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RESUMO

Este trabalho consiste numa série de ilustragdes digitais criadas com base na
influéncia da cultura pop japonesa sobre a cultura brasileira contemporanea. A ideia
por tras da série surgiu de uma observacdo e autoanalise da poética, repertorio e

inspiracéo da artista, que também foi influenciada pelo oriente.

Isto se deu tendo em vista como a cultura japonesa, nas duas ultimas
décadas, se tornou parte do cotidiano e imaginario de uma geragdo (mais
especificamente no Brasil), sendo consumida em massa e assimilada pela

populagdo ocidental, criando novas hibrida¢des de culturas.

O trabalho tedrico discute a influéncia e a vivéncia dessa cultura, salientando

a sua importancia para as geracgdes a partir dos anos 90.

Neste trabalho, sdo apresentados os estilos de comportamento e moda que
surgiram no Japao desde a época do pds-segunda guerra (mas aparecendo mesmo
na década de 60), mostra também o epicentro desta cultura: o bairro de Harajuku,
localizado em Toéquio e famoso por reunir jovens desfilando com estilos
extravagantes e originais. Assim como resgata como essas influéncias chegaram até
o Brasil e se tornaram parte importante do comportamento e cotidiano de muitos
brasileiros, criando no bairro da Liberdade (em Sao Paulo) a equivaléncia com

Harajuku.

PALAVRAS-CHAVE: Japao-Brasil, Globalizagdo, Comportamento, Moda Urbana, J-
POP, llustracao, Arte digital.
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1. INTRODUGCAO

Varios elementos presentes nas nossas vidas e que constroem 0 NnosSso
cotidiano chegaram a nos através de outras culturas. Costumes, habitos e até
mesmo personagens de culturas diferentes fazem cada vez mais parte do nosso dia
a dia, seja no habito de comer comida mexicana, consumir produtos da marca Hello

Kitty' ou até mesmo ouvir rock.

Muitas vezes eles nao sdo nem notados como vindos de fora, por conta da
globalizagdo, que é de fato desterritorializante. Pode-se dizer que o capitalismo

também é responsavel por esse processo, como Kevin Robins comenta:

“O capitalismo enquanto estrutura econdmica e modo de produgado transcende a
nogao tradicional do nacional, tornando-se, sobretudo no pds-Fordismo, desterritorializado e
deslocalizado, hipermével, e hiperflexivel, enquanto que, ao mesmo tempo, a producgio
propriamente dita e o consumo cada vez mais seguem sendo influenciados pelo gosto local
ou individual.” (GREINER; SOUZA, apud ROBINS, 2012)

Essa manifestacdo do capitalismo € global, produto do pds-segunda guerra,
que inicialmente era uma ocidentalizagdo dos costumes, era “a exportagdo das
mercadorias, dos valores, das prioridades, das formas de vida ocidentais” (HALL
apud ROBINS, 2006: 21). Ele influencia pessoas residentes em outros territdrios,
fazendo a cultura se estender e penetrar em outras, mesmo que aquele ndo seja um
publico “fisicamente” consumidor. Um exemplo atual seriam os mangas (histéria em
quadrinhos japonesa) e os animés (desenho animado japonés que segue a mesma
estética do manga) que sao produzidos, assim como seus derivados, para o publico
japonés, mas atingem o ocidente também fazendo essas pessoas se tornarem téao

aficionadas quanto os orientais.

Y oao—%74 - Kitty White , mais conhecida por Hello Kitty, ¢ uma personagem mundialmente

famosa criada pela empresa japonesa Sanrio e que estampa roupas, cadernos, bolsas e até linhas de

maquiagem, assim como muitos outros elementos.



A cultura pop japonesa € comum aos jovens brasileiros de hoje em dia, isso
se da, parcialmente, pelo fato do Brasil ser o pais que tem a maior concentragao de
japoneses fora do Jap&o? (com destaque para o bairro da Liberdade em S3o Paulo),
mas nao é somente este fator que determinou o envolvimento com essa cultura. Os

avancgos das midias, entre outros fatores, foram de suma importancia.

Deste modo, a proposta desse trabalho se baseia nessa vivéncia cultural
experimentada pela autora do mesmo. Seu propésito € retratar, através de
ilustragdes digitais, a multiculturalidade absorvida por ela durante seu
desenvolvimento como individuo e artista, referente ao que a crescente globalizagao
e expansao das midias trouxeram como oportunidade de aproximacao entre culturas
tao distantes, rompendo barreiras territoriais e dando origem a uma geragao em que
a cultura do outro lado do mundo entra em nossas casas todos os dias, modificando

parte de nossos costumes, nossos desejos e nossa estética.

A série de ilustracdes pretende representar como é absorvida, principalmente
do ponto de vista artistico, a cultura pop japonesa pela visdo da parcela que recebeu

mais fortemente suas influéncias, retratando a vivéncia das mesmas.

Esta série também procura mostrar, tanto a partir da producéo artistica quanto
da conceitual, que essa cultura ndo é mais somente de importagdo, que ao chegar
aqui sofreu metamorfoses, ressignificagbes e agregagdes. Sendo mantido apenas o
que se adequava ao comportamento dos jovens brasileiros, dando origem a uma
nova cultura. Além de retirar o estigma de falsa apropriagdo, pois € natural da

histéria do desenvolvimento do mundo a mistura de valores e costumes.

Partindo desse pressuposto devemos questionar: como retratar o Japao que
conhecemos, o Japao que vivenciamos ao nosso modo e o Japao que sentimos?

Como explicar e demonstrar essa influéncia que modificou essa geragao?

Outra questao levantada foi que traco seria utilizado no trabalho: seria muito
mais comodo a série de ilustragdes ser produzida com os tragos do manga, com o
qual a autora das obras tem experiéncia - ja que € o estilo que mais influencia as

novas geragdes (dos anos 90/2000 até agora) e a autora das obras. Porém, a

2 http://www.infoescola.com/geografia/imigracao-japonesa-no-brasil/
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utilizacao de tal tragco poderia confundir a tematica da série e enfraquecer a intengao
artistica, ja que a visualidade do trago iria transpor a ideia de cultura a ser expressa.
Surgiu um problema entdo, como produzir as ilustragcbes de modo a passar a nogao

de multiculturalidade a partir da cultura pop do Japao?

1.1. REFERENCIAS DO CAMPO

Este trabalho - ao representar a influéncia japonesa na cultura brasileira
(moda, comportamento, imaginario...), nos ultimos vinte anos - serve como marco
visual do momento atual das geragdes entre os anos 1990-2000 que foram
influenciadas pela cultura pop japonesa, para a observacdo e estudo

complementares posteriores.

Enquanto ponto de vista da artista, esse trabalho se valoriza na
caracterizagao e expressao individual de seu interesse, estética e influéncias, como
retrato de um individuo, que como tantos outros, foi "criado" na geracdo otaku-

brasileira e vivenciou na pele o crescimento dessa cultura.

Assim como retrata, principalmente, o presente momento. A multiculturalidade
impulsionada pela difusdo dos produtos midiaticos japoneses no Brasil, sua
repercussao observada no cotidiano nacional, nos desejos coletivos, e no imaginario
da ultima geragdo. Nao se tratando mais de um ponto de vista, portanto, apenas

individual, mas a captacéao e personificacdo do pop nipo-brasileiro.

A pesquisa se baseia em relatos obtidos através de trabalhos académicos
sobre os fendbmenos de influéncia da cultura japonesa na cultura brasileira, como o
desenvolvimento econdmico do Brasil, que da abertura para os produtos nipénicos,

e consequentemente para a cultura.

Isso se da pelo modo de vida que esse desenvolvimento rapido proporciona,
muito proximo ao dos japoneses, muitas horas de trabalho e muito tempo
dispensado nos transportes, fazendo com que produtos de consumo rapido sejam

ideais, como 0s mangas, criados com o pensamento de uma leitura rapida e nos
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jogos portateis (Nintendo DS®, PSP?*), todos provenientes do Jap3do, como discute
Gustavo D. Rodrigues em seu artigo ‘“Japdo, explodindo subcultura e Midia
Japonesa no Brasil” (2008), apesar do titulo ja deixar clara a ideia de que tudo nao
passa de uma subcultura, algo que é contestado perante ideia de hibridizagdo que

faz com a cultura brasileira, fazendo com que exista uma cultura consolidada.

Sobre a entrada e circulagao desses produtos, dentre os outros pesquisados
que fazem parte desta pesquisa, dois autores se destacam: Giovana S. Carlos com
‘A Cultura pop Japonesa no Contexto da Cibercultura” (2009), “Identidade(s) no
Consumo da Cultura Pop Japonesa” (2010a) e “Moda, Musica e Identidade na
Cultura Pop Japonesa” (2010b),; e Carlos A. Machado com seus estudos “A Cultura
Midiatica e a Formagédo de Novos Costumes” (2008) e “Animencontros: A Relagéo

da Cultura Pop Nipbnica na Configuragéo de Grupos Juvenis” (2007).

