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Resumo: O artigo apresenta a realidade da cultura popular nos EUA e no Japao.
Para isso, articula os conceitos de cultura da convergéncia, participacdo de
comunidades de fas e um histoérico do crescimento do mangé e animé. O texto, que
€ parte estruturante de um Trabalho de Concluséao de Curso, considera que a cultura
da convergéncia mudou a relacdo entre empresas, publicos e meios de

comunicacao, principalmente apés a chegada da Internet.
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Introducéo

Este trabalho corresponde a uma parte do Trabalho de Conclusdo de Curso
em Jornalismo “Cultura da convergéncia como meio de propaga¢do do manga no
Brasil: comunidades de fas na pratica da participacdo”. Essencialmente, a diferenca
deste trabalho para o outro é pequena, 0s conceitos sd0 0S mesmos, porém, no
TCC ha um foco também em exemplos no mercado nacional (brasileiro) de
guadrinhos japoneses e nas comunidades de fas brasileiras. Sem mais delongas, o
projeto se baseia no conceito de “cultura da convergéncia” que Jenkins cunhou, e
para que se possa contextualizar esse conceito no mercado de quadrinhos

japoneses, é necessario explicar um pouco do que é cultura da convergéncia.

A velocidade das mudancas tecnoldgicas dos Ultimos anos permitiu que
surgissem novas visoes de participacao e interacdo da sociedade com 0s meios de
comunicacdo e as industrias midiaticas, sejam elas tradicionais ou alternativas -
estudios de cinema, editoras de livros e quadrinhos, os canais de televisao,

desenvolvedores de games, as corporacdes etc.

Na outra extremidade, também é possivel ver que as midias tentam conversar
com os consumidores ou irem além, interagindo com as comunidades de fas.

Principalmente as novas empresas de midia, que surgiram na esteira da Internet

!': Estudante do 8° semestre do curso de Comunicagéo Social, com habilitacdo em Jornalismo das Faculdades
Integradas Rio Branco.



(incluindo as de games), estdo entendendo cada vez mais a importancia dos
consumidores fiéis, que participam, discutem e espalham a marca por prazer
(JENKINS, 2006).
Bem-vindo a cultura da convergéncia, onde as velhas e as novas
midias colidem, onde midia corporativa e midia alternativa se
cruzam, onde o poder do produtor de midia e do poder do

consumidor interagem de maneiras imprevisiveis (JENKINS, 2006,
p.29).

Outro item de vital importancia para entendermos a convergéncia, assim
como Jenkins ressalta, € a transformacéao cultural. Desde o fim do século passado e
o comeco do XXI, os consumidores sao incentivados a procurar novas informacdes
e fazer conexdes em um universo onde h& contetddos de midia em todo lugar. Sendo
assim, ha uma criacdo de um novo sistema de midia.

A convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais
sofisticadas que venham a ser. A convergéncia ocorre dentro dos
cérebros de consumidores individuais e em suas intera¢des sociais
com outros. [...] Por haver mais informacdes sobre determinado
assunto do que alguém possa guardar na cabeca, ha um incentivo

extra para que conversemos entre nés sobre a midia que
consumimos. (JENKINS, 2006, p.30)

Portanto, a esteira que mais se destacou nesses ultimos anos foi a cultura
popular. De acordo com Jenkins, a cultura popular nada mais € que “materiais
culturais que foram apropriados e integrados a vida -cotidiana de seus
consumidores”. Essa definicdo sera usada em todo o trabalho, utilizando como

conceito padrdo, sem fazer distingdo de cultura pop®.

Aproximando o assunto para o jornalismo, o trabalho alinhara a cultura da
convergéncia com o jornalismo cultural, area que da mais atencdo a literatura,
entretenimento e cultura popular. Assim como expde o jornalista Franthiesco
Ballerini, definir “cultura” ndo é facil, pois envolve conceitos, costumes, valores etc.
Porém, este trabalho seguird com a visao de Ballerini, que propde um paralelo entre
cultura e entretenimento, sem fazer distingdo entre eles. “[...] Pois parece claro que
uma obra voltada ao entretenimento ha também tracos culturais dos seus
produtores” (BALLERINI, 2015, p.31).

