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Resumo:

O presente trabalho explora o fenbmeno da popularidade global da cultura
japonesa - partindo de animes e marcas populares, como Nintendo e Sanrio -,
como parte de uma estratégia mais ampla de fortalecimento da imagem publica
da nacdo apos a 22 Guerra Mundial. Além de analisar a influéncia da cultura
nipbnica, o estudo reflete sobre a transformacéo do entretenimento em
instrumento politico, considerando os possiveis riscos e beneficios dessa
estratégia, e como este contribui para o engajamento civico, sendo cooptado
pela politica com o intuito de construir uma narrativa positiva e promover o

engajamento do publico.

Palavras-chave: cultura pop, comunicagao publica, relagdes publicas, meios de

comunicagao.

Abstract: This study aims to explore the phenomenon that is the global
popularity of Japanese culture - ranging from anime to popular brands like
Nintendo and Sanrio - as part of a broader strategy to strengthen the nation’s
public image after World War Il. In addition to analyzing the influence of
Japanese culture, the piece reflects on the transformation of entertainment into
a political tool, considering possible risks and benefits of this strategy, and how
it contributes to civic engagement, as it is co-opted by politics in order to build a

positive narrative and promote the public’s involvement.

Keywords: pop culture, public communications, public relations, means of

communication.
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1. Introducgao

As obras de animacao japonesas se tornaram populares no Brasil no inicio da
década de 90, com a compra dos direitos de “Os Cavaleiros do Zodiaco”
(originalmente “Saint Seiya”), de Masami Kurumada, pela Rede Manchete. O
anime', produzido e langado semanalmente de 1986 a 1989, é uma adaptagéo
do manga? de mesmo nome, que teve sua estreia na revista Weekly Shonen
Jump em 1985. O inicio de sua popularidade mundial se deu com o langamento
na Franca, em 1988; a partir dai, se tornou uma sensagao em paises europeus
e latino-americanos. Hoje, o Brasil é considerado o 3° principal mercado de
animes fora do Japao e China, estando atras apenas dos Estados Unidos e da

india.

Estes, no entanto, ndo compdem inteiramente a imagem do “Cool Japan” e a
popularidade na nacdo e sua cultura nos paises ocidentais. Empresas como
Nintendo, Sanrio, e até mesmo a subcultura kawaii, por exemplo, também sao

importantes fatores na construcdo de imagem e reputacao nipdnica.

Aqui, busca-se analisar a popularidade mundial da cultura japonesa e o uso
estratégico desta como ferramenta de Relagdes Publicas para a manutengéo
da imagem publica em periodos de instabilidade politica, tendo o Japao pds-22
Guerra Mundial como estudo de caso, visando compreender como o
entretenimento pode ser instrumentalizado para fortalecer uma instituicao
governamental em contextos desfavoraveis, de forma a inverter a narrativa

para minimizar danos ligados a reputagao.

Assim, espera-se oferecer uma visdo critica sobre os riscos e beneficios
envolvidos nesse tipo de técnica e refletir sobre como os meios de
comunicacdo podem ser utilizados como ferramenta de promogao do

engajamento civico.

' O termo japonés “anime” se refere, simplesmente, & obras de animag&o, independente do tipo, que
surge como uma abreviagao de “animéshon” (romanizado; original: 7 =A—32);
2 “Manga” é como s&o chamadas as histérias em quadrinhos japonesas;



2. Reorganizagao politica p6s-Segunda Guerra Mundial

Com o fim da Segunda Guerra Mundial, o Império japonés, até entdo aliado a
Alemanha nazista e a Italia de Mussolini, se viu fragilizado econdbmica e
politcamente perante as demais nagbes envolvidas no conflito e,

principalmente, diante as nagdes vizinhas: China e Coréia.

