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Cultura juvenil contemporanea, praticas culturais e ciberespago: Contornos geogrdficos da cultura juvenil otaku no Brasil

RESUMO: O presente artigo, tem por objetivo a apreensdo das determinagdes e influéncias que os
diferentes contextos geograficos exercem no processo de construgdo das “referéncias” e da
identidade juvenil otaku. A cultura otaku nasce no Japao pos II Guerra Mundial. Apesar do intenso
processo de imigragdo japonesa para o Brasil, ocorrido no século XX, € por conta da globalizacao
e do desenvolvimento das Tecnologias de Informagao e Comunicagdo que, no final de 1980 e inicio
de 1990, dado universo cultural encontra a base material ideal para se estabelecer enquanto uma
possibilidade de experienciar a juventude entre os brasileiros. Deste modo, participantes de uma
“cultura hibrida”, por situarem suas referéncias globais, a cena otaku se produz e reproduz via
espacos concretos (online) e virtuais (offline), uma vez que, o ciberespago, nada mais ¢ do que uma
extensdo do proprio Espago, que funda espacialidades e territorialidades, permitindo a apreensao
dos processos constitutivos das Culturas e dos Espacos contemporaneos.

PALAVRAS-CHAVE: Culturas Juvenis. Cultura Otaku. Ciberespago. Espago Geografico.
Praticas Culturais.

RESUMEN: El presente articulo pretende comprender las determinaciones e influencias que los
diferentes contextos geograficos ejercen sobre el proceso de construccion de los "referentes" y la
identidad juvenil otaku. La cultura otaku nacio en Japon después de la Segunda Guerra Mundial.
A pesar del intenso proceso de inmigracion japonesa a Brasil, que tuvo lugar en el siglo XX, es
debido a la globalizacion y al desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
que, a finales de la década de 1980 y principios de la de 1990, este universo cultural encontro la
base material ideal para establecerse como una posibilidad de experimentar la juventud entre los
brasilefios. De este modo, participantes de una "cultura hibrida", por situar sus referencias
globales, la escena otaku se produce y reproduce a través de espacios concretos (online) y virtuales
(offline), ya que el ciberespacio no es mas que una extension del propio Espacio, que funda
espacialidades y territorialidades, permitiendo la aprehension de los procesos constitutivos de las
Culturas y Espacios contemporaneos.

PALABRAS CLAVE: Culturas Juveniles. Cultura Otaku. Ciberespacio. Espacio Geogrdfico.
Practicas Culturales.

ABSTRACT: The objective of this article is to understand the determinations and influences that
the different geographic contexts exert on the construction process of "references” and the otaku
youth identity. The otaku culture was born in Japan after World War I1. Despite the intense process
of Japanese immigration to Brazil, which took place in the 20th century, it is because of
globalization and the development of Information and Communication Technologies that, in the
late 1980s and early 1990s, this cultural universe found the ideal material base to establish itself
as a possibility to experience youth among Brazilians. In this way, participants of a "hybrid
culture”, for placing their global references, the otaku scene is produced and reproduced via
concrete (online) and virtual (offline) spaces, since cyberspace is nothing more than an extension
of Space itself, which founds spatialities and territorialities, allowing the apprehension of the
constitutive processes of contemporary Cultures and Spaces.

KEYWORDS: Youth Cultures. Otaku Culture. Cyberspace. Geographic Space. Cultural Practices.
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Introduciao

Este artigo ¢ desdobramento da monografia intitulada Difusdo Cultural e Préticas
Juvenis Online: um estudo sobre os Ofakus de Presidente Prudente, SP - que defendemos na
FCT-Unesp no ano de 2019. Neste trabalho, através de autores indispensaveis como, Massey
(2000; 2004), Giddens (2002), Burke (2003), Harvey (2007), Turra Neto (2008), Simdes (2010)
entre outros, analisamos o movimento de difusdo das culturas juvenis e o processo de
constituicdo das Culturas e das identidades juvenis contemporaneas. Assim, desenvolvemos um
percurso historico e conceitual através das bibliografias elencadas para esbogar os contornos
geograficos e historico do fendomeno otaku, que, se estabelecem enquanto uma cultura hibrida
por consumirem referéncias globais e serem situados, constantemente, em seus contextos
particulares de sociabilidade. Desta maneira, discutindo a tematica da cultura ofaku, buscamos
a partir da Geografia, determinagdes que nos evidencie as unidades diversas que compdem as
juventudes modernas. Logo, baseando-se nos resultados ja obtidos no trabalho de conclusdo de
curso (via metodologias qualitativas, como, entrevistas, etnografia, netnografia e etnografia
multi-situada, ja que falamos de comunicacdo também), notamos que os jovens ofakus sao
sujeitos aficionados pelo ciberespaco, isto €, se fazem no transito cotidiano entre o online e
offline, que qualifica ainda mais os processos de hibridismo cultural, j& que, a sociedade atual
se encontra dinamizada pelos fluxos de informagdes globais que fomenta a profusao de “novas”
identidades culturais juvenis.

A ideia de juventude como uma categoria social especifica na sociedade moderna, com
seu proprio universo cultural e suas proprias praticas sociais e espaciais, difunde-se apos os
anos de 1950 e 1960 para o mundo e para o Brasil. E mesmo a juventude sendo uma condi¢ao
social vivida de forma desigual, conforme Turra Neto (2008) argumenta, o final do século XX
¢ marcado pela multiplicidade de culturas juvenis, constituindo um mosaico extenso e diverso
de estilos e praticas culturais, que podem ser identificados nas ruas, nas escolas, no ciberespaco,
no trabalho, entre outros lugares. Dessa maneira, podemos afirmar que os jovens, vivendo esta
fase de vida, sdo afetados pelas inimeras possibilidades de constituicao de estilos juvenis que
circulam por canais cada vez mais diversificados, se vendo impelidos a fazerem escolhas de
agrupamentos coletivos com os quais se identificam. Claro que as escolhas estao longe de serem
livres dos constrangimentos dos contextos socioespaciais concretos a que estes jovens
pertencem. S3o nessas conjunturas que vao encontrar os amigos, os canais de acesso as
informagdes que circulam, bem como as referéncias juvenis hegemonicas, que também fazem

seus apelos aos sujeitos ali situados.
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Perante o exposto e com foco nos otakus, buscamos apreender o processo de difusdo
desse estilo juvenil, bem como os contornos aparentes € ndo aparentes da cultura juvenil ofaku

no cenario brasileiro.

