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“A estabilidade dos jogos é notavel. Os impérios e as instituicbes
desaparecem, os jogos ficam, com as mesmas regras e, por vezes, com as
mesmas pecas. A razdo €, acima de tudo, ndo serem importantes e neles
persistir a insignificancia. Dai decorre um mistério, pois, para beneficiar
deste tipo de continuidade fluida e, a0 mesmo tempo, obstinada teriam de
assemelhar-se as folhas das arvores que morrem de uma estacao para outra
e que, no entanto, se vao perpetuando, sempre iguais a si mesmas. E teriam
de assemelhar-se a perenidade do pelo dos animais, do desenho das asas das
borboletas, da linha curva das espirais das conchas, que se transmitem,
imperturbaveis, de geracdo em geracdo. Os jogos ndo usufruem dessa
identidade hereditaria. S&o inimeros e mutéveis. Revestem mil formas,
diversamente repartidas, tal como as espécies vegetais, mas, por serem
infinitamente mais aclimataveis, emigram e adaptam-se com uma rapidez e
uma desenvoltura desconcertantes.”

Roger Caillois



FLORINDO, Matusalém Dias de Moura Sobrinho. Jogos de Yaoi no Orkut e na cidade de
Vitdria: uma perspectiva etnografica multisituada. 2013, 101 f. Dissertagdo (Mestrado em
Ciéncias Sociais) — Universidade Estadual de Londrina, Londrina — PR.

RESUMO

Esta pesquisa procura analisar a centralidade dos jogos de yaoi (mangas ou quadrinhos
japoneses de cunho homossexual) nas relagdes online e offline que se desenvolvem entre os
membros de uma comunidade otaku (designacdo dos fas de mangas em geral) no site Orkut.
A partir da pratica do jogo, pretendo mapear e compreender as formas e os espacos de
sociabilidade, sobretudo no que concerne ao conceito do jogo entre os usudrios
(autodenominados de jogadores) e ao seu deslocamento do Orkut para alguns espacos fisicos
especificos na cidade de Vitéria. O problema central da pesquisa consiste na utilizacdo dos
jogos como ferramenta nuclear para estabelecer formas de sociabilidade entre os atores e,
posteriormente, para favorecer e resignificar a manutenc¢ao/continuidade/desdobramento
dessas relagdes. Essa dindmica entre a cidade e o ciberespago favorece uma abordagem
multisituada da pesquisa de campo, rompendo com as proposigdes binarias de online/offline e
permitindo uma anéalise do conceito de jogo, central para a compreensdo das interelagdes
desenvolvidas nesse campo. Além disso, permite a compreensdo de novas composigdes
identitarias a partir desses fluxos de subjetividades e de performances sexuais dos atores
envolvidos.

Palavras-chave: Ciberespaco. Etnografia. Jogos. Yaoi.



FLORINDO, Matusalém Dias de Moura Sobrinho. Yaoi games on Orkut and the city of
Vitoria: a multi-sited ethnographic perspective. 2013, 101 f. Dissertation (Master in Social
Sciences) — University of Londrina, Londrina — PR.

ABSTRACT

This research analyzes the centrality of game yaoi (mangas or japanese comics die
homosexual) relationships online and offline that develop among members of a community of
otaku (designation of the fans of manga in general) site Orkut. From the practice of the game,
1 want map and understand the forms and spaces of sociability, especially with regard to
concept of the games between the users (self-proclaimed players) and your displacement of
Orkut for some specific physical spaces in the city of Vitoria. The central problem of research,
is the use of games as a nuclear tool for to establish forms of sociability among the actors, and
subsequently to promote and reframe the maintenance/continuity/unfolding of these
relationships. This dynamic between the city and cyberspace favors an multi-sited approach of
field research, that breaks binary propositions of online/offline, allowing an analysis of the
concept of game. Furthermore, it allows the understanding of new compositions identity flows
from these subjectivities and sexual performances of the actors involved.

Keywords: Cyberspace. Ethnography. Games. Yaoi.
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INTRODUCAO

[...] Nos ultimos anos a popularizagdo da internet tem propiciado uma maior
interatividade nos variados produtos que circulam pela web - sites de
relacionamento, blogs, foruns, programas de mensagens instantaneas, ambientes de
jogos, entre outros. Uma das questdes centrais desse campo de estudos tem sido
perguntar se, e como, essas novas redes de sociabilidade modificam as relagdes entre
as pessoas. A utilizagdo simultdnea desses produtos e as estreitas relagdes com o
mercado/consumo complexificam as analises, mas também facilitam a realizagdo de
pesquisas multisituadas e, ao mesmo tempo, recolocam questdes teoricas,
metodologicas e éticas. Neologismos (por exemplo, netnografia) t€ém sido cunhados
na tentativa de dar conta desse novo cendrio de trabalho, contudo, ainda ha um longo
caminho para vencer os desafios de repensar conceitos cldssicos das ciéncias
humanas — entre outros, individuo, sujeito, grupo, identidade.

Beleli e Leitao (2013)

POR UMA PROPOSTA DE ETNOGRAFIA MULTISITUADA

A epigrafe desta introducdo ¢ adequada ao sintetizar, com propriedade, o
contexto teorico-metodologico no qual se insere o presente trabalho. Minha pesquisa comegou
como um esbog¢o etnografico no ciberespaco, no entanto, 0os rumos que o objeto tomou
fizeram com que eu redirecionasse o olhar para uma nova perspectiva: a multilocalidade do
trabalho etnografico. Inicialmente, a ideia consistia em compreender o significado da pratica
dos jogos de yaoi' em algumas comunidades do Orkut’. Entretanto, uma investigaco
cientifica pode alterar seus rumos durante o processo de pesquisa. O pesquisador deve
perseguir seu objeto pelos muitos meandros do campo cientifico, flexibilizando sua postura
metodoldgica e até mesmo seus recortes tedricos, na busca por uma compreensao menos
enclausurante acerca da natureza de seu corpus de pesquisa.

Mangas, cultura otaku, ciberespago, cidade e jogos. O encadeamento destes
fendmenos me levou a um vortice de varidveis, o que, j& de inicio, exigiu flexibilidade para

trabalhar este objeto. A pesquisa comegou no Orkut, onde sdo praticados os jogos de yaoi, e

' Yaoi ¢ um género do mangé (narrativas japonesas apresentadas em formato de quadrinhos), baseado em
relagdes homoerdticas masculinas. Apesar de haver um género homoerético especifico para representar as
relagdes homossexuais femininas (yuri), o mesmo ndo é utilizado nesta pesquisa devido a uma confusio
conceitual na historia dos mangas. O termo yuri ¢ muito pouco conhecido entre os nativos, o que leva tanto os
jogadores homossexuais masculinos quanto femininos, nesta pesquisa, referirem-se apenas ao jogo de yaoi. O
jogo de yaoi, por sua vez, ¢ uma atividade de interpretacdo de um roteiro pré-determinado ou improvisado
pelos jogadores.

O Orkut ¢ uma rede social na internet, de propriedade do Google, criada em 2004 com o objetivo de ajudar
seus membros a conhecer pessoas e manter relacionamentos. Sua plataforma ¢ baseada no sistema de
comunidades, permitindo aos seus usudrios o compartilhamento direcionado de interesses em um dado grupo.
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foi alargada para espacgos fisicos na cidade de Vitoéria-ES. Tal reposicionamento espacial foi
necessario devido ao fato dos jogadores, que se encontravam inicialmente no Orkut, terem
migrado para alguns points da cidade, realizando encontros fisicos. O fendmeno dos jogos de
yaoi, desta forma, mostrou-se mais complexo no que se refere aos espagos de socializagdo dos
jogadores. Minha presenca e observagdo no Orkut ndo foram suficientes para dimensionar a
amplitude do objeto, motivo pelo qual precisei estabelecer novas estratégias para
compreender o jogo. Neste sentido, pautei minha observagdo em uma analise online e offline,
seguindo a trilha deixada por Marcus (2001) acerca da etnografia multisituada.

De acordo com Marcus, as atuais pesquisas interessadas em mudangas
culturais e sociais, em ambitos locais, necessitam desenvolver estratégias empiricas que levem
em consideracdo pessoas e simbolos, ultrapassando lugares e fronteiras e estabelecendo
conexdes ao longo de vérias escalas etnograficas. A referéncia conceitual de etnografia
multisituada do autor serviu, portanto, como eixo orientador ndo s6 da pesquisa de campo,
como também da forma pela qual os dados colhidos foram interpretados e apresentados.
Segundo o autor, o pesquisador deve seguir as trajetorias que fazem parte de um dado
fendmeno e fazer conjungdes de situagdes, estabelecendo uma conexdo entre elas. Isto nao
significa que todos os locais precisem ser tratados com o mesmo conjunto de praticas de
trabalho de campo, sendo investigados na mesma intensidade, pois a etnografia multisituada ¢
inevitavelmente o produto de bases de conhecimento de vérias intensidades ¢ qualidades. E
possivel também adotar uma pratica de pesquisa que Marcus denomina ‘“etnografia
estrategicamente situada”, que leva em conta ndo uma mudanga literal dos locais de
investigacdo ou a etnografia realizada em maultiplos espagos, mas que trabalha com um
contexto multisituado, j& que o que ocorre nele ndo deixa de estar inserido em um tragado de
praticas, mediacdes e circuitos. Como estes ndo permanecem encapsulados nos seus contextos

imediatos de referéncia, acabam sendo levados em consideragao.

[...] Al realizar investigacion multilocal, uno se encuentra con todo tipo de
compromisos personales contradictorios. Estos conflictos se resuelven, tal vez de
manera ambivalente, no al refugiarse en ser un antropdlogo académico distanciado,
sino en ser una especie de etndgrafo-activista, renegociando identidades en
diferentes lugares mientras uno aprende mas sobre una parte del sistema mundo.
(MARCUS, 2001, p. 123).

O importante a ser notado ¢ que o entendimento das dindmicas locais de um
determinado fendomeno social supde (e exige) seguir empiricamente essas linhas entrelagadas

que o compdem, mas que transbordam de maneira ampla o perimetro local, justamente porque
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fazem o tracado de redes superpostas, de escalas variadas, que atravessam e definem (ou
redefinem) cada situagdo. A realizacdo da etnografia multisituada ndo se restringe, assim,
apenas a pratica de campo; engloba também o fazer, a forma de relatar o que se ouviu. O
“seguir as linhas” refere-se ao trabalho do pesquisador, no momento de analisar os dados.
Trata-se de uma tarefa de olhar para determinados aspectos, estabelecendo associagdo entre
locais e fatos e fazendo escolhas que permitam a constru¢ao de uma determinada situagdo na
qual diferentes facetas de um mesmo fendmeno dialoguem entre si e se sobreponham. E nessa
pratica de recomposi¢cdo de multiplas perspectivas e situagdes, realizada pelo pesquisador, que
as configura¢des que moldam o fendmeno social vao ganhando sentido.

No meu caso, desde muito cedo fui apresentado ao meu objeto de pesquisa.
Ainda me recordo da minha festa de aniversdrio de cinco anos. O tema do evento era o
Esquadrdo Relampago Changeman®, eu usava uma fantasia do Change Pegasus®. Meu
interesse pela cultura japonesa ja existia e persiste até hoje. Logo comecei a me interessar por
mangés como Sailor Moon®, considerado para “meninas”. Passei a infincia lendo mangas,
assistindo animes e admirando o oriente.

O inicio desta pesquisa ocorreu ainda no ano de 2008, por ocasido do
término do meu TCC®, enquanto eu navegava por comunidades de leitores de literatura de
auto-ajuda, no Orkut. Devido ao interesse pessoal pela tematica dos mangas, e aproveitando a
finalizagdo do meu trabalho de graduacdo, procurei por comunidades de usuarios que
discutissem o tema. E foi neste contexto que conheci os jogos de hentai e yaoi ’. Encontrei
comunidades especificas que utilizavam os referidos géneros erdticos do manga como pano
de fundo para a realizagcdo de um complexo sistema de jogos. Contudo, ¢ fundamental
salientar que a categoria jogo, propria desse universo, tornou-se o niicleo de minha pesquisa.
Tal importancia reside no fato de que os proprios membros dessas comunidades do Orkut
autodenominam-se como jogadores, assumindo a posi¢ao essencial do jogo para a existéncia

das comunidades.

Série de televisdo japonesa, exibida no Brasil pela extinta Manchete nos anos 1980 e 1990.

Personagem comildo e bem humorado que fazia parte do quinteto principal.

Manga e anime do género shojo, voltado ao publico feminino, exibido no Brasil pela extinta Manchete nos
anos 1990.

“Quem mexeu no meu paradigma? Ciberetnografia em comunidades de auto-ajuda no Orkut. Trabalho de
conclusdo de curso de graduagdo, UFES, 2008. Orientadora: Prof*. Dr®. Patricia Pereira Pavesi.

O yaoi, conforme ja citado, diz respeito aos mangas homoeréticos masculinos, todavia, nesta pesquisa, cito-o
referindo-me aos relacionamentos homoero6ticos como um todo, por convengdo dos proprios jogadores. Optei
por ndo usar o termo yuri, pelo fato do mesmo néo ter sido citado em nenhum momento da pesquisa. Ja o
hentai ¢ o género erotico heterossexual.
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Inicialmente, e ainda sem pretensdes etnograficas, participei das
comunidades que praticavam os jogos de hentai. Tornei-me um nativo sui generis, aprendi a
jogar, observei as regras e estabeleci relagdes pessoais. Como qualquer nedfito, inteirei-me do
grupo e construi minha visao familiar do sistema de jogos. De fato, quando decidi transformar
a experiéncia dos jogadores (e também minha experiéncia) em uma pesquisa antropologica, ja
ndo fazia sentido falar tdo somente em uma observagdo participante. Minha relacdo com o
objeto j4 era intima demais e, desta forma, minha investigacdo aproxima-se mais do conceito
de uma participacdo observante, em consonancia com os apontamentos de Lourengo (2009),

por ocasido de sua pesquisa etnografica em eventos voltados aos fas de mangas.

[...] Talvez, naquele momento ¢ como em muitos outros da pesquisa, eu fosse mais
um “participante observador”. Como eu compartilhava dos gostos e referéncias dos
aficionados por animes e mangas, eu me sentia um deles, embora o fato de ser de
uma faixa etdria um tanto limitrofe e de ser um antropdélogo me distanciava dos
mesmos. Essa minha atitude, permitia uma proximidade necessaria & compreensao
dos meus informantes — e até de mim mesmo (o que também exigia um esfor¢o de
controle da minha dimensdo pessoal para ndo influenciar negativamente na
pesquisa). (LOURENCO, 2009, p. 60).

E vital salientar que, por se tratar de um universo tdo proximo a mim, foi
necessario, assim como para Lourenco, que eu despendesse muita for¢a para controlar minha
dimensdo pessoal, minimizando os efeitos perversos que ela poderia vir a exercer sobre
minhas analises posteriores acerca dos jogos. Estive com jogadores de hentai ¢ yaoi.
Entretanto, é primordial que fique claro, os jogos de yaoi sdo marginais no Orkut. Os grupos
yaoi sdo mais fechados, ¢ mais frequentemente de conteudo privativo aos seus membros. A
relagdo entre jogadores de hentai e yaoi, neste sentido, ¢ equivalente as relagdes sociais entre
individuos que se declaram heterossexuais ¢ homossexuais. Existem clivagens e valores
especificos, preconceito e homofobia em muitos casos. Todavia, existem momentos e
situagdes determinadas, entre os jogadores e durante os jogos em seus multiplos espagos, que
permitem uma sobreposi¢ao desses valores. Assim, a relagdo hentai-yaoi da-se em diversas
escalas de sentidos e valores. Questdes complexas como experimentagdo de multiplos devires
sexuais e potencialidades de individuos dispostos a novas sensa¢des estdo em pauta nos jogos
e entre os jogadores. H4 um fluxo de membros continuo, e algumas vezes velado, entre os
grupos de jogadores de hentai ¢ yaoi. A quase totalidade dos nativos que pesquisei e
entrevistei ja praticaram as duas modalidades de jogos, apesar de nutrirem um sentimento de
identidade mais forte por um ou outro grupo.

Minha opgédo pelo yaoi ocorreu por dois motivos. Primeiro, porque percebi
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um fluxo prevalente de jogadores de hentai que optavam por abandonar seu grupo e assumir
uma identidade de jogadores de yaoi. O fluxo no sentido oposto é menor. Talvez isso se deva
a uma condi¢do um tanto 6bvia: a da conveng¢ao social hegemonica da heterossexualidade que,
concomitantemente, produz grupos de homossexuais reprimidos por ndo poderem assumir
publicamente sua sexualidade. O segundo motivo foi que, durante a minha pesquisa de campo
na cidade de Vitoria, fui levado a estar apenas com o grupo de jogadores de yaoi, devido ao
fato de que minha principal informante, Marjorieh, ¢ jogadora de yaoi.

Tais especificidades favoreceram meu interesse por fixar-me no grupo de
jogadores de yaoi, por sua premente capacidade de absorver jogadores de hentai dispostos a
aventuras sexuais € novas experiéncias, protegidos pela virtualidade do jogo. Para
compreender o que € 0 jogo, e como ele estd fundamentado, optei por um caminho que passa,
inicialmente, pela historia do manga enquanto forma narrativa e veiculo de representacdo do
cotidiano. No primeiro capitulo, apresento uma breve revisdo bibliografica sobre os aspectos
historicos e sociais do manga, bem como de seus mais populares géneros: shonen, shojo,
hentai e yaoi. Finalizo o primeiro capitulo com uma apresentagdo e breve reflexdo acerca do
fendmeno otaku, que diz respeito aos fas “obsessivos” dos mangas ¢ de suas formas narrativas
especificas, voltadas ao cotidiano. O fendmeno da cultura otaku foi responsavel pelo sucesso,
em escala mundial, dos mangés. Tal sucesso levou a migracao dos mangas para a televisao e,
posteriormente, para o ciberespaco. E foi da estreita relacao entre os otaku e a internet que
chegamos até o Orkut, nas comunidades que praticam os jogos de hentai e yaoi.

No segundo capitulo apresento o relato da pesquisa de campo, inicialmente
no Orkut, em duas comunidades que normatizam e praticam os jogos. No interior das
comunidades descobri a existéncia dos clas, formagdes de grupos baseadas em relagdes de
parentesco e poder, com hierarquias rigidas e normas claras de funcionamento. Alguns deles
eram formados por usudrios de determinadas localidades, o que me permitiu a identificagdo e
o contato com um cla da cidade de Vitoria, e foi ai que saltei do Orkut para seguir os nativos
em seus encontros e points da capital capixaba.

No terceiro capitulo faco uma andlise sobre as nogdes de excitagdo e de
seguranga proporcionadas pelos jogos. Apresento, ainda, uma sintese dos relatos nativos
acerca de suas nogoes do jogo enquanto um meio seguro para a experimentagao de situacoes e
relacdes consideradas arriscadas e/ou proibidas em uma interagdo face a face. Utilizo, como
ponto de partida para esta empreitada, a classificacdo de Caillois (1990) sobre os quatro tipos

ideais de jogos e da abordagem de Elias (1992) sobre o conceito de excitagdo mimética e
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excitacdo séria. Prossigo com alguns apontamentos acerca da categoria nativa “jogo” e a
constru¢do de identidades fluidas, hibridas e fragmentadas no contexto contemporaneo do
ciberespaco, para melhor compreender essas novas formas de interatividade e de sociabilidade
que passam pela web, das quais diferentes trajetorias e experimentagdes ampliadas fazem
parte.

Nas consideragdes finais, trago um pouco das preocupacdes de Miskolci
(2009), aplicadas ao meu objeto de pesquisa. O autor trabalha a questdo da utilizacdo da
internet como meio para que pessoas homossexuais saiam do “armdrio”. Durante a pesquisa
de campo pude verificar, em ultima instancia, que os jogos de yaoi funcionam como um meio
para que jogadores homossexuais ou bissexuais possam expressar sua sexualidade.

Acerca da metodologia de pesquisa, utilizei a abordagem etnografica com
observagdo participante, ou “participacdo observante”, como fio condutor do meu trabalho.
Como técnicas auxiliares, realizei oito entrevistas em profundidade, todas com jogadores de
yaoi do cla “Vitoria-ES”. As mesmas ocorreram entre agosto e outubro de 2012,
presencialmente, apenas com os jogadores que se encontravam em espacgos fisicos e eventos
em Vitoria. Conversas informais também foram realizadas ao longo da pesquisa, por meio de
Skype e Facebook, ou mesmo presencialmente. Os cadernos com notas de campo foram
utilizados durante todo o processo, registrando os detalhes para possibilitar a redagdo final do
meu texto.

A incursdo no campo de pesquisa do ciberespago ocorreu em 2008, como ja
citado. Formalmente, com registro de notas para este trabalho, a pesquisa neste campo
iniciou-se em agosto de 2011 e encerrou-se em agosto de 2013. Ja a participagdo nos
encontros iniciou-se em julho de 2012 e terminou em janeiro de 2013, totalizando a minha
participa¢do em cinco encontros oficiais, ndo consecutivos. Ja em relacdo aos procedimentos
éticos, desde o inicio da incursdo no Orkut, sempre me apresentei como antropologo,
informacao esta que ja era de dominio dos jogadores quando da minha incursao nos encontros
presenciais. Recebi autorizacdo de todos os entrevistados para registrar seus nomes reais,
preservando o anonimato de seus sobrenomes. Nao me foi autorizado a utilizagdo dos prints
dos perfis dos jogadores no Orkut, a fim de preservar a imagem dos mesmos. Da mesma
forma ndo apresentei o registro fotografico dos encontros, a fim de evitar e exposi¢ao das

reais identidades dos entrevistados.
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CAPITULO 1
ASPECTOS HISTORICOS E SOCIAIS DOS MANGAS: O IMPERIO DO
COTIDIANO

[...] Os mangas ndo sdo quadrinhos, pelo menos ndo como as pessoas 0s conhecem
no Ocidente. Os japoneses libertaram a linguagem dos quadrinhos dos limites dos
formatos e temas da tira diaria do jornal ou das 32 paginas dos gibis americanos e
expandiram seu potencial para abranger narrativas longas e livres, feitas para ambos
0s sexos € quase todas as idades e grupos sociais.

Gravett (2006)

1.1 ORIGENS, PRINCIPAIS CONCEITOS E TIPOLOGIA DOS MANGAS

A histdria que pretendo contar tem a ver com o manga e seus multiplos
géneros. Contudo, antes de adentrar em suas especificidades e suas variadas formas narrativas,
cabe uma breve revisao acerca dos aspectos historicos que fizeram do Japao um berco notavel
para o desenvolvimento do manga como se conhece hoje.

O termo manga significa “histéria em quadrinhos” e seu surgimento data do
periodo Nara (século VIII), quando os primeiros artistas produziram obras como Gaki Zoshi
(historias dos fantasmas famintos), Jigoku Zoshi (sobre o inferno) e Yarnai Zoshi (sobre as
doengas). Tais mangas ilustravam os seis mundos da cosmologia budista — o céu, os humanos,

os titds, os animais, os fantasmas famintos e o inferno. Segundo Luyten (2000):

[...] Eles relembravam aos japoneses os preceitos budistas de desligamento do
mundo material, mas de um modo que era provavelmente mais para fazé-los
ponderar sobre a estupidez humana do que sofrer com pesadelos da culpa. Dessa
forma, o sofrimento mostrado nessas ilustragdes era de um realismo cruel. (2000, p.
79).

O sofrimento material de que fala a autora, vem da incrivel miséria que
assolava o Japdo no supracitado periodo Nara. A paisagem fisica e social que permitiu aos
primeiros mangakas (designacao aos artistas que desenham mangas) produzirem materiais era
estritamente de pobreza, fome e apego aos preceitos do budismo. J& nesta época havia uma
primazia do cotidiano, em detrimento da fantasia (comum nos HQ's americanos, que
surgiriam seis séculos depois), quando o Japao ja escrevia sua historia através de mangas.

As caracteristicas que fizeram dos mangas uma forma de se contar a historia
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japonesa sao muitas € muito arraigadas no imaginario social japonés. De certa forma, seria
muito dificil que os ocidentais compreendessem os mangas utilizando-se da cosmologia
judaico-crista-ocidental. A forma como os japoneses encaram grandes nogdes como historia,
verdade, sujeito e sociedade torna esta compreensdo passivel de ser apreendida apenas pelos

paradigmas orientais.

[...] Compreender a historia dos mangas ¢ também compreender a historia do Japao
e dos japoneses, mas, ¢ ainda aceitar esta espécie de via de mao dupla que ¢é a
historia japonesa, ou seja, como o Japao fez os mangas e como os mangas fizeram o
Japdo. (2008, p. 19).

Uma diferenga fundamental entre os HQ's e os mangés estd no estilo
narrativo. Enquanto nos quadrinhos americanos hd uma perspectiva de centralidade (a historia
se desenvolve em torno do protagonista), nos mangas existe “[...] uma justaposi¢cdo dos
diversos elementos narrativos, sem hierarquizacdo das paisagens e dos atores, sendo que os
ultimos sempre remontam ao social, desprovido de um 'sujeito' supremo, de um herdéi
superlativo ou de um martir.” (NAKAGAWA, 2008, p. 33). Sdo estes dois aspectos, a

justaposicao e a auséncia de um “sujeito”, que trato a seguir.

1.1.1 A Narrativa Japonesa: A Justaposi¢do e a Verdade Sem Sujeito

[...] Se compararmos uma paisagem do pintor japonés Tessai Tomioka (1836-1924)
com uma paisagem de Paul Cézanne (1839-1906), com certeza logo aparece uma
grande diferenga. Qual ¢ a diferenca? Embora generalizar seja sempre arriscado, ¢
possivel observar duas constantes proprias de suas respectivas culturas. O quadro A
montanha Sainte-Victorie (1894) de Cézanne é estruturado em torno de um centro —
a montanha — que da equilibrio e perspectiva ao conjunto da paisagem. No quadro O
rio e a montanha dos eremitas (1910) de Tessai, ndo se pode falar de um Gnico
centro. E, ao contrario, a justaposi¢do de varios lugares, cumes, riachos, bosques,
pavilhGes e eremitas, que proporciona a estrutura e o relevo da paisagem. Essa
caracteristica estd profundamente arraigada no espirito japonés. (NAKAGAWA,
2008, p. 101).

Tais constantes, conforme enuncia Nakagawa, constituem uma perspectiva
narrativa que posteriormente influenciou a maneira como os ocidentais e os orientais encaram
os quadrinhos. A premissa discursiva de um mangé consiste na justaposi¢do dos elementos
sociais (sociedade, historia, cultura, etc.) a fim de se contar histérias que ndo sejam
metanarrativas ou missdes, como pode ser visto em alguns HQ's como Superman ¢ Capitéo

América.
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Ainda conforme Nakagawa (2008, p. 113), “[...] Ao ler um manga os
japoneses sdo capazes de abstrair paisagens, situacdoes do cotidiano, odores, indicios e
vivéncias.” Cada mangé ¢, portanto, uma justaposi¢do de diferentes praticas artisticas, poesia
e musica que permitem aos japoneses a “leitura pelas sensacdes”. A justaposi¢do harmoniosa
de diferentes elementos heterogéneos, caracteristica da arte e narrativa japonesas, foi, por
muito tempo, ignorada pelos americanos e europeus, que consideravam a leitura dos mangas
muito complexa®.