2, Cristiane Sato no livro “Japop, O Poder da Cultura Pop Japonesa”, faz a distingdo de cultura popular e cultura
pop, mas utilizando o conceito de folclore para definir cultura popular. No caso deste trabalho, o conceito de
Jenkins ndo abarca exatamente definicbes de folclore e sim as mesmas referéncias que Cristiane usou para
conceituar cultura pop. Sendo assim, cultura popular e cultura pop neste teto possuem o mesmo significado.
(SATO, 2007, p.12)



No decorrer do texto sera possivel ver alguns exemplos de como a cultura da
convergéncia se relaciona com o mercado dos quadrinhos japoneses, 0s mangas,

gue sédo considerados um dos oito tipos de cultura popular do Japéo (SATO, 2007).
Objetivos

Este texto apresenta a discussao levando em consideracgéo principalmente os
objetivos especificos do TCC completo. O trabalho ird demonstrar como ocorre a
relacdo entre as comunidades de fas de quadrinhos japoneses e as empresas no
Japao, utilizando como conceito a cultura da convergéncia. E para que seja possivel
entender essa relacdo, € necessario explicar brevemente a convergéncia nos
Estados Unidos, que recebeu influéncias do Japéo. Apesar do foco deste trabalho
estar entre Japdo e EUA, ainda sdo conceitos e exemplos que podem acontecer em

qualquer cultura popular do mundo, com suas devidas caracteristicas regionais.

Em meio a esse universo da cultura pop e participacdo dos fas, o trabalho
pretende expor as dificuldades do jornalismo, que acompanha um momento
temerario da importancia das midias tradicionais no que diz respeito a intermediar

informagdes com a sociedade de fas.
Métodos / Procedimentos

Para que o presente trabalho fosse possivel, leituras de alguns autores foram
necessdarias para estabelecer o conceito tedrico. Os principais nomes levantados
foram Henry Jenkins, Sam Ford e Green Joshua. Os trés norte-americanos
trouxeram o conceito de convergéncia, participacdo e propagacao, que é a principal
base deste trabalho. Além deles, Cristiane Sato foi a autora escolhida, além do livro
“O Homem do Trem”, para ilustrar um pouco da cultura oriental e de como a cultura

da convergéncia esta presente no Japao.

A base tedrica para contextualizar a realidade do jornalismo, com viés
cultural, veio do autor Franthiesco Ballerini, que além do livro, também concedeu

uma entrevista pessoalmente.
Resultados

A cultura da convergéncia ndo se da apenas pela alta tecnologia que o século

XXI trouxe. Apesar de a Internet ter modificado a visdo de empresarios, jornalistas e



consumidores, 0s aspectos sociais e culturais influenciam diretamente no modo

como a convergéncia ocorre.

A convergéncia por si s6 ndo tem um unico significado, ela engloba trés
importantes fatores: o fluxo de contetdos através de mdltiplas plataformas de midia;
A cooperacao entre multiplos mercados midiaticos — cinema, videogame e literatura,
por exemplo. E por fim, a mudanca de comportamento dos publicos dos meios de
comunicacao, que antes eram considerados passivos, e hoje vao a qualquer lugar
em busca das experiéncias de entretenimento da midia que se tornaram fas.
(JENKINS, 2006).

A convergéncia das midias € mais do que apenas uma mudanca
tecnologica. A convergéncia altera a relacdo entre as tecnologias
existentes, industrias, mercados, géneros e publicos. A convergéncia
altera a logica pela qual a industria midiatica opera e pela qual os

consumidores processam a noticia e o entretenimento. (JENKINS,
2006, p. 43)

Para reforgar esse conceito, o livro Cultura da Conexdo abordou de maneira
mais profunda o fato dos avancos tecnolégicos estarem mudando o comportamento
de todos e vice-versa. Sam Ford, Joshua Green e Henry Jenkins, autores do livro,
abordam que os defensores das novas tecnologias discursam com frequéncia de
como essas novas ferramentas irdo democratizar a comunicagdo, a0 mesmo tempo
em que os criticos da midia falam da perda do controle pelas méos do cidadao e que
as plataformas que distribuem conteddos pela midia se concentram nas maos de
poucos conglomerados, como os gigantes Google e os donos do Facebook. E néo
podia ficar de fora a visdo dos profissionais de relagBes-publicas e os profissionais
de midia (jornalistas), que escrevem regularmente sobre como as novas plataformas
de midias estdo desestabilizando os negocios. (FORD, GREEN e JENKINS, 2013)

Franthiesco Ballerini ressalta que o jornalismo cultural - e por consequéncia o
jornalismo como um todo - trabalhou durante cinco séculos sob um modelo midiatico
rentavel, que garantiu certa estabilidade financeira e melhor visualizac&o no fluxo de
comunicacdo. Mas agora, a comunicacdo estd em crise e a pratica do jornalismo
cultural também mudou de forma radical. (BALLERINI, 2015)