Isso se deve, além do apoio prestado as politicas do Eixo, aos crimes contra a
humanidade praticados no periodo, os mais marcantes sendo os abusos contra
as chamadas “mulheres de conforto” - cerca de 200 mil mulheres coreanas,
chinesas e filipinas que foram submetidas a trabalho sexual for¢ado por parte
de soldados do exército japonés -, e 0 Massacre de Nanquim, que resultou na
morte de cerca de 300 mil chineses. Estes, apesar de contarem com
testemunhas vivas, foram, durante muitos anos, alvo de discursos
negacionistas que buscavam minimizar as agdes do Império, as posicionando
como banalidades (NETO, 2021).

No ano de 1945, com os ataques a Hiroshima e Nagasaki, o Império Japonés
se vé obrigado a se render, marcando o final da Guerra e o inicio da ocupacéao
dos Aliados, cujo objetivo era a desmilitarizacdo do Japdo. Com isso, nasce a
Constituicdo de 1946 e a marcante “renuncia a beligerancia”, quando se torna
parte da politica nacional japonesa a total repressdao do militarismo do Estado
(WATANABE, 2011):

Aspirando sinceramente a paz mundial baseada na justica e ordem, o
povo japonés renuncia para sempre o0 uso da guerra como direito
soberano da nacdo ou a ameaga e uso da forca como meio de se
resolver disputas internacionais.

Com a finalidade de cumprir o objetivo do paragrafo anterior, as forgas
do exército, marinha e aeronautica, como qualquer outra forca
potencial de guerra, jamais sera mantida. O direito a beligerancia do
Estado nao sera reconhecido (Constituicdo do Japao, 1946, Art. 9).

Frente a este cenario, observa-se a necessidade de explorar outros setores da
economia, buscando ndo s6 reerguer a economia nacional mas, também,

reconstruir o relacionamento com os paises vizinhos.

Ainda nesse periodo, em 1951, foi assinado o Acordo de Seguranga Mutua

Japao-EUA (também conhecido por sua abreviagdo japonesa, Anpo), que,



agora, provocaria conflitos internos, visto que dava permissdo para que a
nacdo estadunidense utilizasse o territério como base militar e, caso
considerassem necessario, intervir nas politicas nacionais. A assinatura do
Anpo enervou parte da sociedade nipdnica, que entendeu esta como uma
forma de subalternizar a nagcdo em um periodo em que ja estavam fragilizados,
buscando se reconstruir apdés as politicas destrutivas adotadas pelo governo

nacional até entao.

Na década de 1960, a desigualdade social no pais crescia, ao mesmo tempo
em que o Japao se tornava a segunda maior economia do mundo. Do ponto de
vista do Ocidente, no entanto, o pais passava de um potencial inimigo para um

paraiso tecnolégico e cultural.

2.1. Hard power vs. Soft power: Definigcoes de poder

Segundo Mesquita (2022, apud Dahl, 1957), “poder” é tradicionalmente
compreendido como a capacidade de um ator influenciar outro para que o
segundo aja de acordo com os seus interesses. O conceito, quando aplicado
as relagbes internacionais, € destrinchado em duas categorias: hard power e

soft power.

O primeiro se d4 como uma manifestagdo rigida, estando relacionado a
questdes militares e a recursos tangiveis e mensuraveis que podem vir a se
transformar em capacidade militar - populacao, territério, economia, forca
militar, estabilidade politica, entre outros aspectos. Seria, entdo, o poder

exercido através da forga e da ameacga. (Mesquita apud Nye, 1990)

O soft power, assim, seria uma outra face do exercicio de poder, uma forma
menos agressiva de dominagao, partindo da capacidade de “A” fazer com que
“‘B” queira estar a seu lado e entenda isso como algo positivo para si, sem
associar perigo a essa alianga - aqui, os recursos aplicados envolvem, por
exemplo, a informagcdo e o comércio. Seria assim, a manipulagdo dos

interesses do outro ator.