O estilo narrativo japonés fez do mangad um texto de dificil leitura e
tradugdo para as linguas ocidentais alfabéticas. A dificuldade na compreensao existia porque a
sequéncia discursiva peculiar exigia dos tradutores um esforco de interpretagdo dos
ideogramas japoneses, muito diversos, em conteudo e significado, da escrita alfabética
ocidental. Portanto, o que fazia todo o sentido para os japoneses podia ndo significar coisa
alguma para os ocidentais.

As dificuldades também passavam por outras questdes, como o fato dos
ideogramas japoneses serem de dificil tradug¢do e por apresentarem multiplas interpretagdes
que podiam variar de acordo com o contexto da histéria que estava sendo contada. Sendo
assim, a compreensao perfeita de um manga nio podia ocorrer por sua simples tradu¢ao, mas
pela relacao do texto com todos os demais elementos narrativos do manga. Estas questoes
fizeram com que o mangé se internacionalizasse apenas apds a segunda guerra mundial. Os
primeiros tradutores achavam muito complicado “narrar” o que estava implicito nos quadros
das histérias, que continham pouco texto em comparacao aos HQ's.

No entanto, a justaposi¢do nao era o unico problema enfrentado na tradugao
dos mangés, mas também a estrutura frasal que ndo apresentava sujeito. Quando se traduz de
uma lingua para outra, a regra ¢ transformar os padrdes da lingua de partida para os da lingua
de chegada. Assim ¢ possivel conservar o que ha de comum ou de comensuravel, entre as
duas, mas no caso dos mangas, perdia-se forcosamente o que era proprio da lingua e da
cultura japonesas. Esta “perda” no processo de traducdo ocorria principalmente pela auséncia
de um sujeito (na forma como os ocidentais estdo habituados a utilizar) nos textos japoneses.
Tal auséncia de sujeito forgava os tradutores ocidentais a distorcerem os textos dos mangas a

fim de explicitar o sujeito.

¥ Segundo Gravett: “[...] Os mangas demoraram a ser apreciados no ocidente devido ao formato e narrativa
diferenciados. Acostumados aos HQ's com 32 paginas, os americanos estranhavam os mangas com 500, que
lhe pareciam catdlogos telefonicos. Além, claro, de precisarem ser lidos da direita para a esquerda e
verticalmente, fazendo as bancas americanas concluirem como erros editoriais.” (2006, p. 24).
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[...] Em inglés ou francés, por exemplo, o que certifica ou garante a verdade de uma
afirmacdo é sempre o proprio sujeito — este toma a iniciativa e a responsabilidade de
afirmar uma verdade — ao passo que nas sentengas japonesas o que garante ou
certifica a verdade ¢ o carater natural e espontdneo de seu surgimento.
(NAKAGAWA, 2008, p. 44).

Todavia, esta caracteristica textual ndo existe apenas no campo da
linguagem japonesa. Ha, ainda, uma perspectiva que Nakagawa pensa ser ontologica quanto

ao universo cultural japonés que o diferencia com relacdo a nogao de sujeito no ocidente.

[...] Ha uma diferenga fundamental entre a génese judaico-crista e a génese japonesa.
Na primeira, ¢ Deus quem cria o mundo, ao passo que, na segunda, o universo existe
sem que Deus o tenha criado, ¢ os primeiros deuses surgem de modo espontaneo e
por si mesmos. Parece que no primeiro enunciado ha um arquétipo de uma
proposigdo europeia na qual um sujeito afirma uma verdade, enquanto, no segundo
enunciado, ha o principio de uma proposigdo japonesa na qual a verdade surge de
modo espontineo e natural, sem nenhuma interven¢do de um ser exterior a situagao.
(NAKAGAWA, 2008, p. 48).

Certamente ndo ¢ simples para nenhum ocidental compreender e reconhecer
que estas diferengas conceituais existem e que sdo essenciais para perceber o desnivel latente
entre as narrativas japonesa ¢ ocidental. Entretanto, € preciso haver um esfor¢o de, ao menos,
constatar que descompassos coexistem e devem ser considerados. Ha, além das peculiaridades
linguisticas, outro campo que deve ser levado em conta, que ¢ o conteido dos mangés. A
seguir exporei acerca da multiplicidade de assuntos e dos usos que os japoneses fazem dos

mangas.

1.1.2 O Manga e sua Magia: O Cotidiano em Foco

[...] O manga é, para os japoneses, uma espécie de 6pio de cada dia onde todos o
enxergam como fragmentos de suas proprias vidas, pela representagdo de cotidianos
reais ou metaforicos. S6 o que ha de verdadeiramente ficticio sdo os nomes das
personagens. (LUYTEN, 2000, p. 159).

A propria historia da escrita japonesa tem uma tradicdo da abstracdo de
tragos de figuras reais do cotidiano japonés (ideogramas), isto €, de signos que representam e
expressam visualmente as ideias das palavras, diferente da escrita ocidental alfabética, que

ndo se transmite sensorialmente.
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Figura 1 - Alguns ideogramas e seus significados
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Para entender os ideogramas ¢é preciso decodificar as palavras em conceitos
para se obter o sentido desejado. Entre essa sequéncia de imagens significativas (que ¢ a
escrita japonesa) e imagens sucessivas (que sao as historias em quadrinhos), ha, portanto, uma
continuidade: o mesmo traco de tinta ¢ o mesmo deslocamento linear do olhar a linha da
narrativa. Dessa maneira, os japoneses se acostumaram a representar as coisas visualmente,
muito mais que os ocidentais. A aproximagdo entre abstracdes e figuras propriamente ditas ¢
muito sensivel, fluindo do costume de se fazer a juncdo de ambas. Tal habito torna a leitura
dos mangés em algo extremamente veloz. Nesse sentido, Luyten afirma que, ao produzir

mangas, os desenhistas japoneses os veem:

[...] Como um tipo de hierdglifos e que, na verdade, o ato de desenhar ndo é s6 um
processo de fazer figuras, mas uma maneira de escrever uma histéria com um tipo
singular de simbolo. E como vivemos numa sociedade extremamente visual, a
ilustracdo € o esperanto da aldeia global. (LUYTEN, 2000, p. 23).

O contetdo dos mangas ¢ recheado de assuntos do cotidiano japonés. A
fluidez dos ideogramas permite que se leia um fasciculo de quinhentas paginas em menos de
uma hora. Os mangés se “solidarizam” com o leitor, pois, as personagens lutam, amam,
brigam, aventuram-se, viajam e até exercitam-se por ele. A relagdo intima entre a personagem
e o leitor fez da leitura dos mangas uma pratica muito difundida entre todas as faixas etarias e

classes sociais japonesas.

[...] Uma das explicagdes para a popularidade dos mangas no Japdo pode ser
encontrada nas personagens, que, ao contrario dos super-herdis produzidos no
ocidente, sdo herdis concebidos a partir do mundo real, nos quais as pessoas podem
encontrar, além de uma espécie de miniatura de suas vidas, os ingredientes para
vivenciar suas fantasias. S&o abundantes e oferecem uma valvula de escape
silenciosa, afeita aos japoneses, que preferem reprimir e interiorizar seus
sentimentos. (LUYTEN, 2000, p. 30).

Além disso, as historias estdo repletas de elementos simbolicos e de grande



22

variedade de convencgdes, todas expressas de forma ndo verbal e que estabelecem uma
comunica¢do muito intima entre o artista e o leitor japoneses. Sdo codigos de imagens ja
convencionados ao longo dos anos dentro da cultura japonesa, os quais tém o mesmo peso das
palavras. Desconhecendo-se as chaves dessa linguagem, perde-se parte do conteudo expresso.
O desenho de uma cerejeira em flor, cujas pétalas sdo delicadamente levadas ao vento, pode
provocar, por exemplo, diversas emocdes aos olhos ocidentais, mas na tradi¢do japonesa
simbolizam a fugacidade da vida. Além disso, as flores da cerejeira também podem
representar os samurais. Desse modo, em uma historia em que ha a probabilidade de morte de
uma personagem, a presenca de uma cerejeira com as flores caidas num quadrinho ¢ um

indicio para que os olhos japoneses identifiquem a concretizagdo dessa suposi¢ao.

[...] Apesar de os quadrinhos possuirem uma linguagem estética e os mangas a
levarem as ultimas consequéncias, dando énfase ao visual, é preciso considerar a
estrutura de comunicagdo da lingua japonesa para a compreensao de certas situagdes
retratadas. Por exemplo, as cenas naturais expressam a filosofia, a incerteza, a
compaixdo e a instabilidade da vida humana. As cenas da natureza sdo, por
conseguinte, simbolicas. A mentalidade japonesa foi treinada para escapar da
sociedade na contemplagdo da natureza. (LUYTEN, 2000, p. 134).

Sao comuns, também, os livros didaticos em formato mangd, além de guias
de revisdo para universitarios. Os japoneses aprendem quase qualquer coisa através dos
mangas. Os chefes de cozinha dos quadrinhos demonstram como fazer pratos elaborados,
enquanto profissionais do esporte mostram como ¢ possivel melhorar uma tacada de golfe. No
Japao, desde os anos 1960, utiliza-se de mangés para campanhas de vacinagdo e preven¢ao as
doengas sexualmente transmissiveis, bem como manuais de instrucdo ilustrados acerca dos

métodos contraceptivos.

Figura 2 - Guia de revisdo, em formato manga.
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1.1.3 O Género Shonen

Dentre os diversos géneros ¢ subgéneros do manga, o shonen ¢, de longe, o
mais significativo em termos de tiragem, circula¢do e sucesso. O termo shonen significa “para
rapazes”, e essa designagdo ¢ muito importante para os japoneses. Foi em 1914 que foi
editada a revista Shonen Club, como um prentncio da industria do manga direcionado de
acordo com o sexo do leitor. Em 1980, as cinco mais cotadas nessa categoria — Shonen Jump,
Shonen Champion, Shonen Magazine, Shonen Sunday e¢ Shonen king, todas semanais —
totalizavam juntas nove milhdes de exemplares vendidos’. As revistas para rapazes sio
preenchidas com melodramas, dentro da tematica do samurai invencivel ou do esportista
aventureiro, tendo como constante as condutas japonesas tipicas de autodisciplina,

perseveranga, profissionalismo e competicao.

[...] E dificil chegar a uma conclusio sobre a violéncia nos mangas shonen se
partirmos de conceitos morais ocidentais. Em primeiro lugar, o Japdo ¢ um
pais com um dos indices mais baixos de criminalidade do mundo; ¢é
perfeitamente possivel sair as ruas a qualquer hora do dia ou da noite com
seguranga. E proibido o porte de armas sem justificativa, e a constituigdo
renuncia a guerra. O que estes jatos estilizados de sangue e os trejeitos da
morte, tdo comuns nos quadrinhos shonen, sdo, hoje, parte de uma estética da
violéncia em arte que existe hd centenas de anos. O teatro Kabuki, por
exemplo, faz uso extravagante de cenas de batalhas entre os guerreiros
armados. O fato é que tal estética sintetiza o espirito japonés de extrema
competicdo, humilhagdo e estresse que se desenvolveram no periodo pds-
guerra, uma espécie de culto a pulsdo de morte, quando justamente os
mangas shonen atingiram seu apice de circulagéo e fama. (LUYTEN, 2000, p.
45-46).

Os mangas shonen tém tiragens milionarias. As capas sempre sugerem
aventura, esporte € os modismos da época. Mas nem tudo ¢ sangue, pois, ao lado da violéncia,
as historias das revistas para rapazes transpiram sexo pelas paginas, embora nido sejam
classificadas como erdticas ou pornograficas. O género especifico para tais publicagdes, o
hentai, do qual tratarei mais adiante, foi o recorte inicial de minha pesquisa.

Os temas alusivos ao sexo incluem um imaginario de seducdo de jovens
mogas, estudantes, estupro de donas de casa e sexo sob coercdo. Existem algumas cenas de
nudez explicita (em revistas voltadas para rapazes mais velhos e adultos jovens). Mas existe

um limite para as imagens erdticas e para o sexo nos mangas shonen.

? Frederik L. Schodt, Manga! Manga! The World of Japanese Comics, p. 13.
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[...] S6 uma coisa ¢ proibida por lei: a exposi¢do dos pelos pubianos. Uma
contradicdo no meio de tanta liberalidade, porém, passivel de ser entendida e
se considerarmos como argumento, o que os proprios japoneses dizem: ¢
preciso ter um limite, um ponto de repressdo para qualquer coisa. Mas que
fique claro que tal restricdo também abrange outros meios de comunicagdo —
impressos ou audiovisuais — bem como as obras de arte. (LUYTEN, 2000, p.
48).

Figura 3 - Gaki Deka - policial mostra raiz falica, técnica de disfarce da genitalia

Figura 4 - Gen - Pés Descalgos, shonen
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Figura 5 - slam dunk - a tematica do esporte de competi¢cdo nos mangas shonen

1.1.4 O Género Shojo

[...] As revistas femininas vendem sonho e fantasia em doses homeopaticas
semanais ¢ mensais dentro do clima de romantismo que as caracteriza. Ha nelas
todos os ingredientes para atrair o publico adolescente feminino. As capas das
revistas sdo o cartdo de entrada de visita, a entrada para esse universo idealizado,
com sugestivas tonalidades rosa e pastel, pano de fundo para o desenho de graciosas
meninas de sorriso meigo e convidativo. (LUYTEN, 2000, p. 40).

O shojo ¢ o género de manga voltado para o publico feminino ¢ o termo
significa, literalmente, “para meninas”. Muito difundido no Japao a partir dos anos 1960 e que
conta com exemplos de sucesso como Ribbon, Nakayoshi, Bessatsu Maagareto ¢ Bessatsu
Shoje-Furendo. Embora inicialmente feito por homens, esse género passa a ser realizado por
mulheres, ao que se deve o seu éxito, em razdo da clara identificagdo entre as leitoras e as

historias.

[...] Apesar de o Japdo ser conhecido como um pais machista, onde as mulheres t€ém
poucas oportunidades profissionais, no campo dos quadrinhos ocorre o contrario:
enquanto em outros paises as historias femininas sdo desenhadas por homens, no
Jap@o ¢ da mulher-desenhista para a mulher-leitora. (LUY TEN, 2000, p. 41).

Ao observar um manga shojo, rapidamente os leitores se deparam com
tracos muito distintos dos mangas shonen. Ja nas primeiras paginas, geralmente bem mais
coloridas e impressas em papel cuché, as historias desenvolvem-se em um ritmo mais lento. O
desenho do manga feminino ¢ muito caracteristico, simbolico e utiliza-se do que ha de mais

engenhoso nas técnicas de quadrinizagdo. O estilo cinematografico ¢ bastante utilizado para
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dar énfase aos detalhes de uma cena, de um gesto ou olhar. O desenho flui pela agdo
ininterrupta de imagens sobrepostas e muitos closes que segmentam o momento exato do
sentimento e da emocdo. Desenhos de estrelas, coragdes e pétalas caidas pelo cenario,

sugerem uma linguagem musical imaginaria. Cria-se uma atmosfera ideal para o romance.

Figura 6 - shojo com tragos que propiciam 1 romance
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Essencialmente, as revistas femininas sdo romanticas €, dentro desse clima é
que se desenvolvem as historias. Os temas sdo variados, sempre enfocando amores
impossiveis, as separagdes chorosas, as rivalidades entre amigas e a admiracdo homossexual
por outras. O processo de desenvolvimento dos mangas shojo fez com que as mulheres, com o
passar dos anos, ndo fossem mais o seu Unico publico-alvo, pois as histérias escritas por elas

superaram as limitagdes etarias e o abismo entre os géneros.

[...] O fato de elas gozarem de tamanha independéncia criativa e sucesso
pode ser uma surpresa para os que se acostumaram a pensar que todas as
mulheres japonesas sdo e sempre foram criaturas submissas de um sistema
patriarcal opressivo. Essa impressdo foi criada nas mentes ocidentais no
século XIX, quando cortesds e gueixas foram celebradas no exterior em
gravuras, livros e exposicdes, numa onda de “japonismo”, e em projecdes
ocidentalizadas masculinas como O Mikado, de Gilbert ¢ Sullivan, e Madame
Butterfly, de Puccini. Essa visdo das mulheres japonesas ndo so esta
ultrapassada nos dias de hoje como ignora seu status historico e seu papel na
sociedade japonesa. (GRAVETT, 20006, p. 78).

No entanto, como ja dito, ainda no inicio década de 1960, o manga shojo era
criado por homens e suas historias, bem como seu estilo, tinham como base a imagem passiva
das mulheres, promovida pelos esteredtipos difundidos nas entdo misoginas revistas para
rapazes. Foi exatamente por essa imagem cristalizada a respeito do universo feminino que as
mulheres lutaram para assumir o controle da producdo das revistas femininas, a fim de criar
algo que viesse realmente ao encontro de seus anseios. As mulheres mudaram o tom

discriminatorio que era uma constante nos mangas femininos. Um bom exemplo ¢ o shojo da



27

Princesa Safiri:

[...] A princesa Safiri nasceu com uma alma de menina e outra de menino, mas, para
assumir seu lugar como herdeira do trono, teve que se disfarcar de homem. Ela ficou
conhecida como Ribon no Kishi (literalmente “cavaleiro de lacinho”) ou, no
ocidente, pelo apropriado titulo de “Princesa Cavaleiro”. Ao forga-la a esconder sua
natureza feminina e seu amor por um belo principe encantado, Tezuka criou um
refinado universo de ambiguidade. Ele parece ter compreendido a identificacdo que
muitas meninas devem ter sentido com essa princesa que se passava por um jovem
audacioso. Porém, no final de seu conto de fadas, Tezuka fez com que a alma
masculina dela fosse removida e assim, “totalmente mulher”, ela pode se casar com
seu principe e viver feliz para sempre. Sua “princesa cavaleiro” ndo era nenhuma
rebelde feminista, mas foi um ponto de partida magico para as garotas e as
ambiguidades sexuais que se tornariam caracteristicas do manga shojo. (GRAVETT,
2006, p. 81).

Além disso, o ato de romper com a convengdo vigente de mostrar apenas o
amor heterossexual nos mangas, fez do shojo um género de manga revolucionario. Autoras
como Moto Hagio e Keiko Takemiya criaram algumas historias melodramaticas que tinham
protagonistas masculinos, na verdade um elenco totalmente masculino, embora fossem
bastante feminilizados, muitas vezes andrdginos, com cilios e cabelos longos. As paixdes
eram arrebatadoras e havia de tudo, desde cenas de sexo, sempre retratadas artisticamente
como se fossem motivadas por um desejo ou sentimento mais romantico, até declaragdes
profundamente comoventes de puro amor. Isso era tudo o que ndo havia nos mangas shonen
para rapazes.

Essas historias homossexuais masculinas, escritas originalmente para
mulheres, atrairam leitores homossexuais masculinos, alargando o publico dos mangas shojo.
As historias de amor entre meninos tornaram-se um item basico nos mangas comerciais para

meninas e foco de revistas especializadas:

[...] Tudo comegou com a revista June, em 1978. Desde entdo as mulheres, e alguns
poucos homens, desenvolveram o género shojo em varias dire¢des, do tragico ao
trash: vampiros imortais adolescentes, fic¢do cientifica ao estilo Solaris, o amor nio
correspondido de um ladrdo milionario, a dureza dos procedimentos da policia de
Nova York, docudramas sobre AIDS, uma satira amalucada sobre um guarda-costas
gay ao estilo James Bond e versdes revisionistas cuidadosamente pesquisadas da
historia japonesa. Ao incorporar o romance gay a uma historia de guerra do trafico
ao estilo dos meninos, uma mulher, Akimi Yoshida, manteve meninos e meninas
lendo seu Banana Fish por dez anos. (GRAVETT, 2006, p. 84).

Mas por que esses garotos e jovens homossexuais tém um apelo tdo forte
para as desenhistas japonesas? Os motivos parecem ser tdo variados quanto suas leitoras. Uma

delas, Kazuko Hohki, membro da banda de rock Frank Chickens, tem uma teoria segundo a
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qual as mulheres no Japao “[...] estdo desiludidas e entediadas com os relacionamentos
homem-mulher, em que os papéis sexuais sdo ainda muito fixos. Elas procuram um novo
romance no qual nenhum dos parceiros tem que fingir ser mais fraco que o outro.”
(GRAVETT, 2006, p. 84).

Gravett (2006) sugere que esses meninos proporcionam um meio seguro
para as garotas fantasiarem sobre o sexo oposto sem competir com outra presenga feminina.
Nas historias shojo, um parceiro masculino ¢ frequentemente mais afeminado que o outro, ¢
algumas garotas podem se identificar mais fortemente com um ou outro papel. Outra
interpretacdo sugere ainda que: “[...] Esses garotos na verdade s3o vistos como meninas
disfarcadas, como atrizes de Takarazuka, e assim permitem as leitoras fantasiar de forma
segura sobre sentimentos entre pessoas do mesmo sexo.” (GRAVETT, 2006, p. 85). As
historias de amor entre rapazes sdo somente um dos muitos géneros e estilos do manga. O que
frequentemente apresentam como caracteristica ¢ a ficgdo esclarecedora quanto as pressdes e

os prazeres de individuos vivendo a sua maneira € nem sempre como a sociedade espera.

1.1.5 O Género Hentai: A Perversao do Manga

[...] O leitor que tem gosto sexual considerado perverso 1& os hentais. O
termo quer dizer anormal, pervertido. (LUYTEN, 2000, p. 187).

O termo hentai significa “pervertido” e corresponde aos mangas que contém
sexo explicito. Ainda que os demais géneros também fagam referéncias a sexualidade, o
hentai carrega aquilo que é considerado, sob determinado aspecto, como comportamento
desviante e anormal na cultura sexual japonesa. Sua circulacdo ¢ proibida no Japao, por
legislagdo especifica que o rege. No entanto, isso ndo ¢ um fator que o afastou do cotidiano
japonés, muito pelo contrario, os japoneses criaram diversas estratégias para fazer do hentai
um habito comum, ainda que considerado pervertido.

A legislagcdo japonesa, conforme ja foi citado, proibe a circulagdo de
quadrinhos que contenham imagens explicitas dos pelos pubianos, bem como faz uma
recomendacdo de ndo expor “diretamente” os Orgaos sexuais. Entretanto, apesar da rigida
posicdo, a lei tem uma brecha questionavel, pois apenas os hentai impressos nacionalmente
sdo proibidos. Todo e qualquer material importado ndo possui restrigdes, por ser considerado
gaijin (estrangeiro). O que ocorre, em realidade, ¢ que os hentai sempre foram produzidos no

Japdo, mas seus produtores tem o cuidado de publica-lo em editoras estrangeiras, camuflando
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a origem dos quadrinhos e burlando a legislacdo. Por se tratar de material “importado”, a

regra dos pelos pubianos ¢ afrouxada. Sobre os hentai, Rosa afirma:

[...] Absorvendo as caracteristicas proprias dos mangés tradicionais, as historias
pornograficas ganharam mais vida, porque mostram os desejos sexuais reprimidos
de um mundo complexo, que convive sob forte pressdo social e sexual. Quem
compra um hentai o faz, primeiramente, porque gosta de historias em quadrinhos,
sabe ler e entender a linguagem dos mangas e gosta do tema. (ROSA, 2005, p.3).

O surgimento do hentai data da era Edo (1603-1868), ¢ tem uma clara
relagdo com as caracteristicas do shogunato. Os haréns, comuns ao periodo, eram espagos
onde os shoguns podiam saciar seus desejos sexuais utilizando-se de varias mulheres. Tal
ambiente foi um cendrio primoroso para que artistas da época criassem as primeiras

caricaturas erdticas da histéria do Japao.

[...] Os nobres, cada vez mais entediados, empenhavam-se no iro, ou jogos eroticos.
O shogum possuia um verdadeiro harém, ele podia dormir com uma mulher
diferente a cada dia do ano. As cortesas, por sua vez, renegadas a ter o Shogum uma
vez por ano, ou a cada dois anos, se satisfaziam com outras mulheres ou se
contentavam em se masturbar com desenhos ou livretos de sexo (shunga) que
circulavam na surdina nos corredores do palacio. Foram os primordios do hentai.
(ROSA, 2005, p. 7).

O hentai tem caracteristicas muito peculiares, calcadas ainda nos vestigios
das praticas do shogunato. Temas como estupro, submissdo feminina, humilha¢ao, incesto,
pedofilia e poligamia sdo constantes nestas historias pornograficas. A forma como os
japoneses lidam com isso € que configura um contraponto interessante, pois, apesar do rigido

estatuto moral dos japoneses, os hentai sao muito populares.

[...] O hentai esta profundamente conectado a infancia, quando as emogdes sdo
vibrantes e mais simples. Nesse periodo ndo € preciso explicar o porqué de brincar
“de médico”, vocé apenas faz e estd acabado. E um impulso, um desejo. (ROSA,
2005, p. 5).

Situagdes como estupro ou abuso sexual de menores sdo frequentemente
retratadas nos hentais. Ndo pretendo, aqui, esgotar tdo polémico fato, embora, faz-se
necessario compreender em que nivel social encontra-se essa “tendéncia” e o aprego pelo

mangé pornografico e suas especificidades no Japdo.
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Figura 7 - Hentai simulando cena de sedugdo com crianga

Rosa (2005) aponta no sentido de que o japonés ¢ um individuo
extremamente focado no trabalho, estressado pelo convivio exacerbado com as pressdes da
competicao e do sucesso profissional. Utilizar-se do sexo como uma “valvula de escape” seria,
entdo, uma situacao plausivel, desde que se manifeste no cotidiano da vida privada, sem ferir
a coletividade. Desta forma, o ato de ler um hentai pode ser equiparado com uma simples
leitura de outro género de mangd, desde que o japonés o faga em segredo.

E esta ¢ uma premissa da leitura do hentai: a discrigdo. Se os mangas de
outros géneros sdo vendidos livremente nas bancas de jornais japonesas, o hentai é rodeado
por uma “aura” de vida privada. Os japoneses costumam comercializa-lo em maquinas
eletronicas, como as de café ou refrigerante, isso isenta o japonés do constrangimento da
aquisi¢ao de um hentai, ao passo que o torna ainda mais popular e acessivel aos adolescentes

€ criangas japonesas.

[...] O japonés parece encarar a vida como um desafio extremo. Se, durante o dia,
trabalha duzentas horas a mais por ano do que os europeus e norte-americanos, a
noite também agita muito mais. Tokyo by night ultrapassa Nova York, Londres e
Paris. O bairro Kabuchichd e Yoshiwara, entre muitos outros, sdo o territorio do
amor ¢ do sexo. Neles, solteiros e casados podem alugar quartos mintsculos, em
virtude do pouco espago urbano, para viver suas aventuras erdticas. Bares eroticos
também sdo muito comuns, onde o cliente pode pagar muito pouco e aproximar-se
de uma grande parede cheia de furos, por onde introduz seu pénis para receber uma
felagdo rapida e andonima. Em verdade, o cliente nunca sabera se recebeu o servigo
de um homem ou de uma mulher, de uma pessoa jovem ou idosa. Pouco importa, o
que ele quer é vivenciar uma fragdo do que leu nos seus hentai favoritos. Pode-se
dizer que a histéria sexual do Japdo ¢ diversa e complexa. (ROSA, 2005, p. 18).