Mesmo agora na segunda década do século XXI, ha incertezas e continuas
evolucdes tecnoldgicas. Como os autores de Cultura da Conexdo dizem, o que as

pessoas, sejam o0s profissionais ou os consumidores, decidem fazer com essas



novas tecnologias, sejam individualmente ou coletivamente, ainda estdo sendo
definidos. A cultura que produzem e espalham por esses meios tecnoldgicos,
também ndo possuem um fim inevitavel. (FORD, GREEN e JENKINS, 2013)
Novas plataformas criam aberturas para mudangas sociais, culturais,
econdmicas, legais e politicas, além de constituirem oportunidades
para a diversidade e a democratizacdo. Os termos dessa
participacdo, todavia, estdo ainda por ser definidos e serdo
formatados por um conjunto de batalhas legais e econdmicas que

veremos se desenrolar nas proximas décadas. (FORD, GREEN e
JENKINS, 2013, p.21)

De acordo com o jornalista Ballerini, “a cultura tem importancia vital na
compreensao das atitudes humanas ao longo da histéria”. Grant McCracken (2003)
possui um pensamento sobre cultura que fortalece a realidade da cultura da
convergéncia, sendo a cultura detentora das “lentes”, de onde € possivel ver todos
0s acontecimentos. Para ele, a cultura é o “plano de acdo” da humanidade que
determina as coordenadas da acdo social e da atividade produtiva. Além disso, a
cultura se expressa de diferentes maneiras, das culturas populares as eruditas,
atingindo um grupo pequeno e limitado de pessoas e também a grande massa da
populacado. (BALLERINI, 2015)

Portanto, especificando as duas principais caracteristicas da teoria aqui
proposta - comportamento e avancos tecnologicos -, € necessario mostrar algumas

realidades da cultura da convergéncia para atestar a pratica da teoria.

A empresa Warner Bros, por exemplo, produz filmes, televisdo, musica
popular, games, websites, brinquedos, parques de diversao, livros, jornais, revistas e
quadrinhos. Essa gama de categorias entra na visao da "cooperagdo entre multiplos

mercados midiaticos" que Jenkins cita no comeco do livro.

A Warner utilizou isso para aumentar o alcance do publico que se interessa
por seus produtos. Justice League War (Liga da Justica: Guerra) é um filme animado
de 2014, e surgiu de uma adaptacao dos quadrinhos da mesma equipe na fase dos
Novos 52 (2013). Ou como o préprio jogo Injustice: Gods Among Us (Injustica:
Deuses Entre N6s), de 2013, que surgiu juntamente com a saga do quadrinho da DC
Comics de mesmo nome (Injustice: Gods Among Us Year One - 2013). A diferenca é
gue o0 jogo conta a histéria apds cinco anos dos acontecimentos da histdria dos
quadrinhos.



Sendo assim, antigamente, as empresas de cinema de Hollywood se focavam
apenas em fazer filmes — como a propria Warner ja fez, por exemplo. E hoje elas
possuem interesse em estar presente em toda a industria de entretenimento,

construindo um tipo de convergéncia tecnolégica. (JENKINS, 2006)

A logica de convergéncia tecnoldgica faz parte do conceito de cultura da
convergéncia, mas, como ja mostrado no trabalho, Jenkins ndo ignora a
convergéncia dos meios de comunicacdo. E nessa convergéncia que se encontra o
viés cultural e social. Para Jenkins, algumas pessoas se tornam fas de um seriado
popular e captura amostras de dialogos e posteriormente podem resumir episodios,
discutir cenas e polémicas, roteiros, criar fan fictions®, gravar as trilhas sonoras do
seriado e até mesmo fazer seus proprios filmes se baseando no que aprendeu
sendo fa e publicar tudo isso na Internet. (JENKINS, 2006)

Outro exemplo nessa ideia é da trilogia Matrix (1999). Ela foi uma franquia
que uniu a narrativa transmidia* para alcancar maior interesse do publico e também
atrair nichos de mercado diferentes. De acordo com Jenkins, nunca uma franquia de

filmes exigiu tanto de seus consumidores. (JENKINS, 2006)

A narrativa transmidia ocorre através de multiplas plataformas de midia, e
cada midia contribui de maneira distinta e valiosa para com a franquia toda. Um
detalhe é introduzido num filme, que acaba sendo expandido para a televiséo, para
livros ou quadrinhos. A transmidia pode ser entendida como universo expandido,
onde ele pode ser explorado ou experimentado por diferentes midias, como um
game ou até mesmo uma atracdo de parque de diversdo. A narrativa transmidia
usada em Matrix foi considerada revoluciondria, porém, perigosa de conseguir
atencao do publico (JENKINS, 2006).

