personagens em eventos como chamamos de cosplay. Como bem sabemos,
cosplay € a arte de customizar roupas, falas e interpretacdes para que fique
semelhante ao personagem na qual vocé esta se espelhando, criando uma
identificacédo, produzindo novas identidades como testifica HALL (2006) pelo que e
por quem vocé se interessa, criando em si mesmo um vasto interesse por si mesmo.

Esta arte de customizar & bastante notoria nos espagos em que a “lojinha”,
Mastery G&A, costuma atuar. A “lojinha” produz a cada ano, um encontro nipdnico,
considerado um dos maiores da regiao Nordeste, e ja se apresenta no seu quarto
ano de producédo, devido a sua grande area de abrangéncia, evento este que é
chamado NIPON. Neste evento, relinem-se pessoas de varias localidades, atraidas
séo pelas varias “por¢des” de cultura pop japonesa.

O espaco sempre € organizado e definido a partir do que vai ser consumido,

ou seja, o espaco do evento € aproveitado na sua completude, dando destaque aos
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comerciais da propria cidade e com os artigos que se correlacionam com a cultura
dos mangas e dos animes.

No evento, podemos observar varias atragbes, dentre elas: concurso de
karaoké com J-musics’, que sdo as musicas japonesas, exibicdes de animes em
varias salas do local do evento, como também a exibicdo de apresentagcbes de
Cosplay, subdivididas em “Cosplay” e “Cospobre”, onde a primeira sao para pessoas
que podem pagar a produgcdo de roupas bem produzidas, bem ornamentadas.
Entretanto, o outro, o “Cospobre”, como bem diz se refere 0 nome, sdo para as
pessoas que nao possuem uma condi¢do financeira favoravel ao desenvolvimento
de grandes roupas customizadas.

Nesse contexto, tecnologias da informagado, dispositivos midiaticos, e da
comunicagao configuram-se como agentes importantes da inter-relagéo das culturas,
como parecem indicar a intima relacdo dos jovens brasileiros [campinenses] com
uma produc¢ao cultural tipicamente japonesa, assim como o surgimento e ampliagcao
dos encontros nipbnicos, corroborando com a idéia da apropriagdo das
representacdes do animes e mangas na produgdo de uma nova cultura, uma cultura
juvenil. MACHADO (2006, s/p)

O surgimento de uma nova cultura juvenil, hibrida do encontro entre
as culturas de origem de jovens ocidentais e elementos da cultura
japonesa, presentes nos mangas e animés — foi escolhido em fungéo
do interesse pela atitude peculiar destes jovens e também pelo
entendimento que se trata de processos de socializacdo e
sociabilidade.

Essa nova cultura, cultura juvenil, & representada no discurso transmitido por
um (a) dos (as) entrevistados (0os), mesmo com a devida cautela ao falar de um
campo bastante vasto, que é o campo da cultura. Entretanto, quando referido aos
cosplays, influencia na construgdo de ideério e visdo de mundo do objeto de

pesquisa em questdo: o jovem.

Mais uma vez é dificil abragar o universo da cultura
transmitida por estas formas de arte. Vejo que em muitos
aspectos a visdo dos sonhos, anseios e desejos é
representada nesta realidade alternativa, um exemplo de

7 ;. . . .
MuUsicas Japonesas produzidas como trilha sonora dos animes
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como podemos observar estas expectativas sdos os
cosplay’s, por ai vocé tira se os mangas ou animes refletem
estas expectativas do mundo cotidiano, cheio de anseios e
indefinicbes do que ser, como ser, o que fazer, como sera
meu futuro, tudo junto e misturado, e a gente perdido no meio
disso tudo querendo sempre nos destacarmos, ou n&o né! (D.
S. S., 2010)

Outro (a) entrevistado (a) corrobora com a opinido sobre os ideais de vida
trazidos pelo anime e pelo manga, ambos objetivam a busca de um sentido para a

vida e a luta no alcance de um ideal.

Em minha opinido os animes sdo um estilo de desenho que
transmitem emogdo e conseguem retratar sentimentos de maneira
muito forte, além disso, os personagens presentes em muitas das
histérias possuem personalidades muito peculiares e geralmente
estdo em busca de conquistar algum ideal e lutam, enfrentam
dificuldades para consegui-lo. Isso faz com que muitos jovens se
espelhem e se identifiquem com muitos personagens e com os
enredos dos desenhos japoneses de modo geral. (K. L. L., 2010)

Estas buscas por ideais, por um sentido de vida, ficam perceptiveis quando os
entrevistados mencionam o que sentem, mostrando que se identificam com algum
personagem do animes e dos mangas, ou seja, ha a criacdo de identidade a partir
da influencia destes dispositivos midiaticos, quando da apropriagdo de vestimentas,
acessorios e ndo apenas pelo vocabulario utilizado, mas de todas as ferramentas

que compdem o cotidiano do personagem.