Todos discutindo sobre como os individuos envolvidos com essa cultura
buscam esses produtos. Através da internet, formando grupos que pesquisam em
fontes estrangeiras, geralmente em inglés, e disponibilizam de graga, os mesmos

traduzidos, para outros fas brasileiros.

Esses autores também retratam a vivéncia de grupos que se socializam
através de convencdes denominadas de Animencontros. Nas quais é possibilitado o
contato com outros individuos envolvidos com a cultura pop japonesa, o que (em
sua maioria) era possivel apenas pela internet, j4 que esses encontros reunem

pessoas de todo o Brasil.

Os autores também defendem o surgimento de uma cultura hibrida, e nao
apenas a apropriagado de outra cultura, eles expdéem os fatores que fazem surgir o
pop nipo-brasileiro, como a modificagdo de alguns conceitos e ressignificacdo de

elementos, enquadrando-os mais a realidade e costumes brasileiros.

Como citado anteriormente, o animé é uma das “portas de entrada” para essa

cultura e o elemento que se inseriu no desenvolvimento das criangas na déc. de 90

® Console de videogame portatil langado em 2004 pela empresa Nintendo, se diferencia por possuir
duas telas — dai as siglas DS, de “dual screen” -, sendo uma delas (a inferior) sensivel ao toque.
Possui também microfone, o que da novas possibilidades de jogabilidade.

4 PlayStation® Portatil, console de videogame portatil da empresa Sony, langado em 2005.
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(principalmente) fazendo com que estas criassem uma ligacdo com a cultura e a
levassem e buscassem durante seu desenvolvimento, e isso € pesquisado por
Monica L. de Faria em “Histéria e Narrativa das Animagbes Nipdnicas: Algumas

Caracteristicas dos Animés” (2007).

Em paralelo, a pesquisa se firma no estudo de fendmenos de moda, cultura e
comportamentos japoneses, assim como nos fendbmenos de animé, manga e outros
produtos que a midia brasileira importou de la. Essas pesquisas se baseiam, entre
outros, nos livros: “Style Deficit Disorder: Harajuku Street Fashion” organizado por
Tiffany Godoy (2007), que reconstréi toda a trajetéria da moda urbana e alguns
elementos do pop japonés, pontuando sobre o envolvimento com o “American Way
of Life”, o surgimento dos estilos de moda urbana - dando enfoque no Kawaii® - e
grandes nomes de produtores de moda. Tudo isso centralizando no bairro de
Harajuku, ao qual eles creditam o inicio de tudo (pelo menos na parte da moda); e
“The Tokyo Look Book” de Philomena Keet (2007) que ja mostra a moda urbana
Japonesa no seu atual estado, apresentando grandes nomes dessa industria e com

muitas fotos que serviram de base para o desenvolvimento de algumas ilustracdes.

k24

Outra importante base foi “Imagens do Japao 2: Experiéncias e invengdes
organizado por Christine Greiner e Marco Souza (2012), livro que reune varios
autores que discutem e relacionam todos os campos ja citados e que aborda um
assunto de suma importancia para a estética aplicada no trabalho, o Ukiyo-€,
elemento que nos leva ao livro “Hokusai: One Hundred Views Of Mount Fuji” de
Henry Smith (1988), que comenta e mostra reprodugdes dos tragos das gravuras de
Hokusai, no caso da sua principal série: 100 vistas do monte Fuji, material muito

importante para o desenvolvimento do traco que sera aplicado nas ilustragdes.

® Kawaii: N4> LMY, “bonitinho”, “fofo”, “adoravel”. Palavra, usada pelos jovens japoneses, que pode
designar um estilo “fofo” ou ser utilizada como um termo para coisas bonitinhas ou graciosas, com
uma ligagao ao infantil e imaturo, mas mais do que isso, o Kawaii faz parte do estilo de vida japonés.
No Brasil ele é mais ligado a beleza e graciosidade, ja no Japao ele esta associado, também, ao
medo da vida adulta, na qual a pessoa tem que se encaixar num padréo e seguir regras sem
flexibilidade, entdo essa busca pela imaturidade € uma fuga da sociedade japonesa.
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2

A pesquisa, enfocando o Ukiyo-é, continua no livro “Grabados Japoneses’
organizado por Gabriele Fahr-Becker (2005), que aborda toda a trajetéria da técnica

e apresenta seus maiores mestres.

As ilustragdes foram realizadas com base — além das fontes acima citadas -
em pesquisa iconografica, tanto de fontes ja dispostas em sites e blogs ligados a
cultura pop japonesa/nipo-brasileira quanto livros de moda japonesa que ajudam a
entender o inicio desse fendmeno. Além de pesquisa de campo para registro
pictérico tanto de individuos envolvidos (otakus e seguidores da moda urbana
japonesa) quanto locais (Bairro da Liberdade e Animencontros) que trazem uma

forte ligagdo com elementos da cultura.

E de suma importancia o entendimento de mdltiplas partes desta cultura para
o desenvolvimento deste trabalho, por este motivo segue uma abordagem do

historico da penetracao desta cultura no Brasil.
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2. PEQUENO HISTORICO DO POP NIPO-BRASILEIRO

E fato que os produtos nipdénicos chegaram ao Brasil por meio da TV a partir
dos anos 60 com programas como National Kid e Changeman ® (CARLOS, 2010b) e
mais tarde nos anos 70 com animés (como Speed Racer), que s6 alcangaram seu
auge na década de 1990-2000, com titulos como Cavaleiros do Zodiaco, Sailor

Moon, Sakura Card Captors (Fig. 1) e Pokémon.

Por outro lado, outro meio responsavel pela maior acessibilidade a esses
produtos, que ndo nos sao diretamente oferecidos, € a internet. Ao oferecer uma
quantidade maior de opgdes e de forma mais democratica, se torna o maior meio de
difusdo dessa cultura. (UEDA; MORALES, 2006)

Isso, tendo em vista que a exibicdo de animés e live actions " dependia antes
da programagédo da TV brasileira e ndo era raro cancelarem a exibicdo destas

séries, mesmo em andamento.

Fig. 1 -Imagem do animé Sakura Card Captors, do grupo Clamp.

® Que eram séries de super-herois, chamadas de live action, pela presenga de atores e ndo se tratar
de animacéo.

O termo “live action” vem do inglés “acéo ao vivo”, designa séries com atores e ndo animacgdes.
Embora sua maior parte seja baseada nos animés ja existentes
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Um grande exemplo da dificuldade encontrada para a exibicdo de animés na
televisdo brasileira é a série animada Inu Yasha®, exibida pela Rede Globo em 2005
(no extinto programa infanto-juvenil TV Globinho). A série foi cancelada poucos
meses depois. Um dos motivos, para o cancelamento pela TV brasileira, eram as
cenas consideradas mais “adultas” que eles acabavam por censurar, além do
problema com um dos personagens centrais que teria que ser editado por causa do

seu comportamento libidinoso (Fig. 2).

Tal edigdo mudaria o rumo da histéria e, por causa de tantos problemas, a
emissora transmitiu apenas os primeiros 26 episddios®. A censura é um problema
que ocorre muito no Brasil, por se pensar que so6 por se tratar de um desenho ele é
infantil, mas no caso dos animés eles sao feitos para varias faixas etarias e, pela
falta de analise prévia dos responsaveis de programacgao no Brasil, eles acabam por

terem sua exibicdo cancelada.

Fig. 2 - Miroku, o personagem libidinoso de Inu Yasha.

Outro problema que a exibigdo da animagao japonesa encontra no Brasil &
que as emissoras estdo acostumadas aos produtos norte americanos que néao

possuem uma linearidade cronoldgica de episodios, cada episoédio € independente

® InuYasha: K& X, é um manga escrito e ilustrado por Rumiko Takahashi, langado no ano de 1996.
O animé foi langado no Jap&o no ano de 2000.

9 http://www.infoescola.com/geografia/imigracao-japonesa-no-brasil/
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do outro (salvo raras exceg¢des onde existem continuagdes, mas que mesmo assim
costumam durar apenas alguns episodios) possibilitando a sua interrupgdo a

qualquer momento sem danos ao entendimento da historia.