O que também néo é segredo € a influéncia das animac¢des e dos quadrinhos
japoneses no processo de transmidia de Matrix, fato que interessa também este
trabalho. Os irmaos Wachowski, criadores do filme e das outras midias relacionadas

a trilogia, ja citaram que homenagearam diversas obras classicas japonesas, como

®. Fan Fiction é o termo que se refere, originalmente, a qualquer narragdo em prosa com histérias e personagens
extraidos dos conteldos dos meios de comunicagdo de massa (JENKINS, 2006, p.380)

*  Narrativa Transmidia: historias que se desenrolam em mudltiplas plataformas de midia, cada uma delas
contribuindo de forma distinta para nossa compreenséo do universo da franquia. (JENKINS, 2006,p 384)



Akira® e Ghost in the Shell® quando fizeram Matrix. Jenkins, em seu livro, aprofunda

a estratégia japonesa para se aproximar do publico e fazé-los participar e interagir

entre si.
[...] todo o interesse dos Wachowskis pela narrativa transmidia pode
ter-se originado na fascinagéo por aquilo que o antropélogo Mimi Ito
definiu como a cultura “midia mix” do Japado. Por um lado, a
estratégia da midia mix dispersa conteddos em varios meios de
radiodifuséo, em tecnologias portateis, como game boys ou telefones
celulares, em itens colecionaveis e em diversos centros de
entretenimento. [...] Por outro lado, essas franquias dependem da
hipersociabilidade, ou seja, elas incentivam varias formas de

participacdo e interagbes sociais entre consumidores. (JENKINS,
2006, p.159)

Essa participacdo macica das pessoas esta de fato impactando nas relacdes
entre consumidores e empresas e veiculos de comunicacgdo. Inclusive, isso cresceu
a tal ponto de artistas independentes e autores de conteudos compartilhados mais
livremente - sem uso de direitos autorais, por exemplo - utilizarem a forca da
participacdo de fas para propagar’ suas criaces. O blogueiro, jornalista e escritor
Cory Doctorow escreveu para a Locus, publicacdo especializada em fic¢éo cientifica,
e acabou por tracar um paralelo entre a dispersdo de dentes-de-ledo e a maneira
como os criadores/autores tiram proveito de sistemas participativos de
compartilhamento para alcancar os publicos desejados:

Se vocé soprar os seus trabalhos na rede, como se fossem dentes-
de-ledo na brisa, a rede vai cuidar dos custos de replicacdo. Seus fas
vao copiar-colar os seus trabalhos na lista de endereco deles, fazer
60 mil copias téo rapido e tdo barato que descobrir quanto custa no
total para fazer todas aquelas cépias seria de uma ordem de

grandeza maior do que as copias em si. (DOCTOROW, 2008, APUD
JENKINS ET AL, 2013, p.352)

Com essas mudancas sendo observadas na primeira década do século XXI, é
perceptivel que a convergéncia exigiu que as empresas de midia repensassem
todas suas légicas de marketing. Assim como o que significa consumir midias, pois a

cultura e a percepg¢ao dos consumidores mudaram.

®. Escrita por Katsuhiro Otomo entre 1982 e 1990. Além do manga, Akira também inspirou um filme homdnimo,
lancado em 1988, dirigido pelo proprio Otomo. Disponivel em: http://br.ign.com/akira/3105/news/manga-akira-
sera-relancado-pela-editora-jbc-no-fin. Acesso em outubro, 2015.

&, Manga de Masamune Shirow, que deu origem ao filme animado. A obra original foi langada na revista seinen
Young Magazine no ano de 1989. Disponivel em: http://chuvadenanquim.com.br/2015/03/21/ghost-in-the-shell-e-
0-novo-manga-da-editora-jbc/. Acesso em outubro, 2015.