Difusdo Cultural, hibridismo cultural e ciberespaco

Nio ha de fato um tnico uso para o que chamamos de Otaku (8 7z < ). Na realidade,

essa expressao tem origem japonesa e até se tornar um termo para designar um modo especifico
de experienciar juventude, vai passar por diversos usos e transformagdes. No cotidiano japonés,
o termo otaku possui trés usos habituais. Segundo Gushiken e Hirata (2014), pode ser usado
como uma maneira gentil de se referir a casa de alguma pessoa ou pode ser usado para enfatizar
de modo formal, na segunda pessoa, que ndo pretende ter intimidade com o sujeito ao conversar
com ele. Também pode ser utilizado para intitular uma pessoa que € fanatica por algum produto
especifico (como carros em miniaturas, bonés, tampinhas de cerveja etc.) ou até mesmo, um
fanatico por futebol ou fa de uma banda de rock. O “fanatismo” pode ser por muitas e quaisquer
coisas. Em geral, no sentido que entendemos, o termo otaku designava as pessoas que faziam
de um hobby sua razdo de ser e existir e seu lazer. No Japao, podemos dizer que o otaku foi
visto de forma pejorativa durante muito tempo, associado a pessoas estranhas, anti sociais e até
mesmo, perigosas-.

E na década de 1980 que a expressdo otaku comeca a ser usada para se referir a um
agrupamento especifico de jovens japoneses e japonesas em torno dos produtos culturais
conhecidos por mangds? € animés*. Em conformidade com Cecilia Saito (2012), Tatiane Hirata
e Yuji Gushiken (2014), podemos dizer que estes jovens ofakus sdo frutos de uma combinagao
de trés condi¢des particulares, sendo elas, o progresso econdomico japonés, apos a segunda

guerra mundial; uma intensa valorizagao da relagdo entre consumo e tecnologias de informagado

2 De acordo com Cabral (2017), o termo foi utilizado em 1989 pela grande midia, na investiga¢do policial sobre o
caso Miyazaki de 27 anos. O jovem foi responsavel pelo assassinato de quatro meninas entre 4 ¢ 7 anos e no
processo de investigagdo da vida do rapaz, se tem a descoberta que ele era um ofaku. De acordo com os policiais,
em seu quarto havia quase 6 mil fitas de video e as revistas de manga encontradas revelavam os gostos do jovem
por mangas de conteido adulto, mais especificamente, mangds sobre sexo e fantasias
(https://www.fatosdesconhecidos.com.br/tsutomu-miyazaki-o-assassino-otaku/).

3 O mangd ({2M) ¢é equivalente japonés das “histérias em quadrinhos” aqui no Brasil
(https://editorajbc.com.br/mangas/inf/o-que-e-manga/).

4O animé (7 = #) é equivalente japonés dos “desenhos animados” aqui no Brasil. Os animés sdo muito variados
e podem receber diversas classificagdes. Temos animés voltados para criangas, para mulheres jovens, para quem
gosta de historias de terror ou até mesmo produgdes eroticas voltadas para o publico adulto
(https://www.meon.com.br/meonjovem/alunos/o-que-e-anime-quando-foi-lancada-a-primeira-obra-e-como-
fazer-um-anime).
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e comunicagdo; e difusdo do imaginario estético dos mangas e animés na sociedade japonesa,
sobretudo entre jovens, que passaram a incorpora-los na constituicdo de estilos culturais
juvenis. Alids, por questdes de tradugdo e sentido, podemos associar também o vocabulo ofaku
ao que conhecemos no ocidente por nerd’ e geek’, que vem do inglés (Gushiken e Hirata, 2014).
Nesse novo contexto, o termo otaku passou a ser apropriado e usado por jovens de todo
o globo - qualificando a expressao com novas determinacdes, € assim no Japao, se passou a
enxergar esta cultura juvenil de forma positiva e benéfica para o pais. Desta maneira, aos
poucos, os ofakus saem de uma condicdo periférica e, em muitos casos, principalmente para a
industria cultural, ganham uma posicdo de centralidade quando o assunto ¢ cultura pop
japonesa. Pela primeira vez, um estilo cultural oriundo do Japao ¢ alcado a condi¢do de uma
cultura juvenil global. Até entdo, Estados Unidos e Inglaterra gozavam da condi¢ao de polos
quase exclusivos de produgdo e difusdo de culturas. A lista € enorme: hippie, punk, hip hop,
skate, heavy metal etc. (ABRAMO, 1994). Apesar disso, quando nds falamos em Otaku no
Brasil, devemos frisar que o mangd, um dos produtos culturais fundantes desta cultura juvenil,
ja se encontrava em circulacao em nosso pais ha mais de 100 anos, chegando com os primeiros
fluxos de imigrantes do Japao, no inicio do século XX. Tal processo migratorio acabou por
estruturar e fortalecer uma comunidade de descendentes grande e solidaria em terras brasileiras,
conhecida por nikkei’, sendo a maior do mundo até hoje. Os imigrantes japoneses trouxeram
um conjunto de produtos culturais, com a intencao de servir como aporte para que seus filhos
ndo perdessem ligacdo com a cultura japonesa. Dessarte, buscavam evitar que seus filhos
tivessem dificuldades ao se (re)inserirem na sociedade nipdnica, prevendo um possivel retorno
para a terra natal. Entre os artigos culturais que viajaram com as familias estavam os mangas.
Os quadrinhos japoneses foram uma das principais portas de entrada para o universo
dos otakus aqui no Brasil. Mas antes disso, ¢ importante salientar que um costume muito forte
nas familias descendentes aqui em nosso territorio, foi o de que “[...] As criangas nikkei, cujos

pais obrigavam-nas a aprenderem lingua japonesa, também estimulavam a leitura de mangas,

5> O nerd é uma figura muito conhecida das produg¢des culturais norte-americanas que tendem & estereotipagdo
deste sujeito. Contudo, os nerds sdo jovens que sdo aficionados por historias em quadrinhos (geralmente de herdis,
apesar de existir um género muito grande deste tipo de produto cultural) e cultura pop em geral, como os games,
séries, filmes etc (https://canaltech.com.br/curiosidades/diferencas-entre-nerd-e-geek-46381/).

¢ De forma breve, o termo geek se refere aos sujeitos que sdo muito ligados as tecnologias em geral, estando sempre
a frente quando 0 assunto é 0 mundo virtual e aparelhos eletronicos
(https://canaltech.com.br/curiosidades/diferencas-entre-nerd-e-geek-46381/).

7 Nikkei (H %) € o termo utilizado para nos referirmos a comunidade de japoneses que nascem fora do Japdo, isto
¢, aos descendentes de japoneses (http://www.discovernikkei.org/pt/about/what-is-nikkei).
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para um aprendizado Iudico” (CABRAL, 2017, p. 143). Conforme Santos (2018, p. 49), essa

relagdo com os mangads:

[...] era uma forma de manter viva as ligagdes com sua cultura, uma vez que a
difusdo de informagdes sobre o Japao ndo era tdo rapida quanto hoje em dia.
Nota-se que eram produtos em idioma japonés, o que restringiam (sic) o
publico aos que dominavam a lingua.