Ao contrario, os produtos nipdnicos geralmente seguem uma trama detalhada
em que cada episodio é essencial para o entendimento do todo e costumam ter
muitos episodios. Pela falta de conhecimento e respeito a esta linearidade, por parte
das emissoras brasileiras, os fas os buscam na internet. Desta forma encontramos
diversos titulos em seus formatos originais com dublagem japonesa e legendados
por outros fas. A disponibilizagdo dos produtos é gratuita, facilitando o acesso aos
interessados, tornando essa cultura muito mais acessivel e amplificada a ponto de
se tornar o fendbmeno que atinge profundamente as geragdes dos anos 1990-2000

(geracgodes foco deste trabalho).

O mesmo ocorre com os mangas. No Japao a industria responsavel pelas
histérias em quadrinhos japonesas langam diversos titulos por ano, de todos os
temas e para todas as idades, tendo como principais difusores revistas como a
Shonen Jump que é voltada para o publico masculino por conter mangas do estilo
shonen'®, mais violentos, esportivos ou do género ecchi'’ e a revista Ribon de
género shoujo’® voltado para meninas por conter romance, moda e serem, em sua
maioria, menos violentas, mas as separagdes do género sdo mera classificagdo por
“‘costumar” agradar esses determinados publicos, mas nada impede de garotos

gostarem de shoujo e garotas de shonen.

Apenas uma pequena parcela dos titulos japoneses € publicada aqui no Brasil
€ a maioria acaba ndo sendo publicado na integra, havendo cortes de censura tanto
em paginas quanto em falas. Elas sdao modificadas, muitas vezes, por causa de

duplo sentido.

"% Shonen ou Shounen: 44, em tradugao literal, significam “jovem garoto”, pelo fato do publico
maior ser de garotos entre oito e dezenove anos. Dentre os titulos mais famosos estédo: Dragon Ball,
Yu Yu Hakusho, One Piece e Cavaleiros do Zodiaco.

" Ecchi: T F, palavra que designa um contexto erético, mas nao explicito e sem sexo.

2 Shojo ou Shoujo: 4%, os ideogramas que formam a palavra, em traduco literal, significam
jovem/nova e menina. Ex. Sakura Card Captors, Colégio Ouran, Fruits Basket, Sailor Moon e Nana.
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Outra caracteristica comum as publicagcdes nacionais € que ocorre também
da editora responsavel pela publicagao aqui no Brasil ndo terminar a publicacédo ou

interromper por problemas com o contrato.

Isso ocorreu, por exemplo, com o famoso manga One Piece™ que parou de
ser publicado oficialmente em 2011 pela Editora Conrad' (ja havia sido interrompido
em 2008, mas sem explicagbes) no meio da publicagdo no volume 35, sendo
retomado em 2012 pela Editora Panini. Com a “confusdo” das editoras e sua demora
em terminar uma publicagcdo os fas acabam por optar pela internet, onde baixam os
“scans”, que sao fotocopias de mangas traduzidos e disponibilizados na internet,
também pelos fas, assim que eles saem no Japéao, terminando com a longa espera e

suprindo a necessidade do seu publico.

Nesse ponto ja podemos ver que a internet €, como dito acima, de suma
importancia para o desenvolvimento e penetracdo da cultura pop japonesa, pelo
tanto de produtos e informacgdes que oferece, além da questdo da socializagcdo de
pessoas com 0S mesmos interesses, mas que se encontram em territdrios

diferentes.

Por meio da busca (pela internet) pelos produtos audiovisuais japoneses 0s
jovens brasileiros fas da cultura japonesa, conhecidos no Japdo como otakus',
acabaram “descobrindo” o cosplay’® (Fig. 3 e 4). A palavra é a contracdo da
expressao costume play, ou seja, “brincar” de fantasias. Nesta atividade pessoas se
vestem como seus personagens favoritos, seja ele de animé, manga ou live action e
interpretam suas falas e ag¢des. Ha também quem se veste de personagens de

jogos, literatura, filmes e quadrinhos ocidentais.

" One Piece: 7 > E—X, é uma série de anime e manga criada por Eiichiro Oda. O manga foi
langado no Japao no ano de 1997 e o anime em 1999 .

" http://omelete.uol.com.br/quadrinhos/conrad-cancelamentos-e-novidades/
' Otaku: 7= < ,& um termo usado no Japao e outros paises para designar fa de animes e mangas.

' Diferente do que se imagina o cosplay surgiu nos EUA e ndo no Japao, foi no ano de 1939 na 1°
World Science Fiction Convention, quando dois pesquisadores se fantasiaram, o costume se
espalhou entre freqiientadores de convengdes até chegar aos encontros de animé e manga por todo
o Japao, voltando depois para o ocidente.
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Os cosplayers se vestem assim para fotografar ou ir a convengdes de cultura
pop japonesa, os Animencontros, que reunem além dos desenhos a musica pop

japonesa, o J-pop”.

Fig. 3 e 4 - Cosplay do personagem Goku da série Dragon Ball (esq.) e o personagem original (dir.)

O cosplay no Brasil, e em outros paises, “abre as portas” para a moda urbana
japonesa, pela excentricidade semelhante aos personagens de manga e animé,
“algo que era fantasioso passa a ser parte do registro da realidade, do dia a dia das
pessoas.” (COELHO; GONCALVES apud KAWAMURA, 2011: 6)

" Termo que designa o estilo musical Pop no Japao, por isso a letra J no inicio.
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Nisso notamos a ressignificacdo de um elemento de outra cultura: no Japao a
moda urbana surgiu como contraponto a cultura fechada, onde tudo € voltado para o

coletivo e demonstragdes de individualidade séo recriminadas. (CARLOS, 2010)

A juventude japonesa, a partir da segunda guerra, comega a querer se
diferenciar da sociedade controladora e homogénea. Nessa época que a sociedade
de consumo se fortalece e o Japao entra em contato direto com o pop americano,
dando origem aos movimentos de rebeldia através da vestimenta, nesse ponto
surgem variados estilos de moda urbana, tais como Lolita’®, Gyaru™, Visual Kei®’,

Manba?’, entre outros.

Em oposi¢cdo, no Brasil essa moda € muito mais ligada a visualidade e
excentricidade, os jovens acabam por relacionar com a estética dos personagens
animados que tanto admiram. Aqui esta moda recebe, por muitas vezes, “status” de
fantasia, sendo usada em ocasides especiais, como em encontros com outros

adeptos da cultura.

Dentre esses sao poucos os que levam essas estéticas para o cotidiano por
inteiro. A maioria incorpora apenas alguns elementos, descaracterizando-os entre

outros elementos comuns, embora existam pessoas que assumam o estilo completo.

Aqui no Brasil o animé chamou atencao para o manga e para a musica pop
japonesa (devido as aberturas dos desenhos terem tais musicas), assim como para
os costumes, idioma e moda japoneses. (GREINER; SOUZA, 2012; 97)

'® Lolita & um estilo de moda japonesa que surgiu no fim dos anos 70 em que garotas se vestem com
vestidos armados, com muitas rendas e babados, de acordo com a estética Vitoriana, lembrando as
criangas dessa época, sendo um estilo que traz a inocéncia e o recato.

'¥ Movimento de moda japonesa que surgiu nos anos 70, o nome & derivado do termo Gal
(transliteracédo do termo em inglés “girl”), que era também uma marca de jeans. As Gyarus utilizam
muita maquiagem, lentes que aumentam os olhos e deixam com aparéncia de manga (circle lenses) e
roupas extremamente femininas e geralmente provocantes, apesar de variar nos sub-estilos.

% Estilo de moda urbana japonesa que surgiu por volta dos anos 80 e tem forte ligagao com o rock,
principalmente o metal e o punk. Os adeptos dessa moda utilizam muito preto, cabelos repicados,
maquiagem forte com destaque para os olhos e muitos elementos do visual punk.

1 Estilo de moda urbana japonesa que apareceu por volta de 2004. O estilo € marcado por garotas
com a pele muito bronzeada (artificialmente) e que contrastam essa pele escura com maquiagem
branca nos olhos boca e nariz, além de terem cabelo descolorido e volumoso.
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Tudo isso aconteceu por volta dos anos 90, quando a exibicdo de produtos
nipénicos ja havia sido consolidada junto a populagcédo brasileira, em especial as
criangas, deste modo podemos considerar entdao que as geragdes a partir dos anos

1990-2000 criaram uma “ligagao” com a cultura japonesa.

Visto o envolvimento que essa geragao, do Brasil, tem com tais influéncias da
cultura japonesa, nesta proposta desenvolveu-se uma série de ilustragbes digitais,
criadas em semelhanga & impressdo japonesa, o Ukiyo-é?? (Fig. 5), retratando e
discutindo o pop nipo-brasileiro, em referéncia a cultura hibrida que surgiu do

contato entre essas duas culturas.

il

Fig. 5—“Three known beauties” (sem data), ukiyo-& de Kitagawa Utamaro.