Se os mangas shonen e shojo podem representar o cotidiano “ptiblico” e

“social” de um japonés, o hentai pode representar o cotidiano oculto, privado e do plano dos
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desejos. Contudo, vale ressaltar que o hentai possui uma caracteristica muito peculiar: o apelo
misdgino. As nuances consideradas como “originais” no hentai sdo tratadas muito seriamente,
tanto que existe uma espécie de “codigo de posturas”, elaborado pelos editores de revistas do

género, acerca do contetido das historias.

Quadro 1 - As convengdes do hentai

Convengdes do Hentai

Em qualquer hentai as mulheres sio bissexuais, se elas afirmam o contrario, basta que se

01 S A

encontrem numa situagdo romantica para ver o que acontece.

Todas as mulheres podem aguentar um pénis de qualquer tamanho, mesmo que esteja envolvida
op ha situag@o uma virgem de treze anos de idade e um demdnio com um pénis de um metro e meio

de comprimento e vinte centimetros de didmetro. O 6rgdo ndo sé ird penetra-la, como também a
deixara contente.

03 Estupros serdo permitidos, mas, qualquer tipo de sexo forgado devera causar muita dor e, logo
apos duas paginas, devera ser apreciado pela vitima até que ela comece a pedir por mais.

04 Incestos sdo permitidos.

05 Orgias sdo permitidas.

As Tinicas pessoas que ndao podem ser representadas sdo mulheres gordas ou velhas e homens

06 gays. Eles devem ser abordados para propositos comicos.

07 Todas as mulheres no hentai tém orgasmos.

08 Todos os homens no hentai sdo capazes de satisfazer de trés a dez mulheres de uma sé vez.

09 No hentai, as mulheres ndo engravidam e ninguém pega doengas sexualmente transmissiveis.

10 Todas as mulheres devem gostar de sexo anal, sem excegéo.

11 Professoras sdo as mulheres mais lascivas, taradas e sexualmente doidas de todo o mundo.

Garotas de uniforme escolar terdo sexo de alguma maneira, a menos que elas estejam acima do

12 . o "
peso e sejam utilizadas como uma personagem de gozagao.

13  As preliminares sdo um mito. Preliminares ruins deverdo ser o padrao do hentai.

14 Preservativos sdo sempre desnecessarios.

O rompimento do himen nunca detera uma mulher de completar a relacdo sexual, mesmo se isso
causar uma dor insuportavel.

Fonte: Rosa (2005, p. 76)

15

Convém salientar, ainda, a importancia de considerar as diferencas
conceituais sobre a pornografia no ocidente e no oriente. A sexualidade no Japao ¢ encarada
de forma reservada, todavia, sem uma no¢ao de pecado e impureza semelhante a existente
entre as civilizagdes ocidentais. Ao passo que no Ocidente o sexo ¢ pensado como um
elemento essencial na propria constru¢ao dos individuos, na cultura japonesa o sexo ocuparia

um papel importante, mas ndo tendo o mesmo peso moral que lhe ¢ atribuido no Ocidente. La

ele ¢ encarado como mais uma necessidade, ndo como algo extraordinario.
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[...] Embora haja um estilo de quadrinho pornografico, o chamado hentai —
denominacdo que cobre um espectro amplo de trabalhos com abordagens com
diferentes énfases e caracteristicas — as revistas em quadrinhos em geral primam por
um erotismo que soa exagerado para os ocidentais. Como o sexo ndo seria visto
como algo que é potencialmente perigoso, mas sim como complementar e necessario,
o prazer ¢ procurado ¢ praticado. (LOURENCO, 2009, p.172).

Os japoneses lidam com a sexualidade de uma maneira consideravelmente

diversa da que caracteriza o ocidente. A constante figuracao de fortes doses de sensualidade,

bem como de tensdes homoerdticas nos mangdas, surge como algo ameacador para sociedades

acostumadas ao tom pueril e ingénuo dos gibis tradicionalmente voltados ao publico infanto-

juvenil. E necessario atentar, também, para o fato de que esse publico esta vivendo o que ¢

considerado, pelos ocidentais, como um momento de construcao da sua individualidade, o que

aumenta o receio de uma sociedade ocidental temerosa dos efeitos que esse material possa ter

sobre a personalidade de seus jovens.

[...] Os japoneses ndo condenam a auto-satisfacdo. Nao sdo puritanos. Consideram
os prazeres fisicos bons e dignos de serem cultivados. Dai serem procurados e
apreciados. Entretanto, precisam ser contidos no devido lugar. Ndo devem misturar-
se aos assuntos sérios. Como qualquer outro “sentimento humano”, consideram o
sexo de todo bom ocupando um lugar secundario na vida. Nada ha de mal nos
“sentimentos humanos” e, portanto, ndo ha necessidade de ser moralista quanto aos
prazeres do sexo. (BENEDICT, 2002, p. 151-152).

Ha, portanto, um desnivel no que se refere a forma como os japoneses lidam

com a sexualidade, se comparada a maneira como esse tema ¢ tratado nas sociedades

ocidentais em geral. Os comportamentos nipdnicos sofreram influéncia ocidental na segunda

metade do século XIX, quando dos primeiros contatos com as poténcias ocidentais.

[...] As autoridades japonesas se empenharam em evitar criticas ocidentais aos
habitos populares que parecessem, pelos padrdes correntes ocidentais, incivilizados.
Tentaram introduzir vigorosas regulamentagcdes em duas questdes novas. O
homossexualismo nunca fora grande problema na cultura japonesa, mas em 1873, no
apice das reformas de ocidentalizagdo, o governo passou uma lei impondo prisao de
noventa dias a quem participasse de atividades homossexuais. A medida foi logo
relaxada, quando os entusiasmos pelo ocidente se atenuaram; o crime foi abolido em
1883 e substituido por uma vaga discriminagdo de “atitude indecente” e as
manifesta¢des de afeto entre homens foram mais uma vez toleradas. (STEARNS,
2007, p. 175).

Entretanto, a constante presenca da pornografia nas obras da industria
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cultural japonesa estd inserida nas tradi¢cOes culturais niponicas. Esse material chega ao
ocidente e pode ser visto como um exemplo de liberdade exacerbada no trato com o corpo ou
de respeito a diversidade sexual, porém, ele ndo ¢ necessariamente produzido com essa
inten¢cdo. Basta lembrar que essa liberalidade no que diz respeito a sexualidade ja foi

combatida vigorosamente.

[...] Os esforgos para impor novos controles da familia sobre a sexualidade foram
mais sérios. Enquanto os codigos sexuais da classe alta sempre tinham sido estritos,
o comportamento popular, tanto urbano quanto rural, era mais espontaneo, com
consideravel atividade sexual antes do casamento (curiosamente, o Xintoismo tinha
deusas com varios parceiros sexuais). Com a reforma, a classe alta tradicional, a
moralidade confuciana e o exemplo da era vitoriana no ocidente, com suas
condenagdes oficiais a qualquer liberdade sexual se combinaram para produzir um
novo codigo sexual, em parte para evitar comentarios ocidentais embaragosos sobre
a moral japonesa. (STEARNS, 2007, p. 175).

A pornografia produzida no oriente produz um quadro ambiguo quando
alcanca o ocidente, onde ha uma contencdo sexual controlada por restricdes moralistas. Um
dos temas que preocupam a sociedade ocidental ¢ justamente o da forte sexualidade presente
no material exportado pelo Japao. Isso ¢ bastante visivel, bastando observar capas de alguns
mangas, prestar atengdo ao traco dos corpos das personagens dos jogos eletronicos € ver como
em muitos quadrinhos ha muitas adolescentes em indumentaria minimalista ou em situagdes

ousadas.

[...] Sdo comuns histdrias erdticas com personagens entre 12 e 17 anos — mas no
Japdo histérias desenhadas ndo sdo consideradas pedofilia, pela tinica razdo dos
personagens ali apresentados ndo existirem de verdade. Existe uma clara distingao
na mente oriental daquilo que é real do imaginario, dai estas historias serem
publicadas sem problema. (ROSA, 2005, p. 34).

1.1.6 O Género Yaoi: Um Estranho no Ninho

O surgimento do yaoi, assim como o hentai, ocorreu durante o periodo Edo
(1603-1868), e também tem origem em praticas do shogunato, quando as muitas mulheres dos
shoguns mantinham relagdes sexuais entre elas. Além, ¢ claro, dos mangas homoer6ticos que
surgiram nos mosteiros japoneses do mesmo periodo. O termo yaoi significa “estranho, sem
sentido” e trata-se de um género do mangé com foco nas relagdes homossexuais, desenhado

majoritariamente por mulheres.
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[...] O yaoi, ou outra das muitas denominagdes que o género recebeu, existe desde
os primordios dos mangés, sua origem remonta aos relatos e desenhos dos antigos
monges da era Edo, quando estes tratavam de aplicar “cuidados especiais” aos mais
novos. O desenvolvimento do género, entretanto, sofreu os mesmos percalgos que o
processo social do reconhecimento dos homossexuais no Japdo, ou seja, pode ser
definido por uma tnica palavra: marginalidade. (ROSA, 2005, p. 120).

Como Rosa aponta, houve dificuldades para a popularizagdo do yaoi, isso
certamente tratou de preservar um espirito de marginalidade que persegue o género ainda hoje.
O yaoi nunca comungou do mesmo prestigio social dos demais géneros de mangé, at¢ mesmo
os hentai sdo mais tolerados pela sociedade japonesa. Tal fato fez com que o yaoi atravessasse
momentos “altos e baixos” na historia japonesa, inclusive com nomenclaturas diferentes, de
acordo com a peculiaridade das imagens eroticas (mais ou menos explicitas e/ou romanticas).
A constante censura do género fez com que outras nomenclaturas surgissem ao longo da
historia: shonen-ai, dojinshi, boys love, tanbi e june, dentre outros.

A ja referida censura gerou uma escassez cronica na produgdo comercial de
titulos do género yaoi, o que acarretou um fendmeno muito interessante e essencial para a
maneira peculiar pela qual o yaoi se desenvolveu: os fanzines. Podemos traduzir o termo
como sendo uma histdria produzida integral ou parcialmente pelos fas, ou seja, os leitores do
género yaoi também como autores do género. E esta ¢ a caracteristica mais relevante para a
minha pesquisa sobre os jogadores de yaoi: a colaboragdo do publico leitor em produzir novas
historias e resignificar outras.

Os mangés comerciais destinados as jovens acentuam o romantismo cor-de-
rosa, ¢ tendem a considerar suas leitoras como cinderelas a espera paciente de seus principes
encantados. E essa ruptura entre os mangas comerciais e a expectativa das leitoras que explica,
em grande parte, a razdo de as adolescentes se voltarem para os mangas yaoi. Aqui ha um
contraponto de esteredtipos. Os meninos podem ser fisicamente belos e as meninas
potencialmente viris, 0 que ndo ocorre sem uma certa ironia. Nos fanzines, por exemplo, ¢
comum que os leitores favoregam essa inversao a partir de personagens classicos de outros
géneros.

O conteido dos mangas yaoi revela um aspecto: nele, as mulheres
homossexuais (ao dialogar com um universo homossexual masculino representado nestes
mangas) podem exprimir que a maternidade, a vida de casal e o modelo de relagdao proposto
pela sociedade japonesa ndo as faz sonhar. Essa vida ¢ incompativel com o desejo de

liberdade que experimentam. Ao escolher personagens masculinos homossexuais, fica
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evidente que para elas ndo € nem “estranho” nem perverso mergulhar no mundo das relagdes
masculinas. E uma espécie de fascinagdo pelo inexperimentavel ou por nuances de fundo

historico.

[...] As satisfagdes homossexuais também fazem parte dos sentimentos humanos
tradicionais. No Japdo antigo constituiam os prazeres autorizados de homens de
posicdo elevada tais como os samurais ¢ os sacerdotes. (BENEDICT, 2002, p. 159).

Ressalvadas as possiveis idiossincrasias entre os géneros shonen, shojo,
hentai e yaoi, propus, até aqui, retragar um panorama fundamentalmente informativo, embora
ndo explorando o potencial debate acerca de suas questdes de género e sexualidade. O
objetivo foi situar o leitor no campo histérico dos mangés. Adiante, tratarei da rede de leitores

e fas “militantes”, conhecidos como otaku.

1.2 Otaku: POR UMA VIDA EM QUADRINHOS, NA PRATICA

[...] O termo otaku é muito utilizado, recentemente, nos mangas, como sinénimo de
fanatico. O otaku do manga pode ter conotacao positiva ou negativa, dependendo do
caso ¢ do grupo de aficionados, perdendo o sentido original, bastante formal, de o-
taku, que significa “a vossa casa” em japonés. (LUYTEN, 2000, p. 187).

Os otaku estdo relacionados ao fendmeno dos fanzines, que nasceram da
necessidade destes leitores fas de suplementarem a producdo dos quadrinhos comerciais
voltados a massa. A maioria desses autores sdo, antes de tudo, leitores desses mesmos mangas
que, pouco a pouco, pegaram no lapis para exprimir seu proprio universo fantasioso e
comecaram a vender suas producdes, destinadas a um pequeno circulo de leitores com os
quais o desenhista tem uma relacdo quase pessoal. Nao por acaso os otaku sdo denominados
como uma comunidade.

O termo otaku, originalmente, ¢ uma forma de cumprimento japonesa muito
intima e utilizada apenas entre amigos e familiares. Essa acep¢do referida aos fanaticos por
mangas foi utilizada pela primeira vez em 1983 pelo famoso ensaista japonés Nakamori Akio,
em um artigo publicado na revista de historias em quadrinhos para adultos, Buricco. Todavia,
o termo continua alvo de muita especulacao, por vezes compreendido como algo positivo e,
na maioria dos casos, pejorativamente.

A despeito da carga pejorativa do termo, os otaku sdo diretamente ligados
ao uso das tecnologias de comunica¢do multimidia. Ficaram estigmatizados como “garotos

urbanos” e anti-sociais, atrelados as tecnologias de comunicagdo via internet, sobretudo das
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contemporaneas redes sociais, por onde tém, inclusive, estabelecido e mantido seus
relacionamentos sociais e afetivos. Além, ¢ claro, das diversas nuances que a questdo pode

suscitar.

[...] O termo otaku foi usado pela primeira vez em 1983, por Nakamori Akio, para
se referir aos jovens que viviam isolados, com hobbies ex6ticos, mantendo contatos
virtuais com a realidade, interagindo apenas com outros com hobbies e comporta-
mentos semelhantes. A palavra otaku remonta a uma forma de tratamento impessoal
e ao espaco da casa. (LOURENCO, 2009, p. 53).

E, alids, sintomatico, que as mensagens das redes eletronicas ¢ a internet
sejam seu meio privilegiado de comunicagdo, onde os otaku aparecem majoritariamente com
pseudonimos. A constituicdo dessas redes leva a criagdo de uma verdadeira cultura
underground, com suas referéncias, seus pontos de encontro, sua legenda e linguagem. O
otaku ¢ aquele fa de mangas que se tornou uma espécie de exegeta no assunto e, neste sentido,
os fas de yaoi sdo particularmente interessantes por conta do volume de seus fanzines
produzidos. Alguns deles muito famosos no Japao e no Brasil (sobretudo a partir dos anos

1990), como Ai no Kusabi, Boku no Pico e Gravitation.

[...] Os otaku (nerds) sdo conhecedores fanaticos de algum assunto obtuso, que po-
dem variar de torcedores alucinados de algum esporte, ou colecionadores maniacos
de objetos incomuns, a jogadores viciados de videogames, mas geralmente sdo fas
doentios de tokusatsu (filmes de monstros e herdis uniformizados), animés e mangas,
€ que em comum possuem a caracteristica de ndo conseguirem relacionar-se social-
mente com pessoas que ndo compartilhem do mesmo ramo ou grau de conhecimento
especifico. (SATO, 2007, p. 21).

O otaku ¢ capaz de enxergar o objeto de sua paixdo por todos os angulos
possiveis. Ao ler um mangd, ndo basta abandonar-se a uma leitura passiva, também ¢
necessario ter mais que olhos de espectador, ¢ preciso colocar-se na pele do realizador, do
critico e até do produtor. E apenas ao enxergar a obra sob todos esses aspectos que o otaku
poderd afirmar, com seguranca, sua admiracdo. A internet foi o meio privilegiado para essa
experiéncia multissensorial ¢ multimidia. Essa ambiéncia multipla dos otaku ¢ o que trato

adiante.

1.2.1 Os Multiplos Espagos dos Mangas e Otaku: Televisdo e Ciberespago
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Talvez, antes de passar ao fendmeno otaku no Brasil, se faga necessario
pensar o caminho que o manga fez ao difundir-se no Ocidente. O fascinio pela cultura oriental
estd presente ainda nos dias atuais, basta reparar na indumentaria indiana presente nas ruas e
nas tatuagens com ideogramas japoneses na pele dos bracos de homens e mulheres. Esse fas-
cinio pode ser considerado como um dos sinais da grande presenga de material produzido pela
industria cultural de origem oriental como os filmes de agdo chineses e os desenhos animados
japoneses'.

Formalmente, a presenca nipdnica no Brasil remonta ao inicio da imigracao
japonesa. Esses imigrantes vieram para terras brasileiras em busca de melhores condi¢des de
vida, mantendo, todavia, o retorno ao Japao como perspectiva em médio prazo. Entretanto, as
discussdes a respeito da imigracdo japonesa para o Brasil t€ém uma origem muito mais antiga,
remontando a segunda metade do século XIX. Havia intensos debates sobre a vinda de traba-
lhadores orientais, inicialmente chineses. Tal imigracdo era vista como uma possibilidade para

a substitui¢do da mao de obra escrava e negra.

[...] O questionamento sobre a pertinéncia, ou ndo, de se aceitar imigrantes orientais
(no caso, oriundos da China), tinha sua remota origem na iniciativa de D. Jodo VI de
trazer chineses para a produgao de cha. Por ndo ter alcangado éxito e nem continui-
dade, esse reduzido contingente de chineses ndo chegou a ter grandes efeitos na
constru¢do de uma imagem definida desse grupo de imigrantes frente a populagao
brasileira. Porém, o governo brasileiro, desde a extingdo do trafico negreiro em 1850,
tinha demonstrado interesse em atrair europeus para, além de clarear a populacdo
mestica do Brasil, substituir a mao-de-obra negra no cultivo dos cafezais. Reavivou-
se assim o interesse pela imigragdo chinesa. (LOURENCO, 2009, p. 81).

Essa imagem “contaminou” parcialmente a questdo da pertinéncia de se
aceitar imigrantes japoneses. A visdo inicial que se tinha do Japdo era relativamente imprecisa,
porém o fascinio que adquiriu, em fins do século XIX, contribuiu para que a representagao
preconceituosa atribuida aos chineses ndo se consolidasse sobre os japoneses. O fascinio que
os otaku sentem pelos bens culturais vindos do Japao nao ¢ algo inédito na historia brasileira e
mundial. Bem antes, quase cento e cinquenta anos atras, o exotismo do Japao alcangou a Eu-
ropa e, posteriormente todo o Ocidente. A fascinag¢do crescente na Europa pela arte, indumen-
taria e costumes japoneses contribuiu para a construgdo ocidental de um Japao exético e mis-

terioso.

10 Esse fascinio pelo Oriente pode ser compreendido pela ideia de orientalizagdo do Ocidente, proposta por
Campbell (1997).
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[...] Foi o carater estético da cultura japonesa, amplamente desenvolvida durante os
anos de isolamento do “pais da cerejeira”, que comecou a chamar a atengdo na Eu-
ropa e nos Estados Unidos. Esse olhar diferenciado deu origem a um movimento que
ficou conhecido como Japonismo. Este, sob o ponto de certos aspectos artisticos e
culturais, atribuia aos japoneses determinadas caracteristicas positivas. (LOUREN-
CO, 2009, p. 82).

Assim, uma saida para a falta de mao de obra nas plantagdes de café de Sao
Paulo foi a vinda de imigrantes japoneses. Com isso, em 1895 (ja no Brasil republicano), os
governos brasileiro e niponico assinaram o Tratado de Amizade. Com a assinatura de um
acordo diplomatico entre Japao e Estados Unidos formalmente encerrando a emigragdo japo-
nesa para os EUA, em 1908, um acordo com o governo do estado de Sao Paulo transformou o
Brasil em novo destino da emigragao japonesa. “[...] Foi em 1912 que os imigrantes japoneses
comegaram a residir na Rua Conde de Sardezas, local que seria a pedra fundamental do Bairro
da Liberdade, ainda hoje a maior colonia de imigrantes japoneses do mundo, fora do Japdo.”
(LOURENCO, 2009, p.85).

Seguindo os passos da argumentacdo de Lourenco, ¢ simples perceber como
Sao Paulo tornou-se o nucleo da concentragao de imigrantes japoneses no Brasil, difundindo a
cultura niponica. Como centro de cultura japonesa, o bairro comega a comercializar todo o
sortimento de artigos japoneses, da culindria até a arquitetura. Ainda segundo o autor, ¢ certo
que tal processo de difusdo cultural ndo foi diferente com os mangés, que foram largamente
importados do Japao por iniciativa dos comerciantes do bairro.

Todo o processo de internacionalizacdo do consumo que se seguiu durante o
século XX serviu para consolidar os hébitos culturais japoneses ndo apenas em Sao Paulo,
mas em todo o territdrio brasileiro. No entanto, foi com a televisdo que o mangé ganhou forca
total em terras brasileiras. “[...] No Brasil, as animagdes televisivas baseadas em mangas exis-
tem desde o inicio dos anos 1980, quando algumas emissoras iniciaram a exibicao de seriados
como Speed Racer, Zillion, Candy Candy, Jaspion, Changeman e Jiraiya, dentre outros.”
(LUYTEN, 2000, p. 142). Grande parte destes animes foi exibida pela extinta TV Manchete, e
que vieram de carona com os pioneiros — no Brasil — National Kid e Ultraman, televisionados
desde a década de 1960 na igualmente extinta TV Tupi. Contudo, foi somente na década de
1990, com o seriado Os Cavaleiros do Zodiaco, que a animagdo japonesa comegou a aumen-
tar significativamente sua presenca no Brasil. Este sucesso abriu portas para outras animagdes
como Sailor Moon e Dragon Ball. J4 em meados dos anos 2000, é notavel o fendmeno que

diz respeito ao fluxo migratdrio deste universo quadrinistico e televisivo para as redes sociais.



39

O site Orkut, neste sentido, foi um campo de pesquisa fundamental. O quadro 2, abaixo, apre-

senta o universo das comunidades observadas na pesquisa.

Quadro 2 - Universo de comunidades do Orkut pesquisadas

Titulo da Comunidade Categoria Criacéo Membros
Agéncia de Namoro Anime e Fake |Romances e Relacionamentos 28/02/2007 45.882
Cidade Anime Fake Jogos 06/01/2008 22.249
Quero Viver um Amor de Anime Romances e Relacionamentos 06/04/2006 10.271
Otakus Dominam o Orkut Pessoas 23/08/2005 8.764
Universo Hentai Artes e Entretenimento 02/10/2010 3.834
Motel da Cidade Anime Fake Jogos 25/03/2008 3.387
Motel do Prazer New World Romances e Relacionamentos 22/02/2008 3.290
Fakes Pervertidos Outros 20/12/2010 2.904
Bar Anime Clube Fake Artes e Entretenimento 03/01/2007 2.486
Eu Gosto de Dar - Fake Anime Artes e Entretenimento 27/04/2007 1.892
Fakes Encalhadas Romances e Relacionamentos 21/05/2006 735
A Vantagem do Fake Pessoas 05/03/2011 542
Manga e Anime Yaoi Artes e Entretenimento 30/08/2008 490

Fonte: Orkut. Dados de 24/01/2013.

Minha inser¢do em campo iniciou-se quando identifiquei a existéncia, no

Orkut, destas comunidades de usudrios com perfis de personagens dos mangas. Essas

comunidades dividem seus usuarios em clas, que agregam seus “jogadores” por lagos de

afinidade. Ao ingressar em uma comunidade, o usudrio procura um cla do qual deseja

participar e é submetido a uma avaliagdo por uma comissao julgadora, formada por membros

indicados pelo lider da comunidade. Se for aceito (por métodos que exporei mais adiante,

como entrevistas e rodadas de jogos), ele ganhard um nivel de parentesco neste cla, que sera

diretamente relacionado ao lider'' (pai de todos). Ele podera ser amigo, filho, irmdo, etc.

Minha imersdo neste universo dos jogos e algumas consideragdes acerca dos fluxos de

subjetividades dos jogadores serdo apresentadas no capitulo a seguir.

CAPITULO 2

JOGAR O JOGO: SOCIABILIDADES NO CIBERESPACO E NA CIDADE

[...] Em primeiro lugar, numa das suas mais correntes acepcdes, e também das mais
proximas do seu verdadeiro significado, o termo (jogo) designa ndo somente a

""" Aqui me refiro ao lider do cli, e ndo ao dono da comunidade.
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atividade especifica que nomeia, mas também a totalidade das imagens, simbolos ou
instrumentos necessarios a essa mesma atividade ou ao funcionamento de um
conjunto complexo.

Caillois (1990)

2.1 JOGADORES DE Yaoi NO ORKUT: AS PRINCIPAIS COMUNIDADES

Caillois (1990) ¢é enfatico em uma de suas definigdes, em sentido lato, sobre
o significado de “jogo”. O autor afirma que o termo pode ndo referir-se apenas ao universo
pratico da agdo de jogar, mas também a todo um instrumental técnico, imagético e simbolico
do complexo funcionamento dos jogos.

Neste capitulo irei relatar a minha experiéncia etnografica, realizada
enquanto participante observador, em algumas comunidades do Orkut e em alguns espacos
fisicos na cidade de Vitoria. Nao obstante, antes de relatar minha experiéncia como jogador e,
posteriormente, como incipiente antropdlogo, preciso salientar que esta observagdo em campo
relaciona-se com o contexto apresentado no primeiro capitulo deste trabalho, no qual tentei
tracar um breve panorama historico acerca dos géneros do manga. O objetivo, até entdo,
concentrou-se em compreender o lugar do yaoi na histéria dos mangas. A partir daqui,
tentarei expor como o grupo de nativos pesquisados utiliza o yaoi como ferramenta técnica,
imagética e simbolica para efetivar a pratica do jogo nas comunidades e, posteriormente, em
encontros fisicos.

Tudo comegou quando encontrei algumas comunidades de otaku, das quais
tive interesse pessoal em participar, conforme relato na introducdo deste trabalho. Contudo,
como as maiores delas eram povoadas apenas por perfis fakes, precisei inicialmente criar um
perfil que correspondesse aos correntemente utilizados pelos nativos. Minha participacao
iniciou-se de forma muito despretensiosa e levei por volta de quatro meses para conseguir
adicionar alguns usuarios com quem mantive os primeiros contatos € que me indicaram outras
comunidades para participar'>. Ingressei efetivamente em treze comunidades e, para viabilizar
este trabalho, mantive um recorte empirico no qual considerei apenas as duas comunidades
mais populosas e mais movimentadas. Sao elas: “Agéncia de Namoro Anime Fake” e “Cidade

Anime Fake”.