O que é soft power? E a habilidade de conseguir o que quer
por meio da atracdo ao invés de coergcdo ou pagamentos. Ele
surge da atratividade? da cultura e ideais politicos de um pais.
Quando nossas politicas sdo consideradas legitimas aos olhos



de outros, nosso soft power é fortalecido. (Nye, 2004 -
traducgao livre)

Em 2012, foi criado o ranking Softpower30, uma espécie de base de dados
para que os Estados pudessem medir seu poder brando (COSTA, 2021).
Neste, sdo analisados fatores como a quantidade de turistas que um pais
recebe durante o ano, o tamanho do mercado musical do pais em relagao a
vendas e ouvintes do exterior, o numero de filmes indicados a prémios

internacionais, o nivel de difusdo de sua cultura popular etc (MCCLORY, 2012).

Um grande exemplo de manifestacao de soft power sdo os Estados Unidos,
com Hollywood e a difusao do American way of life, ao longo do século XX, que
estampava a nagdo como um exemplo de progresso e liberdade. Suas
producdes transmitiam, ndo sé para seu proprio povo, mas para a populacao
de muitos outros paises, a impressdo de que ali se encontravam pessoas
éticas e educada, bem organizadas em nucleos familiares, que se tornaram
modelos a serem seguidos, ndo sendo necessario que um individuo precise
estar inserido na realidade norte-americana para ter uma imagem romantizada
da vida nessa regidao (HERNANDEZ apud CUNHA, 2017) (CADENGUE, 2024).

No caso do Japdo, sua forga veio da industria tecnoldgica e cultural, com
empresas como a Nintendo se tornando grandes referéncias no meio dos

games, e 0s animes virando febre em diversos paises.

No Brasil, por terem um custo reduzido de importagdo e dublagem, as
animacgdes japonesas eram transmitidas em programas infantis desde a
década de 1970, com nomes como “Speed Racer’ e “Super Dinamo”; mas foi
com a obra “Cavaleiros do Zodiaco” (ou Saint Seiya) de Masami Kurumada,
que se instaurou o que hoje conhecemos como o primeiro “boom” dos animes
no territério, marcando a transicao deste para uma espécie de mercado, com
brinquedos, jogos de videogame, e até musicas sendo alvo de busca pelo

publico.

Na pandemia do coronavirus, considera-se o segundo “boom” dos animes:
enquanto os numeros de bilheteria dos cinemas caiam consideravelmente em
todos os paises, a industria dos animes quase nao sofreu perdas, com a busca
por conteudos no formato aumentando em 118% entre 2020 e 2021 (G1, 2024).



3. A funcgao politica e social da arte

As representagdes sociais sdo construgcdes que fazemos a respeito de certos
temas, sob influéncia do meio em que estamos inseridos (cultura, valores,
crengas etc). Para Moscovici (1961), psicologo desenvolvedor da teoria das
representacdes sociais, a interacdo é parte essencial da construgdo destes

significados.

Em “Imagem, memoria e espagos enunciativos”, a linguista Monica Santos
(apud Silva, 2012) descreve a comunicagdo como “‘um modo de
institucionalizar a relagdo do sujeito com a sociedade a partir de um imaginario
social especifico”. Sendo os discursos cooptados pelos veiculos de
comunicacao fatores importantes para a definicdo dos papéis sociais de uma

época.

Esse processo de comunicacdo, considerando o intenso fluxo de informacgdes
sob o qual estamos sujeitos, deve, segundo Alexandre (2001, p. 112), ser vista
como “um campo de problemas [...]. A preocupacdo nao € mais com o que €
comunicado, mas sim com a maneira com que se comunica e com o significado
que a comunicagao tem para o ser humano”; isso porque temos os meios de
comunicagcado de massa atingindo uma vasta audiéncia, em um curto espaco de
tempo, apresentando todo tipo de informacdo e ponto de vista, das mais

diversas maneiras.

Esses meios tém como funcao, além da difusdo de informacgdes, a diverséo e
persuasdo do publico. Com as tecnologias se tornando cada vez mais
acessiveis e abertas ao compartilhamento de opinides, vemos o fluxo de ideias
se intensificar cada vez mais - por este motivo, principalmente, é importante
que o comunicador cumpra seu papel de forma responsavel, buscando o
alastramento de ideias que promovam o engajamento civico de forma pacifica

e verdadeira.