22 Ukiyo-e: iZtH#&, estilo de ilustragéo japonesa, criado no periodo Edo (1603-1867) — periodo em que
os poderes politicos e militares estavam com os Xoguns (patente do general do exército e também
responsavel pelo governo, apesar de existir um Imperador), que decretaram o isolamento cultural do
Japéo, voltando-o para a proépria cultura. Essas gravuras eram produzidas com a técnica da gravura
em madeira (xilogravura), que permitia a produgao em massa e a satisfagdo da demanda popular, ja
que o custo era baixo. Seus principais artistas foram Hishikawa Moronobu (?-1694), Kitagawa
Utamaro (1753-1806), Katsushika Hokusai (?-1849).
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O numero total de ilustragdes foi definido perante os dados da pesquisa, de
acordo com a necessidade para recriar toda essa cena. Deve-se levar em
consideragao que este processo mostra a visao da artista/autora que faz parte da

citada geragao.
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3. PEQUENO HISTORICO SOBRE O UKIYO-E

O envolvimento com essa estética tdo diferente é gritante quando se olha
para o publico jovem, pelo modo de se vestir, de falar e até mesmo no modo de se
portar, mimetizando muitas vezes acgbdes de personagens famosos dos produtos

japoneses.

Isso pode ser observado com maior facilidade e dimensdo em Sao Paulo,
mais especificamente na regido do Bairro da Liberdade - como ja citado

anteriormente, reduto da maior colénia japonesa, ndo s6 do Brasil como do mundo.

Por essa e outras razdes, ja citadas acima, o trabalho procura apontar o
motivo dessa digestao da cultura pop japonesa que resulta no pop nipo-brasileiro,
como podemos chamar essa mistura entre a cultura pop japonesa e a cultura

brasileira.

Essa cultura é parte tdo integrante dos costumes juvenis atuais (e adultos
também) como o rock, que ha décadas atras chegou ao Brasil com o mesmo
preconceito de ser uma cultura estrangeira e, portanto ndo deveria ser agregado ao
cotidiano das pessoas, mas que na atualidade é parte do gosto e comportamento.
(CLEMENTE, 2008)

Acerca de um dos problemas propostos anteriormente, sobre como expressar
a multiculturalidade, a resposta encontrada foi: utilizar um indicador de complexidade
de uma cultura, uma estética que esteja atrelada ao Japao e que exprima costumes,

no caso o Ukiyo-€é: estilo de ilustracdo da vida urbana do Japao antigo.

O termo Ukiyo-é é escrito com trés kanjis: “flutuante”, “mundo” e “imagens”,
que numa tradugédo direta significam “cenas de um mundo flutuante”, mas o
significado verdadeiro seria mais para ‘o mundo num instante de tempo”, se
referindo a captura de um instante e a sua suspensao no tempo, assim como um
retrato e € exatamente isso que o projeto propde, um retrato dessas culturas e suas

geracgoes.

Por esse motivo, o titulo escolhido para este trabalho, foi “Outro mundo
flutuante”, fazendo uma ligacao direta com esse conceito, mas deixando claro que o
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proposto € recriar um mundo diferente, o “mundo flutuante” das novas geracgdes, o
mundo em que culturas completamente opostas se misturam e, em alguns casos,
tem elementos ressignificados, e mais especificamente o mundo da artista, seu

ponto de vista, gostos e registro do momento de sua geragéo.

3.1. O CONCEITO DA FLUTUACAO

O Ukiyo-é surge no Periodo Edo?, que se estendeu de 1603 a 1867, época
em que o Japao foi regido pelos denominados Xogun824 que possuiam os poderes
politicos e militares de todo o pais. Nessa época o Japao era fechado econdmica e
culturalmente para os paises do Ocidente, voltando sua atengdo apenas para os
costumes nacionais (FAHR-BECKER, 2005).

O Ukiyo-é nao é como muitos pensam uma técnica xilografica, mas sim um
estilo de representagdo que foca em ilustrar o cotidiano, registrando a vida e os
prazeres dos populares. A ideia se baseia no termo budista Ukiy025, o qual tem
funcao, a partir da nocao de fragilidade e efemeridade da vida e de tudo, incentivar
as pessoas a desfrutarem dos prazeres mundanos, visto que nada dura para sempre
(GREINER; SOUZA, 2012), surgindo desse modo uma arte que exprime justamente
isso: os costumes e atividades de uma nacgéo que vivia de um resgate constante de

sua propria cultura, baseada numa estética puramente japonesa.

Atualmente a estética do Ukiyo-e foi revivida pelo artista Jed Henry, isso por
meio da série de gravuras “Ukiyo-e Heroes” % (Fig. 7), que retrata personagens e

herdis da ficcdo como se fossem guerreiros lendarios.

% periodo Edo ou Tokugawa, de 1603 a 1867. “Foi nessa época que nasceu o que se entende por
estética japonesa que, desde essa época, passou a ter um papel inesperado na invengao de estilos
de civilidade e identificacao cultural.” (GREINER; SOUZA, 2012)

2 Xogun ou shogun, f$&, patente do general do exército e também responsavel pelo governo,
apesar de existir um Imperador.

% Ukiyo: 21, literalmente “Mundo Flutuante” ou “Mundo cheio de tristezas”.

*® Ukiyo-e Heroes, série de xilogravuras do ilustrador norte-americano Jed Henry, parodiando
personagens de videogame com a estética ukiyo-é.
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A série “Ukiyo-e Heroes” se apropria do trago, principalmente na vertente
Musha-e*’ (Fig. 6) — estilo do Ukiyo-e que preza o retrato de guerreiros e samurais.
A série, entdo se nutre da ilustracdo de personagens ficticios do mundo dos

videogames, principalmente, parodiando as ilustragdes de guerreiros samurais.

Fig. 6 — Rokuyosai Kuniyoshi jiman (1860), Ukiyo-e no estilo Musha-e de Utagawa Kuniyoshi

* Musha-e: & #, género de imagens, na arte japonesa, descrevendo temas relacionados a
samurais e batalhas.
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Fig. 7 — llustragéo da série Ukiyo-e Heroes

Diferente do Ukiyo-e Heroes, que retrata uma fantasia, personagens ficticios,
se utilizando apenas da visualidade das Ukiyo-e, as obras aqui realizadas se
apropriam dos pontos da poética por tras da técnica, apenas atualizando as imagens
retratadas, continuando o processo de ilustrar o cotidiano de uma parcela da
populagdo de acordo com a visao de um individuo pertencente a essa parcela, no

caso a artista.
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Outro motivo para a utilizagao da estética do Ukiyo-é no lugar da estética do

manga surgiu por causa da relagao historica entre as duas.

As Ukiyo-€é utilizavam figura e texto na mesma produgéo, esse recurso era
utilizado para explicar o que as gravuras retratavam, que diversificava entre historias

folcldricas, cotidiano e idolos da época (gueixas, samurais ou lutadores de sumg).

Essa mistura de figura e texto evoluiu dentro da cultura japonesa e deu
origem ao manga (COELHO JUNIOR, 2011: 2), que segue a mesma estética: linhas
simples e expressivas, elementos dinamicos para criar a narrativa, que podemos

sintetizar em: “... a sensibilidade para reproduzir os sentimentos expressivos no

lugar da imitagdo da natureza.” (FAHR-BECKER, 2005; 30)

Entdo o melhor modo de retratar essa nova cultura, que derivada da feudal, é
utilizar a mesma estética (Ukiyo-€) que originou seu produto mais famoso
atualmente (manga), tendo sido este ultimo que “abriu caminho” para o

comportamento nacional hibrido.

A “flutuacdo” proposta no titulo também tem a ver com o congelamento
desses momentos que servirdo para sempre como indicativo dessa geragao de
jovens brasileiros e de como a globalizagdo cultural nos trouxe essa influéncia

complexa que se fundamentou como parte dos costumes.
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4. MONTANDO UM NOVO MUNDO FLUTUANTE

A moda urbana japonesa atual é a mais diversa e democratica existente no
mundo (KAWAMURA, 2004), dividida em varios estilos que agradam (e desagradam
também) diferentes pessoas e que conquistam cada vez mais adeptos.

Dentre os principais e mais difundidos estilos temos as Lolitas (Fig. 8 e 9):
garotas que se vestem como bonecas, utilizando a estética Vitoriana de vestimenta,
com suas rendas e saias volumosas, também chamadas de Roriitaszg, para evitar
comparagées com o termo Lolita ligado ao romance homénimo de Vladimir
Nobokov®.

- ﬁulul";
[ PR

bingshiadou: RF oudamie

Fig. 8 € 9 — Lolitas japonesas (esq.) e Lolitas brasileiras (dir.)

% Usa-se o termo Roriitas porque no Japao a letra L tem som de R, entédo eles usam esse modo de
escrita para determinar que Rorrita se refere ao estilo de moda/comportamento japonés Lolita e ndo a
Lolita de Nabokov.