A palavra "propagar" vem de um conceito criado por Jenkins, Ford e Green denominado "midia propagavel" e
possui a ideia de algo que se espalha e repercute nas diversas modalidades de midia e nas redes sociais, sendo
um termo mais completo que “midia viral”. No original o termo € spreadable media. (Nota do editor. JENKINS,
FORD, GREEN, 2013, p.22)



http://br.ign.com/akira/3105/news/manga-akira-sera-relancado-pela-editora-jbc-no-fin
http://br.ign.com/akira/3105/news/manga-akira-sera-relancado-pela-editora-jbc-no-fin
http://chuvadenanquim.com.br/2015/03/21/ghost-in-the-shell-e-o-novo-manga-da-editora-jbc/
http://chuvadenanquim.com.br/2015/03/21/ghost-in-the-shell-e-o-novo-manga-da-editora-jbc/

Se o0s antigos consumidores eram previsiveis e ficavam onde
mandavam que ficassem, 0s novos consumidores sao migratorios,
demonstrando uma declinante lealdade a redes ou a meios de
comunicagdo. Se os antigos consumidores eram individuos isolados,
0S novos sdo mais conectados socialmente. Se o trabalho de
consumidores de midia ja foi silencioso e invisivel, os novos
consumidores sédo agora barulhentos e publicos. (JENKINS, 2006,
p.47)

Jenkins ainda mostra que as empresas de midia, instituicdes
educacionais, jornais e as campanhas politicas exibem medo da grande chance de
perda de controle e preocupacdo com os destinos de suas criacfes intelectuais.
Com isso, hd um desenvolvimento de "barreiras" e "monopdlios" que estreitam a
distribuicdo de conteldos feitos por esses grupos mais "conservadores". E nao
apenas isso, mas também uma tendéncia de ver os atos de circulacdo, realizados
pelos movimentos populares que compartiham o que gostam, como aleatorios,
imprevisiveis e irracionais. (JENKINS, FORD, GREEN, 2013)

Na primeira década do século XXI, Jenkins observou duas reacdes
caracteristicas das industrias midiaticas na nova alternativa de participacdo dos
consumidores e suas interagcbes com as novas tecnologias. Uma delas é a adocao
de politicas de controle, como a regulacdo e criminalizacdo das varias formas de
participacdo dos fas. Jenkins denomina essa industria de “proibicionista”, mais
presente nas empresas como cinema, televisdo e gravadoras de musica. A outra
reacdo é a de experimentacbes de novas abordagens, que consideram os fas
colaboradores importantes na producdo de conteudos e intermediarios alternativos,
ajudando a promover a marca. As empresas que seguem essa linha sdo chamadas
por Jenkins de “cooperativas”. (JENKINS, 2006)

Resumindo, cada vez mais a web tem se tornado um local de participacdo do
consumidor. Porém, essa participagdo nem sempre se da de maneiras "legais",
incluindo compartilhamentos ndo autorizados e n&o previstas de relacdo com o
conteddo de midia. Jenkins ressalta ainda que essa cultura de participagdo no
século XX ocorria, s6 que era de maneira "underground” e ndo passava pelos
radares das empresas, fazendo a web apenas ser o estopim para a preocupacéo da
industria midiatica aparecer. (JENKINS, 2006)

Cultura da Convergéncia se baseia também em conexdes sociais, ou seja, em

como os consumidores de marcas se movimentam online e conseguem estabelecer



proximidades por longos periodos. Assim, eles podem aumentar o numero de
consumidores em potencial que interagem com a comunidade a ponto de se

tornarem consumidores de mais envolvimento com o produto. (JENKINS, 2006)
A cultura pop japonesa

O Japao possui um histérico peculiar na questdo do surgimento da cultura pop.
Como Cristiane Sato conta no livro Japop — O Poder da Cultura Pop Japonesa, apés
a derrota do Japédo na 22 Guerra Mundial, 0 governo norte-americano se instalou em
Toquio e os japoneses viram passivamente toda essa ocupacdo. O que antes era
proibido aos japoneses, por conta dos EUA serem inimigos, agora estava nas ruas
da capital nipbnica e em toda a midia — radio, cinema, jornais e revistas. O Japao
recebeu uma enxurrada de cultura popular americana.

[...] como as musicas das big bands, as produc¢des de Hollywood e os
comics. Coisas antes inaceitaveis [...], tornaram-se corriqueiras. Mas
ao invés de meramente copiar aquilo que vem de fora, € do amago

dos japoneses pegar influéncias estrangeiras e reinventa-las
conforme a cultura local. (SATO, 2007, p. 14)

Por mais que a cultura norte-americana tenha influenciado, Sato explica que
dois mil anos de histérias e tradicbes japonesas ndo podiam ser facilmente
substituidas pelo recente “American way”® do pés-segunda guerra. (SATO, 2007)

[...] mesmo com as condi¢Bes que os Estados Unidos dispunham no
Japdao logo apés a 22 Guerra, obviamente o sucesso de um idolo ou

produto dependia, como até hoje depende, de sua identificacdo com
0 publico. (SATO, 2007, p.14)