No Japao, os mangas tinham a fun¢do de entretenimento, em meio aos dias exaustivos
de trabalho e estudos, como forma de alivio das tensdes, no quadro de uma sociedade em rapida
transformagdo. No pos segunda guerra mundial, a fase monopolista do sistema capitalista
tomava conta e se desenvolvia em territorio niponico. Desse modo, a 16gica mercadologica
passava a operacionalizar e atravessar todas as dimensdes da vida do povo japonés. Além de
pratico, pois poderia se ler em qualquer lugar, o mangd era também uma forma de
entretenimento barato e de facil acesso. Com poucos ienes® poderia se comprar um volume com
bastante conteudo, até mesmo com varias historias. A comunidade nikkei no Brasil, concentrada
majoritariamente no estado de Sao Paulo (e em outras regides do pais), tanto na capital quanto
nas cidades do interior, buscou maneiras de manter-se atualizada com o que acontecia em sua

terra natal. Portanto, Cabral (2017, p. 21) sublinha, que:

Dessa forma, eles importavam materiais periodicamente. O bairro da
Liberdade, em Sdo Paulo, se tornou um centro de distribuicdo de produtos
japoneses. Essas distribuidoras ficavam localizadas no bairro e eram elas que
enviavam os mangas para comunidades nikkei mais afastadas no interior. Com
o passar dos anos e com a popularizacdo do audiovisual, também passaram a
consumir animes [...]. Dentro do bairro da Liberdade, havia o Cine Niteroi,
que exibia esses animes. Os animes também aparecem na TV brasileira em
1970, onde os desenhos como Ultraman e Jaspion foram se tornando
conhecidos do grande publico, principalmente dos mais jovens.

Apesar de, como apontado por Cabral (2017), os animés e tokusatsus® estarem na
televisdo brasileira desde a década de 1960 e 1970, apenas no final da década de 80 e meados
da década de 90 que os animés vao conhecer uma explosdo na TV aberta, com diversos
produtos, conquistando o imaginario de jovens no Brasil para além da comunidade nikkei. De

acordo com Santos (2018), na década de 90 na emissora Rede Manchete (que ndo existe mais)

8 Jene (IJ) ou em japonés, en, é a moeda japonesa (https://uxcomex.com.br/2020/08/historia-do-iene-e-a-
economia-do-japao/).

® Tokusatsu (F#4i) é um género de séries e filmes japoneses que usam atores reais e efeitos especiais. A palavra
surge da abreviagdo de tokushu kouka satsuei (/FiE%1 R H5) que significa “filmes de efeitos especiais”. Para
mais informagdes, tem um artigo no diretodojapdo.info no link: https://www.diretodojapao.info/post/tokusatsu-
que-tal-olhar-outra-vez
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foi langado um animé, Os Cavaleiros do Zodiaco, de Masami Kurumada'®, que se converteu
rapidamente numa febre. Um nimero grande de fas brasileiros passou a consumir tudo que
tinha ligagdo com essa produgdo e a querer mais ¢ mais produtos similares, sendo que entdo,

como mostra Santos (2018, p. 50):

[...] a presenca dos animés na televisao brasileira se tornou frequente, tanto na
televisao aberta quanto por assinatura. Ao longo da década de 1990 e nos anos
2000, emissoras como Manchete, SBT, Globo, Band e Rede Record langaram
inimeros titulos, como Shurato (Tenku Senki Shurato, 1989), Dragon Ball Z
(1989), Sailor Moon (Bishoujo Senshi Sailor Moon, 1992), Pokémon (1997),
Sakura Card Captor (Cardcaptor Sakura, 1998), Digimon (Digimon
Adventure, 1999), Naruto (2002), entre outros.
Como se pode ver, muitos nomes comegam a fazer sucesso no Brasil, inclusive Santos
(2017) ressalta que, somado a esse boom dos animés na televisao aberta, muitas editoras
brasileiras comegaram a trazer (ja traduzido) nomes de sucesso do mangd. Além de que, com a
popularizagdo da internet, ela se tornou um terreno fértil para o consumo, producdo e
reproducdo da cultura otaku, se mostrando imprescindivel para a compreensdo de suas

espacialidades e territorialidades. De conformidade com Santos (2018, p. 51), a partir da:

[...] popularizacdo da rede banda larga ao longo da primeira década dos anos
2000, as praticas de “fa para fa” tornaram-se cada vez mais comuns. Falo tanto
do fansubbing - a legenda realizada por fas, que no caso japonés traduzem as
falas dos animés para o portugués - quanto do scanlation - traducdes dos
mangas realizadas também por admiradores da cultura pop japonesa.

Além de tudo, os fansubbers do Brasil tinham (e t€ém) uma ampla rede de contatos
online, se comunicando com fansubbers de todo o mundo pelo espaco “virtual”, ajudando,
inclusive, no sentido da tradugdo, uma vez que poderiam em alguns casos traduzir direto do
inglés ou francés, facilitando muito a produgdo de “fa para fa”, ampliando o conjunto de
produtos culturais otakus para acesso dos aficionados brasileiros via internet (CABRAL, 2017).
Depois da massificagdo dos mangas pelas editoras, dos animés (todos dublados para nosso
portugués) na televisdo aberta e pelo trabalho dos otakus através do scanlation e fansubbing na
internet, vamos ter no Brasil os primeiros “eventos de animé”, que podiam acontecer em
qualquer lugar, em uma escola, em um centro cultural, entre outros lugares na cidade. Esta
celebracdo ofaku em formato de “encontro”, foi um grande passo para que essa cultura juvenil

pudesse se afirmar e expandir suas redes de relagdes.

10 Masami Kuramada (nascido na cidade Toéquio, em 1953) foi um mangdka (desenhista de mangd) famoso por
criar Os Cavaleiros do Zodiaco, Fuma no Kojiro e Ring ni Kakero (https://saintseiya.fandom.com/pt-
br/wiki/Masami_Kurumada).
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Na ocasido dos eventos de animé, existe toda uma légica propria de organizacdo para
experienciar aquele momento entre seus pares. Temos cosplay’’, bandas que tocam musica pop
japonesa, apresentacao de dancas, etc., temos um leque grande de praticas culturais e espacos
voltados para a realizagdo da cultura ofaku. Assim, diante do que foi apresentado até aqui, temos
elementos suficientes para evidenciar que a cultura otaku é uma realidade juvenil no Brasil. Tal
difusdo cultural se da via consumo, apropriacdes e ressignificagcdes de produtos culturais
japoneses. Temos um dialogo entre o local e o global definindo as “fronteiras” deste universo
cultural. Logo, elucidando isto, Santos (2017) chama tal processo de hibridismo cultural'?,
sendo um processo ativo de interpretagdo e tradugdo de uma realidade hibrida, uma vez que as
referéncias sdo globais e seu consumo é local. E uma incorporagio seletiva de informagdes
culturais de outras partes do mundo, dado que o processo de hibridismo nao compartilha o teor
de neutralidade. As interpretagdes do que ¢ global disputam e sdo disputadas constantemente
por sujeitos locais.