% Lolita € um romance em lingua inglesa, de autoria do escritor russo Vladimir Nabokov, publicado
pela primeira vez em 1955.0 romance conta a histdria do professor de poesia francesa Humbert
Humbert, que se apaixona por Dolores Haze, sua enteada de doze anos e a quem apelida de Lolita.
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Temos também as Gyarus: garotas que se vestem de um modo ocidental,
com certo exagero na maquiagem, cabelos e roupas, algumas fazem bronzeamento
artificial indo contra uma forte estética oriental na qual a pele branca é desejavel.
Em contrapartida temos o Visual Kei como algo mais ligado ao rock e gatico.
(GODOY, 2007)

Essa € apenas uma pequena amostra da diversidade fashion existente no
Japao. Muitos outros estilos e comportamentos coexistem e apesar de serem muito

diferentes entre si tem algo que os une: o Kawaii.

4.1. KAWAII DESU, NE?

O Kawaii pode ser usado como expressao, aplicado a pessoa, objeto ou agao,
ou pode ser utilizado para descrever um acontecimento, “é importante compreender
que a palavra encerra uma possibilidade de multiplos significados, de acordo com o
contexto e a semiose por ela produzida” (GREINER; SOUZA, 2012: 137). A
expressado pode ser utilizada para um gato, uma garota bonita, um vestido com
estampa de doces e até um local. Vendo desse modo o kawaii ja € um elemento da
vida dos japoneses, passa de apenas parte da cultura para uma forte sub-cultura.

A palavra kawaii ndo tem uma tradugao literal, mas sim um universo que |lhe
foi agregado, significa coisas delicadas, animadas, infantis, inocentes, a expresséo
“fofo” seria uma das que mais se encaixam, de acordo com Masafumi Monden
“kawaii se refere, de modo geral, a algo infantil e feminino” (MONDEN, 2008; 6). Isto
nao quer dizer que esse termo seja aplicado apenas a garotas, o kawaii pertence
aos meninos também. Pode-se dizer que um garoto € “kawaii” quando se quer dizer
que ele é bonito, fofo, ou apenas para comentar sobre o seu modo de se vestir, que
nos garotos aparece na utilizagdo de uma gama maior de cores ou cores mais
suaves (como as candy colors e milk colors), roupas mais juvenis ou até mesmo
num comportamento mais infantil. Como define a socidloga Merry White (MONDEN,
2008; 6) o kawaii é “alegre para meninos, rendado para meninas”.

Esse conceito de misturar elementos, de mesmo quando se trata de algo

excéntrico ter algo delicado, ja fazia parte da cultura japonesa, mas sem ser
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nomeado. A primeira vez que essa expressao apareceu foi numa publicacdo da
revista CUTIE® :

“Foi a CUTIE que usou pela primeira vez a palavra Kawaii — palavra que
combina os conceitos de ,ponito“e ,fofo“em varios modos — para definir o que ja era
um componente chave da estética japonesa e aplicar esse conceito a moda.”
(GODOQY, Tiffany, 2007: 73)

Mas este termo vai além, se tornou uma marca do Japdo. O pais que
antigamente era marcado pela honra dos samurais, a beleza e delicadeza das
gueixas, pelos costumes e artes marciais, hoje em dia € representado por garotas
envoltas em varios tons de rosa, usando suas orelhas de gatinho e com a Hello Kitty
estampada em varios lugares. Isso ajudou a moda urbana e seu comportamento
passar de sub-cultura para cultura de exportagdo, atingindo assim os paises
ocidentais. (YANO, 2009; 4)

Hitomi Okawa, estilista e criadora da marca Milk, pode ser considerada
grande contribuinte da cultura Kawaii pelo fato de misturar elementos suaves e
graciosos a elementos agressivos, como comenta Tiffany Godoy: “Antes da Milk,
ninguém podia dizer que o punk é fofo. Mas nas maos de Okawa, se
tornava.”(GODOQY, 2012)

O préprio governo japonés ajuda a popularizar essa “cultura”. Em fevereiro de
2009 o Ministro das Relagdes Exteriores do Japao, Hirofumi Nakasone, nomeou trés
embaixadoras do Kawaii, chamadas de Kawaii taishi®' (Fig. 10). Cada uma
representava um estilo de moda urbana japonesa. Eram elas: Misako Aoki (Lolita),
Yu Kimura (Harajuku) e Shizuka Fujioka (Kogal). As Kawaii taishi foram nomeadas
para levar a cultura popular japonesa para fora do Japéo, principalmente para o

ocidente. A estréia das embaixadoras aconteceu durante o evento Japan Fest em

% CUTIE: ¥2—F «, revista de moda voltada para o publico jovem feminino, langada em 1989
* Kawaii taishi: numa tradug&o aproximada “Embaixadoras da Fofura”.
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Bangkok, em margo de 2009 e no ocidente durante a Japdo Expo em Paris, em julho
de 2009%,

Fig. 10 - As Kawaii Taishi: Yu Kimura (esq.), Misako Aoki (centro), e Shizuka Fujioka (dir.)

Outro modo do ocidente conhecer a “fofura” japonesa é por meio dos
populares mangas, as historias em quadrinho japonesas que tem como heroinas,
muitas vezes, garotas delicadas, ainda mais no estilo shoujo, que é voltado para o
publico feminino, onde as paginas das revistas sado recheadas com mascotes
graciosos, rendas, flores e lagos.

Kawaii no fim se torna a palavra mais versatii do vocabulario japonés
(GODOY, 2007), nenhuma outra palavra consegue descrever agoes, estado de
espirito, moda, comportamento e ser aplicada a objetos, momentos, pessoas,
coisas, animais ao mesmo tempo. Essa amplitude ja nos traduz o que é o Japéao,

uma grande diversidade condensada num pequeno local.

%2 http://web-japan.org/trends/09-culture/pop090827.html
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4.2. A SOCIEDADE DE CONSUMO QUE PRODUZ A TRANSPOSICAO
DE CULTURAS

Assim como a cultura pop nipo-brasileira a cultura pop japonesa (que
influencia a primeira) € uma cultura hibrida. Isso se aplica, de forma geral a maioria

das culturas, mas é citado especificamente aqui por ter essa mistura muito aparente.

Ela nasce da tradigdo japonesa em envolvimento com a cultura ocidental
(mais especificamente o pop americano). Este envolvimento se da pela agregagao
e/ou negacao de fatores da influéncia estrangeira. Essa cultura, ja hibrida, influencia,
por sua vez, outros territorios agora, superando e transpondo o inicial “American
Way of Life”*

O Japao transcende de pais com a cultura fechada para um dos mais

capitalistas, transformando sua cultura em produto de venda.

Essa venda nao ocorre apenas com os produtos monetariamente adquiriveis,
mas também com elementos criados para o consumo gratuito, como no caso dos
animés que sao parte de programagado de TV, onde as pessoas nao precisam
comprar o produto em si e, como ja mencionado antes, as pessoas também

“baixam” da internet de forma gratuita.

“A globalizagéao é desterritorializante, suas compreensbes espago-temporais,
impulsionadas pelas novas tecnologias, afrouxam os lagos entre a cultura e o lugar.”
(MACHADO, 2007: 5)

Tais produtos agugam o interesse e levam a busca por outros produtos (como
camisetas estampadas com personagens dos animes, bichos de pelucia, entre

outros), esquentando desse modo a economia e forga cultural do Japao.

% American way of life (estilo americano de vida), € uma expresséo referente a um suposto "estilo de
vida" praticado pelos habitantes dos Estados Unidos da América, difundido e copiado
internacionalmente apds a Segunda Guerra Mundial. (TOTA, 2000)
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O capitalismo faz a cultura se estender e penetrar em outras, influenciando
pessoas residentes em outros territorios, mesmo que aquele ndo seja um publico

Jlisicamente” consumidor.

Deixemos clara a diferenca: se inserir em uma cultura e inserir a cultura em
vocé sao coisas distintas. No primeiro caso, vocé busca onde esta essa cultura, se
relaciona com pessoas que fazem parte de fato dessa cultura, vivencia algo
concreto, recebe e entende o conceito real de toda aquela cultura; ja, quando vocé
insere a cultura em vocé ocorre o processo de “traducdo” das informacgdes e
elementos, uma vez que se retira a cultura de um local e aplica huma base que nao
€ mais a sociedade e sim o individuo, entdo tudo é ressignificado com base nas
vivencias deste individuo, no que entendeu daquela cultura criando, assim, uma
nova a partir do contato entre realidades e vivencias distintas, a cultura que abriga

(individuo) e a cultura que é abrigada (cultura absorvida e recontextualizada).