Depois de um pequeno historico, também é importante alinhar neste trabalho
as definicbes de termos que foram criados para diferenciar produtos americanos ou
estrangeiros dos produtos japoneses, mas que para 0S pProprios japoneses sao
considerados termos universais. De toda forma, a cultura popular japonesa cresceu
de tal modo no Ocidente, que ndo é exagerado pensar que o primeiro contato que
temos com o Japao se da justamente com a cultura popular. Neste trabalho, o que
realmente importa sdo os conceitos de animé e mangd, e que serdo pontuados a

seguir utilizando a definicdo de Cristiane Sato. (SATO, 2007)

& : Também conhecido como “American way of life”, que tinha como ideia central estipular um nivel de felicidade
de uma pessoa através da quantidade de bens que ela conseguia adquirir. Disponivel em:
http://historiandocomalu.blogspot.com.br/2013/05/0-american-way-of-life-e-crise-de-29.html. Acesso em outubro,
2015.
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e Animé: significa “animacdo” em japonés e é a forma contraida da
palavra em inglés “animation”. No entanto, fora do Jap&o, animé é
utiizado especificamente para denominar desenhos animados
produzidos no Japdo ou com um conjunto de caracteristicas
especificas que os japoneses desenvolveram. Quanto a roteirizacédo, o
que caracteriza o animé de maneira pontual € a importancia que ele
tem na sociedade japonesa. Para eles, 0 animé possui 0 mesmo peso
que a producdo de filmes cinematograficos e ndo um formato de
producao infantil. Dessa forma, o animé trata-se de um dos principais
ramos da industria do entretenimento japonesa, e € atualmente o
principal veiculo de divulgacdo da cultura pop japonesa no mundo.
(SATO, 2007, p.31)

e Manga: significa “histéria em quadrinhos” em japonés, e é resultado
dos ideogramas man (humor, algo que ndo é sério) e ga (imagem,
desenho). Da mesma forma do animé, para 0s japoneses toda e
qualquer histéria em quadrinhos, independente do pais de origem, é
chamada de manga. No exterior, 0 manga é denominado apenas para
0os quadrinhos produzidos no Japdo ou histérias que possuem o
conjunto de caracteristicas técnicas dos quadrinhos japoneses. O
manga no Japdo é um dos setores mais importantes da industria
editorial e de entretenimento. Assim como o animé, atualmente & um
dos principais meios de divulgacdo da cultura e da lingua japonesa.

(SATO, 2007, p.58)

O termo “manga” foi criado pelo artista plastico Katsushika Hokusai (1760-
1849), mas com outra intengdo, ja que na época ndo se existia as histérias em
quadrinhos como é conhecido hoje. O artista cunhou o0 termo ao uséa-la como titulo
de uma colecdo de desenhos humoristicos caricatos — publicados de 1814 a 1878.
Hokusai se especializou numa técnica chamada ukiyo-e. Como Sato explica, eram
“gravuras multicoloridas impressas a partir de blocos de madeira finamente
entalhados a médo com desenhos estilizados, que na época eram consideradas arte”.
(SATO, p.58 e 59)
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Histérias em quadrinhos (mangés) e desenhos animados (animé) no
Japdo sdo assuntos serissimos. Sdo atividades que movimentam
trilnGes de ienes por ano e cujas criagdes atualmente influenciam
véarios outros setores, do entretenimento a moda, dentro e fora do
arquipélago. (SATO, 2007, p. 125)

O mercado norte-americano desde a década de 1960 se tornou muito fechado
as importacbes de cultura japonesa, mas por meio de fluxos alternativos, as
empresas de midia japonesa viram uma oportunidade de comecar a conquistar o
mercado ocidental. (JENKINS, 2006)

A animacdo japonesa ja era exportada ao mercado ocidental desde
os anos 1960, quando Astro Boy® (1963), Speed Racer’ (1967) e
Gigantor'* (1965) chegaram as TVs norte-americanas. No final dos
anos 1960, entretanto, iniciativas de reformas na televisdo [...]
fizeram ameacas de boicotes e legislacdo federal para controlar o
conteudo considerado inadequado para as criangas americanas. [...]

Distribuidores japoneses foram desestimulados e retiraram-se do
mercado americano [...]. (JENKINS, 2006, p. 219)

Ou seja, nos casos japoneses, a convergéncia alternativa foi uma opcdo a

corporativa’?, que n&o é t&o tolerante as atividades alternativas de propagacao.