Podemos compreender que a cultura juvenil otaku, assim como outras culturas juvenis
que nascem na modernidade, possuem uma coeréncia relativa, por conta de uma fronteira
porosa diante da globalizagao e mundializagdo que contextualiza sua estrutura. Mesmo Simoes
(2010, p. 30) afirma que “[...] A mercantilizacdo do que ¢ “exotico” revela-se, pois, menos
linear do que se poderia supor”. Dessa forma, o processo de difusdo de produtos culturais
globais pelo capital também ¢ desigual e seletivo, afetando os arranjos culturais. Essas culturas
juvenis, dotadas de referéncias hibridas, que geram essas fronteiras desarranjadas, ¢ o caldo
formativo de identidades diversas que se somam e formam agrupamentos mais ou menos
coesos. Como Simoes ressalta (2010, p. 30), ¢ no apoderamento “[...] de véarios produtos
culturais com proveniéncias diversas, produzindo uma mistura eclética e aparentemente
desconexa”, que iremos constituir a base para uma identidade individual e coletiva de um
agrupamento juvenil especifico no século XXI. Pelo exposto, podemos entender que a cultura
juvenil ofaku no Brasil ¢ uma tradugdo da juventude ofaku japonesa, que viajou pelos inimeros
canais de difusdo cultural, inicialmente, pelos mangds, depois animés e por fim a explosdo de

canais de comunicacdo pela internet. Note que usamos o termo “traducdo” quando falamos de

" Cosplay (ou no japonés I A 7" L - kosupure) é a arte ludica de se vestir de personagens de animés e mangds.
Existem muitas competi¢cdes de cosplay nos eventos de animé, onde os otakus, além de se vestirem como um
personagem especifico, também encenam (imitando os personagens), com direito a efeitos especiais praticos e
cenas extensas. Um verdadeiro teatro.

12 Aqui o autor entende por hibridismo cultural o ato de se misturar diversos elementos culturais (praticas;
linguagens; costumes; etc.) de duas culturas diferentes ou mais, gerando um universo cultural especifico, que ndo
¢ um e nem outro, se configurando enquanto uma cultura hibrida.
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uma cultura juvenil otaku que nasce desse processo relacional, onde ocorre a incorporagdo de
referéncias globais para sustentar determinadas experiéncias juvenis locais. Para nos, essa
expressao estd para além das areas cientificas da linguistica. A “tradu¢do” nao se limita ao
procedimento de interpretagdo do sentido de um texto (como de uma informagdo, de um
discurso, de uma linguagem corporal, de uma paisagem etc.), mas também, neste processo, se
gera um “novo texto”, dentro de uma linguagem que produza um sentido correspondente,
porém, ndo igual (SIMOES, 2010; CABRAL, 2017; SANTOS, 2017).

O Otaku brasileiro ao consumir os produtos culturais japoneses criam outros sentidos,
mesmo que no inicio o intuito possa ser experienciar uma juventude semelhante aquela que
acontece no Japao. Nao podemos esquecer que somos geografos e geografas e para além de
historicizar nosso objeto, também espacializamos ele. Desse modo, o local incorpora ao objeto
global uma nova roupagem. O dia a dia desses sujeitos, a cidade e o bairro em que ele mora, as
ruas e pracas por onde passa, sua escola, seu trabalho, seu poder de consumo, a politica de
estado e de cultura do pais, o modo como o mercado imobilidrio produz o espaco urbano ali,
enfim, o contexto geografico da experiéncia juvenil em foco, determina o sentido que o produto
cultural assume no processo de construcao de identidade, situados em contextos socioespaciais
especificos. Por isso que a cultura ofaku brasileira ¢ uma cultura juvenil traduzida, uma vez
que, ganha novas caracteristicas dependendo do territorio e do espago da qual se realiza
enquanto juventude (CARRANO, 2002; DAYRELL, 2005; TURRA NETO, 2011; TURRA
NETO, 2008 e SANTOS, 2017). Dando prosseguimento, Santos (2017) efetua uma leitura
desse processo de hibridismo cultural e identifica que essa assimila¢do criadora pode ser tanto
fruto do acaso, como do planejamento no intercambio entre os “diferentes”. Nao obstante, o
autor adverte que esse processo demanda um poder de criatividade substancial, tanto coletivo
quanto individual do grupo, visto que, ha graus diferenciados de dificuldades que podem
obscurecer a tradugdo ao se incorporar elementos globais no local. Por conta disso, Santos

(2017, p. 63) afirma que no hibridismo:

[...] encontrada na cultura contemporanea, ha a coexisténcia entre o velho e o
novo, as novas tecnologias e as velhas praticas, somando-se umas as outras,
sem manter um eixo ou uma linha que delimita os elementos entre si.
Constitui-se em um esquema de possibilidades abertas em partes que se
combinam e recombinam sem restrigdes. Existem manifestagdes em que
ocorre o cruzamento entre linguagens tradicionais e novas tecnologias, bem
como ha expressdes que se utilizam de apenas uma linguagem, aplicada de
maneira nova sobre outros meios. Assim, ha a possibilidade de inimeros
sentidos e significagdes que se alteram tanto quanto ha possibilidades de
combinacgdes entre os elementos.
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Nesse caso, conforme Simdes (2010, p. 30), no processo de hibridismo de:

[...] Certos produtos, mesmo que localmente adaptados, continuam a preservar
as suas caracteristicas “diferenciadoras” e, como tal, identificaveis como
pertencendo a outro universo cultural; do mesmo modo que outros produtos,
em virtude da propria generalizagdo e naturalizacdo, podem ser encarados
como autéctones, mesmo que na realidade o ndo sejam (SIMOES, 2010, p.
30).

Por isso é um esfor¢o definir os contornos culturais hibridos e conturbados da cultura
juvenil otaku. Poderiamos até falar que ha um processo de desordenacao de seu centro conforme
acompanhamos seu movimento no espago geografico e no tempo. A despeito da diversidade

enquanto um dado constitutivo das culturas hibridas que nascem dessa relagdo entre o consumo

localizado do produto global, Simdes (2010, p. 30 e 31) reforca que

[...] Todos os produtos globalizados estdo sempre sujeitos aos contextos onde
sdo apropriados, que inevitavelmente os localizam. As formas de sincretismo
cultural e os produtos hibridos que dai resultam traduzem precisamente a
possibilidade de contornar o que seria um efeito homogeneizador da
globalizagao.

Os otakus no Brasil s3o tao filhos da modernidade quanto os otakus japoneses, contudo,
aqui em nosso territdrio nacional temos a qualidade desta cultura se dar através de uma cultura
hibrida. Desse jeito, a experiéncia ¢ dada apoiada em formas simbolicas cruzadas, misturando
imagindrios e procedendo praticas culturais ofakus distintas das que vemos ocorrer no Japao.
Turra Neto (2008, p. 406), baseando-se em Carrano (2002), afirma que ha uma relacdo estreita
entre as referéncias de produtos culturais'® globais e as redes de sociabilidade juvenis tramadas
localmente, uma vez que estes sdo os portadores das referéncias em torno das quais os

agrupamentos vao se constituir. Deste modo:

Estes bens culturais tornam-se referéncias comuns para jovens de diferentes
pontos da cidade e, por isso, possibilitam o encontro, a comunicacdo € o
estabelecimento de grupos de sociabilidade. Ainda que as referéncias sejam
globais, a sociabilidade tramada a partir delas articula-se no local, envolve a
criatividade dos sujeitos e se contextualiza no espago-tempo da cidade. E,
portanto, na dialética entre a identificagdo com referéncias globais ¢ as
possibilidades criativas do lugar [...], que os jovens tecem suas redes de
sociabilidade [....]. E o lugar que oferece as possibilidades de territorializagio
destas redes.