No Japao os jovens tém a necessidade de se destacar, de serem unicos e
nao apenas parte de algo, diferente do que rege a cultura japonesa, onde a maioria
nao passa de belas flores de cerejeira formando uma nacgado. (GREINER; SOUZA,
2005)

Aqui no Brasil essa cultura chega para unir grupos, uma vez que vivemos
numa sociedade em que a heterogenia é parte de sua construgdo, de modo que a
diferenca de estilo ndo é utilizada para chocar (ndo majoritariamente), mas sim por
uma nog¢ao de aproximagdo com a estética e sensacdo de pertencimento a um

grupo. Como pode ser observado nas afirmacdes abaixo:

“A hibridagdo, como procedimento de intersecdo e acordos, é o que possibilita
que a multiculturalidade evite o que existe de segregacdo e se transforme em
interculturalidade (CANCLINI). Isso explicaria o forte interesse por uma cultura
Lestranha’; separando-se ou ignorando certos aspectos particulares e adaptando-os a
Sua propria cultura.” (MACHADO, 2007: 6)

A poética dentro da utilizacdo dessa estética € a nocdo de pertencimento: ao

utilizar as roupas, os estilos, mimetizar comportamentos e ao consumir os produtos
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midiaticos esses individuos se sentem mais proximos daquilo que admiram.
Acreditam, utopicamente, que fazem parte desse universo admiravel, sendo a
nostalgia, decorrente da grande exposi¢cao desses individuos aos produtos dessa

cultura, que alimenta essas sensacgoes.

“Apresentando brevemente a histéria do consumo da cultura pop japonesa no
Brasil, é preciso refletir sobre a identidade desse brasileiro que entra em contato com
uma cultura diferente da sua, com seus simbolismos, normas e valores proprios,
muitas vezes contrastantes.” (CARLQOS, 2010: 3)

A economia do Japao se tornou a segunda mais poderosa nos anos 80. Ja no
inicio dos anos 90 esse crescimento extraordinario sofreu uma quebra (YOKODA,
2010). Isso ajudou a criar a nova identidade do Japao, uma vez que foi desenvolvido
um senso de oportunidade, no qual se notou que os grandes mercados e as
concorréncias nao eram para a economia japonesa, entao tinham que se aventurar
nos pequenos e inovadores negoécios, ou apenas diferenciados, criando novos

mercados.

Essa irreveréncia na economia influenciou a primeira fase do
desenvolvimento da moda urbana japonesa, assim como propagou os produtos

nipénicos que chegaram aos paises do ocidente e cativaram diversas pessoas.

4.3. PARTINDO DE HARAJUKU E GANHANDO “LIBERDADE”

A cultura pop japonesa atual tem seu epicentro em Toquio. Esse também foi o
centro do desenvolvimento do senso estético japonés no Periodo Edo. O nome Edo
€ 0 nome arcaico de Téquio. (FAHR-BECKER, 2005)

Os elementos que dao corpo a cultura pop japonesa sé existem por causa da
diversidade que é Toquio. Podemos destacar trés bairros de suma importancia ao
assunto: Akihabara, Shibuya e Harajuku.
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Akihabara é o bairro dos ofakus, onde sao comercializados produtos
eletrénicos, mangas, bonecos de agdo e tudo mais que se encaixe na tematica
otaku. Shibuya € um bairro mais voltado para a moda, com lojas de grandes

estilistas, mas sua moda é mais “recatada”, sem muitas extravagancias.

Ja Harajuku (Fig. 11) € a juncao dos acima citados e muito mais, é o local em
gue os jovens que seguem 0s mais variados estilos se encontram. Onde as grandes
grifes japonesas, que alimentam esses estilos, comegcaram e onde sites que
publicam fotos de pessoas “estilosas” (Fig. 12) (como o Tokyo Fashion.com)
procuram suas personalidades a serem fotografadas. Mas Harajuku vai além “é um
dos poucos lugares no Japao onde os jovens podem ter um senso de liberdade e
expressar sua personalidade através das roupas” (GODOQOY, 2007: 38), de fato o

berco da moda de rua do Japao.

Fig. 11 — Harajuku.
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Nos anos 40, mais especificamente no ano de 1945, foi erguido no bairro de

Harajuku, que até entdo era um bairro normal, o “Washington Heights”.

Ele era um alojamento para militares americanos e suas familias, levando
assim a cultura pop americana e o capitalismo para o pais, que até entdo vivia em

isolamento e so6 tinha contato com a sua propria cultura. (GODOY, 2007)

Nessa época a irreverencia americana conquistou os moradores do bairro de
Harajuku, é desse envolvimento que surgiram os primeiros movimentos de moda

urbana e comportamento que quebravam o padrao “cerejeira” do povo japonés.

Devemos lembrar que devido a reclus&o cultural na qual o Japao vivia (no
Periodo Edo) qualquer caracteristica e elementos diferenciados de outras culturas
encantavam e influenciavam os japoneses. Por isso, hoje em dia Harajuku é um
bairro tdo diferente, em que as pessoas sao mais liberais, pela influéncia ocidental

direta.

Fig. 12 — Personalidades em Harajuku

36



“You walk into Harajuku and — bam! — you are in outer space” (GODQY, 2007; 10)

Aqui no Brasil temos o bairro da Liberdade (Fig.13) como uma espécie de
Harajuku. Esse status certamente teve seus efeitos diante da cultura brasileira. E
devido a essa comunidade japonesa que o Brasil recebe tantos produtos nipdnicos,
0 que acabou influenciando muitos residentes do Brasil, em especial da Cidade de

Sao Paulo.

O que aconteceu aqui no Brasil € semelhante ao que ocorreu no Japao na
déc. de 40, ou seja, o pais foi exposto a uma forte cultura pop que possuia grande
apelo visual pela estética distinta mas atraente. Essa cultura se apresentou de
maneira tdo forte — como ja mencionado em capitulos anteriores — que comegou a
influenciar os individuos que a admiram, chegando ao ponto em que nao lhes é mais
satisfatorio apenas observar ou consumir, se torna necessario agir de acordo com
aquelas influéncias, criando um comportamento dentro de um pais hibridizado por
mais esta cultura. (CARLOS, 2009)

Por tudo isso, € interessante pensar que o Japao vé o ocidente como o “Pais

das Maravilhas”. Um local em que tudo € heterogéneo € possivel, onde ser diferente
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€ o normal. A partir dessa visdo 0s japoneses se inspiraram no comportamento
ocidental, querendo se livrar dos padrdoes e pressdes da sociedade japonesa, se
vestindo da irreverencia e liberdade dos ocidentais e justamente essa liberdade
(GODQY, 2007), que é importada, é retomada pelos jovens do ocidente, no caso

aqui do Brasil, entdo o que antes era o modelo se tornou o seguidor e vice versa.
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5. OUTRO MUNDO FLUTUANTE - O PROCESSO DE
CRIAGAO/DESENVOLVIMENTO DA OBRA

A série surgiu da necessidade da artista, como vivente da influéncia japonesa
que atinge as geragdes dos anos 90 e 2000 (MACHADO, 2007), de explorar e expor
os elementos, razdes e fatos que culminaram na cultura hibrida pop nipo-brasileira e

como ela se apresenta na parcela jovem do Brasil.

As quatro ilustragdes foram produzidas com base na estética das xilogravuras
japonesas (o Ukiyo-e), pelo fato dessas antigas gravuras servirem para retratar a
cultura popular de uma época (o periodo Edo), seu cotidiano e seus costumes
(FAHR-BECKER, 2005). Por esse motivo, além do tema central, que € o pop nipo-
brasileiro, foi necessario pesquisar bibliografia sobre a estética Ukiyo-é, assim como

levantamento de imagens a servirem como base da feitura das ilustragdes.

A utilizacao dessa estética facilita a compreenséo visual das obras, tanto pela
indicagdo da cultura japonesa quanto por servirem para reproduzir esses novos
costumes e culturas. Isso ocorre pela identificagdo com a poética do “objeto” Ukiyo-
é, transpondo sua esséncia para os dias de hoje, mantendo seus pontos de
observacdo do cotidiano, mudando apenas o cotidiano a ser representado,

especificamente o dos jovens que se relacionam com a cultura nipo-brasileira.

As figuras retratadas sdao em sua maioria femininas, isso devido a
aproximacao com a vertente Bijin-ga ** (Fig. 14 e 15) que retrata o universo feminino
(ISHIKAWA, 2009) — uma vez que na cultura pop japonesa o feminino tem grande
espaco, principalmente se focarmos na cultura Kawaii, que tem o feminino como
ponto central, mas o feminino visto de um modo forte, sem a submissdo feminina

das gueixas.