3.1. A cultura pop como ferramenta de relagoes publicas

A primeira obra de animacéo registrada no Japao data do ano de 1917, com o
curta-metragem “Dekobd Shingachd: Meian no Shippai”. Em 1926, a primeira
obra japonesa com apelo internacional foi langada, era a animagao “Bagudajo

no tézoku’.

Apesar dos avangos na qualidade dos trabalhos e aumento do numero de
profissionais na area, o desenvolvimento massivo desta foi barrado pelo
envolvimento do pais em guerras, uma vez que, agora, todo o foco estava no
militarismo (COSTA apud YASUO, 2013).

Em 1945, temos o que pode ser considerado o primeiro uso das animagdes
como ferramenta politica pelo Japao, com o filme “Momotaro’s Divine Sea
Warriors”, propaganda militar contra os Aliados, que buscava motivar o povo a
se revoltar contra o inimigo estabelecido e se orgulhar das tropas nacionais.
Pouco antes, em 1943, o popular personagem da Walt Disney Studios, Pato
Donald, se tornara protagonista de outro curta-metragem: “Pato Donald na
Nazilandia”, uma espécie de satira aos lideres do Eixo e exaltacéo a liberdade

que so seria alcangada com a vitoria dos Aliados.

“Momotaro’s Divine Sea Warriors”, 1945. “Pato Donald na Nazilandia”, 1943.
Reproducao: Animation Critical Perspectives. Reprodugéo: Universo Disney

Com a subsequente derrota do Eixo e insercado da influéncia norte-americana
no territdrio japonés, houve uma grande mudanga no teor das obras nacionais:
ja nos anos 60, o intercambio entre ambos os paises provocou a reprodugao de
valores ocidentais no Japao e facilitou a comercializagdo dos animes para
paises estrangeiros. Com essa mudancga, tivemos o primeiro anime a se tornar

popular no Ocidente: a obra de 1963, “Astro Boy”, que conta a histéria de um



robd capaz de reproduzir emogdes humanas e lutar contra vildes que buscam

ferir a humanidade.

A primeira agado de grande impacto para o soft power japonés, no entanto, foi a
realizacdo das Olimpiadas de Verdo de 1964, em Toquio, tendo sido
compreendida a necessidade de expor seus valores -culturais. Assim,
entende-se que as politicas de diplomacia publica, materializadas na
exportagcdo de cultura, fazem parte de um processo gradual de superagao e
transformacdo da imagem internacional do Estado japonés no periodo

pos-guerra.

Tendo se adequado as normas e regimes internacionais, € contando com a
influéncia dos Estados Unidos em sua reconstrugdo, o Japao pode se
estabelecer como um sucesso na exportacdo de sua cultura no que tange as
animacdes cinematograficas, englobando os valores ocidentais, ao mesmo
tempo em que exalta seus valores culturais histéricos, como os samurais, a
cultura de se sentar para tomar um cha, o respeito aos idosos, o conhecimento
de artes marciais tipicas etc (COSTA, 2021).

Nesse sentido, nasceu, no ano de 2002, o projeto “Cool Japan”, uma proposta
de nation branding® do entdo primeiro-ministro japonés Koizumi Junichird, que
visava o suporte as empresas para a criagao de produtos atrelados a cultura
japonesa. A proposta foi oficializada em 2006, como parte de uma tatica que
chamaram “diplomacia da Cultura Pop”, em que as ferramentas para a
promog¢ao da compreensao e confiangca sao a propria cultura pop, bem como a

cultura e as artes tradicionais, exercitando assim o soft power japonés.

Podemos visualizar o inicio do sucesso dessa estratégia com o fendmeno das
obras do Studio Ghibli, em especial, com os prémios concedidos ao filme
animado “A Viagem de Chihiro” (2001), de Hayao Miyazaki, como o Oscar de
Melhor Animacéo no ano de 2003, que fez histéria ao se tornar a primeira obra
de idioma original diferente do inglés a ganhar o prémio. Além dos diversos
prémios recebidos, a histéria de Chihiro foi o filme de maior bilheteria do Japao

por quase 20 anos, sO tendo sido superado em 2021, por Demon Slayer:

3“um processo pelo qual as imagens de uma nacéo podem ser criadas ou alteradas, monitoradas,
avaliadas e gerenciadas proativamente para melhorar a reputagdo do pais entre um publico-alvo
internacional” (Mesquita apud Fan, 2010).