12 Agéncia de Namoro Anime e Fake, Cidade Anime Fake, Quero Viver um Amor de Anime, Otakus Dominam
o Orkut, Universo Hentai, Motel da Cidade Anime Fake, Motel do Prazer New World, Fakes Pervertidos, Bar
Anime Clube Fake, Eu Gosto de Dar - Fake Anime, Fakes Encalhadas, A Vantagem do Fake, Mangé ¢ Anime
Yaoi.
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2.1.1 As Comunidades “Agéncia de Namoro Anime Fake” r “Cidade Anime Fake”

[...] Para as identidades que geralmente ndo correspondem a mesma vivida fora da
rede social, usa-se o termo inglés fake. Numa tradugdo rapida fake quer dizer falso.
Essa palavra geralmente ¢ utilizada para denominar contas ou perfis usados no Orkut,
que ocultam a identidade offline de um participante. (COUTO, 2010, p. 23).

A comunidade “Agéncia de Namoro Anime Fake” foi criada em 28/02/2007
e conta, atualmente'®, com 45.799 membros. E do tipo moderada, ou seja, o ingresso de um
novo usuario precisa ser aprovado por um dos moderadores da comunidade. Para ingressar, no
entanto, é necessario que o solicitante tenha um perfil fake, baseado em alguma personagem
de mangd, seja com uma imagem original ou criada pelos proprios usudrios. A comunidade
esta classificada, pelo proprietario, na categoria “romances e relacionamentos” e seu conteudo
¢ visivel apenas por membros. Abaixo, a descricdo que se encontra na pagina principal da

comunidade:

[...] Sejam bem-vindos a Agéncia de Namoro Anime Fake, uma comunidade onde
tudo pode acontecer! Pois, além de uma agéncia de namoro, aqui 0os membros tem
total liberdade para fazer topicos com temas e assuntos variados, trazendo sempre
novidades para que a comunidade fique com a cara do... [sic]. (Orkut, Agéncia de
Namoro Anime Fake).

Todos os membros possuem perfis baseados nos mangés, embora,
eventualmente, alguns revoltosos atualizem seus perfis, postando fotos reais, o que ¢
condenado pelos moderadores e € motivo para expulsao.

Ja a comunidade “Cidade Anime Fake” foi criada em 06/01/2008 e conta,
atualmente'®, com 22.200 membros, dos quais muitos também sdo membros da comunidade
“Agéncia de Namoro Anime Fake”. Também ¢ do tipo moderada, mas seu contetudo ¢ visivel

por ndo-membros e esta classificada pelo proprietario na categoria “jogos”. Em sua descri¢ao:

[...] Somos nés que fazemos dessa cidade a melhor de todas as cidades. Felicidade,
festa, relacionamentos, amor e alegria € o que mais vem acontecendo nesse lugar
que esta cada vez melhor. (Orkut, Cidade Anime Fake).

Construi um perfil fake e o nomeei como “Adriel de Afrodite” utilizando

uma personagem do manga Os Cavaleiros do Zodiaco.

3 http://www.orkut.com.br/Main#Community?cmm=28499304. Acesso em 16/02/2013, as 15:45.
' http://www.orkut.com.br/Main#Community?cmm=46826614. Acesso em 16/02/2013, as 16:25.
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Figura 8 - Adriel de Afrodite, meu perfil fake para esta pesquisa.
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Optei por deixar Adriel com as caracteristicas originais do manga que o
originou, sem aplicar customizag¢des. Utilizar um perfil sem customizagdes significa que o
usudrio preferiu utilizar imagens originais dos mangas e manter as caracteristicas visuais
tradicionais das personagens, tendo em vista que ¢ comum os nativos alterarem cor de cabelo,
olhos, indumentéria ou até mesmo produzirem seus proprios perfis (avatares baseados nos
mangas).

E comum que os usuérios que optaram pelas personagens nao customizadas
usem um nome aleatorio, no lugar dos nomes originais das mesmas. Eu escolhi criar meu
perfil exatamente dessa forma, utilizei a imagem da personagem Afrodite de Peixes e
acrescentei um nome particular a ela: Adriel. Assim consegui manter uma diferencia¢ao para
o “meu” Afrodite especifico, que ndo se confundiria com outros “Afrodites”.

Escolher uma personagem e construir um perfil com base na mesma
mostrou-se ndo ser uma tarefa simples, em diversos aspectos. O ato da escolha implica, sob
certo sentido, em estabelecer uma relagdo complexa e, muitas vezes, contraditoria entre a
identidade “real” do usudrio e sua proje¢do no Orkut. Sendo assim, ndo posso afirmar que um
fake de uma determinada personagem homossexual seja, em realidade, gay ou lésbica. Minha
observacao ndo permitiu tais generalizagdes, ao contrario, mostrou que ha diversos elementos

que influenciam estas escolhas, das quais tratarei de forma mais aprofundada adiante.
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Por ora, vale ressaltar que a personagem utilizada como base para construir
Adriel carrega tais contradicdes. No manga original, Afrodite era androgina e com trejeitos
afeminados, considerada extremamente bela, embora fosse dotada de grande forca, habilidade
para a guerra e capaz de enfrentar os mais masculos e poderosos inimigos. Tantas
caracteristicas fazem desta personagem uma escolha comum de muitos usuarios por ocasiao
da construgdo de seus perfis fakes. Em uma rapida busca na comunidade “Agéncia de Namoro
Anime e Fake” pelo termo “Afrodite” pude encontrar mais de uma centena de usuarios que
utilizam esta personagem em seus perfis.

Justamente pelo Afrodite original dos mangas ser carregado de
ambiguidades sexuais, decidi estabelecer algumas caracteristicas mais definidas para Adriel e
utilizei o simbolo &' antes de seu primeiro nome. Assim, declaradamente homossexual, ele
estaria, hipoteticamente, livre dessas ambiguidades. O campo, no entanto, acabou por
demonstrar que a dicotomia heterossexual/homossexual estava longe de ser erradicada com a
simples utiliza¢ao destes caracteres.

Todavia, cabe uma importante consideragdo sobre a multiplicidade de fakes
que povoam o Orkut e, sobretudo, as comunidades que pesquisei. Gomes e Leitdo (2012), em
suas pesquisas na plataforma Second Life'®, atentam para a importancia dos textos e imagens
na pesquisa ciberetnografica. De acordo com as autoras “[...] Hoje tanto imagem como texto
serdo percebidos como caminhos analiticos/interpretativos a partir da experiéncia da
alteridade mediada, em primeiro lugar, pela propria subjetividade do pesquisador.” (GOMES
e LEITAO, 2012, p.4). Sendo assim, ndo apenas a profusio de textos e imagens torna-se uma
realidade, como também a relacdo pesquisador/objeto transfigura-se pela propria
subjetividade dos atores envolvidos. Neste sentido, ¢ facilmente perceptivel a ilimitada
capacidade que os usuarios do Orkut possuem de customizacao de seus fakes, através de
imagens e textos. Assim como no Second Life, no Orkut também ha uma bricolage, como
apontam as autoras, de multiplas imagens que envolvem um conjunto imensuravel de

mediadores.

[...] De certo modo poderiamos dizer que estamos produzindo imagens a partir das
imagens produzidas por outros que, por sua vez, sdo fruto da apropriagdo de uma
miriade de outras imagens produzidas por outros outros. A produgdo de machinimas

150 Second Life (também abreviado por SL) é um ambiente virtual e tridimensional que simula em alguns
aspectos a vida real e social do ser humano. Foi criado em 1999 e desenvolvido em 2003 e ¢ mantido pela
empresa Linden Lab. O nome “second life” significa em inglés “segunda vida”, que pode ser interpretado

como uma vida paralela, uma segunda vida além da vida “principal” ou “real”. Fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Second_Life/. Acesso em 10/06/2013, as 12:05.
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na pesquisa etnografica ndo ¢ diferente na produ¢do de machinimas por parte dos
demais residentes dos mundos virtuais no sentido de ser uma bricolage que sempre
envolverd um grande nimero de mediadores. (GOMES e LEITAO, 2012, p.4).

Rapidamente comecei a receber convites de amizade enviados por usuarios
e passei a adicionar outros tantos que me eram sugeridos pela ferramenta automatica de
indicacdo de amizades do Orkut. Resolvi permanecer online sem conversar com 0s nativos,
em um primeiro momento. Decidi apenas observar o movimento dos usudarios e dos foruns
das comunidades. O primeiro contato que fiz na comunidade “Agéncia de Namoro Anime e
Fake” foi com Icaro. Ele me enviou uma solicitagio de amizade, que eu aceitei prontamente.
Alids, este foi um procedimento padrdo que adotei durante toda a minha experiéncia no Orkut,
aceitei as solicitagdes de amizade de todos os usuarios que possuiam perfis fakes. Icaro me
cumprimentou e sua primeira pergunta foi sobre o meu “cla”. Como eu ndo sabia o que era
um cla naquele contexto, ¢ nem havia visto algum tépico sobre clas nos foruns das
comunidades, perguntei-lhe o que eram os clas.

A reacdo dele foi de claro desapontamento, me chamando de noob. Eu
conhecia o termo noob na forma como ele é comumente empregado em jogos em rede'® e no
RPG'", nos quais ele significa “novato e sem conhecimento” (com um tom pejorativo),
contudo, ndo sabia exatamente se 0 NOOb a que ele se referia tinha 0 mesmo sentido. Entdo lhe
perguntei o que significava noob, ao que ele me respondeu com outra pergunta: “O que vocé

esta fazendo aqui?”

Icaro ja estava claramente sem paciéncia com minha falta de conhecimento
sobre o funcionamento da comunidade. Expliquei-lhe que aquele era meu primeiro contato
utilizando um perfil fake. Ele me disse que se eu ndo conseguisse entrar em um cla ndo iria

conseguir jogar. Perguntei-lhe se o jogo a que ele se referia se tratava de RPG ao que ele

' Aqui me refiro aos games em rede, que sio compostos por varios jogadores interligados pela rede mundial de
computadores. No Brasil, seu surgimento data da década de 1990, quando se inicia a popularizag¢do do acesso
a internet. Para participar destes jogos, basta que o usuario tenha acesso aos jogos especificos,
comercializados ou encontrados gratuitamente na propria web. Cabe salientar que ndo ¢é necessaria a

utilizagdo de redes sociais, como Orkut e Facebook, para participar desta modalidade de jogos. Fonte:
http://gamenarede.blogspot.com.br/. Acesso em 25/05/2013, as 23:42.

RPG ¢ a sigla para role-playing game ou “jogo de interpretagdo de personagens”. E um tipo de jogo em que
os jogadores assumem os papéis de personagens e criam narrativas colaborativamente. O progresso de um
jogo se da de acordo com um sistema de regras predeterminado, dentro das quais os jogadores podem

improvisar livremente. As escolhas dos jogadores determinam a diregdo que o jogo ira tomar. Fonte:
http://rpgonline.com.br/. Acesso em 25/05/2013, as 23:58.




45

respondeu enfatica ¢ negativamente. Prosseguiu, didaticamente: “Um cla é a sua familia, €
onde vocé consegue aprender e participar dos jogos de hentai, ou, no seu caso, dos jogos de
yaoi, ja que vocé é bicha”. Percebi que os caracteres 3'J tinham produzido o efeito que eu
desejava, ja que Icaro havia solicitado a amizade de Adriel mesmo sabendo que se tratava de
um perfil fake homossexual.

fcaro continuou me explicando sobre o funcionamento e hierarquia dos clas.
Ele mesmo era participante do “cla dos deuses”, que, segundo ele, tratava-se do cld mais
influente dentro da comunidade. Este era, ainda, liderado pelo préprio dono da comunidade.
Os clas possuem niimero limitado de “vagas” e para participar de um deles € necessario haver
interesse por parte de algum membro ja estabelecido. Perguntei-lhe o que era necessario para
que eu pudesse participar do cla dos deuses. Ele me respondeu que isso ndo era possivel
porque eu ndo era um deus (uma limitacdo da minha personagem, que no manga original era
simplesmente mortal), embora seu cla estivesse precisando de escravos e, caso eu aprendesse
rapido, ele poderia me ensinar o suficiente pra passar nos testes e entrar no cla, como escravo.
Aceitei o desafio e me propus a aprender o que fcaro pudesse me ensinar acerca da estrutura e

funcionamento dos clas.

2.1.2 Nos Pordes das Comunidades: Os Clas ¢ as Nog¢des de Parentesco

Os clas sao grupos ocultados no interior das comunidades e, para a maioria
dos usuarios, invisiveis. Nao sdo todos os membros da comunidade que conhecem o sistema
de clas, menor ainda ¢ o grupo daqueles que sdo convidados a participar de algum. Neste
sentido, foi um lance de muita sorte o fato de Icaro ter me convidado a tentar participar do cla
dos deuses. Sao autodenominados como familias e mantém relagdes com a administragdo da
comunidade.

Fazer parte de um cla ¢ um signo de status dentro das comunidades,
significa que vocé ndo esta sozinho e que ndo ¢ um forasteiro ou membro inativo. Eles se
formam a partir de subgrupos formados por membros que interagem e jogam frequentemente
e, normalmente, sdo relativos a mangas especificos. Na comunidade “Cidade Anime Fake”,
por exemplo, vemos clas especificos para perfis de personagens do manga Sailor Moon ou Os
Cavaleiros do Zodiaco. A primeira nogdo, entao, ¢ a de identificagdo com aquele grupo, ou
seja, se o usuario cria um perfil de personagem da Sailor Moon, certamente ele procurara os

clas que discutem e congregam fas desse mesmo manga, ou de similares. Todavia, isso ndo ¢
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uma regra absoluta, pois, na pratica, observei alguns clas “mistos”, que, em alguns casos,
tinham uma finalidade interessante e importante para a comunidade, que ¢ de “unir” os
“desgarrados” e os que aparentemente ndo tém interesses comuns.

Entrar nessas comunidades, contudo, ndo ¢ garantia de ingresso em um de
seus clas. Em realidade, a maioria dos membros ndo faz parte de nenhum deles ou sequer
sabem da existéncia desses subgrupos, como ja citado. Muitos usuarios podem simplesmente
ndo se importar com a ndo participagdo em algum cla. No entanto, ¢ comum que outros tantos
acabem sofrendo por n3o conseguir uma vaga e, muitas vezes, terminam por deixar as
comunidades. Um bom exemplo ¢ uma nativa que intitulou o seu perfil como “sem familia”,

ameacando exclui-lo da rede social.

Figura 9 — Perfil de uma usuaria que se intitula "sem familia", por ndo conseguir ingressar

em algum cla.
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E necessario considerar a importincia dos registros visuais e imagéticos na
pesquisa ciberetnografica. Algumas performances nativas sdo extremamente fugazes, como
no exemplo da nativa “sem familia”, que estava prestes a deixar a rede social. Foi um instante
revelador, assim como em varios outros momentos, quando pude perceber a importancia
fundamental, para os nativos, do sentimento de pertencer a um cld. Ainda perseguindo as
pistas de Gomes e Leitdo (2012), constatei a relevancia de obter estes registros unicos para o

pesquisador:
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[...] Para o pesquisador de mundos virtuais os registros visuais sdo fundamentais
também porque estamos falando de um mundo onde a metamorfose é um imperativo
categorico. E isso vale tanto para o ambiente, como ilhas, paisagens — que aparecem
e desaparecem de uma hora para outra — e até mesmo para os avatares que, em
questdo de segundos se transformam, trocam seus acessOrios sem o menor
constrangimento, modificando completamente sua aparéncia. Para o pesquisador,
muitos desses eventos sdo momentos Ginicos que ele sabe que nunca mais conseguira
presenciar novamente. (GOMES e LEITAO, 2012, p.5).

O procedimento para fazer parte de um cla é sempre complexo e variavel,
mas com algumas nuances que se repetem. Antes de pleitear o ingresso em um cla, o usuario
deve descobrir que o mesmo existe, j4 que isso ndo estd exposto em nenhum espaco publico
do Orkut. O que ocorre ¢ sempre um processo de indicagdo e, posteriormente, de avaliagdo e
aceite. Os clas sdo “descobertos” pelos usuarios N0Ob quando estes interagem com membros
mais antigos nos espagos publicos da comunidade (foruns, por exemplo). Assim, em interacao,
um membro de determinado cla pode se “interessar” por um novo usudrio e convida-lo a
pleitear uma vaga em seu cla, exatamente como ocorreu comigo.

O processo varia muito ¢ depende das regras de cada cla. Normalmente,
como os clas sdo especificos de um uUnico mangd, o que se exige ¢ um bom nivel de
conhecimento naquele manga. Os testes aplicados sdo geralmente produzidos e pactuados
pelos membros mais influentes do cla, que designam uma espécie de comissdo julgadora,
responsavel pelo processo seletivo de novos membros. O formato comumente ¢ de uma
entrevista, realizada online e com resultado rapido, na maioria das vezes.

O mais curioso ¢ que estar em um cla, obrigatoriamente, d4 ao novo
membro um status hierarquico dentro do mesmo e, tal posi¢cdo, serd sempre referenciada ao
lider supremo do cla, que ¢ o “pai” de todos. Dessa forma, um nedfito no cla seréa:
companheiro, amigo, irmao, filho, sobrinho, cunhado, esposa, amante, bastardo ou escravo.
Cada uma dessas nomenclaturas de parentesco indica o grau de proximidade que o membro
possui com o lider e elas sdo instaveis, tendo em vista que o pai do cla pode mudar, alterando,
portanto, a referéncia de todos os membros em relacdo a ele.

No meu caso, {caro acabou “facilitando” minha entrada. Expliquei-lhe que
eu era antropdlogo e falei sobre meu projeto de pesquisa e interesse em realizar uma
observagdo para compreender o funcionamento dos clds e dos jogos de hentai e yaoi. Ele
decidiu realizar sozinho o meu processo seletivo para ingresso no cla (tal autorizacao lhe foi
dada pelo pai). Assim, de maneira simplificada, respondi algumas perguntas que ele me fez

acerca de caracteristicas dos deuses da mitologia grega (conhecimento importante dentro do
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cla dos deuses). Respondi as questdes com sucesso e fui aprovado, como escravo. Passado o
instante de euforia, percebi ndo tinha a menor ideia do significado e atribuicdes de minha
nova posigio. Icaro, mais tarde, explicou-me que um escravo realiza funcdes de “teste” de
sensagdes. Como geralmente sdo novatos, eles estdo livres dos “vicios” de jogadores
experientes. Dessa forma, usudrios com maior expertise podem experimentar se determinadas
narrativas (no sentido de “jogadas”) surtem efeitos de excitacdo nos parceiros e leitores.
Podem ser compreendidos, portanto, como escravos sexuais.

De fato, os clas sdo importantes porque € neles que estdo os moderadores
dessas duas comunidades e, normalmente, sdo eles que compdem uma espécie de “alto
conselho” deliberativo no interior do grupo, negociando e disputando posi¢des de decisdo
junto ao proprietario da comunidade. Em verdade, os moderadores costumam ganhar esse
cargo justamente por serem os membros mais proximos do proprietrio, além de serem muito
ativos na comunidade, o que faz do cla um tipo de organizagdo basica para a estrutura do
grupo em geral. Mas toda essa engrenagem s6 faz sentido em favor do jogo e pelo que ele
simboliza para esses nativos otaku. Neste sentido, o termo “jogar” apresenta significados
multiplos e muito mais complexos do que pode parecer, como veremos adiante.

fcaro possuia a posigdo de irmao conselheiro (considerado um alto cargo) do
pai. Ele tinha fungdo de mensageiro, o que significava que somente ele estava autorizado a
receber e enviar mensagens para representantes de clas rivais. Como escravo, minha fung¢ao
era de auxiliar os jogadores no tournament (rodada de jogos). Eu precisava exercer o papel de
narrador observador durante os jogos. Foi entio que fcaro me mostrou, na pratica, o que era

um jogo de hentai ou yaoi. O que também apresentarei adiante.

2.1.3 Entre o RPG e o Teatro: “O Jogo Da Vida”

Nao ¢ a toa que a comunidade “Cidade Anime Fake” estd classificada na
categoria “jogos”. A atividade basica dos membros das duas comunidades pesquisadas ¢ o
jogo, seja ele do tipo hentai (quando heterossexual) ou yaoi (quando homossexual). O jogo
mostrou-se a forma primordial de sociabilidade destes nativos, trata-se da maneira como eles
interpretam a propria mediagao entre o usuario e seu perfil fake. O jogo ¢ uma atividade que

pode ser publica (a titulo de exibicionismo, competicdo, compartilhamento de imagens ou
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producio de fanzines) ou privada, simplesmente por interaco afetiva e/ou sexual'®.

Questdes conceituais acerca dos jogos aparecem em varios espacos das
comunidades, como foruns e enquetes. A execucdo do jogo, no entanto, geralmente ocorre nos
programas de mensagens instantdneas, como o antigo MSN (atual Skype). Muitos jogadores
tém utilizado o proprio mensageiro do Orkut, mas ele fica longe de ser uma unanimidade
entre os usuarios, devido aos constantes travamentos € poucos recursos de imagem e
customizac¢do. Muitos sdo os sites e blogs que discutem as regras do “bom jogo”, assim como
debatem o que, de fato, faz dos jogos de hentai ¢ yaoi uma dinadmica unica ¢ diferenciada.
Jogadores experientes estabelecem comparacdes e diferengas entre os jogos com o RPG ¢ o

teatro. Um blog bastante acessado e pertencente a uma jogadora ¢ o

http://interpretacaoftw.blogspot.com.br/.

A autora do blog sintetiza a esséncia do jogo na seguinte frase: “Interpretar
é uma arte, a beleza instigante do teatro escrito”. Interpretar ¢ o termo correto para definir os
jogos, porque eles sdo fundamentalmente pautados na textualidade e na interpretagdo. Sao
completamente escritos, improvisados ou com roteiros pré-definidos, mas muito bem
organizados semantica e gramaticalmente. A expertise de um jogador ¢ medida pela
capacidade que ele tem de relacionar o conhecimento especifico dos mangas, objeto de uma
dada partida do jogo, com a capacidade de produzir textos e contextos. Ou seja, o jogador tem
que conhecer os mangas que esta interpretando e fazé-lo com maestria. Caracteristicas basicas
do RPG, como a utiliza¢do de dados e variaveis de velocidade e forga, ndo importam no jogo
de hentai e yaoi. Este ¢ o nucleo diferencial entre RPG e hentai/yaoi.

Todavia, o que pode parecer um conjunto de diferengas irrelevantes, na
realidade esconde algumas premissas técnicas essenciais acerca dos fundamentos que diferem
o RPG dos nossos jogos de hentai/yaoi, em questdo. A utilizagdo de dados, nos jogos de RPG,
denota uma aspiragdo maior aos designios da sorte durante a realizagdo dos mesmos,
delineando quem sdo vencedores e perdedores em uma dada partida. Apesar de também
existir uma avaliagdo da expertise entre os jogadores de hentai/yaoi, ndo existem

propriamente vencedores e perdedores e nem a utilizagao de dados.

Os jogos de hentai/yaoi ndo dependem da aleatoriedade gerada pelo ato de

'8 Aqui, refiro-me ao jogo utilizando o termo afetivo-sexual para nio generalizar a agdo de jogar como sendo
estritamente sexual. A pesquisa de campo apontou, como serd exposto mais adiante, que o jogo ndo objetiva
apenas o sexo, como também ressignifica-o como veiculo para sociabilidades mais complexas.
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“rolar os dados”, e nem a prerrogativa intrinseca de que uma personagem possui habilidades
que a tornam superiores ou inferiores em uma rodada. Nesta modalidade, os jogadores estdo
voltados completamente para as potencialidades de criagdo de roteiros livres e na
experimentacdo de sensagdes corpdreas e do plano afetivo. Trata-se da valorizagdo da
experiéncia, das técnicas corporais de sedugdo, dos didlogos afetivos e de uma interpretagao
extremamente minuciosa e textual. Essas diferengas entre as modalidades RPG ¢ hentai/yaoi

sdo muito claras para os jogadores.

[...] E um jogo de interpretagdo e vocé pode acabar achando que s6 por isso tem
tudo a ver com o RPG. Mas nos somos otaku e ndo saimos interpretando qualquer
tema de RPG. Nos fazemos interpretacdo dos mangéas, tem que saber de mangas pra
jogar. As habilidades no RPG e no hentai sdo completamente diferentes. Eu até
podia te dizer, s6 pra vocé entender, que o jogo ¢ um tipo de RPG. Mas, cara, ¢
muito mais que isso e vocé s vai entender quando jogar. (icaro, notas de campo).

No inicio de minhas interagdes com os jogadores, tais questdes nao estavam
claras para mim. De fato, pude apenas aguardar pela minha primeira participacdo nos jogos
para aprimorar meu conhecimento sobre os mesmos. Tal evento ndo demorou e, no mesmo
dia, fui convocado por Icaro para observar como o jogo era realizado. Nesta primeira
interagdo eu nem mesmo atuaria como escravo (narrador), iria somente observar e aprender a
dindmica dos jogos.

Entrei, via comunicador MSN, em uma conferéncia na qual estavam
presentes nove jogadores (contando comigo). O pai do cla estava presente para avaliar o jogo
quanto ao conteido e forma dos didlogos. Somente dois jogadores iriam “jogar”, todos os
demais estavam como espectadores, avaliadores ou aprendizes. O jogo comeca com o
narrador descrevendo (apenas textualmente) os cenarios e detalhes do ambiente ficticio onde
ocorreria o jogo. O pai, ou outro avaliador designado, estabelece o tipo de jogo (se hentai ou
yaoi) e escolhe as personagens que serdo representadas pelos jogadores. Abaixo, transcrevo

um trecho inicial de como esse processo ocorre.

“[...] Jogo do tipo yaoi (homossexual masculino), de caracteristicas fantasticas, realizado por jogadores
considerados experientes pelos participantes da comunidade “Motel da Cidade Anime Fake™.

As personagens do jogo sdo Julian Solo (Masculino, 19 anos, por vezes tomado pelo espirito do deus Poseidon)
e Sorento de Sirene (Masculino, 25 anos).

Ambientagdo: Templo submarino de Poseidon.
Data: 23/08/2010

Obs: O texto que se encontra entre asteriscos ( * ) trata de ambientacdo cenogréafica e sensorial. O texto
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precedido por travessdes ( - ) refere-se ao dialogo das personagens.

Julian:

*Julian Solo era filho de uma rica e tradicional familia de mercadores maritimos britanicos. Tornou-se comum
que o deus Poseidon tomasse seu corpo, para levar a cabo o plano de reconstruir seu templo submarino. Julian
senta-se sobre uma rocha e admira o mar.*

Sorento:

*Sorento, apesar de muito jovem (era apenas alguns poucos anos mais velho que Julian), era um eximio
flautista e trabalhava como tutor de Julian na mansédo da familia Solo. Sorento aproxima-se de Julian.*

- Por que estda admirando o mar, Julian?

Julian:

*Julian, que sempre gostou muito de Sorento (ndo admitia outro tutor), olha-o languidamente. Levanta-se e
segura a mao de Sorento.*

- Poseidon me chama novamente, Sorento. Ele quer tomar meu corpo e restaurar o seu templo submarino,
ressuscitando os sete generais marinas. Preciso que vocé venha comigo, pois ndo suportarei esta nova vida sem
vocé ao meu lado.