34 Bijin-ga :32 A&, aproximadamente “retrato de uma beleza”, termo genérico na arte japonesa para
designar figuras de mulheres bonitas ou atraentes.
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Fig. 14 e 15 — Retratos de Bijin-ga: Torii Kiyonaga (esq.) e de Kitagawa Utamaro (dir), ambas do
Periodo Edo.

Para realizagdo do projeto foi necessaria uma apropriagéo da estética Ukiyo-
é, adequando-a a finalidade: ajustando poses das personagens retratadas para
serem referentes a como os individuos influenciados pelo pop japonés tiram fotos,
mas de modo que ainda lembrem as tor¢gdes tipicas das gravuras;
adicionando/substituindo cores, como o rosa que € quase um icone da moda urbana
japonesa (YANO, 2009: 3); trocando os cenarios tipicos pelo Bairro da Liberdade e

Animencontros.

No inicio do projeto foi feita a fase de esbogos, procurando adequar certos
“personagens” do pop japonés em uma correlagdo com “personagens” do Ukiyo-é€,

como no caso do estilo de moda urbana Manba (Fig. 16), que ja vem da sua propria
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constituicdo e reconhecimento com uma relagdo ao personagem Yamanba® (Fig.
17) do teatro Kabuki®®, assim como relaciona as Lolitas com as Gueixas, pela sua

delicadeza.

Fig. 16 e 17 - Manba (esq.) e Yamanba do teatro Kabuki (dir.)

Tanto os esbogos quanto o resto do processo até sua finalizagdo foram
produzidos no programa Adobe Photoshop, isso pela adequagao das midias: se no
Japao antigo era utilizada a xilogravura como meio de produgéo e reprodugdo o

mesmo pode-se dizer da arte digital em relagao ao Japao pop da atualidade.

A série possui quatro obras (uma delas se divide em trés partes, dando o total
de sete ilustragcbes). Cada uma representa um momento do

surgimento/desenvolvimento do pop nipo-brasileiro.

% Yamanba: L%, bruxa da montanha, personagem do folclore japonés que aparece na literatura,
teatro kabuki e até na cultura pop japonesa.

% Kabuki: 3%, Teatro japonés que tem como suas principais caracteristicas a atuagado dramatica
exagerada com movimentos estilizados e a maquiagem detalhada e chamativa. Surgiu no séc. XVl e
geralmente retrata histdrias folcldricas do Japao.
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Temos a porta de entrada que sao as Manbas, que despertaram a

curiosidade da autora em relagao aos estilos de moda do Japéao.

A série avanga com as Lolitas, estilo japonés mais difundido no mundo
(BERNAL, 2011), chamando a atencédo para essa cultura pop tao diferenciada;
segue com a visdo do bairro da Liberdade, destino comum aos jovens envolvidos

com toda essa estética e cultura.

E por fim, temos a representagdo de uma convengao de cultura nipbnica, na

qual aparecem varios elementos dessa cultura hibrida.

5.2. MANBAS

A primeira ilustracdo (Fig. 18) da série retrata um estilo de moda urbana do
Japao que representa a singularidade desse povo. Na ilustragdo vemos duas
garotas vestidas e maquiadas de formas exageradas, mas esse exagero € utilizado

para confrontar preconceitos que fazem parte da cultura japonesa.

No Jap3do antigo existia o conceito de Yamato Nadeshiko *" - Yamato é o
nome antigo do Japao. Nadeshiko® & uma flor rosa conhecida por sua delicadeza.
Esse termo era aplicado as mogas bonitas, delicadas e de boas maneiras. Esse
termo entrou na cultura japonesa e até hoje em dia as mogas sao pressionadas a se

portarem de modo leve, gracioso e serem submissamente educadas.

Essa pressao da sociedade é combatida com os movimentos da cultura pop
do Japao que abusam da irreverencia e singularidade. Isso ocorre de modo mais
direto no caso das Manbas - personagens centrais da ilustracao “Manbas” — que
utilizam a maquiagem marrom para simular uma pele muito bronzeada®®, algo que

ndo é desejado em uma Yamato Nadeshiko nem em garotas de boa familia, no

%" Yamato Nadeshiko : X¥1#&F, é como os japoneses se referem a uma mulher com atributos que
sdo considerados tradicionalmente desejaveis na perspectiva dos homens da sociedade; geralmente
atribuido a pessoas com educacéo tradicional.

%8 Nadeshiko: 7 < 2, cientificamente Dianthus superbus, flor de coloragédo rosa, nativa da Europa e
Asia.

% anomalynn.wordpress.com/tag/subculture/
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Japéo, ainda nos dias de hoje, a pele morena é associada a vida facil ou aos pobres,
trabalhadores rurais e pescadores.

Fig. 18 — “Manbas” (2013), 14,8 x 21 cm. llustragédo de Fernanda Paix&o

O modo que as Manbas japonesas se vestem remete, também, aos surfistas
da Califérnia*®. Neste ponto entra mais um preconceito, o do gaijin, modo como os

japoneses chamam os imigrantes e até mesmo os turistas de outros paises, essas

0 anomalynn.wordpress.com/tag/subculture/
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pessoas de “fora” ndo sdo bem aceitas pelos japoneses, que sempre primam por

uma sociedade em que as pessoas sejam padronizadas.

Motivo pelo qual a cerejeira é a arvore simbolo do Japao, uma vez que suas
flores sdo pequenas e delicadas, mas que juntas formam uma figura que atrai a
atencdo. Metafora para a homogeneidade dos japoneses e sua organizagdo que
quando juntos formam uma sociedade de cultura exuberante. (GREINER; SOUZA,
2005)

Essa caracteristica é afetada pela cultura pop e seus movimentos, todos eles,
sem excegao, foram criados para quebrar essas amarras e libertar as pessoas do
peso de ter seu comportamento julgado e dentre todos os estilos e movimentos as
Manbas sao as que mais se expdem e personificam essa vontade dos jovens de se
destacar da sociedade, de se libertar de regras opressoras e se expressar a seu
modo, por esses motivos elas foram escolhidas para abrir a série e mostrar toda
essa cultura, assim como sdo o motivo que levou a autora a se aprofundar nos
movimentos de moda urbana do Japdo, que a incentivou a pesquisar e querer
entender como surgiram e porque, sendo a ponte que a ligou a todo esse universo

que se mostra aqui na série de ilustragoes.

5.3. LOLITAS

A segunda ilustracdo da série é “Lolitas” (Fig. 19), que traz duas garotas
caracterizadas como Lolitas.

A Lolita da esquerda representa o subestilo Sweet, ou seja, doce, delicada,
nesse estilo a cor predominante é o rosa, seguida do branco, mas outros tons pastel
também podem ser utilizados, como azul, verde e amarelo.

Essa Lolita representa a faceta Kawaii do pop nipo-brasileiro, como se ela
fosse a materializacao desse elemento, algo que nido € comum ao brasileiro, que
tem mais a mentalidade Ocidental onde ser maduro e “sexy”, mas que com a

influéncia dessa cultura agregou o Kawaii ao seu cotidiano.

44



Fig. 19 — “Lolitas” (2013), 14,8 x 21 cm. llustragao de Fernanda Paix&o

Na direita temos a representante do estilo Classical, que significa classico,
com cores mais sobrias e elegantes. Na ilustracdo a Classical Lolita aparece numa
pose mais contida e seu vestido possui um degrade do amarelo para o azul e com
detalhes vermelhos que dao a ideia de transi¢do da cultura japonesa pra inser¢ao na
cultura brasileira. No caso o amarelo e o azul representam o Brasil, sendo as cores
base do vestido, metaforicamente sendo como o Brasil € a base pra receber
elementos da cultura japonesa, e o vermelho aparece em detalhes como as meias,
as flores de cerejeira da estampa e o lago no cabelo, do mesmo modo que a cultura
pop japonesa aparece em alguns detalhes da nossa vida cotidiana.
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5.4. LIBERDADE

Passear pela Liberdade € um dos passeios mais comuns entre os ofakus e é
justamente o que a ilustragdo “Liberdade” (Fig. 20) mostra com uma garota que
vivencia essa cultura nipo-brasileira e agrega varios elementos a sua vida,

elementos tanto visuais como comportamentais.

Temos do lado direito e em primeiro plano a garota mencionada, diversos
detalhes que podem ser observados na garota nos levam a crer que € uma

aficionada/vivente do pop nipo-brasileiro.

Estes elementos sdo: o cabelo verde, ja que tingir o cabelo com cores
fantasias fazem parte da maioria dos estilos de moda urbana, assim como esta
presente nos personagens dos animés onde possuir um cabelo azul, rosa ou verde
parece ser completamente natural; os 6culos decorados e inspirados na Hello Kitty,
ja mencionada personagem que pode ser considerada simbolo do capitalismo

"1

japonés; e seus brincos em formato de “pokébola™’, icone da série Pokémon, que

possui sua parcela de “culpa” sobre o sucesso da cultura pop japonesa no Brasil.