No entanto, o mercado de mangas mudou completamente somente com o
intitulado “deus do manga”, Osamu Tezuka. Sao inumeros titulos que foram
lancados — Black Jack, Kimba, Buda, Adolf, entre outros -, uma carreira extensa e
muito rica, iniciada em 1946, tanto no universo dos quadrinhos, quanto na producao
de animacdes. Mas 0 maior sucesso que possibilitou o acesso da cultura japonesa
para o exterior € sem duvidas Astro Boy, de 1963. (SATO, 2007)

Mas e a cultura da convergéncia no Japao?

Antes de dar exemplos de midias que fizeram uso da convergéncia
tecnologica ou dos meios de comunicacdo, é preciso mostrar brevemente como
ocorreu a propagacdo no ocidente de uma das principais midias da cultura popular
japonesa, os animés. Jenkins enfatiza o trabalho “fansubbing”, que comecou nos
Estados Unidos no fim da década de 1980 e comeco 1990, com a proposta de

legendar e traduzir os animés japoneses de maneira amadora. E com o tempo a

°. Obra criada por Osamu Tezuka, o homem considerado “deus do mang&” e o primeiro japonés a conseguir
exportar uma série de animé para os EUA, em 1963, justamente com Astro Boy. (SATO, 2007, p. 130)
. Produzido pelo estudio de animacéo “Tatsunoko Production” ainda com o nome de “Mahha Go Go Go”, a
série foi exportada ainda no ano de 1967 e alterada para o nome de Speed Racer. (SATO, 2007, p. 115)
1 Criado pelos autores Mitsuteru Yokoyama e Fred Ladd, Gigantor € um animé adaptado do mangé Tetsujin 28-
g0, de Mitsuteru. Disponivel em: http://news.bbc.co.uk/2/hi/entertainment/3631529.stm; Acesso em junho. 2015.

. Convergéncia corporativa: fluxo comercialmente direcionado de contetdos de midia. (JENKINS, 2006, p. 377)
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producdo de legendas se espalhou, os clubes passaram a utilizar a Internet para
organizarem seus trabalhos, distribuindo as séries legendadas e recorrendo a uma
comunidade maior de candidatos a tradutor. (JENKINS, 2006)

Os fas-clubes norte-americanos que acabaram ficando com a
responsabilidade de espalhar os produtos nipdnicos em seu pais. O trabalho dos fa-
clubes nédo foi em véo, pois as primeiras empresas de nicho a distribuir animé em
DVD e fitas de video surgiram justamente de pessoas que sairam desses clubes e
se profissionalizaram, adquirindo os direitos de distribuicAo das empresas
japonesas. (JENKINS 2006)

[...] os fa-clubes muitas vezes corriam riscos que nenhum distribuidor
comercial teria enfrentado, testando o mercado para novos géneros,
produtos e séries, e levando as empresas comerciais a seguirem
seus passos sempre gue houvesse aceitacdo publica. [...] Nesse
contexto, a comunidade alternativa de fés ainda exerce um papel
importante, explicando aos espectadores americanos, através de
websites e boletins, as referéncias e as tradicbes do género que
definem esses produtos. Os fa-clubes continuam a explorar

potenciais produtos de nicho que, com o tempo, poderdo emergir
como sucessos comerciais. (JENKINS, 2006, p.223)

J4 no Japdo, de acordo com Yuichi Washida, diretor de pesquisa da
Hakuhodo — segunda maior empresa de publicidade e marketing do pais — as
corporacgdes japonesas buscaram cooperar com os fa-clubes, subculturas e outras
comunidades de consumo, ndo os vendo como inimigos, mas sim como aliados
importantes no desenvolvimento de potenciais conteddos novos e na ampliacdo de
mercados. (WASHIDA, APUD JENKINS ET AL, 2006, p.224)

No caso do processo de producdo do mangd4, ha diferencas nitidas para os
Estados Unidos da América e que influenciam no modo como se propaga essa
midia. Em sua maioria, 0s mangas sao a porta de entrada para as adaptacdes
animadas, para filmes live actions®® ou para adaptacées de novelas japonesas, os
denominados doramas. De toda forma, as séries de quadrinhos que sdo publicadas
em capitulos nas revistas japonesas — com periodicidade entre semanais a