Sorento:

*Sorento olha para Julian e sente que ndo poderia deixa-lo sozinho no mundo submarino. Julian estava
destinado a ceder seu corpo para Poseidon, até que este recuperasse sua forma original e o dispensasse.
Sorento aperta a mao de Julian.*

- Eu te seguirei, até as profundezas do mundo submarino. [...]”

Os jogos normalmente sdo longos, podem levar horas ou até dias. As
historias podem receber novos jogadores que ingressam por decisdo dos avaliadores ou do pai.
A importancia, para o cla, de se avaliar os jogos estd no fato de que os melhores jogadores
alcangam posigoes de destaque e decisdo dentro do grupo. Vale ressaltar aqui, que os jogos
realizados em publico (via conferéncia e com avaliagdo) sdo a ponta do iceberg dos jogos de
hentai e yaoi. fcaro me informou que grande parte dos jogos ocorre de maneira mais informal
(sem tantas exigéncias de forma e conteudo), quando os jogadores utilizam-no como maneira
direta para conversar com amigos ou mesmo paquerar algum outro jogador. Trata-se de uma
sociabilidade pautada no jogo.

Al reside outra diferenga que me foi explicitada pelo proprio pai do cla dos
deuses: Hades. Segundo ele, o RPG ¢ uma interpretagdo de “brincadeira”, que “acaba quando
0 jogo de RPG termina”. Hades continuou me dizendo que o jogo dos otaku era diferente,
pois ndo acabava nunca. Vivia-se o proprio jogo, para sempre. Apds uma rodada de jogos por

conferéncia, os nativos continuavam “jogando-conversando” ou “jogando-namorando” ou
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“jogando-transando”. Mais que apenas diferengas de estilo, os jogos de hentai ¢ yaoi possuem
um publico especifico: os otaku. Além disso, tém enfoque em contetidos do cotidiano,
afetivos e/ou sexuais. Eu comecei a compreender que havia, entdo, uma peculiaridade nos
jogos. Essa conversa com Hades ocorreu em meados do ano 2009. Por ocasido da segunda
etapa de meu trabalho de campo, em 2013 ¢ ja fora do Orkut, ouvi de uma jogadora uma
expressao que corroborou as palavras de Hades: “jogo da vida”.

As entrevistas presenciais em profundidade'’, que realizei em 2012, também
acentuam que o jogo carrega uma diferenca fundamental com o RPG e o teatro, por seu
aspecto de continuidade. Vive-se o0 jogo, ¢ essa vivéncia ocorre no ato de jogar € no seu
significado. H4 uma capacidade que os nativos atribuem ao jogo de propiciar sociabilidades
fisicas e “reais”. Na segunda etapa de meu trabalho de campo, convivendo com os nativos
face a face, percebi que essas sociabilidades ndo residiam apenas no Orkut. Os jogadores
organizaram-se fora do ciberespaco, o que me permitiu vivenciar, com os mesmos, algumas
experiéncias multilocais. Compreendi como eles se inseriam em outros territdrios sociais,
aparentemente alheios ao ciberespago, por intermédio dos jogos. O jogo, entdo, ndo possui
uma caracteristica imanente que o torne, em si mesmo, um bom objeto de andlise, mas
permite que compreendamos um movimento, no sentido de grupos em interagdo, no qual
novos territorios sociais e outras sociabilidades podem surgir. E como se ele constituisse um
“quadro” ou “enquadramento” para o desenvolvimento dessas interagdes: cenarios, SCripts
iniciais que permitem desdobramentos multiplos, no sentido de “jogadas™ criativas que
dependem dos parceiros.

Contudo, antes de passarmos aos demais espagos de vivéncia dos jogadores,
faz-se necessario salientar que o proprio Orkut sofreu algumas relevantes modificagdes entre
os anos de 2008 (primeira etapa da pesquisa de campo) e 2012 (segunda etapa da pesquisa de
campo). Grande parte dessas modificacdes deve-se ao seu esvaziamento € ao processo de

“despejo” de seus usudrios.

2.1.4 O Despejo: O Esvaziamento do Orkut e os Novos Espagos

! Realizei oito entrevistas em profundidade, todas com jogadores do cla “Vitéria-ES”, da comunidade Cidade
Anime Fake. Foram realizadas entre agosto e outubro de 2012, presencialmente, apenas com os jogadores que
se encontravam em espagos fisicos e eventos em Vitoria. A exposi¢ao e andlise das mesmas estd na proxima
secdo deste capitulo, onde relato a segunda etapa desta pesquisa de campo.
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E fato que novas redes sociais surgem todos os dias e, fatalmente, algumas
plataformas acabam sofrendo com a acirrada concorréncia do setor. Quando iniciei esta
pesquisa, o Orkut estava no auge do seu sucesso no Brasil e, outras redes, como o Facebook®,
ainda possuiam poucos usuarios ativos. Aos poucos, com a popularizacao de novas redes e
com o anuncio do encerramento do Orkut, o cenario mudou drasticamente.

O Google (empresa proprietdria do Orkut), de certa forma, deixou de
investir no poder de concorréncia da plataforma e concentrou esfor¢os na construgdo de uma
rede totalmente nova, o Google Plus (ou Google+), que tinha como foco estabelecer uma
ampla concorréncia com o Facebook. Tais a¢des, direcionadas, contribuiram para uma espécie
de “sucateamento” do Orkut. Recentemente o Google anunciou sua intencdo em transferir
todos os usudrios para sua rede Google Plus, processo que ja foi iniciado.

O objetivo do Orkut era dominar o mercado de redes sociais nos Estados
Unidos. No entanto, os paises que mais aderiram ao servigo foram Brasil e india. Em 2008, os
acessos ao Orkut no Brasil representaram mais de 74% do trafego no setor, segundo dados da
Serasa Experian. A partir de entdo a participacdo da rede caiu, sendo ultrapassada pelo
Facebook.

Tabela 1 - Acessos as redes sociais no Brasil, 2008-2012.

Rede Social Participacao - %

2008 2009 2010 2011 2012
Badoo 2,1 3,5 3,2 1,9 1,0
Facebook 10,6 27,5 50,7 58,2 66,5
Google + - - - 0,2 0,7
Orkut 74,4 47,5 20,2 9,5 2,2
Twitter 4,1 8,3 7,4 4.8 1,7
Youtube 8,2 10,3 13,9 16,6 18,4
Outras redes sociais 0,6 2.9 4.6 8,8 9,5

Fonte: Serasa Experian.

* A plataforma do Orkut favorece a agregacdo dos usuarios por interesses, utilizando-se da metodologia de
comunidades. Néo ha restrigoes para o nimero de comunidades criadas pelos usuarios ou para o nimero de contatos
que algum membro possa vir a ter. O Facebook ndo possui comunidades e privilegia a aproximacdo de pessoas que
ja se conhecem fora da rede (durante o proprio cadastro ele ressalta ndo ser conveniente adicionar pessoas
desconhecidas). Ha um limite de 5.000 contatos adicionados por usudrio, ja que o Facebook garante nio ser
possivel que alguém conhega, pessoalmente, tantos contatos. E comum que o Facebook restrinja as agdes de
usudrios que se aproximem desses nimeros.
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As redes sociais possuem plataformas de funcionamento diferenciadas e os
usuarios do Orkut certamente ndo encontram o mesmo ambiente e as mesmas funcionalidades
em outras redes. Muitas comunidades que observei durante a pesquisa de campo se encontram
com usudrios pouco ativos, com féruns cuja ultima postagem foi realizada em 2011, ou
algumas nem existem mais, pois foram encerradas por seus proprietarios. Todavia, existem
focos de resisténcia no proprio Orkut, esperando pelo ndo fechamento da rede e boicotando a
rede social do Google que viria a substitui-la. H4 um apelo de fundo capitalista do Google
para migrar os usudrios do Orkut para sua rede Google Plus, e ¢ muito pouco provavel que
qualquer acao de resisténcia, nesse sentido, seja exitosa.

Em uma primeira andlise, poderia considerar que minha pesquisa estaria
fadada ao fracasso, tendo em vista o esmaecimento do Orkut. O fato € que a questdo mostrou-
se ndo ser muito simples. No entanto, pude encontrar uma pista durante minha pesquisa de
campo no Orkut: a realizagdo de encontros de jogadores que ocorrem, sistematicamente, na
cidade de Vitoria. Proponho uma reflexdo acerca das redes sociais como territorios sociais, €,

como tais:

[...] A analise cultural é (ou deveria ser) uma adivinhac¢do dos significados, uma
avaliacdo das conjecturas, um tracar de conclusdes explanatdrias a partir das
melhores conjecturas e ndo a descoberta do continente dos significados e o
mapeamento de sua passagem incorporea. (GEERTZ, 1978, p. 30-31).

Os encontros reais desses usuarios do Orkut (chamados de “orkontros”) sdo
vitais para compreendermos que os proprios grupos sao capazes de reorganizar e reinventar
seus espacos disponiveis e dar nova tonica as significacdes diversas daquilo que sintetiza, de
fato, o que ¢ “estar” e “pertencer” a um grupo. Foi ai que minha pesquisa etnografica, como
que de lampejo, mudou seu rumo. Observando atentamente os clas descobri que muitos eram
formados por grupos de localidades. Encontrei um cla em Vitoria e notei que estes jogadores
organizavam ¢ mantinham encontros informais, mas que formalmente tinham muito a dizer.

Resolvi conhecé-los.

2.2 Do ORKUT PARA VITORIA: JOGANDO NO CIBERESPACO E NA CIDADE

Foi em julho de 2012 que entrei em contato com Marjorieh (22 anos) e
Juliana (23 anos)*', duas jogadoras que conheci na comunidade “Agéncia de Namoro Anime

Fake”. Marjorieh ¢ a mae do cla de jogadores de yaoi em Vitéria e Juliana é sua “esposa

I Os nomes aqui citados sio reais, por autorizagdo concedida pelas/os proprias/os jogadoras/es.



55

conselheira”. Elas me informaram dos encontros semanais que ocorriam, desde 2009, em uma
area atrds do Shopping Vitéria, na Enseada do Sua (area nobre da capital capixaba, reduto
residencial e comercial da classe média alta). Relataram, ainda, que o local é conhecido
popularmente como “emolandia”, em referéncia ao grupo de emos® que, assim como os
jogadores e algumas outras “tribos”, também frequentam o local, muito movimentado nos
finais de semana e deserto em dias tuteis. Convidei-as para uma conversa, pois queria saber
mais sobre os encontros fisicos dos jogadores, j4 que eu conhecia alguns apenas pelo Orkut.
Marjorieh ¢ namorada de Juliana, elas se conheceram no Orkut, por meio de jogos realizados
na comunidade “Agéncia de Namoro Anime Fake”. Nossa primeira conversa levou algumas
horas, pois eu ja as conhecia pelo Orkut e pelo MSN. Marcamos em uma lanchonete e
discutimos basicamente sobre mangas, hentai, yaoi e, claro, sobre os jogos e o “despejo” do
Orkut.

Questionei sobre o nimero de jogadores no cld de Vitéria e elas me
informaram que hoje sdo, em média, pouco mais de duzentos jogadores entre os adeptos do
hentai e do yaoi, divididos em dois clas, um para cada género do jogo. Uma das primeiras
questdes que elas abordaram foi justamente a complexa relagdo entre os jogadores de hentai e
os jogadores de yaoi. Enquanto homossexual, hoje assumida, Juliana relatou que sua primeira

experiéncia afetiva e sexual com outra menina foi via Orkut, através de um jogo de Yaoi.

[...] Eu jogava hentai né, como um monte de amiga que eu tenho, que hoje sdo
Iésbicas e também jogavam. Mas dai, com o tempo, eu gostei mais das meninas, na
verdade eu ja gostava antes, mas nunca tinha coragem de encontrar com uma de
verdade. Conheci o jogo de yaoi e larguei o hentai. Faz muitos anos que eu ndo jogo
mais hentai. Dai no Orkut os jogadores de hentai respeitavam os jogos de yaoi, mas
a gente ndo percebe mais isso, 14 na emo™ ™ ndo é isso que a gente vé€ ndo. L4, hentai
¢ hentai e ndo se mistura com quem ¢ yaoi. Cada um no seu quadrado. (Juliana, 23
anos, EP).

Marjorieh acentuou o relato da namorada afirmando que a emolandia
tornou-se um local de encontro fixo para os jogadores de hentai e yaoi. Segundo ela, antes

mesmo de tornar-se referéncia para os jogadores, o local ja servia de ponto de encontro dos

2 No Brasil, a “tribo urbana” emo ou emocore (emotional hardcore) se estabeleceu sob forte influéncia
estadunidense em meados de 2003, na cidade de Sdo Paulo, espalhando-se para outras capitais do Sul e do
Sudeste, ¢ influenciou também uma moda de adolescentes caracterizada ndo somente pela musica, mas
também pelo comportamento geralmente emotivo e tolerante, e pelo visual, que consiste em geral em trajes
pretos, listrados, Mad Rats (sapatos parecidos com All-Stars), cabelos coloridos e franjas caidas sobre os
olhos. Fonte: http:/tribodosemo.blogspot.com.br. Acesso em 16/04/2013, as 21:15.

2 Ela usa o termo emo, neste caso, para referir-se a emolandia.
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otaku (e de seus segmentos diversos, como cosplayer524, por exemplo) e de outros grupos,
COmo emos € hipster825. Marjorieh acredita que passam pelo local cerca de mil pessoas no
sdbado (quando acontecem os encontros de jogadores).

Tal movimentagdo seria explicada por um conjunto de fatores, como a
excelente localidade (area nobre e central da cidade), beleza e, sobretudo, porque no local ¢
possivel acessar confortavelmente a rede de internet wi-fi do shopping, que ¢é aberta ao

publico sem utilizacdo de senha.

[...] O espago atras do shopping todo mundo usa acho que por motivos claros né,
além de ser uma enseada linda ¢ super tranquilo ¢ muitissimo bem localizado. Tem o
pier, muita grama pra gente sentar e papear a tarde toda e o mais importante de tudo
¢ que a gente consegue usar a internet wi-fi do shopping. (Marjorieh, 22 anos, EP).

Continuando a conversa com as duas, elas me afirmaram que hd muitos
jogadores de hentai (em média 180, oficialmente membros do cld) que frequentam a “emo”
semanalmente. Ja os jogadores de yaoi sdo em menor numero (por volta de 60, oficialmente
membros do cla liderado por Marjorieh). Juliana ainda relatou que existe certa harmonia entre
os dois clas e alguma tolerancia, no entanto, alguns jogadores de hentai mostram-se muito
hostis com os jogadores de yaoi. Segundo ¢la, existem jogadores de hentai homofobicos na
emolandia, inclusive alguns que protagonizaram casos de agressdo fisica contra jogadores de
yaoi. Marjoriech complementou a declaragdo de Juliana dizendo que o grande problema
encontra-se no “teste”.

O teste ¢ quando um jogador mente acerca de seu sexo real durante o jogo,
no Orkut. E comum, ainda segundo elas, que jogadores de yaoi, interessados por jogadores de
hentai, finjam ser do sexo oposto para praticar o jogo com pessoas do mesmo sexo. Isso seria

uma tentativa de conquista-lo(a), segundo Juliana, por sua “esséncia” e ndo meramente por

** Cosplay ¢é a abreviacdo de costume play ou ainda costume roleplay (ambos do inglés) que podem traduzir-se
por “representacdo de personagem a carater”, disfarce ou fantasia. Tem sido utilizado como referéncia a
atividades ludicas praticadas principalmente (porém ndo exclusivamente) por jovens € que consiste em
disfargar-se ou fantasiar-se de algum personagem real ou ficcional, concreto ou abstrato, como, por exemplo,
animes, mangas ou grupos musicais — acompanhado da tentativa de interpreta-los na medida do possivel. Os

participantes dessas atividades chamam-se, por isso, cosplayers. Fonte: http://www.cosplaybr.com.br/site/index.php.
Acesso em 17/04/2013, as 01:37.

Hipster ¢ um termo frequentemente usado para se referir a adolescentes, geralmente pertencentes a um
contexto social subcultural da classe média urbana. A cultura hipster faz parte da variedade de subculturas
que coexiste com a cultura mainstream. A cultura hipster é marcada pela musica independente, saudosismo
recorrente, uma variada sensibilidade para a tendéncia non-mainstream (ndo comum, ndo recorrente) e estilos
de vida alternativos. Os interesses referentes a midia por esse grupo incluem filmes independentes, revistas e

websites notadamente relacionados a musica alternativa. Fonte: http://ww w.hipsterchannel.com/. Acesso em 17/04/2013,
as 01:15.
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seu sexo. Marjorich ainda afirmou que alguns jogadores de hentai ja solicitaram a ela
permissdo para jogar no cli yaoi, em sigilo, apenas pra “brincar”. “E um jeito de eles
experimentarem, com seguranga, relagdes com pessoas do mesmo sexo”, afirmou a lider do
cla yaol.

Percebi que as relagdes entre os jogadores dos dois géneros de manga eram
bem complexas e pedi para conhecer a emolandia pessoalmente. Marjorich e Juliana
aceitaram meu pedido e prometeram que me apresentariam a outros jogadores de yaoi que
freqiientavam a emolandia. Os encontros acontecem todos os sabados durante a tarde e, como
nossa primeira conversa ocorreu em uma sexta-feira, logo no dia seguinte ja pude conferir o

funcionamento dos mesmos.

2.2.1 Conectados Atras do Shopping: A “Emolandia”

Marjorieh e Juliana haviam combinado de nos encontrarmos no shopping e,
depois, seguir para a emolandia. Almogamos por volta de 14:00 e ainda ficamos um tempo
conversando, alids, um ritual praticado por muitos dos jogadores. Antes de deixarmos o
shopping, encontramo-nos com Céssio (17 anos) e Rodolfo (19 anos), dois jogadores que
também se conheceram pelo Orkut ¢ mantém um relacionamento aberto’.

Deixamos o shopping e seguimos para o local do encontro. Estivamos nos
aproximando das 16:00 e o local ja se encontrava cheio de grupos. Primeiro nos aproximamos
de mais dois rapazes, Leonardo (25 anos) e Ricardo (20 anos), que me foram apresentados
como jogadores. Marjorich me explicou que Leonardo era jogador de hentai e um tanto
homofdbico, mas que estava, aos poucos, sendo “conquistado” por Ricardo, que jogava yaoi
ha alguns anos e ndo tinha problemas em assumir sua homossexualidade e seu crescente
interesse por Leonardo.

Resolvi conversar separadamente com Ricardo e ele me explicou que isso ¢é
algo comum entre os jogadores. Muitos garotos acabam se interessando por outros que sao
jogadores de hentai e supostamente heterossexuais. Muitos jogadores de yaoi, entdo, acabam
fingindo serem garotas pelo Orkut e comegam a estreitar o relacionamento virtual para,
apenas depois de ja estar intimos, revelar que sdo garotos. De acordo com Ricardo, é possivel

que jogadores de yaoi se interessem por jogadores de hentai, o que pode acontecer por um

26 (4ssio e Rodolfo sio namorados, no entanto, de acordo com Rodolfo, eles mantém um relacionamento aberto.
Isso significa, neste contexto, que eles podem jogar e “ficar” com outras pessoas, sem estabelecer vinculos.
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interesse especifico pela forma com que o outro joga ou mesmo pelas peculiaridades de seu

perfil fake.

[...] As vezes pode acontecer da gente gostar de alguém que nio seja gay, dai ja que
a gente ta no jogo a gente pode tentar, né? E facil fingir ser mulher no jogo, a gente
joga e tenta conquistar o garoto primeiro, tenta ser gentil, seduzir, fazer as coisas
que ele gosta. Quando a confianga aumenta a gente dd a cartada final e conta a
verdade. Ja fui xingado por muitos garotos homofobicos, mas as vezes da certo sim.
Por que eu ia deixar de tentar? (Ricardo, 20 anos, EP).

Continuei minha ronda de reconhecimento do local e, como estava
acompanhado por Marjorieh, ela foi me apresentando a algumas pessoas que estavam na
emolandia ¢ que ndo eram assumidamente jogadores. Esse ¢ um fator interessante a ser
salientado, pois o local ndo retine apenas jogadores, mas também fas da cultura otaku em
geral, assim como outros de seus subgrupos especificos, como os cosplayers, por exemplo.
Emos ¢ hispsters também compdem o cenario, além dos numerosos jogadores de hentai e, em
menor namero, os jogadores de yaoi. E facil encontrar, ainda, grupos de leitores de mangés
discutindo e desenhando mangas.

Marjorieh relatou que eventos oficiais sobre quadrinhos e mangés ocorrem
no local, muitas vezes com desenhistas profissionais de mangas (mangakas) e dubladores de
animes para realizar oficinas e dar palestras sobre assuntos variados do universo dos mangas.
Era possivel notar que alguns dos jogadores de hentai interagiam com jogadores de yaoi,
entretanto, a maior parte deles estava centrada em seus proprios circulos e ndo demonstrava
grande interesse por uma interacdo mais afinada. Outro acontecimento que pude notar foram
as bancas improvisadas pelos proprios frequentadores do local para trocar mangas que ja
foram lidos ou mesmo comercializa-los por pregos mais baixos. Além de mangés, também sdo
permutados outros artigos como bonecos do tipo toy art, DVD's de animes, livros e até
mesmo roupas e acessorios que, inclusive, sdo muito disputados pelos grupos de cosplayers.

Um ponto que discuti com Marjorieh foi a denominag¢do do local como
emolandia. Ela deixou claro que os frequentadores, em sua maioria adeptos da cultura otaku,
ndo se identificam com a designacdo de emos. No entanto, a sociedade ndo diferencia essas
clivagens conceituais que existem e que, neste caso, sao bem especificas, pois 0s grupos emos
ndo possuem relagdo direta com a cultura otaku. Todavia, como emos e hipsters também
frequentam o local, este “caldo multi-tribal” acabou estigmatizado pelo publico dos arredores
como sendo, genericamente, emos. O termo emolandia acabou “pegando” entre todos os

grupos de frequentadores, fossem ou nao identificados com o estilo emo.
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Um evento muito especifico, contudo, roubou a cena ja no inicio da noite
daquele sdbado. Um grupo de religiosos catolicos do movimento da Renovacao Carismatica,
com aproximadamente vinte pessoas, aproximou-se do gramado central da enseada, onde
alguns grupos marcavam as atividades da noite e comecaram a fazer uma oragdo. O contetido
da oracdo suplicava a Deus que “retirasse” aqueles jovens, que ali se encontravam, do mundo
das drogas ¢ da prostitui¢do [sic]. O tumulto foi grande e a oragdo seguiu rogando para que o
demoénio deixasse aqueles jovens encontrarem e seguirem o caminho da purificacdo e da
santificagdo de Deus. No inicio os grupos ndo deram muita aten¢do, mas, como o grupo de
catdlicos ndo cedeu, os grupos otaku, emo e hipsters que ali estavam reuniram-se e fizeram
um circulo ao redor do grupo de religiosos e comecgaram a rezar a oragdao do “Pai Nosso”, ao
que o grupo de catdlicos ndo acompanhou e permaneceu cantando. Quando terminaram a
ora¢do, e como ja passava das 20:00, despediram-se dos catélicos dizendo: “Vamos em paz e
que o senhor nos acompanhe”.

Apesar do fim inusitado do encontro na emolandia naquele inicio de noite
de sdbado, as coisas ndo terminaram por ali. A noite de sdbado ainda prometia muito para os
jogadores. Saimos da emolandia (Marjorieh, Juliana, Céssio, Rodolfo, Leonardo, Ricardo e eu)
€ paramos em um quiosque na praia pra conversar sobre a programagado da noite. Na verdade,
a programacdo ja estava dada, pois iriam todos para o entorno da boate LGBTT Move Music,
famosa casa de shows alternativos em Vitoria.

O point em si ndo é a propria boate, mas a aglomeragdo de jogadores
proximo a mesma, ja que muitos ndo podem entrar no estabelecimento pela restricdo da idade
(foi o caso de Céassio, que nos acompanhava e tinha apenas 17 anos). O entorno da boate
possui muitos bares frequentados por uma populagdo universitaria mais underground, como
eles mesmos definem, e marcam todo o periodo de tempo que antecede a abertura da boate. A
maioria dos bares fecha apenas quando amanhece o dia e a populagio LGBTT ¢ muito
presente no cendrio. Sentamos em um dos bares pra conversar sobre o evento com 0s
catolicos ocorrido na emolandia, quando mais duas jogadoras de yaoi do cla de Vitéria se
juntaram a nos, Rita (28 anos) e Luciana (27 anos), ambas solteiras e muito dispostas a
“jogar”. Conversei com Rita e Luciana sobre a estrutura do jogo e a importancia do Orkut

como ferramenta para pratica-lo.

[...] Tudo que este grupo aqui é, n6és devemos ao Orkut. Uma pena que o Google
anunciou que ele vai acabar. Nos estamos aqui conversando por causa do Orkut,
entdo, mesmo sem ele, a gente agora vai continuar né? Inclusive o jogo também
porque ele ndo tem como acabar enquanto a gente continuar lendo os mangas e
interpretando os personagens que nos gostamos. (Rita, 28 anos, EP).
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A declaragdo de Rita sobre o ato de interpretar esta intimamente relacionada
ao que eu ja havia aprendido sobre o jogo durante minha observa¢ao nas comunidades do
Orkut. fcaro e Hades foram enfaticos quanto ao carater de continuidade do jogo, mesmo fora
do Orkut. Interpretar, no universo dos jogadores, refere-se a uma caracteristica peculiar dos
jogos de hentai e yaoi. Nao ¢ a mesma interpretagdo que ocorre no RPG ou no teatro, que é
local e temporalmente definida. Nos jogos, a pratica interpretativa ¢ multilocal,
acompanhando o nativo jogador indefinidamente e permitindo que eles estabelegam novos

territorios sociais.

[...] Nos chamamos de jogo porque é claro que a propria vida é um jogo. E ganhar
ou perder, a gente ganha ou perde uma paquera. Ganha ou perde um amigo. E o jogo
em si ¢ muito cheio de regras, mas a vida também ndo tem regras? Pra jogar tem que
conhecer os mangas ¢ tem que saber interpretar, mas no dia a dia a gente também
interpreta o tempo todo. O jogo também ¢é mais seguro, porque se der merda € so
trocar de fake, mas se der certo a gente pOe a cara pra bater 14 na emo. (Luciana, 27
anos, EP).

Marjorieh enfatizou que o point do sabado era aquele mesmo, ficar ali nos
bares “trocando uma ideia”, conhecendo novos jogadores que estavam ‘“saindo do casulo”
(saindo para encontrar-se com outros jogadores pela primeira vez) e, claro, paquerando na
boate Move Music. Ja o domingo era dia de sentar no “Quiosque do Lui”, um point LGBTT
conhecido como mais tranquilo, onde geralmente os jogadores iam pra discutir sobre os
mangéas que tinham lido na semana ou mesmo de novos episddios de animes que
acompanhavam pela televisdo. Ainda me explicou sobre a programagdo do grupo nas sextas-
feiras, quando se encontravam no “Bar da Chica Chiclete”, local de apresentagdes culturais e
humoristicas, além de performances de famosas drag queens. Adiante relatarei minha

experiéncia acompanhando o grupo em uma sexta-feira e em um domingo.