A ilustragcdo tem a intengcdo de retratar um dia normal de quem vivencia,
cotidianamente, essa cultura, mostrando que ndo € necessario seguir um estilo
determinado, apenas incorporar elementos dessa cultura ja torna o individuo em

membro ativo dessa parcela vivente do pop nipo-brasileiro.

*! Pokébola ou Pokeball: € um compartimento em forma esférica criado para armazenar pokémons,
no famoso jogo e anime Pokémon da NINTENDO.
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Fig. 20 — “Liberdade” (2013), 14,8 x 21 cm. llustragao de Fernanda Paixao

5.5. ANIME FRIENDS

A ilustracdo “Anime Friends™? (Fig. 21) retrata a convengdo de mesmo nome
que ocorre todo ano em Sao Paulo e que reune aficionados pelos produtos da
cultura pop japonesa, mostrando os cosplayers, seguidores de estilos da moda
urbana japonesa e até aqueles que incorporam somente alguns elementos desta

diversidade no seu cotidiano.

*2 Anime Friends é um dos maiores eventos do Brasil direcionado a animes, mangas e cultura
japonesa em geral. Teve sua 12 edicdo em julho de 2003 e conta hoje com um publico superior a 120
mil pessoas todo més de julho, atraindo caravanas de fas de todo lugar do pais e algumas caravanas
de paises da América Latina.
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Fig. 21 — “Anime Friends” (2013), 44,4 x 21 cm. llustragédo de Fernanda Paixao

A intencdo da ilustracdo € também fazer uma exposicdo dos produtos que
abriram as portas para esta cultura penetrar no imaginario e cotidiano desta
geracgao, captando os principais elementos que contem a histéria da chegada dessa

cultura e seu desenvolvimento.

Por ser a ilustracdo que possui mais elementos foi dividida em trés partes,
criando assim uma ligagao com os famosos Ukiyo-e que retratavam cenas de festas

tipicas.

No canto esquerdo da ilustracdo e em primeiro plano temos uma pessoa
vestida com o Kigurumi*®® (Fig. 22), espécie de pijama de peca Unica e que mimetiza
personagens famosos de mangas e animes. Geralmente os personagens sao
animais, sejam eles baseados em animais reais como o urso Rilakkuma* ou

5

totalmente inventados como no caso de Pikachu ** ou até mesmo o alienigena

43 Kigurumi: 3& <" %, é uma palavra japonesa que designa pessoas caracterizadas ou fantasiadas
como animais ou personagens de desenho animado.

* Rilakkuma: Y 5 v 4 <, é um personagens japonés desenhado por Aki Kondo, produzido pela San-
X no ano de 2003

*® Pikachu: A F 2179, é uma das espécies ficticias de criaturas pertencentes a franquia Pokémon
criada por Satoshi Tajiri.
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Stitch*®, que embora seja um personagem criado pela Disney tem a apreciagao dos

japoneses por ser Kawaii, fofo e excéntrico.

Foi utilizado o Kigurumi do Pikachu por conta do personagem ser um icone
dessa geracgao ilustrada e estar entre os maiores responsaveis pela difusdo dessa
cultura pelo mundo. Assim como podemos considera-lo como uma condensacgao do
Kawaii: andrégeno, uma vez que o personagem € do sexo masculino, mas tem uma

aparéncia graciosa; e fantasioso.

Fig. 22 — Diversos Kigurumis

Ao lado da figura de Kigurumi temos uma figura abaixada mimetizando a
posicdo do personagem Jiraiya*’ (Fig. 23) do animé Naruto*®, a figura em questdo se

trata de um cosplayer.

%6 Stitch: & um personagem do filme de animacao da Disney Lilo & Stitch.

# Jiraiya :E 34, € um ninja da Vila da Folha e um dos professores de Naruto. E um dos
personagens mais famosos de cativantes da série.

*® Naruto : 7 JL I, € uma série de animé e manga criada por Masashi Kishimoto e serializada na
revista semanal Weekly Shonen Jump desde 1999.
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Fig. 23 — Personagem Jiraiya do animé “Naruto”

Esse elemento representa toda a influéncia que os animés e mangas tiveram
(e ainda tém) na construgdo do pop nipo-brasileiro, uma vez que, como ja
mencionado anteriormente, agugaram a curiosidade e interesse sobre a cultura

japonesa e iniciaram essa “importagdo” de comportamentos.

Na atual cultura japonesa e, por conseguinte, na cultura nipo-brasileira os
papéis de género dentro do cosplay nédo sao rigidos. Muitas garotas fazem cosplay
de personagens masculinos, isso pela idolatria que elas tém pelo o personagem. Por
esse motivo, na ilustracdo “Anime Friends” o Jiraiya que aparece continua na

tematica Bijin-ga, pois se trata de um cosplay invertido, realizado por uma garota.

Dois estilos de moda aparecem na ilustragcdo, novamente uma Lolita e ao seu
lado uma garota que segue o estilo “Pastel Gothic”, que € a mistura exata entre o
Kawaii - devido as cores suaves (pastéis) utilizadas — e o bizarro, o gético, esse
toque podemos notar pelo aderego que a garota usa no cabelo, uma “Eye Ball’ que

€ uma representacao de globo ocular fixado num laco.

Esse estilo foi utilizado para retratar o movimento que ha nessa cultura,

sempre tem algo novo acontecendo, novas vertentes s&o criadas.
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Isso pode ser notado no titulo do livro, ja mencionado, “Style Deficit Disorder”,
que discorre sobre a cena pop em Harajuku. O titulo pode ser traduzido como
“disturbio da deficiéncia de estilo”, se referindo a busca de um estilo pelos jovens, as

repentinas mudancgas e trocas de um estilo por outro, sucessivamente.

O ultimo elemento é a representagdo de um otaku, nota-se que a pessoa usa
roupas menos chamativas, mas a camiseta remete ao chapéu utilizado pelo
personagem Ash*® (Fig. 24) da série Pokémon, utilizando o simbolo e as cores. Essa
figura se relaciona com a figura vestida com o Kigurumi, isso por remeterem a um

animé que abriu as portas para muitos seguidores dessa cultura.

Fig. 24 — Personagem Ash do animé “Pokemon”.

Todas as obras foram expostas no primeiro andar do Instituto de artes. Elas

estdo dispostas em dois modulos (1,60 x 2,20 m).

A exposicao foi feita de modo simples, para dar destaque as obras: as
ilustracbes foram impressas em papel couche no tamanho A5 (14,8 x 21 cm), com
moldura confeccionada em papel cartdo branco. A escolha do tamanho é pela

aproximagao com as Ukiyo-é que eram imagens pequenas.

* Ash Ketchum: # k < ou Satoshi em japonés, é um personagem ficticio do anime e manga da
franquia Pokémon, propriedade da Nintendo.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O processo de hibridagdo do qual surgiu o pop japonés — diretamente
influenciado pelo pop americano - e que culminou no pop nipo-brasileiro € complexo
€ ao mesmo tempo natural, uma vez que, ao entrarmos em contato com uma cultura

de tamanha exuberancia, é obvio que seremos influenciados por ela.

A abordagem do tema foi feita a partir de pontos muito especificos, no caso
Kawaii, o feminino e a moda. Outras visdes sado possiveis para se explorar,
perscrutando, por exemplo, o universo masculino dessa mistura de cultura, como
esses individuos se relacionam com o Kawaii e qual a permanéncia masculina

dentre os estilos.

A cultura abordada nesse trabalho esta em constante mutagéo, agregando
novos elementos de acordo com as influéncias geradas a partir do contato com
novas culturas, como se seguisse um ciclo em que cada local em que passa capta
uma nova esséncia e sofre uma mutagao, nascendo ali uma nova cultura, de modo

que a sua exploragao nos da multiplas possibilidades.

Como resultado da série notamos que a estética do Ukiyo-e €, de fato, a
melhor para retratar essa geragéo e seus costumes, servindo como indicativo deste

momento para a posteridade.

O tema pode ser muito mais desenvolvido, apesar de no ponto em que esta ja
ter um resultado superior ao esperado. A continuagéo desse projeto pode se dar
explorando e ilustrando um momento antes do que o nos encontramos: o momento

em que essa cultura comega a penetrar no nosso cotidiano.

Contextualizar e identificar, na moda, na arte, nos costumes, na musica etc.
influencias culturais diversas é valido do ponto de vista socioldgico, artistico,
historico, politico, mas, mais do que isso, é imprescindivel para a compreensio do

nosso passado, para vivéncia do presente e para a construgao do futuro.
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