13 Conforme Turra Neto (2008), os produtos mercadoldgicos sdo culturais, pois, dentro do sistema capitalista as
mercadorias passam a conectar com 0s universos simbolicos que geram os grupos culturais juvenis.
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Nessa linha, tal como o autor identificou para os casos das culturas juvenis punk e hip
hop, a cultura ofaku também pode ser compreendida como uma “cultura transterritorial”
(TURRA NETO, 2008), na medida em que, apesar de terem uma origem que possa ser situada
em um pais, cidade, localizacdo especifica, seus processos de difusdo fazem com que se
territorializem nos mais diversos contextos, em amalgamas inusitadas com referéncias ja
disponiveis nos lugares. Dessa maneira, Turra Neto (2008, p. 463) comenta que, ha dentro de
processo de difusdo cultural uma territorializacdo do que ele chama de “estilo” e isso pode
significar “[...] um processo de particularizag¢do da referéncia “transterritorial”, pois as redes de
sociabilidade que sdo tramadas em torno dele sdo contingencialmente situadas [...]”. Em vista
disso, Turra Neto (2008) nos enfatiza que para a apreensao das culturas juvenis
contemporaneas, sdo necessarios o entendimento de dois termos explicativos importantes,
sendo a cena e o circuito, ja que, a cena se configura enquanto o “encontro” no lugar, sdo
localizacdes situadas pela cidade. A cena acaba articulando-se num circuito que determina o
circuito, dado que, o circuito s6 existe de forma qualificada. Sdo os terminais de conexdo das
redes de sociabilidade elaboradas em torno de um estilo que dao sentido a cena, sendo que, “[...]
até mesmo no espago virtual, h4 os pontos de encontro” (p. 457), isto €, hd terminais de conexao.

Certamente, o autor em foco ainda ndo estava considerando todas as possibilidades
conectivas que estavam se popularizando na sociedade brasileira, como a ascensao de diversas
redes sociais e da infernet movel no celular, o que embaralha algumas logicas entre o global e
o local que estavam dadas quando o autor realizou suas pesquisas. Por conseguinte, no momento
atual, esta relacdo ndo ¢ somente unidirecional, visto que, localmente é possivel a producao de
muito conteudo que pode saltar a escala global, quando inserido nos canais online de troca de
informacgodes. E isto ¢ particularmente verdadeiro para a cultura juvenil otaku que, como ja
apresentado, detém uma ligacdo estreita com o ciberespaco. Diria mais, ndo so estreita, mas o
ciberespaco, conforme os estudos de Santos (2013), se mostrou uma dimensao fulcral para o
seu processo de difusao e reafirmacao. Temos uma cena otaku tanto no offline quanto no online.

Para Silva (2013), as TIC’s (Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo) possibilitam
uma ampla extensdo (mesmo que desigual) de fenomenos globais que afetam os imaginérios
cotidianos, influenciando ndo s6 nas formas e nas escalas da produg¢do econdomica, mas os
processos mais intimos de construcao de identidade (GIDDENS, 2002). Nesse ambito, que €
também o ambito do cotidiano vivido, as TICs tém afetado os processos de instituigdo de
espacialidades e territorialidades dos sujeitos que agora se fazem em combinagdo com estes

espagos “virtuais” (SILVA, 2013). Consequentemente, o ciberespaco se tornou um espaco
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possivel da realizagao do consumo de produtos culturais, que antes era dificultado pela distancia
material. Contudo, ndo podemos pensa-lo como um espago a parte, € sim como uma extensao
implicada do proprio espago concreto nos processos € praticas culturais e espaciais cotidianas.

Como argumenta Silva (2013, p. 38):

[...] as tecnologias que determinam o ciberespago ndo sao tecnologias avessas
as condigdes sociais, culturais, econdmicas e politicas que a realidade de fora
das redes informaticas proporcionam; elas sdo, como toda tecnologia, frutos
dessa realidade e logo, produzem e reproduzem as mesmas condi¢des em si.

Ainda assim, conforme Santos (2013) aponta, o ciberespago possui suas proprias
categorias, escalas, conflitos, dinamica, desdobramentos etc., sem deixar de ser parte do todo
espaco geografico. Além do mais, o “[...] ciberespaco tornou-se um terreno fértil ndo apenas
para a coleta, mas também para armazenagem, produ¢do, circulacio e manipulacdo de
informacodes pelos Otakus” (GUSHIKEN e HIRATA, 2014, p. 140). Para Santos (2017, p. 99
e 100):

Verifica-se que nos espagos de comunicacdo por redes de computagdo, as
dindmicas de sociabilidade sdo semelhantes aquelas vividas nas ruas. Os
membros das comunidades otakus trocam informagbes sobre musicas,
quadrinhos, moda, games, entre outras coisas. Organizam festas, paqueram e
combinam os encontros nas pragas. As comunidades virtuais funcionam como
extensdes das ruas ao manter os frequentadores interconectados independente
da localizagdo geografica.

Os otakus s3o sujeitos que transitam nos dois mundos, tanto no virtual, quanto no
concreto. De mais a mais, o ciberespago dispde de caracteristicas que dao formas singulares
para as praticas de sociabilizagdo destes sujeitos. Apreender o universo online’* e sua relagio
com o offline’’ torna-se fundamental para determinar contornos ndo so da cultura ofaku, mas
de diversas outras culturas juvenis que existem. Os ofakus nos mostram que ha uma cultura
otaku online, com préaticas virtuais que podem se dar de forma independente do cotidiano
material, sendo entdo, as praticas juvenis otaku expressoes de multiplas dimensdes (virtual-
concreta). Os momentos de encontro no espago offline, como ja salientado, sdo reservados de
modo geral aos festivais de cultura japonesa e eventos de animé (ndo exclusivamente), onde a
internet se mostra enquanto a principal articuladora das conexdes ofakus que se realizam nos

€Spacgos concretos.

14 Online é a dimensdo das praticas e do universo simbolico do ciberespaco, isto é, das coisas que acontecem no
“virtual” (SIMOES, 2010).