2.2.2 Percorrendo a Cidade: O Sentido de Jogar

[...] E claro que eu considero o Orkut como um point. Foi pelo Orkut que todos os
jogadores do nosso cld se conheceram, mas a gente agora tem outros lugares pra
conversar ¢ também pra sair de verdade. Mas quando a gente conhece alguém novo,
¢ sempre pelo Orkut ou pelo Facebook que a gente vai testar. (Rodolfo, 19 anos, EP).

Foi conversando com Rodolfo, ainda no sabado, que compreendi um pouco
mais sobre a nog¢ao de territorialidade dos nativos jogadores. O Orkut ¢ sempre mencionado

como o point inicial e nuclear do grupo. E nele que os jogadores se conhecem de uma maneira
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considerada segura, na acepcao mais fundamental que o termo seguranga pode denotar. Assim,
como em uma espécie de teste, pra usar especificamente a terminologia de Rodolfo, os
jogadores podem experimentar relacdes que consideram arriscadas na interacao face a face ou
para as quais eles ndo se consideram adequadamente preparados. Perguntei a Rodolfo se ele
frequentava o Bar da Chica Chiclete, point das sextas-feiras, segundo Marjoriech. Ao afirmar
que sim, perguntei se poderia acompanha-lo na programacao da semana que estava por vir, ao
que ele concordou prontamente. Combinamos um encontro diretamente no local, por volta das
21:00 da sexta-feira.

Cheguei antes do horario marcado e sentei em uma mesa na area externa. O
Bar da Chica Chiclete é uma casa de shows, localizada no bairro Itaparica, onde drag queens
apresentam-se em espetaculos humoristicos no estilo stand up®’. A casa possui uma area
externa, onde os frequentadores, em sua maioria do publico LGBTT, podem beber e
conversar sem assistir aos espetaculos, restritos ao publico localizado na area interna da casa.

Rodolfo chegou acompanhado por Alexandre (24 anos) e Jodo Victor (18
anos), também jogadores de yaoi do cla de Vitoria. Alexandre ¢ farmacéutico, graduado pela
Universidade Federal do Espirito Santo em 2011, e Jodo Victor ¢ aluno de engenharia
mecanica na mesma universidade. Ambos relataram que conheceram Rodolfo pelo Orkut,
durante uma rodada de jogos no cla. Conversei com Alexandre sobre a concepcao do jogo,
suas supostas semelhangas com o RPG e seu significado para os jogadores. Ele afirmou que,
antes de se descobrir jogador, identificava-se como um otaku “normal”. Havia sido criado em
uma familia religiosa e tradicionalmente evangélica, o que ndo alterou sua identidade

homossexual, percebida desde muito jovem.

[...] Desde criancinha sempre gostei muito de mangas, lia todos os géneros ¢ assistia
animes na TV por assinatura. Eu sou um otaku muito bem resolvido, tive a
oportunidade de conhecer o Japdo quando tinha 15 anos e ainda quero muito poder
morar la. Foi em 2006 que entrei no Orkut com um perfil fake pra poder conversar
com outros otaku, dai eu conheci o jogo e, como ja sabia que era gay, fui logo pro
yaoi. Minha familia é extremamente religiosa e preconceituosa, eu nunca pude me
assumir, tive namorada por muitos anos. S6 o que me deixava relaxado era poder
jogar, isso permitia que eu vivesse uma realidade que eu queria viver, sem me
preocupar com minha familia. Nunca tive um perfil real no Orkut, s6 no Facebook,
recentemente, € que criei um perfil real. Eu posso jogar no Orkut e sair com
jogadores discretos em Vitdria, sem me comprometer. (Alexandre, 24 anos, EP).

" Modalidade de apresentago humoristica pautada no improviso e na interagdo com o publico espectador.
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De acordo com Alexandre, ele levava uma vida “discreta” de jogador. So
saia em Vitoria para encontrar jogadores igualmente discretos e, quando frequentava a
emolandia, usava, em casa, a desculpa de estar simplesmente indo ao shopping. Para ele o
jogo tem caracteristicas muito distintas do RPG, no sentido de o jogo possuir uma utilidade
“real” de experimentagdo segura de novas relagdes, ao passo que o RPG trata-se meramente
de uma interpretagdo de papéis para “retardados”. Seria a distingao do “brincar” infantil, no
sentido de um “fazer de conta”, sem consequéncias. Questionei-o sobre essas diferengas e

aproveitei para perguntar os rumos do jogo com o provavel fim do Orkut.

[...] Jogo de yaoi tem a ver com o RPG s6 pelo motivo de que os dois séo baseados
em interpretacdo. O fato € que o RPG nao ¢ focado em relagdes pessoais, como o
yaoi ou o hentai. Vocé joga RPG porque ¢ legal ou por gostar muito de algum tipo
de historia. Mas a gente joga yaoi com uma finalidade de vida real, pra vida das
pessoas. O yaoi ¢ 1til porque a gente se prepara pra uma vida que ¢é dificil, cheia de
preconceitos e violéncia. O yaoi nos da forga. J4 o RPG, da pra gente fazer o que
com ele? Nada além de brincar. (Alexandre, 24 anos, EP).

Cada vez mais, e desde minhas conversas com Icaro até o momento de
minha entrevista com Alexandre, eu percebia que o universo dos jogadores estava pautado por
uma relagdo de finalidade com o jogo. O jogo configurava-se como ferramenta util para testar
relacdes que, supostamente, poderiam ser reprovadas em interagdes sociais face a face. Ja em
relacdo ao fim do Orkut, varias eram as opgdes de substituicdo para o mesmo, ainda que isso
nao fosse algo ideal ou desejavel pelos jogadores. Alexandre, por exemplo, considerava o fim
do Orkut como algo tragico, no entanto, superavel se o Google + (substituto do Orkut)

absorvesse de maneira competente as mesmas ferramentas™ presentes na plataforma do Orkut.

[...] Nos jogamos no Orkut e sabemos que o nosso jogo nio tem fim. As pegacdes,
amizades, testes... Tudo isso continua na realidade, o jogo ¢é real e a gente sempre
precisa voltar pro Orkut quando bate inseguranga, medo ou quando a gente quer
conhecer melhor uma pessoa sem ter que enfrentar de cara. (Alexandre, 24 anos, EP).

Fiquei quase duas horas conversando com Alexandre. Rodolfo e Jodo Victor
ja haviam se juntado aos outros jogadores que haviam chegado e iam assistir ao espetaculo da
noite, protagonizado pela proprietaria do estabelecimento, a drag queen Chica Chiclete. Jodo

Victor reclamou, em tom de brincadeira, que eu ndo tinha dado atengdo a ele. Sorri e

* Quando entrevistei Alexandre, em agosto de 2012, o Google + ainda ndo apresentava as mesmas ferramentas
(como o sistema de agregacdo por comunidades) do Orkut. Entretanto, em mar¢o de 2013, o Google + inseriu
em sua plataforma a possibilidade de criacdo de comunidades, permitindo, inclusive, que as atuais
comunidades do Orkut sejam migradas para a nova rede social, sem prejuizo de formato e contetudo. Tal fato,
recente, teve impacto de alivio nos jogadores.
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perguntei se podiamos conversar no domingo, ja que ele havia sinalizado, anteriormente, que
estaria no Quiosque do Lui durante a tarde. Marcamos o encontro.

O Quiosque do Lui fica localizado na praia de Camburi, em Vitoria. O
estabelecimento funciona como todos os demais quiosques da praia, exceto aos domingos,
quando ganha uma bandeira com as cores do arco-iris € comega a aglomerar um publico
LGBTT que estd a fim de um programa mais tranquilo e antes do anoitecer. Cheguei ao local
por volta de 16:30 e avistei uma mesa onde estavam nove jogadores, incluindo Marjorieh,
Juliana e Jodo Victor. Como eu havia me comprometido, durante a ultima sexta-feira, a
conversar com Jodo Victor, pedi licenga aos demais e sentamos em uma mesa reservada onde
pude entrevistd-lo adequadamente. Ainda com as questdes de Alexandre povoando minhas

analises, questionei Jodo Victor sobre o sentido de jogar no Orkut e fora dele.

[...] So pra vocé entender, porque eu acho que vocé esta pensando no jogo como
acdo, mas o jogo ndo € sO essa agdo de jogar, de interpretar. Vocé precisa pensar
nele como uma filosofia de vida otaku. E jogando que a gente conhece as pessoas e
¢ jogando que a gente convive com elas depois do jogo, entdo, ndo tem um “depois”,
a gente esta sempre jogando, interpretando. Pensa bem, se eu escolho, no Orkut, um
fake do Naruto®, ja fica mais ou menos entendido que eu penso como o Naruto e
quero viver como ele. Se eu fico com um menino ou com uma menina, experimento
antes no Orkut e, depois, jogo na realidade. (Jodo Victor, 18 anos, EP).

A propria escolha da personagem ja molda um pré-roteiro, no sentido de
denotar o perfil e os gostos do jogador. Jodo Victor, entdo, confirmava a no¢ao de jogo como
teste, como nucleo seguro para estabelecer uma pléiade de possiveis relacdes posteriores que
mantinham o jogo como referéncia de sociabilidade. Tudo comega no jogo, pelo Orkut. E nele
que se conhece alguém, conversa, transa... Sempre por intermediacdo de um perfil fake. No
entanto, esse processo ndo ¢ linear. Os jogadores sempre retornam ao universo otaku no Orkut,
vivem suas regras ¢ reiniciam o ciclo dos jogos.

Um evento interessante ocorreu. Enquanto conversavamos, Jodo Victor
ouviu uma musica e saiu em dire¢cdo aos demais jogadores, que ainda conversavam distantes.
O Quiosque do Lui, aos domingos, produzia uma espécie de pista de musica eletronica.
Marjorieh gritou: “[...] Nossa musica no ar!”. Todos comegaram a dangar ao som de “I Wish”
(“Eu Desejo”), uma cangio da banda Infected Mushroom®. Precisei esperar o fim da musica e

da euforia dos jogadores para questionar o motivo de tamanho movimento por uma musica. A

¥ Manga de Masashi Kishimoto, serializado na revista Shonen Jump, desde 1999.
3% Banda de Psytrance formada por Erez Eisen ¢ Amit Duvedevani. E referéncia em festas rave, com um som

considerado inovador, melddico e alucinante. Fonte: http:/pt.wikipedia.org/wiki/Infected Mushroom. Acesso em 18/04/2013,
as 01:50.
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lider me explicou que ndo se tratava de qualquer som, mas do unico que realmente
representava a vida dos jogadores, pois traduzia a esséncia do jogo. Interessei-me pela
declaragdo de Marjorich e ela me explicou que ¢ algo comum os jogadores de hentai e yaoi
frequentarem festas rave. H4, segundo ela, uma predile¢@o pelo estilo da musica eletronica,
muito popular entre os otaku brasileiros e japoneses. A noite ja comecava a cair €, mais uma
vez, me despedi dos jogadores e voltei pra casa com as notas de campo e as entrevistas, além
de muitas questdes teodricas pra pensar. No entanto, ndo posso deixar de transcrever a letra,

traduzida livremente, de “l Wish”, a musica dos jogadores:

I Wish (Eu Desejo)
Infected Mushroom

Eu quero dar, tomar, fazer, mexer

Eu quero ver isso acontecer

Eu quero ver, ser, o tnico que joga o jogo
Sem medos e arrependimentos

Eu quero conhecer vocé

Melhor do que eu me conheco

Eu quero sentir o fim

E curtir a consequéncia

Eu estou jogando o jogo

O tinico que vai me levar ao meu final
Estou esperando pela chuva

Para lavar quem eu sou (x2)

Eu quero mover, relaxar, quebrar a rotina
E ter isso tudo de volta

Eu quero ter o tempo de volta

E ir direto ao comego

Ser desconhecido e totalmente sozinho
Perder o tipo que € por tras

Comecar um novo jogo por mim mesmo
E dar o meu melhor

O contetdo da referida musica pode parecer um mero detalhe, porém, torna-
se relevante em termos de investigacdo antropoldgica e etnografica. Um indicio, neste sentido,
nunca deve ser encarado como um evento aleatorio e desprovido de significado. E preciso
remontar estas pequenas pistas e tecer o fio analitico que conduz o pesquisador aos espagos

privilegiados da investigagdo. A letra de “lI Wish” pode ser tomada como umas dessas
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minusculas pistas que, reunidas, permitem uma composicao de significados relevante para a
pesquisa.

A musica fala de desejo e traz a tona a discussd@o de um suposto jogo que
deve ser jogado sem medos e sem arrependimentos. H4 um apelo pela vontade de conhecer e,
sobretudo, de reconhecer-se. Isso esta posto pelos jogadores quando estes falam da esséncia
do jogo enquanto ferramenta pratica para conhecer outras pessoas, mas também como
instrumento de autoconhecimento. O jogo propicia uma experimentacdo que, segundo os
proéprios nativos, s6 € viavel pelo proprio jogo. Entdo, de certa forma, o jogo permite que o
jogador atinja seu “fim”, sua finalidade de conhecimento do outro e de reconhecimento
mutuos. A referida musica traduz esse sentimento. Pude observar como os nativos defendem
essa esséncia “magica” do jogo, assim como se identificam com o conteido da referida
musica: “[...] Eu estou jogando o jogo, o unico que vai me levar ao meu final.” (Traducao
livre de | Wish).

Nao obstante, alguns trechos da musica sdo sintomaticos para iluminar a
discussdo sobre experimentacdo das subjetividades nos jogos. Tratarei no capitulo seguinte
desta “desessencializacdo” de arquétipos sociais e sexuais que permite, pelos jogos, uma
recomposi¢ao identitaria desses papéis, como em um mosaico: “[...] Perder o tipo que é por

tras, comegar um novo jogo por mim mesmo.” (Tradugéo livre de | Wish).
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CAPITULO 3

EXPERIMENTAR A EXPERIENCIA: O JOGO COMO PECA DE UM MOSAICO
IDENTITARIO

[...] Essa foi uma das questdes que logo me chamou a aten¢ao, o fato de que o meu
universo de pesquisa era relativamente fluido. Esses aficionados operam outras
referéncias além das japonesas, interagem com outros grupos € também possuem
variados graus de comprometimento. Por isso, apesar de sua grande identificagio
com o universo da cultura POP nipdnica, evitei pensa-los exclusivamente como
otaku. Tentei vé-los como pessoas com multiplos gostos e interesses, sendo o
consumo de bens culturais de origem japonesa um dos principais.

Lourengo (2009)

3.1 CoM QUE Fake Eu Vou PRO ENCONTRO QUE VOCE ME CONVIDOU?

Toda a dindmica apresentada no segundo capitulo apenas faz sentido se
considerarmos algumas nuances que dizem respeito ao “nd gérdio” do significado e, portanto,
dos usos dos fakes. Todavia, para que tal compreensdo seja viavel, faz-se necessario
retornarmos a discussdo sobre os fds e suas criagdes, ou seja, as fanfics. Assim como as
fanfics compdem o conteudo das ja citadas fanzines, também ilustram o material existente em
fansites. Gomes (2007) define o termo como: “[...] Um fansite é um site criado ¢ administrado
por fas, seja um blog, uma pagina, um féorum de discussdo ou mesmo lista”. (GOMES, 2007,
p. 319). A autora realizou pesquisa de campo em fansites de seriados norte-americanos, nos
quais pode verificar um movimento que a mesma chama de “consumo da experiéncia”. Ao
pensarmos nos jogadores de hentai ou yaoi, nos termos de Gomes, podemos inferir que existe
uma apropriagdo da produgado cultural hentai/yaoi, por parte dos jogadores. Neste sentido, eles

também podem ser considerados consumidores.

[...] Embora essa “vida digital” ainda ndo seja considerada mais importante do que a
chamada “vida real”, ela assume contornos de extrema relevancia para essas pessoas.
Para esse consumidor contemporaneo, ndo se trata apenas de satisfazer necessidades
basicas ou supérfluas, buscar status, ou mesmo “ter para ser”, mas de algo que
alguns especialistas vém denominando como “consumo da experiéncia”: o
consumidor sabe que bens, marcas, produtos ou servigos permitem o acesso direto a
conteudos e informagdes, além de conecta-los a determinadas paisagens imaginarias,
permitindo fazé-los experimentar e partilharem diferentes formas de afetos, emogoes,
sentimentos ¢ estados de subjetividade, muitas vezes sem precisar deslocar-se.
(GOMES, 2007, p. 315).
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Este “consumo da experiéncia” ocorre em diversas plataformas da internet.
Interessante registrar o caso do YouTube®', discutido por Wesch (2007) no video An
Anthropological Introduction To YouTube 3. O autor destaca que o surgimento de
comunidades como o YouTube romperam a barreira das sociabilidades baseadas em texto.
Esta nova configuragdo de produgdo e compartilhamento de contetido e, consequentemente,
de sentidos, permitiu aos seus usudrios o desenvolvimento de “[...] novas capacidades de
experimentacdo da humanidade ou uma re-conexdo com a experiéncia de uma comunidade
universal”. (WESCH, 2007). O autor acrescenta que a experiéncia de sociabilidade no
YouTube passa pela nogdo de experimentacdo e criagdo de “mascaras” sociais. A plataforma
seria: “[...] a0 mesmo tempo, o espaco mais privado e o mais publico do mundo, e isso € uma
questdo profundamente complexa para a antropologia”. (WESCH, 2007).

A nocio de web 2.0°°, neste sentido, ¢ fundamental para rastrear as raizes de
tais fendmenos de consumo e experiéncia na rede mundial de computadores. Quem usa a
internet, com frequéncia, percebeu significativas mudancas na maioria das paginas que visita.
Ha alguns anos, os sites estavam disponiveis como livros: as pessoas acessavam, liam e viam
o que era de interesse e fechavam. No méaximo, a comunicacdo com os desenvolvedores ou
responsaveis pelo contetido era através de um e-mail. Atualmente, uma pagina que se limitar a
isso esta fadada ao esquecimento. Hoje, para uma pagina ser minimamente enquadrada nesse
“segundo capitulo” da histdria da internet, ela deve fornecer experiéncia de interagdo para o
usuario. Tal conteido deve ser dinamico e aberto a participagdo dos usuarios de um dado
servigo ou plataforma.

De certa forma, ha uma semelhanca com o que Leitdo (2012) denomina
como a “importancia de construir”’, em sua analise sobre modos de fazer e saber no Second
Life. A autora destaca a importincia dos residentes® na construgio de cenarios, nio somente
em espagos fisicos do Second Life, mas também de territorios sociais e contextos

participativos dentro do mundo virtual.

3! Site de compartilhamento de videos, criado em 2003. Atualmente pertence ao conglomerado do Google.

32 Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=TPAO-1Z4_hU. Acesso em 10/09/2013, as 16:10.

3 Web 2.0 é um termo criado em 2004 pela empresa americana O’Reilly Media para designar uma segunda
geracao de comunidades e servicos, tendo como conceito a web como plataforma, envolvendo redes sociais e
tecnologia da informagao.

3* Como sdo chamados os usuarios do Second Life.
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[...] Assim, a criagdo no SL ¢ frequentemente percebida como coletiva e participati-
va. A elaboragdo das taticas relativas a inovacdo dos primitivos invisiveis retrata tal
processo. Eles ndo sdo, entretanto, uma exclusividade do Second Life, mas parte da-
quilo que Burns (2008) chama de “criatividade descentralizada”, tipica das praticas
cotidianas da chamada Web 2.0. (LEITAO, 2012, p. 269).

O fake, pensando agora nos jogadores, estd em consondncia com essa
concep¢ao de consumo da experiéncia na web 2.0. Ele ¢ uma invengao social incessante,
participativa e ambigua. Os jogadores estabelecem estreitas relacdes de “amor e 6dio” com
suas personagens. Um bom exemplo é que apods anos de convivéncia com Icaro, descobri que
ele mantinha trés fakes. Além de sua persona principal, detentora de muito prestigio no cla
dos deuses, ele possuia um fake para espionar clas rivais e um ultimo bastante especifico,
mantido em sigilo absoluto, para jogos de yaoi.

Foi com muito espanto que eu recebi esta confidéncia de meu primeiro
informante. H4 muito ja considerava fcaro como um amigo de infancia, todavia, ndo
conseguia imaginar que alguém com atitudes costumeiramente homofobicas e misdginas
pudesse praticar jogos de yaoi. E claro que esta informacdo nio me veio gratuitamente, foi
necessario uma imersio na vida de fcaro, com horas conversando em off, como os jogadores
definem os didlogos que ndo tratam das atividades do jogo.

Jogadores comunicam-se utilizando os codigos on e off . Os didlogos em
“on” referem-se as atividades da personagem, portanto do fake. Ja os dialogos em “off” dizem
respeito ao jogador em si. E muito comum, ainda, que os jogadores usem duas contas de
MSN/Skype para se comunicarem, reservando uma para as atividades do fake e a outra para
os didlogos pessoais. Nao se conhece a real identidade de um jogador com muita facilidade,
sobretudo nos jogos de yaoi. A regra geral ¢ do anonimato. No entanto, a referida regra nio
pode ser encarada como um imperativo nos jogos.

Como o jogo também trabalha com emog¢des humanas, ¢ comum que os
jogadores, por vezes, queiram aprofundar as relagdes para o nivel pessoal. A estratégia dos
encontros presenciais surge, entdo, como uma alternativa vidvel para que os jogadores se
conhecam melhor. Neste sentido, o ciberespago funciona como um pré-teste destas relagdes.
Apbs os membros de um dado cla julgarem que estdo em um circulo de pessoas com os
mesmos interesses e, portanto, “seguro”, € que se iniciam os encontros presenciais para aquele

referido grupo de jogadores.
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[...] A gente viu que ja era hora de formar um grupo aqui em Vitéria porque a galera
do cla comegou a se conhecer melhor pelos jogos. Dai a gente montou um grupinho
firmeza pra fazer os encontros. Mas tem muita gente que ainda ndo vem pros
encontros. Tem até aqueles fakes que a gente ja sabe quem é, mas a pessoa ndo da o
brago a torcer por nada. (Rodolfo, 19 anos, EP).

Alguns jogadores criam “camadas” de seguranca para se chegar ao estagio
final, que seriam os encontros presenciais. Neste sentido, os jogadores podem criar um fake
para cada situa¢do. Assim, sempre existem aqueles fakes que sdo “mais fakes que outros”, ou
os fakes dos fakes. H4 os que, como no caso de Icaro, utilizam fakes para experimentar
sensacdes e possibilidades sexuais diversas daquelas a que seu cla estd socialmente
condicionado. caro ostentava sua heterossexualidade, mas possuia um fake que jogava yaoi.
Sendo assim, ele pode estabelecer relagdes com grupos diferenciados e participando de
encontros presenciais com grupos diferentes. Basta revestir-se do fake certo para aquela

ocasiao.

[...] Tem caras que se dizem os machdes no Orkut e que tém o fake todo masculino,
bonitinho e certinho pra jogar e fazer bonito. Mas tem aquele fake passivo escondido
que ele usa pra pegar outros machos. (Jodo Victor, 18 anos, EP).

O fake tem uma reputac¢do semi-independente de seu dono, que s6 pode ser
abalada pela descoberta, pelo grupo, da existéncia de outros fakes que divergem do nucleo
conceitual do fake principal. Um usudrio pode estabelecer redes multiplas para seus fakes sem
passar por nenhum constrangimento, desde que tenha habilidade para que as redes ndo se
sobreponham, o que colocaria em xeque suas identidades paralelas. Na pratica observei que
em redes de jogadores de hentai ha uma prevaléncia em manter sigilo absoluto de membros
que possuem fakes usados para jogos de yaoi. Na realidade, toda esta vasta e complexa
relag@o entre fakes e seus proprietarios existe para separar jogadores de hentai ¢ yaoi, no caso
dos meus recortes de campo. Assim, jogadores criam verdadeiras redes do sexo e de
reputagdo de suas identidades sexuais. Verifiquei que jogadores de hentai comumente
possuem redes secretas de yaoi, assim como muitos jogadores de yaoi pretendem manter
sigilo sobre suas preferéncias homossexuais.

Hé4 que se ressaltar a importancia, dada pelos nativos, ao conceito de
discrigdo. Ser discreto, neste sentido, faz parte do que os jogadores consideram como
condicdo Sine qua non para a pratica do jogo como forma de experimentar diversas
performances sexuais. Além disso, em muitos dos casos que presenciei e vivenciei, observei o

jogo como ferramenta para aceitar uma identidade bissexual ou homossexual. No entanto,
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quando as relagdes migram para os espacos fisicos, ha uma tendéncia em retroceder por
medos e angustias ligadas ao preconceito de amigos e familiares. Por este motivo, muitas das
redes de jogadores de yaoi acabam falindo ou simplesmente sendo marginalizadas em

encontros menores e mais discretos.

[...]1 O grupo do yaoi é muito maior que o grupo de hentai. O problema é que temos
muita gente medrosa e que acaba nunca vindo para os encontros fisicos. Ou também
tem aqueles que vém e ficam fazendo cara de paisagem, doidos pra beijar ou pegar
alguém e ficam se reprimindo. Mas isso tem mudado, cada vez mais o pessoal tem
aparecido com mais forga. (Marjorieh, 22 anos, EP).

Entretanto, entre aqueles jogadores que conseguem formar uma rede estavel,
percebi uma intera¢do que transcende o Orkut e os encontros. Os jogadores terminaram por
estabelecer outras redes (profissionais, pessoais) e utilizando-se de outras plataformas, como o
Facebook, que s6 ¢ trocado em casos de confianca maxima e entre amizades ja consolidadas
nos encontros fisicos. Existem, portanto, niveis de “fakecidade” entre os nativos que devem
ser considerados. Com a aproximagao, as relagdes tomam novos contornos € os jogadores
passam a operar outras referéncias além do yaoi. Todavia, a concepgdo de jogo extrapola o
seu contetdo conceitual e imagético. Os jogadores absorveram a dindmica do jogo de uma
forma impar, ou seja, antes de serem “jogadores de hentai” ou “jogadores de yaoi”, os nativos

consideram-se, sobretudo, simplesmente jogadores.

3.2 REPENSANDO 08 JOGOS: EXCITACAO, LAZER E SUBJETIVIDADES

Em um processo de investigagdo cientifica, algumas indagagdes basicas sao
necessarias na busca por uma dimensdo mais abrangente do objeto pesquisado. O ponto
nevralgico desta pesquisa, por mais simples que possa parecer, reside na questdo: qual ¢ o
sentido do jogo de yaoi no ciberespago e fora dele?

O jogo de yaoi ¢ uma atividade textual interpretativa e de carater
competitivo (tournament, quando realizado publicamente no Orkut, conforme relatei no inicio
do segundo capitulo). Todavia, enquanto género de manga, o yaoi pode ser compreendido
como um bem cultural. Ou seja, antes de jogadores, esses leitores ¢ espectadores de yaoi
podem ser tomados como consumidores e co-produtores de algo que ¢ veiculado em varios
tipos de midia.