Tenho até uma camisa e um colar =D (C. S. P. A., 2010)

Estas idéias sédo confirmadas também por outro (a) entrevistado (o). Ele
explica que o manga e o anime faz-nos perceber a nossa prépria relagdo com outro,

florescendo assim, varios tipos de sentimentos.

As vezes o mangéa/anime suscita reflexdes acerca de atitudes dos
seres humanos que nos fazem repensa-las. Ligdes de solidariedade,
companheirismo, perseveranga, que nos estimulam a agir de forma
melhor em relagéo a si e ao préximo. M (B. R., 2010)

Desta maneira, vimos que o manga e o anime possuem este poder de
influencia sobre os jovens campinenses, evidenciados no proprio discurso dos (as)

entrevistados (as), os (as) mesmos (as) nos mostraram de forma elucidativa como
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sdo as idéias que os jovens teem acerca desses dispositivos midiaticos , assim
como a forma os influenciam, ndo apenas tratando de palavras, mas de toda uma
performance.

Também se destaca como a “lojinha”, trata das questdes referentes ao ideario
jovem, ou seja, daquele jovem que se apropria dos mangas e dos animes enquanto
agente influenciador do seu cotidiano, mostrando a sua relagdo com o jovem e como
esta relacéo é estreita no fazer vendedor-cliente. A organizagdo do NIPON, evento
este que reune milhares de pessoas tanto da Paraiba quanto do Nordeste, é um
grande centro difusor desta cultura, a cultura do juvenil a partir de um olhar dos

mangas e dos animes.
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CONSIDERAGOES FINAIS

No decorrer deste trabalho, procuramos analisar de que forma os mangas e
animes, enquanto dispositivos midiaticos e representagbes da cultura japonesa,
constroem identidades e praticas culturais no jovem de Campina Grande — PB, no
periodo compreendido entre 1990 a 2008. Pudemos compreender que 0s mangas e
0s animes sao tomados pelos jovens e 0os mesmos os tomam como artefato
pertences ao seu cotidiano.

Da maneira como os conhecemos hoje, depreendemos que os mesmos foram
criados com o intuito de transmitir uma nova faceta do Jap&o, um Japdo moderno,
se apropriando de tudo que é valido ao seu desenvolvimento, fazendo com que a
versao anterior do manga pudesse ser utilizada como dispositivo influenciador das
massas.

E nessa conjuntura que podemos nos apropriar do manga de hoje, ja que o
mesmo também se utiliza desta prerrogativa para transpassar ao consumidor o
cotidiano e a cultura do japonés, ou seja, o que €& “Ser-japonés”, através das
praticas, representagdes e intencionalidades que permeiam o &mago do manga.

Se enveredando por este caninho, o0 anime japonés surgiu a partir da uniao do
ideal japonés de animagdo e da interagcdo com as idéias do cinema europeu e
estadunidense, fazendo com que a propria cultura japonesa atingisse varios locais
do globo onde o manga ainda n&o tinha atingido a sua completude, como € o caso
do Brasil. No Brasil, os animes chegaram primeiro e impuseram ao consumidor uma
interagdo mais avida por consumo, principalmente a partir da década de 1990, na
qual os fenbmenos “Cavaleiros do Zodiaco” e “Dragon Ball” invadiram a tela da
televisdo brasileira causando grande impacto no cotidiano das pessoas, e
especialmente da juventude.

Notamos a partir do segundo capitulo que, segundo as analises feitas e
compreendidas de Stuart HALL (2006), as identidades destes jovens sé&o
modificadas a cada instante, e em cada situagéo, na qual estdo inseridos.

Assim, as identidades desses jovens mudam, principalmente a partir da
recusa de praticas que os mesmos julgam ser de uma otica distante, a dos adultos.

A partir deste contexto, criam-se resisténcias como bem menciona Michel de
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Certeau (2008) que lhes sao impostas e, partir dai, tanto os discursos quanto as
praticas séo ressignificadas.

Ao passo que mudam, muda também o seu dia-a-dia, ou seja, seu cotidiano
se transforma e se reformula a partir de novas praticas apropriadas diante dos
mangas e dos animes, “buscando outros elementos que ndo estdo presentes na
realidade, elementos que estdo em nossos sonhos e desejos e que trabalham com
ideais formadores do ser humano.” (FERNANDES, s/a, p.12).