15 Offline é a dimensdo das praticas ¢ do universo simbélico do mundo material, do cotidiano, das ruas e das cidades
(SIMOES, 2010).
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O ciberespago providencia uma facilidade em acessar um niimero exorbitante de animés
e mangas "gratuitos", langados e traduzidos semanalmente, redefinindo as fronteiras dos limites
do consumo. O concreto e o abstrato se interpenetram conforme as praticas culturais exigem.
Por exemplo, hoje em dia, os eventos de animé locais sao construidos quase que exclusivamente
no espaco virtual, para além de serem um meio ladico de comunicag@o entre estes jovens. A
juventude ofaku se encontra nas mais diversas redes sociais e plataformas, como no Youtube,
Twitter, Instagram, Pinterest, Facebook, sites de fansubbers, foruns de discussao, Whatsapp,
Discord, Tik Tok, etc., tudo vai depender do tipo de comunicacdo que buscam. Porém, destaco
aqui o papel das comunidades fechadas no facebook, por conta da rede social se configurar
enquanto uma das mais dindmicas e completas em termos de diversidade de ferramentas,
trazendo diversos recursos para a interagdo e compartilhamento entre os sujeitos, priorizando
através de algoritmos complexos o bombardeamento de informagdes relacionados as
preferéncias de cada perfil que tem uma conta em sua rede social. E o que passamos a analisar

no estudo de caso empreendido a partir da cultura ofaku de Presidente Prudente, SP.

Praticas culturais de sociabilidade otaku no ciberespaco

No ano de 2019, realizamos um estudo acerca das praticas online dos jovens otakus em
Presidente Prudente - SP, com recorte na rede social facebook'®. Em nossa etnografia multi-
situada, identificamos dentro das comunidades fechadas um conjunto de tipologias de praticas
culturais de sociabilidade difundidas pelos otakus entre seus pares, que nomeamos de praticas
comunicacionais conforme o Quadro 1. Destacando, que, quando falamos em etnografia multi-
situada, estamos dizendo que as fronteiras do universo cultural offline dos otakus e sua
correspondéncia no ciberespago, num primeiro momento, podem nos parecer confusas do ponto

de vista espacial, contudo, Santos (2012, p. 795) sustenta que:

Mesmo quando consideramos objetos que ndo se encontram circunscritos
necessariamente a um determinado contexto geografico, é sempre possivel
delimitar, mesmo que temporariamente, um referente territorial concreto.
Varios objetos contemporaneos, associados a mobilidade e ao fluxo, inserem-
se nesta categoria; porém, apesar de intermitente, a relagdo com o espago
mantém-se, mesmo que em movimento. A etnografia “multi-situada”
(Hannerz, 2003; Marcus, 1995) ha algum tempo que procura dar conta desta
possivel dispersdo dos locais de observagdo, do mesmo modo que os estudos
contemporéneos centrados na mobilidade se tém debrugado sobre objetos

16 Alves (2019), “Difusdo Cultural e Praticas Juvenis On-line - um estudo sobre os otakus de Presidente Prudente,
SP”.
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impermanentes ou cuja defini¢cdo depende diretamente do movimento ou fluxo
constantes (Carmo ¢ Simdes, 2009).

Qualquer referéncia construida no ciberespago ¢ reflexo do otaku que produziu, com
dispositivos e recursos ali disponiveis, situado em um determinado contexto geografico, quer
dizer, ndo ha separabilidade entre os meios e contextos em que a referéncia (produto cultural)

foi gerado do proprio conteudo e constrangimentos espaciais concretos.

Quadro 1 — Tipologia das praticas comunicacionais dos otakus na rede Facebook

producio e/ou compartilhamento de memes

producio e/ou compartilhamento frases de efeito de protagonistas, co-protagonistas, antagonistas e
coadjuvantes

imagens que alimenta a interacio entre os otakus na comunidade fechada, sobretudo as “imagens de
opiniao”

Parodias

publicacio de fotos de cosplayers, de pessoas aleatérias ou conhecidas

publicacio de promocio do proprio trabalho de cosplay, os que praticam enquanto hobby e os que
praticam profissionalmente

compartilhamento de noticias sobre o cotidiano do universo Otaku

publicacdes onde os otakus buscam opinides da sua rede quanto a certos produtos culturais

publicacio das aberturas e encerramentos de animés

exaltagdo de trechos de animés

compartilhamento das colecdes pessoais de produtos culturais otakus

resenha critica de animés e mangds

guerra de wallpaper

Fonte: Alves (2019)

Assim como vemos no Quadro 1, a “produgao e/ou compartilhamento de memes” sao
representacdes de informagdes humoristicas que viralizaram rapidamente pelas redes sociais,
sendo incorporadas a um arsenal extenso de expressdes de linguagem que brotam nas interagdes
online. Atualmente, temos um leque colossal de memes que circulam pelos sistemas de
informagdo e comunicacao. Os memes hoje em dia, acabam institucionalizando um modo de se
comunicar dentro da infernet. Ja a “produgdo e/ou compartilhamento de frases de efeito de
protagonistas, co-protagonista, antagonista e coadjuvante”, consiste em organizar uma imagem
de um personagem de animé e/ou manga e uma frase de efeito deste mesmo personagem.
Geralmente, as frases e as imagens fazem referéncia a momentos memoraveis da historia.
Também chamadas pelo autor de “imagens motivacionais”, dado que a inteng¢ao de sua criagao

¢ inspirar quem 1€. No que tange as “imagens que alimentam a interacdo entre os otakus na
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comunidade fechada, sobretudo as imagens de opinido”, sdo praticas difundidas, em especial,
pelos administradores € moderadores das comunidades otakus fechadas no facebook, nao sendo
uma regra. Nesta tipologia ¢ de se notar que o foco dessas imagens ¢ fomentar uma comunicagao
através da solicitagdo de opinides, que sdo diversificadas pelos diferentes tipos de like que a
rede social permite dar nas publica¢des, como o like tradicional do “joinha”, da “carinha feliz”,
da “carinha chorando”, da “carinha raivosa”, enfim, geralmente, ¢ um quadro de pelo menos
quatro imagens organizadas em um quadro maior, onde cada uma ¢ representada por um like
desses citados. Por exemplo: “se voc€ gosta mais do Goku dé um ‘joinha’ nos comentarios,
agora, se vocé prefere o Naruto, mande sua ‘carinha feliz’ pra gente saber” e coisas do tipo.

As “parddias”, nada mais sdo do que uma releitura comica de passagens dos animés e
mangds ou até mesmo das proprias praticas otakus cotidianas. Produzidas de forma amadora
pelos jovens ofakus, seja por uma camera digital ou pela camera de um celular, estas producdes
sdo muito compartilhadas entre os sujeitos das comunidades. Geralmente, sdo exageradas e
escassas de recursos, porém, muito divertidas para a cultura em foco. Assim como temos a
“publicagdo de fotos de cosplayers, de pessoas aleatérias ou conhecidas”. Pela questdo do
cosplay ser uma pratica rotineira na vida de muitos otakus, tais manifestagdes comecam a
aparecer nas redes sociais também. Assim, temos um compartilhamento massivo de fotos de
cosplayers, podendo ser aleatorios de otakus comuns que deixam suas fotos em sites para que
pessoas possam ver ¢ compartilhar se quiserem ou de ofakus profissionais da arte do cosplay
que fazem o mesmo. Para os profissionais, servem até mesmo para a divulgacao de seu trabalho
artistico por segundos e terceiros. No caso dos otakus profissionais, também podemos
enquadrar a tipologia de “publicacdo de promog¢ao do proprio trabalho de cosplay, os que
praticam enquanto hobby e os que praticam profissionalmente”. S6 que aqui, diferente da
tipologia anterior, sdo os proprios ofakus profissionais que compartilham suas fotos na rede
social. Do mesmo modo que aqui, os que praticam a arte do cosplay enquanto hobby também
sao os que compartilham sua propria imagem. Geralmente, € um importante espago para
feedbacks de suas performances ao se fantasiarem.