Rocha (2002), por exemplo, ao estudar o fenomeno das midias, analisa a
interagdo entre os individuos e os produtos culturais, baseado no filme de Wood Allen, “A

Rosa Pdrpura do Cairo”. A historia é basicamente sobre uma das espectadoras de uma sala de
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projecao que vive um romance com a personagem principal do filme, transformando a tela do
cinema em uma passagem do mundo da midia para o mundo da vida. Essa metafora ilustra o
problema que se discute neste trabalho: existe um mundo, que ¢ balizado pelas regras da
industria cultural, no nosso caso o Orkut, mas que funciona como uma “pintura” do mundo
social, porque nada que se produz socialmente pode ser desatrelado do contexto historico-
cultural no qual estd inserido. O conceito de midia, neste momento, ¢ importante para
compreendermos esta questao.

O termo midia tem origem na palavra latina medium, ou seja, meio. Quando
falamos em midia, portanto, ndo falamos apenas no resultado de propagandas ou de ideias
difundidas pela industria cultural, mas falamos das formas como essas ideias vao sendo
propagadas e resignificadas pelos individuos. Nao obstante, falamos de cultura, ou seja, de
dinamica, multiplicidade, e, sobretudo, de hibridismo — na coexisténcia que os estratos sociais
distintos ricamente se rogam produzindo uma diversidade fervilhante.

Em outras palavras, esses nativos que “testam” uma dada realidade para,
entdo, “realizd-la” em outros espacos e de outros modos, permitem ao pesquisador a
possibilidade de analisar o fluxo de intersubjetividades que permeiam as relagdes que eles
estabelecem. O que, € claro, propde um debate que ndo explicita apenas os movimentos de
influéncia e resisténcia dos processos culturais, mas também a existéncia de assimilagoes,
resignificagdes e hibridismos.

Ha de se ressaltar, ainda, como aspecto peculiar do nosso objeto, a visdo
igualmente hibrida que encontra consisténcia nas muitas abordagens tedricas sobre a
subjetividade contemporanea. Canclini (2008) aponta que: “[...] atualmente, ¢ impossivel
falar de um sujeito que seja apenas leitor, ou espectador, ou internauta. O que temos, portanto,
¢ um sujeito hibrido, capaz de ser tudo e nada, ao mesmo tempo em que estd em constante
metamorfose dessas ambiéncias.” (2008, p. 72). Indo um pouco além, seria interessante
sugerir sujeitos ndo apenas hibridos, mas polivalentes, no sentido de que utilizam, em alguns
casos, varias midias cotidianamente ao ponto de ja serem consideradas como parte essencial
da rotina condicional de existéncia desses nativos jogadores. Nesse sentido e de acordo com

Santaella,

[...] Os meios de comunicacdo, desde o aparelho fonador até as redes digitais
atuais, embora, efetivamente, ndo passem de meros canais para transmissdo
da informagdo, os tipos de signos que por eles circulam, os tipos de
mensagens que engendram e os tipos de comunicagdo que possibilitam sido
capazes nao s6 de moldar o pensamento ¢ a sensibilidade dos seres humanos,
mas também de propiciar o surgimento de novos ambientes socioculturais.
(SANTAELLA, 2003, p. 13).
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J4

Diante dessa perspectiva, o carater simbolico do termo “jogar” € muito mais
dindmico que a propria caracteristica espacial de “estar” online ou offline. Jogar, desta forma,
diz respeito a um complexo sistema onde os individuos exploram a potencialidade de se
relacionar com a propria experiéncia, antes mesmo de definirem qualquer espécie de status
quo da relagdo. Alguns autores e conceitos podem ajudar a pensar os jogos de yaoi enquanto

pratica social.

3.2.1 Por uma Sociologia dos Jogos

As categorias analiticas nas ciéncias sociais sao criadas pelos pesquisadores
para sistematizar e descrever seu objeto de investigagdo. Consequentemente, tais conceitos
podem auxiliar na compreensdo do objeto de pesquisa. Isto porque as tipologias sdo
ferramentas de depuracdo das caracteristicas empiricas de um dado objeto, produzindo os
tipos puros, Uteis para a analise, mas que nao podem ser encontrados no meio social.

Caillois (1990) oferece uma contribui¢do valiosa para a compreensdo dos
jogos. O autor define o termo “jogo” e sugere uma possivel tipologia, bem como ressalta o
seu papel social. Com sua proposta de uma sociologia dos jogos, o autor estabelece analises
pautadas na relagdo entre as nogdes de simulacro e vertigem, competéncia e azar e a
concepgdo de jogo no mundo moderno. Estas categorias me foram uteis para estabelecer um
ponto de partida para minha analise.

De acordo com Caillois, o jogo pode ser compreendido como uma atividade
ficticia, incerta, regulamentada, improdutiva, separada e livre. Todavia, salienta que essas
caracteristicas pouco explicam as atitudes psicologicas que formatam os jogos. Ainda
segundo o autor, hd quatro impulsos primarios que permitem a elaboracdo de uma tipologia
dos jogos.

O primeiro tipo seria o agon, baseado na ambigdo em triunfar, por méritos
proprios, em alguma competéncia regulamentada. Os esportes, de uma maneira geral, sdo o
melhor exemplo para o agon. O segundo ¢ o ilinx, ou a busca pela vertigem, cujos principais
objetivos s3o a pratica de atividades como alpinismo, esqui e todas que primam pela busca
por velocidade. O terceiro tipo ¢ a alea, ou sorte, quando ha uma espera passiva pelo destino,
como nos jogos de loteria ou corridas de cavalo. A quarta categoria ¢ o mimicry, como
espécie de simulacro ou gosto por uma personalidade alheia. Reune atividades como carnaval,

teatro e cinema.
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[...] Mimicry — Qualquer jogo supde a aceitagdo temporaria ou de uma ilusdo (ainda
que esta palavra signifique apenas entrada em jogo: in-lusio), ou, pelo menos, de um
universo fechado, convencional e, sob alguns aspectos, imaginario. O jogo pode
consistir, ndo na realizagdo de uma atividade ou na assun¢do de um destino num
lugar ficticio, mas, sobretudo, na encarnacdo de um personagem ilusorio ¢ na adogdo
do respectivo comportamento. Encontramo-nos, entéo, perante uma variada série de
manifestagdes que t€ém como caracteristica comum a de se basearem no fato de o
sujeito jogar a crer, a fazer crer a si proprio ou a fazer crer aos outros que € outra
pessoa. Esquece, disfarca, despoja-se temporariamente da sua personalidade para
fingir uma outra. (CAILLOIS, 1990, p. 39).

Caillois ¢ enfatico ao definir que os jogos do tipo mimicry sdo baseados em
imaginagdo ¢ interpretagdo. Os jogos de hentai e yaoi possuem tais elementos, por serem
baseados em interpretagdo e na aceitagao, por parte do jogador, das regras e das caracteristicas
da personagem que ele representa. O que nao significa que os jogos aqui tratados também nao
possuam elementos de agon, alea ou ilinx.

O autor ainda acrescenta que “[...] A mimicry ¢ uma invengdo incessante. A
imersdo na interpretagdo leva os atores e espectadores a acreditarem, durante um dado tempo,
em um real mais real do que o real.” (1990, p.43). Caillois explica que os jogos sempre apare-
ceram margeando a civiliza¢do, embora, remotamente, tenham sido considerados como parte
das institui¢des fundamentais, fossem elas laicas ou ndo. Sua fun¢ao social teria se modifica-
do, mas ndo sua natureza.

Definir uma cultura apenas por seus jogos, segundo o autor, seria uma ope-
racdo arriscada, ja que ndo € possivel afirmar, sem uma analise prévia, quais jogos concordam
com os valores institucionais, confirmando-os e fortalecendo-os, e quais os contradizem, os
ridicularizam e representam formas de compensagao ou valvulas de escape. Importante salien-
tar, novamente, que a tipologia desenvolvida por Caillois apresenta como ideal (no sentido de
estar no plano das ideias), ja que, de acordo com ele, nem sempre tais tipos se encontram iso-
lados, tendo em vista que numerosos jogos sdao constituidos de uma associagdo destas catego-
rias.

O autor estd empenhado em demonstrar como se dispdem as bases funda-
mentais dos jogos, sendo algumas de suas reflexdes sintetizadas nos seguintes aspectos: jogo
e vida como elementos interpenetrantes, que se influenciam mutuamente; jogo como atividade
complexa, sobretudo pelas relacdes estabelecidas com a sociedade; jogo como possibilidade
de diferencia¢do das diferentes culturas. Ou seja, jogo e vida constituem-se como campos
paradoxais, simultaneos e interdependentes que coexistem de modo fecundo e complementar,

gerando relagdes complexas e peculiares em cada cultura e época.
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3.2.2 Excitagdo, Lazer e Subjetividades

Elias e Dunning (1992), também apresentam uma importante contribuicao
ao abordarem os jogos e atividades de lazer como praticas que possibilitam uma forma de
experimentar situagdes excitantes que, na vida real, ndo seriam possiveis sem a assunc¢do dos
riscos comumente inerentes a elas. Assim, a acdo de jogar pode ser compreendida como um
meio seguro para experimentar sensacdes consideradas perigosas, ou mesmo reprovaveis, na

vida real.

[...] Destinam-se a movimentar, estimular emogdes, evocar tensdes na forma de
uma excitagdo controlada e equilibrada, sem riscos habitualmente relacionados
ao excitamento de outras situagdes da vida. (ELIAS e DUNNING, 1992, p. 79).

Tal constatagao também ¢ verificada na execugédo pratica dos jogos de yaoi,
ou mesmo de hentai, tendo em vista que, para fins analiticos, pouco importa a orientagdo se-
xual do publico dos jogos (sejam homossexuais ou heterossexuais). Em conversa com os jo-
gadores, pude verificar que muitas das sensagdes suscitadas pelos jogos tém origem em sen-
timentos presentes no cotidiano. O que difere fundamentalmente ¢ o fator risco. No jogo, ¢
possivel vivenciar diversas situagdes que transmitem sensagdo de risco, perigo ou medo, sem
causar danos diretos & vida dos participantes. E como o sentimento de medo despertado em
um filme de terror. Elias ¢ Dunning enquadram esta peculiaridade dos jogos sob o conceito de
“excitacdo mimética”, que pode ser compreendida como um conjunto de agdes que “[...] des-
pertam emogdes de um tipo especifico que estdo intimamente relacionadas de uma forma es-
pecifica, diferente, com aquelas que as pessoas experimentam no decurso da sua vida ordina-
ria de ndo lazer.” (1992, p. 183).

Ainda segundo os autores, estas atividades do tipo mimético indicam que os
sentimentos dinamizados numa situacdo imagindria de uma atividade humana de lazer tém
afinidades com os que sdo desencadeados em situagdes reais da vida. Nas atividades miméti-
cas ¢ possivel vivenciar situagdes semelhantes as reais e experimentar tensoes-excitagdes ver-
dadeiras — também semelhantes aquelas enfrentadas em situagdes reais — sem, entretanto,

atentar contra a propria vida.
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[...] Nos chamamos de jogo porque é claro que a propria vida é um jogo. E
ganhar ou perder, a gente ganha ou perde uma paquera. Ganha ou perde um
amigo. E o jogo em si € cheio de regras, mas a vida também n@o tem regras?
Pra jogar tem que conhecer os mangas e tem que saber interpretar, mas no
dia a dia a gente também interpreta. O jogo também ¢é mais seguro, porque se
der merda é sé trocar de fake, mas se der certo a gente pde a cara pra bater 1a
na emo. (Luciana, 27 anos, EP).

Como se pode deduzir da declaragdo de Luciana, os jogos de yaoi, assim
como em outras atividades miméticas, os jogadores podem vivenciar situagdes e, consequen-
temente, emocdes decorrentes delas, semelhantes as reais, sem que isso lhe cause grandes
danos. Todavia, nuances devem ser observadas. No RPG, por exemplo, os danos reais prati-
camente inexistem. No entanto, nos jogos de hentai ou yaoi, como estdo presentes fatores
afetivos e sexuais, sempre pode haver frustracdes ou expectativas ndo realizadas. Os jogado-
res podem incorporar o her6i do manga de sua preferéncia e experimentar a emog¢ao de sair
enfrentando monstros e dragdes; pode ser um soldado e viver a tensdo de uma guerra; pode
ser o técnico, o capitdo e o artilheiro do time e se frustrar com o gol sofrido no Gltimo minuto;
pode sentir o0 medo ao comandar sua legido a batalha final ou a excitagdo de arriscar toda sua
fortuna num jogo de cartas. Pode, ainda, viver um grande amor ou uma experiéncia sexual.
Nestes exemplos, cada uma dessas experiéncias ira propiciar ao jogador o despertar de emo-
¢oes de tipos especificos e graus variados.

Alguns jogadores, como Rodolfo e Ricardo, mencionaram a possibilidade
de tomar uma decisao ou fazer algo dentro do jogo que nao poderia ser feito em situacdes
reais. Esta ¢ uma caracteristica bastante atrativa dos jogos de yaoi. Possibilita aos jogadores
experimentarem, de forma mimética, situagdes socialmente proibidas ou, até mesmo, situa-
¢Oes impossiveis de acontecerem na vida real. O diferencial dos jogos de yaoi, no entanto,
reside no fato de que algumas dessas realidades, se bem sucedidas por meios eletronicos, po-

dem vir a se tornar efetivamente reais nos espacos fisicos de encontro dos jogadores.

[...] Eu nunca tinha ficado com um menino antes do yaoi. Acho que isso é uma
coisa que todos sentem, aquele medo, aquela coisa de ndo querer ser rejeitado. No
jogo vocé pode viver isso, a gente namora do jeito que quer e, se a coisa ficar boa de
verdade, e a gente se sentir firme pra se ver de verdade, pode rolar um encontro real
nos points que a gente ja vai sempre. (Rodolfo, 19 anos, EP).

A maioria das sensagdes, promovidas pelos jogos, acaba gerando emocgdes e
sentimentos que ndo sdo facilmente despertados com as atividades presentes no cotidiano,

principalmente por que muitos destes sentimentos estdo relacionados a situagdes que ndo sao
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permitidas pela sociedade e, muitas vezes, nem pelos proprios individuos. Assim, quando um
jogador que se identifica como heterossexual quer experimentar uma relagdo homossexual,
ele pode fazé-lo de forma mimética, o que, por uma pléiade de fatores, ele ndo consegue ou

ndo quer concretizar fisicamente.

[...] Nem sempre ¢ facil chegar em um carinha na real, dai o jogo facilita as coisas.
Sem contar que, no jogo, vocé tem a desculpa de querer s6 experimentar, sem estar
muito interessado de verdade. E mais light. (Ricardo, 20 anos, EP).

33 O JOGO TEM QUE CONTINUAR: IDENTIDADES E PERFORMANCES SEXUAIS EM FLUXO

[...] E de praxe assinalar que o mundo virtual adentrou definitivamente para o nosso
cotidiano de profissionais e cidaddos, seja pela introdu¢do dos computadores
pessoais ao final dos anos 1980, seja pelo mero uso de e-mails, seja ainda pela
popularizagdo da internet e das diversas formas de comunicagdo mediada por
computador a partir dos anos 1990. Os socidlogos que se debrucaram sobre a
internet, como Manuel Castells (1999), t€m chamado ateng¢do para certas afinidades
entre a flexibilizagdo dos padrdes de controle social no processo de globalizagdo e
para a crescente importdncia das redes como formas contemporaneas de
agenciamento da  sociabilidade no mundo contemporaneo, condigdo
emblematicamente expressa nas relagdes sociais estabelecidas na internet.
(LEWGOY, 2009, p.185).

E instigante a defini¢io de Lewgoy (2009) sobre o que tem chamado a aten-
¢ao de cientistas sociais no que diz respeito a crescente importancia das redes na web. O autor
define-as como “formas contemporaneas de agenciamento da sociabilidade”. Quando penso
no Orkut, mais especificamente nas comunidades e clas de jogadores, vislumbro exatamente o
que Lewgoy propoe. Estas novas sociabilidades no mundo contemporaneo exigem do pesqui-
sador uma flexibilidade compreensiva no que concerne nao s6 ao “agenciamento de sociabili-
dades”, como aponta o autor, mas também no entrecruzamento de subjetividades em fluxo
pelos diversos territorios de sociabilidade onde se encontram os atores sociais.

Falar de identidade, neste sentido, € necessario. O que observei durante todo
o tempo em que estive com os nativos foi uma unanime identificagdo que 0os mesmos possu-
em como “jogadores”, além da concepcao de continuidade que o jogo promove. Aqui € preci-
so fazer uma ressalva que diz respeito a minha participagao, a priori, como jogador. Fui joga-
dor, depois antropologo-jogador ou jogador-antropdlogo, e voltarei a ser apenas jogador. Nao
sei ao certo se tal condi¢do causou, em algum momento, alguma confusao nas minhas analises
enquanto antrop6logo.

Pensei na concep¢ao de Bauman (2005) sobre identidade. A postura do

socidlogo, neste sentido, sai da busca de um significado essencial dos fenomenos para
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destacar o processo mesmo de busca. Na verdade, sua teoria foge de qualquer tipo de
essencialismo. Nada ¢ seguro e solido. Todas as coisas sdo liquidas e se movem com fluidez
por entre os dedos da mao. Nao h4 uma identidade-em-si. Haveria, em sua opinido, apenas um
horizonte, ou melhor, uma direcdo que mesmo assim se configura ndo como um caminho, mas

como um movimento em dire¢ao a alguma coisa ainda indeterminada.

[...] Se vocé fica instigando a declarar a minha identidade (ou seja, o0 meu “eu
postulo”, o horizonte em dire¢do ao qual eu me empenho e pelo qual eu avalio,
censuro € corrijo os meus movimentos), esse ¢ 0 maximo a que me pode levar. S6
consigo ir até ai. (BAUMAN, 2005, p. 21).

Nesse aspecto, o autor utiliza-se da metafora do jogo de quebra-cabega para
explicar esse caminho em dire¢do a uma identidade desconhecida. A metdfora funciona da
seguinte maneira: assim como o quebra-cabeca, a identidade seria formada por pegas, ou ain-
da, pedagos, porém, ao contrario do jogo comprado em uma loja de brinquedos, o quebra-
cabeca da identidade s6 pode ser compreendido, se entendido como incompleto: “[...] ao qual
faltem muitas pecas e jamais se sabera quantas.” (BAUMAN, 2005, p. 54).

Para Bauman, enquanto um quebra-cabe¢ca comum ja pressupde uma ima-
gem final, no qual a crianga tem apenas o trabalho de unir as pecas que também foram elabo-
radas de acordo com essa imagem fim, na identidade o sujeito precisa unir pecas de vérias
imagens diferentes, por vezes conflitantes, e nunca possuird um resultado unificado e coeso.
Outra grande diferenca entre o brinquedo e a construcdo identitaria € que, no primeiro, todas
as pecas estdo presentes, nao ha lacuna, nada estd sobrando, tudo ja esta preestabelecido, se
algo faltar, a crianca volta a loja e devolve o brinquedo, usando o argumento de que ele esta
incompleto e, por isso ndo serve para brincar.

Preciso, entretanto, fazer uma justa adaptacdo na metafora de Bauman sobre
0 quebra-cabega da identidade. Prefiro pensd-la como um mosaico, que nunca esta pré-
definido e nunca atinge seu apice conceitual imagético. Um mosaico sintetiza uma organici-
dade de pecas muito diversas, de origens diferentes e muitas vezes desconhecidas, mas que,
mesmo na diversidade, podem formar painéis e contextos dotados de sentido. O conceito de
mosaico, desta forma, ajusta-se melhor a analise dos jogos. Mosaicos ndo possuem imagens
pré-definidas, eles pressupdem a inexisténcia de figuras prontas (aqui entendidas como os
arquétipos sociais e sexuais). Estes fragmentos fluidos sdo como as subjetividades, em fluxo,
permitindo um ntimero ilimitado de recomposi¢des dessas pecas. Performances experimentais

surgem, incessantemente, permitindo que as identidades sejam negociadas.
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Todavia, ndo foi apenas o seu conceito de identidade que me chamou a
atencdo, mas também a sua concepgao sobre comunidade na contemporaneidade. De acordo
com o autor, o conceito de comunidade, em qualquer acepgdo que o termo possa assumir, diz
respeito a busca por seguranga no mundo contemporaneo. O socidlogo parte do principio de
que uma comunidade ¢ mais que um lugar. Seria um sistema social “afavel” e “caloroso”, no

qual, se um individuo tropega e cai no chao, todos se adiantam a ajuda-lo, em lugar de rir.

[...] As palavras tém significado: algumas delas, porém, guardam sensagdes. A
palavra comunidade é uma dessas. Ela sugere uma coisa boa: o que quer que
comunidade signifique, é bom ter uma comunidade, estar numa comunidade.
(BAUMAN, 2003, p.24).

Vivenciei essa sensagdo de pertencimento durante minha pesquisa. Observei
e classifiquei, em trés escalas, o que viria a ser o sentido de “estar em comunidade”. A primei-
ra escala reside na participacao nas comunidades propriamente ditas do Orkut, cujos membros
praticam os jogos. A segunda escala, inacessivel para muitos, esta no pertencimento a um cla.
Estar em um cla, conforme ja foi relatado, ¢ estar em uma familia, um grupo coeso e com
mais regras do que na comunidade. O terceiro nivel estd nos encontros fisicos, nos quais no-
vas formas de subjetividade surgem e redimensionam o conceito de relagcdo grupal.

No terceiro nivel ha um maior envolvimento entre as pessoas e, consequen-
temente, uma maior exposicdo. Justamente por este motivo os jogadores valorizam essa “vi-
véncia em escalas”, uma vez que a seguranga ¢ adquirida na convivéncia cotidiana nos dois
primeiros niveis. Apenas seguem para a terceira escala, que seria a vivéncia fisica, aqueles
jogadores de yaoi que ja “experimentaram” previamente as multiplas virtualidades que o jogo
permite. E preciso que o jogador atravesse essas camadas permeadas pela experiéncia e pelas
subjetividades, assim como se descasca uma cebola, para chegar ao postulado de Marjorieh:
“[...] 0 jogo nunca acaba, esse ¢ o jogo da vida.” Constatei, de fato, o que Marjorieh quis dizer
com “jogo da vida”. Como essas escalas estdo em constante fluxo, novos atores surgem e re-
troalimentam todos os niveis, fazendo com que o jogo torne-se a “mola mestra” que mantém
estavel o grupo de jogadores.

Outra dindmica que deve ser compreendida neste contexto é a perspectiva
identitaria dos mangdas através dos jogos, quando outras formas de apropriagdo simbolica
surgem e os simbolos “migram” entre os espagos. Por exemplo, no caso dos mangas que
“saltaram” das historias em quadrinhos para as telas da televisdo e, posteriormente, para as

redes sociais virtuais, nas quais cada jogador que se “reveste” com os perfis das personagens
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das historias em quadrinhos japonesas, em realidade, estd transcendendo sua prépria
identidade, seus dramas cotidianos e desejos. Tudo isso ocorre no processo de constru¢ao do
fake e na agdo de jogar, o que faz do jogo, em suas varias escalas, uma composi¢ao infinita de
identidades sociais e sexuais.

Assim, esse movimento simbolico é como uma bola de neve: dos
quadrinhos pulam para a televisao (em séries e desenhos animados) e para as telas do cinema
ou para o teatro. Consequentemente, o sucesso das personagens abre franquias de
experimentacao para diversos bens de consumo que atingem diversos publicos: os brinquedos
e figurinhas para as criangas, os jogos de videogame ¢ bonecos colecionaveis para jovens e
adultos, até a propria pirataria, que, de certa forma, impulsiona a propagacdo dos simbolos
marginalmente. Nada disso se apresenta como fixo ou com uma identidade imutdvel. Estes
processos perpassam outras referéncias, como pela experimentagdo de ser garoto ou garota,

ser heterossexual ou homossexual, ou, ainda, de estar online ou offline.

[...] Podemos adiantar que uma cultura constitui um corpo complexo de normas,
simbolos, mitos e imagens que penetram o individuo em sua intimidade, estruturam
os instintos, orientam as emocodes. Essa penetragdo se efetua segundo trocas mentais
de projecdo e de identificacdo polarizadas nos simbolos, mitos e imagens da cultura
como nas personalidades miticas ou reais que encarnam os valores dos ancestrais,
herois e deuses. (MORIN, 2007, p. 15).

Esse movimento permite que os jogadores, na pratica do jogo, atravessem as
territorialidades constituidas, delineando novas sociabilidades com uma habilidade
fundamental de negociar seus desejos e experiéncias por esse fluxo de sentidos entre as
escalas do jogo. Segata (2008) contribui com tais reflexdes quando aborda essas multiplas
experimentacdes possiveis no ciberespaco. O autor enfatiza a capacidade de “construir-se” e

ser “desconstruido” ou mesmo “reconstruido” por essas vivéncias ciberespaciais:

[...] Neste breve ensaio tedrico, procuro refletir sobre as possibilidades infinitas de
construir-se na diferenga, de possuir-se pelos outros, de possui-los, de traduzir em si
multiplas possibilidades de género, de corporalidades, tdo eventualmente se trans-
formando quanto transformando outros, no processo, na expressdo, nos possiveis
mundos no ciberespaco, que podem incluir agéncias diversas ¢ momentineas como
cores, emoticons, movimentos na tela, no teclado, na velocidade de digitacdo das
frases, enfim, tudo aquilo que faz fazer e que pode ser vivido no [e pelo] ciberespaco.
(SEGATA, 2008, p. 161).

Os jogos de yaoi podem contribuir para analisar, enquanto pratica, estes

multiplos espacos simbolicos e fluxos de sentido, a partir de um cotidiano permeado por
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escalas nuangadas de virtualidades possiveis. Podem, ainda, permitir um repensar das
fronteiras epistemologicas e polarizadoras do sujeito contemporaneo, gerando individuos
aptos a testar e experimentar performances sexuais que rompem com imperativos binarios.

Um admiravel mundo de novas possibilidades.
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CONSIDERACOES FINAIS

Retorno ao ponto nevralgico desta pesquisa: qual é o sentido do jogo de yaoi
no ciberespaco e fora dele? Creio que a resposta ndo seja assim tdo simples. Todavia,
assistindo ao comercial Double Life*> do console de videogame PlayStation® (1999), obtive
uma pista fundamental. Nele, individuos afirmam que sdo capazes de viver uma “vida dupla”.
Durante o dia, eles podem trabalhar e viver uma vida considerada “normal” e “dentro das
regras”. No entanto, ao chegar em casa, eles imergem em um universo completamente
destoante do habitual. Neste novo mundo eles podem, através dos jogos de videogame do
PlayStation, viver outras vidas. Nestas “novas realidades”, eles podem matar, roubar, destruir,
quebrar hierarquias e inverter arquétipos sociais. O comercial termina com o célebre slogan
do produto: “Nao subestime o poder do PlayStation”.