bimestrais -, posteriormente sdo republicadas em coletaneas de livros menores

13- No contexto deste trabalho, seriam filmes adaptados de mangas ou animés onde o cast de atores e atrizes
sdo formados por pessoas reais. Ha uma diferengca para os Doramas, pois doramas é especifico para o
segmento drama, com uma constru¢do de roteiro e fiimagem de novela. Disponivel em:
http://www.lol.etc.br/2013/12/0-que-e-dorama-e-live-action-e-qual.html. Acesso em outubro, 2015.
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(encadernados de cerca de 180 a 200 péaginas por volume), mas com maior
qualidade fisica, conhecidos como tankébons. (SATO, 2007)
Uma das razdes pelas quais a industria do entretenimento japonés é
muito poderosa é porque ela faz essa convergéncia de midias muito
antes dos Estados Unidos. No Japéo existe um ciclo do manga que
alimenta o cinema, que por sua vez alimenta o radio que por sua vez
alimenta a televiséo, e pela televiséo, se cria outros produtos. E tudo

veio do manga primeiramente. Isso gera um ciclo muito poderoso.
(BALLERINI, entrevista pessoal, maio, 2015)

Dessa forma, citarei alguns exemplos do uso da cultura da convergéncia no
Japao. O primeiro deles é do livro chamado “O Homem do Trem” (Densha Otoko no
original), que conta a histéria de um nerd que, ao acaso da vida, teve a oportunidade
de conhecer uma garota apds uma briga com um bébado no trem de TAquio. Depois
do incidente, o protagonista resolve pedir conselhos de como conquistar a garota,
mas no férum online mais famoso do Japédo, o 2channel, o maior forum online do
mundo, com uma média de 2,7 milhdes de posts por dia.

Densha Otoko rapidamente se transformou em um best seller
mundial. Trata-se de uma historia veridica, narrada em tempo real
[...] ja ganhou versdes em manga, cinema, teatro e televisdo. Um ano
depois da publicagdo do livro, quando a obra chegou as telonas,

faturou US$ 35 milhdes, boa cifra até para padrdes hollywoodianos.
(HITORI, 2004, p.7 e 8)

Outra informacé&o importante é sobre o autor de O Homem do Trem. A editora
Shinchosha, quando resolveu publicar a histéria, optou por usar o nome Nakano
Hitori como alus&o aos usuérios do 2channel, pois a jun¢do dos ideogramas traz o
significado originalmente de “todos os solteiros do forum”. A escolha pelo nome foi
para homenagear todos que participaram da histéria do jovem que teve sua vida
completamente mudada por um acontecimento do cotidiano. “Quem pensaria que
este forum, no qual geralmente s6 se postam banalidades, estava para virar um

misto de grupo de apoio e fa-clube do Homem do Trem?” (HITORI, 2004, p.18)

Um outro caso curioso que instigou centenas de fas foi do manga de boxe
chamado Ashita no Joe, publicado na revista Shonen Magazine em 1968. O mais
peculiar € que nao foi numa época tecnoldgica da Internet, mas que serve como
prova do conceito de Jenkins, que a convergéncia ndo se da apenas pelos meios
tecnologicos, mas pela mente das pessoas, pela vontade de participarem,

interagirem e discutirem sobre o que gostam. Voltando para Ashita no Joe, em um
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dado momento da histdria, o personagem Toru Rikiishi desafia o protagonista da
histéria, Joe Yabuki. No ringue, Toru se da melhor e vence Joe, porém, por excesso
de esfor¢co, morre de parada cardiaca no fim da partida. Isso comoveu os fas de tal
forma, que Toru passou a ser mais que um personagem, se tornou uma pessoa
digna de funeral e oferendas. (SATO, 2007)

Conclusoes

Com a pesquisa, € possivel perceber as mudancas ao longo do tempo com a
criacao de novas tecnologias e a maneira que a sociedade americana e japonesa foi
se modificando no que tange a participacao e interagdo com e nos novos meios de
comunicacdo, construindo um universo onde 0s consumidores possuem mais
possibilidades e sdo mais ativos nas escolhas dos produtos e informacfes que lhe

sdo oferecidas.

Além disso, com o engajamento dos fas na midia favorita aproxima publicos
com empresas, dificultando as midias tradicionais de manterem suas audiéncias, ja
que as participacdes alternativas séo praticamente excluidas no que se baseia a
pesquisa de audiéncia no mundo. Portanto, as definicbes de como as empresas,
publicos e midia irdo se portar e sobreviver ainda estdo ocorrendo. A diferenca é que
h& dezenas de caminhos para seguir e o controle do que é feito esta cada vez mais
incerto, pois a comunicacdo esta se reinventando, passando por um processo de
mudanca com as novas midias digitais/virtuais. E nessa mudanca, os publicos

possuem voz.
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