A préxima pratica, “o compartilhamento de noticias sobre o cotidiano do universo
Otaku”, ndo tem muito segredo. Hoje em dia, existe uma rede extensa de grupos e pessoas que
atuam na produgdo e divulgacdo de noticias acerca do universo ofaku em paginas, canais no
youtube, blogs, enfim, temos uma interacdo muito grande de ofakus em torno deste tipo de
contetdo. Ha sempre um filme novo de algum animé para ser lancado ou a polémica de algum

personagem de mangd que afetou a producgdo da obra. Iremos ter sempre alguma informagao
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nova sendo produzida e compartilhada entre eles. J4 na busca por criticas e resenhas de
determinadas obras, Alves (2019) indica que os otakus optam pelas “publicagdes onde os otakus
buscam por opinides quanto a certos produtos culturais”. Cria-se a postagem no grupo
perguntando para os membros as opinides sobre determinada obra, assim, muito
frequentemente vemos otakus compartilhando sua leitura e opinido sobre um animé ou manga,
determinando longas discussdes sobre as obras, gerando conflitos € novas amizades. Estas
publicacdes que sao criadas por alguns otakus buscam resenhas criticas antes de comegar a
consumir certos animés € mangas. Principalmente aqueles que buscam por obras especificas.
Também nao podemos esquecer da “publicacdo das aberturas e encerramentos” de animés que
incendeiam as comunidades, uma vez que, envolvendo musica, sempre ha a possibilidade do
contagiamento massivo. As aberturas e encerramentos sao momentos muito esperados ao se
assistir a um episédio de animé, marcando a obra, ao ponto que, dificilmente, os ofakus vao
ouvir a musica de sua obra favorita e ndo cantar e se emocionar.

De forma semelhante, temos a tipologia de “exaltacao de trechos de animés”. Trata-se
da difusdo de cortes de cenas dos animés ou sequéncia de paginas de um manga que destaca
um acontecimento especifico e marcante da obra. Podendo ser o momento que o herdi luta
contra um inimigo muito poderoso ou 0 momento em que a protagonista finalmente revela seu
amor pela melhor amiga dos tempos de escola. Tudo vai depender do género da obra que os
otakus mais consomem ali na comunidade fechada. Também temos o “compartilhamento das
colecdes pessoais de produtos culturais otakus”, promovendo até mesmo um comércio entre
seus pares, de forma mais direta em alguns casos. Quando ha este tipo de pratica, vemos a
conexao de sujeitos com gostos bem especificos. No que se refere a “resenha critica de animeés
e mangas”, representa aquilo que alguns otakus buscam e que ja foi citado. Contudo, aqui temos
otakus que ap06s finalizarem algumas obras, resolvem compartilhar suas opinides criticas sobre
0 animé ou manga através de postagens longas. Ao invés de buscarem a opinido, eles produzem
a opinido. Falam sobre o enredo, a construcdo dos personagens, ambientacdo historica ou
ficcional, desenvolvimento da histdria, qualidade dos desenhos, enfim, temos um conjunto de
elementos que podem se destacar nestas resenhas de acordo com o ponto de vista do otaku que
postou. E, por ultimo, temos a “guerra de Wallpaper”, onde algum ofaku comeca com uma
postagem aleatéria de um plano de fundo relacionado ao universo cultural e escreve “guerra de

wallpaper”. Dai por diante, uma enxurrada de wallpapers'’ de personagens de animés € mangas

17 Sdo imagens que vocé pode utilizar para plano de fundo de celulares € computadores. Disponivel em:
https://duvidas.terra.com.br/duvidas/1163/0-que-sao-wallpapers.
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sdo postadas nos comentarios abaixo, promovendo uma discussdo humorada sobre qual € o
melhor e também servindo de espaco de troca de planos de fundo.

Mesmo que partindo exclusivamente das comunidades fechadas, conseguimos ver a
diversidade de praticas culturais exercidas pelos jovens ofakus, demonstrando a multiplicidade
das formas de socializagdo que o ciberespago proporciona. Trazendo dinamicas para os
processos de construgdo de lagos que antes eram restritos aos encontros pessoais. As TICs
oferecem para os otakus varios meios para a producao e difusdo de sua cultura que nao se
restringem aos espacos concretos cotidianos. O estudo da cultura ofaku em sua relagdo com o
online ¢ offline, com foco na juventude e o movimento de sua difusdo até chegar no Brasil nos
possibilitou compreender os desafios que a mundializacao e globalizagdo nos coloca enquanto
cientistas do espaco. Quais sdo as novas determinantes que estes processos globais e
desenvolvimento das TIC’s desencadeiam no processo de construcdo das identidades
contemporaneas de jovens 14 onde eles vivem? Desta maneira, olhando para a distribuicdo dos
otakus no atual fluxo global de informagdes, ha um processo que podemos chamar de
hibridismo cultural (Lopes, 2019). Sendo assim, abordar a cultura otaku enquanto uma cultura
hibrida, nos permite trazer para nossa compreensao a ideia de cultura aberta, conforme definiu
Simdes (2010) ao estudar a hip hop online em Portugal. A cultura € um sistema de interpretagao
poroso e, atualmente, diante do avango tecnologico dos sistemas de informagao e comunicagao
modernos, propicia os hibridismos através do consumo de produtos culturais estrangeiro. Ao se
falar em espaco online, ndo podemos esquecer que ele ndo representa algo que estd além da

compreensdo humana. Ele ndo ¢ algo além da natureza, como diz Silva (2013, p. 46 e 47), ele:

[...] constitui na verdade, uma dimensdo da realidade complexa que as
sociedades humanas contemporaneas construiram a partir de sua relagdo com
a natureza [...] de todo modo, ainda paira sob o ciberespaco uma aurea de
intangibilidade, fruto provavel da reificacdo das tecnoldgicas enquanto além
humano, enquanto superagdo do humano [...] E por isso que o ciberespago se
coloca como um elemento de dificil apreensdo em termos cientificos, porque
ele foi dessubstanciado de sua dimensdo humana, projetado enquanto uma
medida super-humana. Mas, basta algumas horas atentamente dentro de uma
rede social eletrdnica para se observar que o humano ¢ o contorno do
ciberespago, tanto fisica quanto relacionalmente.