O desenvolvimento computacional € o avango de novas tecnologias de in-
formacgdo estdo produzindo novas maneiras de o individuo construir a sua identidade, e isso
ocorre tanto no mundo “real” quanto no “virtual”. Uma dessas mudangas encontra-se na ma-
neira como nos relacionamos com a tecnologia. Turkle (1995), explica que usar o computador
a fim de entrar em comunidades virtuais ndo significa usa-lo apenas enquanto meio ou ferra-
menta. Significa também vé-lo como um espelho de dois lados e, assim como se constrdi a
identidade no mundo real, também se constroi a identidade no mundo virtual. A autora estu-
dou a maneira como as pessoas interagem nos MUD’s’’, que sdo uma variagio do RPG, joga-
dos na internet. Nestes jogos, assim como nos jogos de hentai ou yaoi, os jogadores usam
texto para denominar cendrios, a¢des, situagdes e personagens. Cabe ressaltar, no entanto, que
eles diferem dos jogos de hentai/yaoi nas mesmas condigdes que o RPG tradicional, como ja
tratel anteriormente.

Todavia, importa salientar as consideragdes de Turkle acerca dos MUD’s. A
autora concluiu que as experiéncias vivenciadas nestes tipos de jogos podem auxiliar os
participantes a descobrirem novas formas ndo apenas de obter conhecimento, mas também de
conhecerem a si mesmos, a medida que essas experiéncias realizadas nas simulagdes da tela
do computador sdo trazidas para o mundo real. Ainda de acordo com a autora, esta em curso
um movimento de reconstru¢do cultural que caminha para uma cultura de “simulagdo”. Isso

significa que o universo computacional ja ndo serve apenas para o universo matematico dos

3> Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=iRv1vx1SHXY. Acesso em 14/09/2013, as 18:40.

3% Oficialmente abreviado como PS, o console de videogame PlayStation foi criado e desenvolvido em 1994
pela Sony Computer Entertaiment.

37 Multi-user Dungeons. Em tradugio livre: “calabougos multi-usuario™.
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numeros ¢ da contabilidade, mas sim para uma pratica de simulacdo da realidade, ou de

possibilidades para a realidade.

[...] Nos insistimos que somos diferentes das maquinas porque temos emogdes, cor-
pos e um intelecto que nao pode ser capturado por regras, mas, por outro lado, jo-
gamos com programas de computador que julgamos estarem vivos ou quase Vivos.
(TURKLE, 1995, p. 177, tradugdo livre).

Em relagdo a construgdo da identidade, a autora concorda que o computador
e a internet assumem um papel fundamental na forma como o “eu” ¢ concebido na pods-
modernidade, sendo flexivel e fragmentado. Na realidade virtual “[...] n6s nos automodelamos
e nos autocriamos.” (TURKLE, 1995, p. 180, tradugao livre). Todavia, a mera discussdo acer-
ca das identidades em fluxo poderia tomar incontaveis capitulos nesta pesquisa, haja vista a
amplitude teérica do tema e a sua aplicabilidade de largo espectro. A titulo de consideragdes
finais e de possibilidades futuras para continuidade de minha pesquisa, optei por outro cami-
nho, que julguei ser o mais viavel a partir de tudo aquilo que eu vi e vivi em campo. Uma
coisa € certa, os jogadores usam o jogo para experimentar € para compor realidades. Por defi-
nicdo, tudo aquilo que pode ser experimentado, pode também sinalizar novas possibilidades
de ser e de viver.

A discussdo e a preocupacdo com as sexualidades estdo latentes entre os na-
tivos. Neste sentido, observei que, em muitos casos, os jogadores utilizam os jogos para as-
sumir uma identidade homossexual ou bissexual. Miskolci (2009), em um projeto tedrico com
preocupacdes afins, percorre a histéria da Queer Theory®® para demonstrar que, na atualidade,
as redes sociais ¢ a internet podem ser utilizadas enquanto um meio fundamental para aceita-

¢do da propria identidade homossexual.

[...] No presente, individuos “no armario” se deparam com um cendrio distinto gra-
¢as a internet. A possibilidade de estabelecer contato sem exposicdo algou a rede a
um papel central na vida de boa parte destes sujeitos, a ponto de muitos nem conse-
guirem se imaginar “desconectados”. A era da internet parece té-los libertado da
maioria das restricdes do armario, hipétese que resolvi testar por meio de uma incur-
sdo etnografica nas salas de bate-papo gay voltadas para o publico masculino de Sdo
Paulo e do Rio de Janeiro. (MISKOLCI, 2009, p. 172).

¥ Ou teoria queer que afirma ser a orientagdo sexual, ou identidade sexual dos individuos, um construto social e,
portanto, ndo existirem papéis sexuais essenciais ou biologicamente inscritos na natureza humana, mas antes

i variavei um ou vari ¢is sexuais.

formas socialmente variaveis de desempenhar um ou varios papéis sexuais
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O autor ¢ persistente na hipdtese de que a internet, através das redes sociais,
por exemplo, pode ser uma fonte primordial de negociacao da propria identidade homossexual,
na qual o individuo pode testar as sensagdes de relacionar-se com pessoas do mesmo sexo e
até mesmo de engajar-se nas multiplas formas de ciberativismo que a questdo pode suscitar.
Ao ler os textos de Miskolci, ndo pude deixar de recordar as redes que construi durante minha
pesquisa. Mais que apenas encarar os nativos enquanto pares, precisei aceitar a dificil premis-
sa de também estar inundado por um fendmeno social juntamente com pessoas que passaram
a compor meu circulo de convivio intimo. E ¢ preciso lembrar que estas redes assumem late-
ralidades multiplas, pois, ao etnografar, também fui observado e julgado. E também sofri mo-
dificacdes por isso, precisei aceitar minha propria identidade homossexual, € o fiz por inter-

médio dos jogos.

[...] Acho que a internet mudou a situagdo das pessoas, ¢ possivel fazer de tudo sem
sofrer consequéncias. Mas também tem aquela coisa de vocé saber quem vocé &,
mas voce precisa confirmar isso. O Orkut me ajudou nisso. (Alexandre, 24 anos, EP).

Hoje, seria impossivel referir-me aos jogadores de maneira estritamente ci-
entifica. Se ¢ que alguém ainda cré no mito da ciéncia neutra, seja ela de qualquer area. Neste
sentido, meu trabalho se esfor¢a em exemplificar, ainda que de maneira extremamente incipi-
ente, que em tempos de amplo acesso a internet e de incontaveis redes sociais, ¢ necessario
aceitar a fusdo heuristica e epistemolédgica dos sujeitos pesquisadores e dos sujeitos pesquisa-
dos. Cada vez mais a antropologia caminha para a constatagdo de que estamos subordinados a
estes processos de amalgamento de sujeitos e objetos.

Minha pesquisa ndo esgota as possibilidades multiplas que a tematica ofere-
ce. As escolhas teoricas e metodologicas que fiz podem ser parciais, mas traduzem a melhor
forma que encontrei de contar uma historia, da qual sou autor, protagonista e coadjuvante. Da
qual sou sujeito e também sou objeto. Compreender os diversos momentos em que esses pa-
péis estiveram justapostos, ou mesmo sobrepostos, ndo ¢ simples. Agora, enquanto escrevo
estas consideragdes, consigo apenas me recordar da narrativa japonesa, que nao possui um
sujeito central e especifico. Assim, como em um mosaico, a narrativa japonesa ¢ uma forma
compdsita, sempre em construgao.

Como equalizar tudo isto em uma possivel continuidade desta pesquisa?
Ainda ndo posso dizer ao certo, mas o caminho empirico ja esta posto. E preciso continuar
seguindo as pistas e compreender como a internet tornou-se uma ferramenta fundamental para

remodelar nossas relagdes sociais, e em que nivel isso pode auxiliar na percepc¢ao e aceitacao
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de identidades sexuais. Estas complexas questdes ficardo para uma pesquisa em nivel de dou-
torado e, portanto, ndo mais circunscritas ao estudo de caso dos jogadores de yaoi, mas em
busca daquilo que Geertz (1978) definiu como a missdo da etnografia: “[...] Uma adivinhacao
dos significados, uma avaliagcdo das conjecturas, um tragar de conclusdes explanatorias a par-
tir das melhores conjecturas.” (GEERTZ, 1978, p. 30-31).

Por hoje, esta foi a minha melhor conjectura. Ao terminar este texto, recebi
a seguinte mensagem de Marjorieh: “[...] Terminou nossa historia?”. Ao que respondi: “[...]
Por ora, agora as pessoas ja sabem o motivo pelo qual jogamos.” Mas o que o jogo nos torna,

em que medida ele nos transforma e as reverberagdes disto, no entanto, ja é outra historia.
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Figura 10

ANEXO A

Imagens de mangas hentai e yaoi
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Figura 11
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Figura 13
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| NO VESTIARIO FEMININO DO COLEGIO ALBERT MINARL DEPOIS DA AULA DE EDUCACAO FISICA.

|

Eu
ADORO
EDUCAGAO
FISICA I ESTOU
TODA SUADA,
VOU TOMAR
UM BANHO.

OLHALOM ! €
AQUELE CARA
QUE SEMPRE
VEM AQUI PRA
PEDIR HENTAI
D€ VOCE.

AWN | COMO

VOCE E FOFO !
VOCE QUER ME

VER PELADA
ENTAO P!

" IRONIZANDO

OBSERVACAO: As imagens presentes nesta dissertagio possuem carater meramente ilustra-

tivo, sem fins comerciais, nao constituindo ofensa aos direitos autorais de seus proprietarios,

estando de acordo com o artigo 46 da lei 9.610/98°° ¢ com o artigo 200 da Constituigio Fede-

ral®’.

39 “Nio constitui ofensa aos direitos autorais: (...) I - a citagio em livros, jornais, revistas ou qualquer outro
meio de comunicagdo, de passagens de qualquer obra, para fins de estudo, critica ou polémica, na medida jus-
tificada para o fim a atingir, indicando-se o nome do autor e a origem da obra; (...) VIII — a reprodug¢@o, quan-
do de artes plasticas, sempre que a reproducgdo em si ndo seja o objetivo principal da obra nova e que néo pre-
judique a exploragdo normal da obra reproduzida nem cause um prejuizo injustificado aos legitimos interesses

dos autores.”

4 . ~ e~ ~ . ~

0 “A manifestagio do pensamento, a criagdo, a expressio e a informacio, sob qualquer forma, processo ou
veiculo, ndo sofrerdo qualquer restricdo, observado o disposto nesta Constituigdo. 1°. Nenhuma lei contera
dispositivo que possa constituir embarago a plena liberdade de informagao jornalistica em qualquer veiculo de

comunicagao social, observado o disposto no art. 5°, IV, V, X, XIIl e XIV.”
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ANEXO B

Amostra de Jogo

Jogo do tipo yaoi (homossexual masculino), de caracteristicas comuns, realizado por jogadores
considerados experientes pelos participantes da comunidade “Motel da Cidade Anime Fake”.

As personagens do jogo sao Afrodite de Peixes (Masculino, 21 anos) e Mascara da Morte de
Cancer (Masculino, 23 anos).

Ambientacdo: Casa de cancer, no santuario grego.

Data: 02/04/2009

Obs: O texto que se encontra entre asteriscos ( * ) trata de ambientagao cenografica e sensorial.
O texto precedido por travessoes ( - ) refere-se ao dialogo das personagens.

Afrodite:
* Afrodite entra na casa de cancer, habitualmente ele visitava aquele recinto. Avido por ver seu
intimo amigo, Mascara da Morte, entra apressado e o encontra sentado sobre um escombro,

olha-o com desejo e saudade.*

- Ola meu querido, quanta saudade de ti.

Mascara da Morte:

- Ola! Também estava com saudade.

Afrodite:

*Afrodite olha demoradamente para Madascara da Morte, percorrendo seu corpo em
pensamentos € aproxima-se.*

- Posso abragar-te?

Mascara da Morte:

- Claro que pode, vocé sempre podera me abracar.
Afrodite:

* Afrodite abraca Mascara da Morte com forga e recosta sua cabeca no peito forte do amigo.*
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- Vou retirar sua armadura.

Mascara da Morte:

- Apenas a armadura? Espero que retire a roupa que esta por baixo também, se assim vocé
quiser.

Afrodite:

* Afrodite sorri, retira a mascara do cavaleiro de cancer e afaga seus cabelos azulados.*

- Vocé ¢ tao bonito, sempre fico louco ao olhar para ti. Nao consigo me distanciar de vocé
nem por um minuto mais.

*Neste momento, Afrodite retira a parte superior da armadura do cavaleiro de cancer, observa
atentamente seu peito nu a aproxima-se para beija-lo.*
Mascara da Morte:

*Mascara da Morte retira a mascara do cavaleiro de peixes e prossegue despindo-o de sua
armadura. Aprecia o corpo esguio e nu de Afrodite e acaricia seus lindos cabelos longos.*

- Eu nunca me esqueci de vocé.

Afrodite:
* Afrodite retira também a parte inferior da armadura de Méascara da Morte, agora pode vé-lo
completamente nu, neste momento sente-se o cavaleiro mais feliz, mais forte e mais

apaixonado do santuario. Aproxima seu rosto aos labios de Mascara da Morte.*

- Preciso do seu beijo.

Mascara da Morte:

*Mascara da Morte apaixona-se pela beleza de Afrodite e pelo amor que o mesmo sentia por
ele. Abre levemente os l1abios e retribui o beijo de Afrodite.*
Afrodite:

*O corpo de Afrodite estremecia com os beijos de Mascara da Morte, sua pele arrepiava-se.

Sentia que o mundo podia acabar naquele instante. Comecava a morder os labios de Méscara
da Morte, vagarosamente.*

Mascara da Morte:



94

*Mascara da Morte sentia Afrodite morder seus labios e o beijava loucamente, como nunca
havia beijado ninguém em sua vida.*

- Vocé sempre estara em meu coragao.

Afrodite:

- Te amo muito.

* Afrodite desliza suas maos pelas costas de Mascara da Morte, acariciando-o e apertando-o
levemente. As caricias tornam-se mais fortes, chegando a arranhar Mascara da Morte, de tanto
amor ¢ desejo.*

- Quero seu corpo pra mim.

* Afrodite desliza a mao por todo o corpo de Mascara da Morte e pode sentir seu pénis.*

Mascara da Morte:

*Mascara da Morte sentia a mao de Afrodite por seu corpo, chegando ao seu pénis, que ficava
excitado com as caricias de seu amado.*

- E claro que o meu corpo € seu, ¢ todo seu.

Afrodite:

*Apds o beijo louco de Afrodite e suas caricias intimas, o0 mesmo comegava a morder o
pescoco de Mascara da Morte. Descia pelo térax e comegava a sentir a fofura dos pelos
abdominais de seu amado, mordendo-o vigorosamente.*

- Como voce ¢ gostoso!

Mascara da Morte:

*Mascara da Morte sentia que seu pénis aumentava e latejava de desejo por Afrodite. O tesao
crescia a cada momento.*

- Obrigado, mas vocé € muito mais gostoso...

Afrodite
*A boca de Afrodite aproximava-se cada vez mais do pénis de Mdascara da Morte. Afrodite
comega a chupa-lo.*

Mascara da Morte:

*Mascara da Morte sentia contracdes em seu pénis, tamanho o prazer que sentia. Manuseava



95
cuidadosamente a cabega de Afrodite em movimentos repetidos e ritmados.*

- Esta gostando? Vocé pode ter de mim o que quiser, eu s6 quero que voce seja apenas meu.

Afrodite:

*Afrodite deliciava-se no pénis de seu amado, sentindo-o pulsar em sua boca. Dava leves
mordidas nas virilhas de Mascara da Morte ¢ lambia seu escroto com suaves beijos ao redor de
todo o pubis do cavaleiro de cancer. Afrodite agora masturbava Madascara da Morte,
freneticamente.*

- Vocé ¢ maravilhosamente delicioso, Mascara da Morte. Faca de mim o que vocé quiser. Eu
sou seu, todo seu e pra sempre.

Mascara da Morte:

*Mascara da Morte sentia que as contragdes em seu pénis aumentavam. Ele ndo demoraria
muito para gozar, aproveita a oportunidade e puxa seu amante Afrodite para a cama.*

- Vocé quer mesmo, meu amor?

Afrodite:
* Afrodite sentia o gosto do gozo generoso, espesso e quente de Mascara da Morte. A sensacao
deixava Afrodite com ainda mais tesdo por seu amado. Engolia tudo vorazmente e deixava ser

levado para a cama de Mascara da Morte.*

- O que mais quero na vida, Méascara da Morte, ¢ sentir voc€ dentro de mim. Possua-me.

Mascara da Morte:

*Mascara da Morte, que ainda se encontrava meio desacordado apds o gozo, ouvia Afrodite
implorar por mais e sentia seu desejo retornar e aumentar ainda mais.*

Afrodite:

* Afrodite ja estava deitado ao lado de Méascara da Morte e sentia seu corpo forte e masculo
envolvendo-o. Neste momento, vira-se de costas para o cavaleiro de cancer.*

- Vem, meu gostoso...
Mascara da Morte:
*Mascara da Morte fitava as lindas nadegas de seu amado, o cavaleiro de peixes, afastava-as

cuidadosamente com as maos ¢ introduzia delicadamente seu pénis no anus de Afrodite.
Mascara da Morte sentia que o corpo de Afrodite gostava muito disso.*
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- Vocé esta bem, meu amor?

Afrodite:

*Afrodite sentia o enorme pénis de Mascara da Morte forgando a entrada de seu anus. Sentia
muita dor neste momento. Aos poucos aquela dor dava lugar a uma sensagdo maravilhosa.
Afrodite percebia, ainda, que o pénis de seu amado era introduzido cada vez mais fundo em
seu anus apertado.*®

- Por favor, ndo pare meu amor... Toma-me por completo, pois eu te pertenco de corpo,
coracdo ¢ alma...

Mascara da Morte:

*Mascara da Morte comegava a sentir que seu pénis fora introduzido por completo no corpo
de Afrodite e, ofegante, passava a acelerar o processo.*

Afrodite:

*Afrodite sentia seu corpo sendo tomado por movimentos fortes e acelerados. Sentia fortes
estocadas e um enorme prazer com isso. Fechava seus olhos e apertava o travesseiro, sentindo
o folego quente e imido de Mascara da Morte em sua nuca. Os corpos de ambos estavam
muito suados.*

- Continue, mais forte... Eu poderia sentir a dor de ir ao inferno com vocé, apenas para té-lo
dentro de mim.

Mascara da Morte:

*Mascara da Morte agora estocava seu pénis com uma for¢a fenomenal, em movimentos
muito violentos. Isso ndo o impedia de reduzir, por algumas vezes, e beijar carinhosamente as
costas de seu amado cavaleiro de peixes.*

Afrodite:

*Os beijos de Mascara da Morte arrepiavam todo o corpo de Afrodite, que ndo deixava de
morder a fronha do travesseiro para suportar as fortes estocadas em seu jovem anus.*

Mascara da Morte:

*Mascara da Morte sentia que seu gozo vindo mais uma vez, desta vez iria inundar seu amado.
As contragdes aumentavam. *

- Eu te amo, Afrodite.
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Afrodite:

* Afrodite sentia seu corpo ser invadido pelo sémen de Mascara da Morte. Ao mesmo tempo
masturbava-se e sentia que seu gozo espalhava-se pelo lengol.*

- Também te amo.

Mascara da Morte:
* Ainda exausto, o cavaleiro de cancer coloca sua perna sobre Afrodite e olha-o sorrindo.*

- Quero ficar aqui, deitado ao seu lado e olhando-te para sempre, meu amor. Quero adormecer
contigo.

Afrodite:

*Afrodite abragava Mascara da Morte e, ja meio adormecido, sentia que os olhos de seu
amado fechavam-se.*

FIM
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ANEXO C

Glossario

Anime — Também se considera “animé” ou “animé”. Trata-se de qualquer animagdo televisiva basea-

da nas historias de mangas.

Avatar — Representagdo pictorica de si mesmo que o internauta usa em ambientes virtuais.

Cosplay — Abreviacdo de costume play ou ainda costume roleplay (ambos do inglés) que podem tra-
duzir-se por “representagdo de personagem a carater”, disfarce ou fantasia. Tem sido utilizado como
referéncia a atividades ludicas praticadas principalmente (porém ndo exclusivamente) por jovens e que
consiste em disfarcar-se ou fantasiar-se de algum personagem real ou ficcional, concreto ou abstrato,
como, por exemplo, animes, mangas ou grupos musicais — acompanhado da tentativa de interpreta-

los na medida do possivel.

Cla — Sdo grupos de usuarios, no Orkut, que se organizam no interior de algumas comunidades. Os
clas sdo informais e invisiveis aos usuarios que nao participam deles. Nao ha ferramentas técnicas, no

Orkut, que permitam observa-los sendo o ingresso propriamente dito em suas estruturas.

Comunidade — No Orkut, refere-se aos agregados formais de usuarios que tem interesses comuns. As
comunidades nao existem a priori. Elas devem ser construidas por um usuario, que respondera por ela
como proprietario. Comunidades sdo temadticas e t€ém nomes proprios. Podem ser publicas (qualquer
usuario pode participar) ou restritas (depende de autorizagdo do proprietario ou de moderadores nome-

ados por ele).

Conferéncia — Refere-se a uma ferramenta dos softwares comunicadores, como MSN e Skype, onde

um usuario pode comunicar-se com varios outros, dentro de uma mesma janela ou ambiente de dialo-

go.

Dono — Refere-se ao proprietario de uma comunidade, aquele que formalmente a construiu. Ele € o
unico capaz de encerrar uma comunidade. Pode transferir a propriedade a outro usudrio, através de

ferramenta formal do Orkut.

Emo — Ou emocore (emotional hardcore) é uma tendéncia que se espalhou internacionalmente sob

forte influéncia estadunidense, ainda no inicio dos anos 2000, influenciando também uma moda de
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adolescentes caracterizada ndo somente pela musica, mas também pelo comportamento geralmente
emotivo e tolerante, e pelo visual, que consiste em trajes pretos, listrados, Mad Rats (sapatos parecidos

com All-Stars), cabelos coloridos e franjas caidas sobre os olhos.

Facebook — Rede social na internet, criada em 2004. Seu objetivo ¢ promover a aproximagdo de
pessoas que ja se conhecem fora da rede (durante o proprio cadastro ele ressalta ndo ser conveniente
adicionar pessoas desconhecidas). Ha uma politica de sugestdo de amigos dos tempos da escola,

faculdade, etc.

Fanfic — Abreviagdo do termo em inglés fan fiction (fic¢ao criada por fas). Trata-se de contos ou ro-
mances escritos por terceiros, ndo fazendo parte do enredo oficial de mangas, animes, livros, séries,

filmes ou quadrinhos a que faz referéncia, ou uma historia inventada por eles.

Fanzine — Abreviagdo do termo em inglés fanatic magazine (revista criada por fas). Trata-se dos pe-

riddicos editados pelos fas, onde as fanfics sdo publicadas.

Foruns — Sao espagos formais de discussdo com temas variados, dentro das comunidades no Orkut.

Hentai — Género erdtico do manga, exclusivamente heterossexual.

Hipster — Termo frequentemente usado para se referir a individuos, geralmente pertencentes a um
contexto social da classe média urbana. A cultura hipster faz parte da variedade de subculturas que
coexiste com a cultura mainstream. A cultura hipster ¢ marcada pela musica independente, saudosis-
mo recorrente, uma variada sensibilidade para a tendéncia non-mainstream (ndo comum, nio recorren-
te) e estilos de vida alternativos. Os interesses referentes a midia por esse grupo incluem filmes inde-

pendentes, revistas e websites notadamente relacionados a muisica e moda alternativas.

HQ — A sigla diz respeito, em sua acepg¢ao original, ao livro Hero’s Quest. Trata-se da primeira obra,
nos Estados Unidos, adaptada a técnica da quadrinizacdo. Com ela, uma avalanche de outras historias
foram desenvolvidas e/ou adaptadas para o formato em quadrinhos. Ha que se ressaltar uma peculiari-
dade nos HQ’s: a presenga constante do arquétipo do herdi que, abnegado ou ndo, luta contra as forgas
do mal (onirico ou presencial). No Brasil, a sigla acabou por designar “historias em quadrinhos”, sem-
pre com origem nos Estados Unidos.

Lider — Também chamado de “pai”, refere-se ao gestor maximo de um cla. Nao necessariamente ¢ o

fundador de um determinado cla, mas ¢ aquele que possui maior influéncia ou conhecimento em um
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dado momento ou contexto pertinente. E uma fungdo eletiva, estd em constante processo de negocia-

¢do e sujeita a alteragoes.

Manga — Séo historias em quadrinhos de origem japonesa. Diferem das HQ’s por ndo representarem a
dualidade universal entre o bem e o mal, ou entre o heroi e o vildo. Traduzem uma forma narrativa
japonesa onde ha auséncia dos imperativos universais comuns na sociedade ocidental. Questdes como

relagdes sociais, romances e cotidianos sao representadas nos mangas.

Moderador — Trata-se de uma func¢ido formal, dentro do Orkut. Moderadores sdo usuarios com
poderes especiais em uma comunidade. Podem abrir ou encerrar foruns e enquetes, além de permitir o
ingresso de membros ou exclui-los. Os moderadores sdo nomeados pelo proprietario, mas ndo sao

fungdes fixas. Podem ser depostos pelo dono.

Orkut — Rede social na internet, de propriedade do Google, criada em 2004 com o objetivo de ajudar
seus membros a conhecer pessoas e manter relacionamentos. Sua plataforma € baseada no sistema de

comunidades, permitindo aos seus usuarios o compartilhamento direcionado de interesses em um dado

grupo.

Otaku — Termo usado no Japao e no mundo para designar os fas de mangas e animes. Entretanto, no
Japdo, o termo também ¢ comumente utilizado para referir-se a dedicac@o excessiva em atividades de

qualquer natureza.

RPG - Sigla para role-playing game ou “jogo de interpretagdo de personagens”. E um tipo de jogo em
que os jogadores assumem os papéis de personagens e criam narrativas colaborativamente. O
progresso de um jogo se da de acordo com um sistema de regras predeterminado, dentro das quais
os jogadores podem improvisar livremente. As escolhas dos jogadores determinam a direcdo que o

jogo ira tomar.

Second Life — Ambiente virtual e tridimensional que simula em alguns aspectos a vida real e social do
ser humano. Foi criado em 1999 e é mantido pela empresa Linden Lab. O nome second life significa
“segunda vida”, que pode ser interpretado como uma vida paralela, além da vida “principal” ou “real”.

Shojo — Género do manga voltado para meninas e jovens do sexo feminino.

Shonen — Género do manga voltado para meninos e jovens do sexo masculino.
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Skype — Aplicativo de comunicag@o por mensagens, imagens, videos e chamadas telefonicas. Presente
em sistemas operacionais de computadores, celulares e smartphones. Em 2013, a empresa Microsoft

fundiu o Skype com o MSN, antigo software de comunicagdo que possuia as mesmas caracteristicas.

Variaveis do RPG — Sio indices de capacidades técnicas, como velocidade e forg¢a. Sdo utilizados
para regulamentar as caracteristicas de uma determinada personagem. Normalmente estdo postos a
priori e sdo numéricos (0 a 10, 0 a 5, 1 a 5, etc.). Sdo utilizados como definidores em disputas ou

aventuras entre os jogadores de RPG.

Whatsapp — Aplicativo de comunicagdo por mensagens, imagens e videos. Presente em sistemas ope-

racionais de celulares e smartphones.

Yaoi — Género do manga baseado em homoerotismo masculino.

Yuri — Género do mangé baseado em homoerotismo feminino.