Foi possivel identificar, também, a necessidade dessa andlise, capaz de
mostrar as intencionalidades existentes na criagdo dessa arte, assim como sua
importancia na construgdo no ideario do jovem. Por isso, fez-se imprescindivel a
correlacdo entre o contexto de surgimento dos animes e mangas como forma de
influéncia na sociedade e, a partir desta influencia, correlacionar com os jovens
através da analise de aportes historiograficos, mostrando-nos de maneira limpida a
construgdo do termo cultura juvenis.

Além dos aportes historiograficos sobre cultura juvenil que foram apropriados,
na tentativa de elucidacao de tais questionamentos sobre a relacao entre os jovens,
0S mangas e os animes. Tornou-se essencial mostrar que essa cultura juvenil vem
como uma forma de recusa aos ideais e praticas evidenciadas pelos adultos,
importando dessa forma, suas idéias.

A partir da interacdo entre aportes tedricos e aportes historiograficos, ou seja,
criando teias de conhecimentos para que se possa fundamentar esta relacdo com
contextualizagao acerca dos mangas e dos animes, foi possivel observar a influencia
perpassada aos jovens.

Tais “teias do conhecimento” s&o licitas para que possamos trazé-los para o
nosso lugar social. Assim, pudemos compreender que 0sS mangas e 0S animes
possuem um poder de influéncia sobre grande parte dos jovens de Campina Grande
— PB, agindo em seu imaginario, na constru¢ao de representagbes que alteram suas
identidades, ja que sabemos que séo fluidas e mutaveis.

Tais identidades ressignificadas sdo marcantes em Campina Grande, ao
percebermos estes jovens, consumidores avidos por novas leituras, que sé&o os
mangas e animes. Assim, compram nos mercados populares, fazem downloads da
internet, pega emprestado dos (as) amigos (as). Podemos ver que este consumo por

parte dos jovens na produgdo do evento de cultura japonesa que é realizado na
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cidade acerca de quatro anos pela “lojinha”, a Mastery G&A, importante centro de
divulgacdo desta cultura do manga e do anime para o0s jovens campinenses que
consomem estas midias.

Portanto, o trabalho buscou mostrar um pouco da histéria dos mangas e dos
animes aqui em Campina Grande — PB enquanto formadores de identidades e
construtores de representagdes no imaginario juvenil, através da historicizagado dos
objetos de pesquisa, com os discursos dos (as) entrevistados (as), ou seja, jovens
que possuem um cotidiano que foi ressignificado a partir das representacdes que
estdo evidenciados em tais dispositivos midiaticos.

Desse modo, € bastante valido indagarmos sobre a ampliagéo deste tema, ja
que através da propria historia cultural novos vieses de pesquisa sdo ampliados em
relacdo a esta tematica, j@ que poucos tentam compreender o olhar do jovem e
principalmente a partir das influéncias recebidas por parte destes dispositivos

midiaticos que sao os animes e 0s mangas.
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APENDICE



ROTEIRO DE ENTREVISTAS

1. Nome:

Se quiser poder usar um pseuddénimo (ex. personagem do seu anime ou manga
favorito)

2. ldade:
3. Escolaridade:
4. Profissao:

5. Quais animes vocé assiste e qual é o seu predileto?
6. Desde que idade vocé assiste aos desenhos japoneses?
7. Vocé |é HQ's dos Estados Unidos ou mangas?

8. Caso leia mangas, vocé os compra aleatoriamente ou vocé os compra ou 0s
|&é devido a um gosto pelo titulo do manga? (titulo = o manga em questao)

9. Vocé de alguma forma se identifica com os personagens dos animes ou
mangas?

10. Caso se identifique, que personagens, vocé diria que se assemelha a vocé
mesmo?

11. Vocé, enquanto possuidor desse sentimento de pertencimento ao “mundo
dos animes e mangas”, vocé se apropria de algo destes personagens e as
utiliza no seu cotidiano?

12. Vocé acha que os animes e mangas conseguem representar os ideais,
sentimentos e anseios dos jovens?



©® N o g bk~ wDdh =

RELAGAO DOS (AS) JOVENS ENTREVISTADOS (AS)

A.G.C. - Data de entrega do questionario: 17//06/2010
A.P.S.S. - Data de entrega do questionario: 18/06/2010
B.R. - Data de entrega do questionario: 21/06/2010
C.S.P.A. - Data de entrega do questionario: 23/08/2010
D.F.L.L. - Data de entrega do questionario: 13/07/2010
D.S.S. - Data de entrega do questionario: 27/08/2010
K.L.L.L. - Data de entrega do questionario: 13/07/2010
M.G.L. - Data de entrega do questionario: 14/06/2010






Amane Misa - Death Note/ 2010 (Disponivel em:
http://ladykaylafrost.blogspot.com/2010/11/cosplays.html)




Foto tirada durante o “lll Encontro Ninon” de Campbina Grande — 2008