O ciberespago ndo da origem a uma nova realidade, pelo contrario, ele expande o que ja
existe em termos de troca e interacdo, otimiza nossas relagoes de sociabilidade e de consumo.
Neste sentido, Silva (2013, p. 48) ratifica que “O ciberespaco nao destréi a dimensao

geografica, ele amplia sua percepcao e, talvez, altere alguns de seus sentidos, mas nunca uma
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transformagdo no patamar de um aniquilamento”. Sem falar que, a internet ndo é o inico meio

de se acessar o espago virtual, alids:

[...] € certo que existe um potencial muito grande para que a internet seja a
grande forma definidora de conexdo dentro do ciberespaco, mas as
telecomunicagdes “tradicionais”, bem como a propagacdo de ondas de radio e
televisao ou mesmo o complexo de dados trafegados por meio de satélites que
possibilitam o fenémeno das tevés por assinatura, ainda perfazem um grande
percentual do ciberespaco. Isso tudo porque, eles trafegam informagdes e
conectam pessoas ¢ lugares, especialmente em tempos de interatividade entre
espectadores e midias [...] Quando ocorre a jungdo de todos os meios em uma
unica plataforma cuja conexdo entre os diversos usudrios independe
necessariamente de escolhas editoriais, politicas de acesso a informagao,
dentre outros, um novo universo de experiéncias (espacos) e expectativas
(horizontes) ¢ langado a todo potencial usuario das redes telematicas (SILVA,
2013, p. 49-50).

Esta singularidade do ciberespaco apresentada ¢ resultado de um leque extenso de
formas de conectividade e sociabilidade, totalmente desdobramento das que ocorrem no espago
offline. Sua base material ¢ determinada e altera as roupagens dos processos de troca social.
Silva (2013, p. 51) mesmo, compreende que as “[...] particularidades materiais do ciberespago,
tentando entendé-las em sua estrutura de objetos técnicos, ¢ interessante fazer uma volta em
busca ndo d4 materialidade dos objetos técnicos em si, mas sim, de sua esséncia”. Vemos o
mesmo sentido nas discussoes realizadas pelo gedgrafo Milton Santos (2002), quando defende
que a relagdo fundamental entre o humano e o meio que cria o espago geografico ¢ a técnica. E

desta forma, Silva (2013, p. 53 e 54), afirma que:

[...] deve-se inserir as analises acerca do ciberespaco, ndo como um elemento
técnico a parte do meio geografico, nem tampouco como uma nova realidade
espacial apenas. Ele ¢ um meio que, em esséncia, desabriga o espago enquanto
tal, dando-lhe um novo sentido, estruturado através de objetos técnicos em
rede, ampliando o espago; ele € o proprio meio técnico € um meio geografico.

Apesar de, em concordancia com Silva (2013), sabemos que “[...] o controle da
producdo e distribui¢do de objetos técnicos e da arquitetura das redes de conexdo, que hoje
possibilitam o acesso de pessoas ao ciberespago, ¢ condicionado, em regra, por interesses
estritamente comerciais ou governamentais” (SILVA, 2013, p. 60). Todavia, as redes devem
ser destacadas e operacionalizadas ao buscarmos o movimento real do fenomeno otaku, uma
vez que, para se acessar a internet, necessita-se de um suporte concreto e técnico. Alids, o
ciberespaco so tem existéncia a partir de seu suporte de objetos técnicos, sendo assim, os fluxos
informacionais trocados diariamente, também possuem sua dimensao material. Assim como no

espaco material, o espaco “virtual” estruturado em redes possibilita a extensdo das relagdes
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sociais estabelecidas no cotidiano. Por esse motivo que o ciberespago ¢ realgado em nossas
observac¢des, dado que, esta categoria se mostra basilar para apreender os processos constituidos
dos proprios espacos concretos na modernidade, captando as transformagdes nos processos de
sociabilidade e construcdo das identidades coletivas e individuais dentro das culturas juvenis.
E na relagdo entre o global e o local que as culturas juvenis contemporineas se expressam em
seus contextos, articulando referéncias para produzir e reproduzir as redes de amizade que se

encontram em torno de estilos e produtos culturais especificos.

Consideracoes finais

E na dialética existente nas praticas juvenis entre o online ¢ o offline que devemos
conceber uma andlise para assimilar o movimento real das praticas sociais e processos de
sociabilidade das juventudes contemporaneas, em especial, da juventude ofaku. O ciberespaco
que se destaca na analise destes jovens nos coloca “novas” problematicas para pensar as
espacialidades, territorialidades, processos constitutivos do Espaco, enfim, agrega e desenvolve
as praticas culturais nas cidades. Complexificam as relagdes e nos obriga a pensar o tipo de
espago que estamos falando quando focamos nas relagcdes que acontecem na sociedade e nos
processos constitutivos das identidades modernas. As culturas juvenis atuais sdo multiplas e
essa diversidade faz com que seus contornos e limites sejam relativamente indefinidos. Desse
jeito, somando a variavel do online nesse contexto, as coisas podem ficar ainda mais dificeis de
captar. Justamente por conta disso, Simdes (2010), diante da dialética que ha entre online € o
offline, se questiona em como interpelar a visibilidade do que se expressa no online, dado que,
seu delineamento offline ¢ relativamente indeterminado? Isso acontece, pois, de um lado, temos
uma abertura e maleabilidade do universo cultural especifico em questao, por outro lado, temos
um conjunto de manifestagdes diversificadas, sujeitos e praticas culturais que integra, levando
a uma coesao relativa, uma vez que, cada otaku contribui da sua maneira. A cultura ofaku, assim
como outras culturas (como o hip hop ou o punk) também pode ser apreendida enquanto uma
cultura transterritorial (TURRA NETO, 2008), pois, mesmo suas origens sendo situadas em
contextos geograficos distintos, acabam por serem difundidas para todos os cantos do mundo
pelas tics, formando um quadro extenso de possibilidades distintas de “ser jovem”. H4 um
processamento singularizado de referéncias “transterritoriais”, ja que, as redes de sociabilidade

que se constroem nas redes destes sujeitos, se encontram sempre situadas.
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Estes produtos culturais se tornam a ancora de ofakus de diferentes lugares da cidade,
do estado, do pais e do mundo, permitindo a edifica¢dao de redes de sociabilidade complexas,
encontros, praticas culturais e comunicacionais, etc. O lugar estabelece elementos para a
territorializagdo e espacializacdo destes produtos culturais globais, envolvendo a criatividade
dos otakus que contextualizam a referéncia para que assim possam viver uma juventude ofaku
possivel. No cotidiano, os jovens adeptos da cultura ofaku, cuja preferéncia pode se externalizar
no “visual”, acabam se conhecendo e reconhecendo nas escolas, ruas, eventos de animé, bancas
de revistas, na rede social, no avatar do forum de debate na internet. Vao criando outras tantas
conexdes online e offline, que fortalecem seu envolvimento com o universo em questdo e a
propria sedimentacao da cultura otaku como mais um dos estilos culturais juvenis que fazem
apelos a jovens situados em contextos socioespaciais concretos no Brasil. Contudo, também
levantamos a hipdtese de que esta interacdo online e offline ¢ mais presente em contexto
metropolitanos e de cidades grandes do que em cidades médias, como ¢ o caso Presidente
Prudente (SP), em que a experiéncia e a pratica da cultura otaku ainda ¢ grandemente vivida de

forma online. Mas enfim, este ¢ assunto para as pesquisas que ainda virdo na pos-graduacao.
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