Mugen Train - parte da adaptagdo do manga Kimetsu no Yaiba, de Koyoharu

Gotouge.

E importante notar que, apesar de representar um marco na histéria das
animacgdes nao-estadunidenses, o autor Hayao Miyazaki se recusou a receber
o prémio publicamente, como forma de protesto contra os atentados entao
promovidos pelo exército dos Estados Unidos no Iraque. SO tendo aceitado

compartilhar deste espaco nos Oscars 2023.

Hayao Miyazaki recebendo seu segundo Oscar, em 2023. Reprodugao: Newsmonkey.

A partir do reconhecimento internacional da obra, iniciou-se uma forte
movimentagdo de investimentos governamentais na industria dos filmes,
animacoes e jogos (Mesquita apud Koizumi, 2016), o que facilitou o aumento
quantitativo e qualitativo de produtos fabricados no pais e, consequentemente,

a manutencao do Japao na posigao de poténcia econdmica e cultural.

Aliado a industria dos filmes e séries animados, o Japao se tornou popular
também pelos tokusatsu (abreviagdo da expressao “tokushu kouka satsuei’; no
portugués: filme de efeitos especiais) e pelas subculturas ali nascidas, como as

estéticas kawaii, gyaru e lolita - sendo o kawaii 0 mais popular.

No caso dos tokusatsu, temos como exemplo séries como “Jiraya” (1988) e
“Super Sentai” (1975; posteriormente adaptado nos EUA como “Power
Rangers”, 1993) e o iconico filme “Godzilla”, de 1954, que se tornou uma
franquia de 33 filmes - sendo 28 japoneses e 5 adaptacdes estadunidenses,
inclusive com a nova série de filmes “Godzilla vs. Kong”, que une o

personagem japonés ao icone do cinema norte-americano.
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“Godzilla, O Monstro do Mar” (1954). “Mighty Morphin Power Rangers” (1993).
Reprodugao: IMDb. Reprodugéo: Gshow

De acordo com Yang (2017), os monstros - em especial, o Godzilla - servem
como uma forte representagcdo das vitimas das bombas direcionadas a
Hiroshima e Nagasaki, sendo ele mesmo fruto de uma explosédo nuclear e
tendo a pele aspera e marcada, como referéncia as queimaduras presentes
nos sobreviventes. Cita o conceito apresentado por Napier (1993), de “secure
horror’. uma espécie de terror que permite que o publico compreenda os

efeitos de desastres sem que seja necessario presencia-los em tempo real.

Os demais filmes da franquia também trouxeram criticas escondidas, como em
“Godzilla vs. Hedora” (1971), em que o personagem nascido de uma exploséo
precisa derrotar um monstro nascido da poluicdo, em uma época em que a

contaminagao ambiental era uma forte problematica no territorio japonés.

Este periodo de reconstrugdo da economia japonesa, apesar de benéfica do
ponto de vista geral, trouxe muitas adversidades para a sociedade civil, que
tinha dificuldade de acompanhar o rapido crescimento industrial, além de

discordar com a forte influéncia estadunidense no territorio.

A partir deste conflito entre governo e civis, muitos movimentos sociais surgem
com reivindicagdbes como o fim do Anpo (Tratado de Mutua Cooperagao e
Seguranca EUA e Japao; assinado em 1960), que definia a ocupacao dos EUA
em territério nipbnico, sendo o movimento estudantil, de carater
anti-imperialista e antifascista, extremamente forte neste periodo (KODA,
2021). Dai, surgiram as contraculturas - como o movimento punk, nos Estados
Unidos e Inglaterra - que, geralmente, compartilham deste sentimento de

descontentamento e expressam estes junto de visuais e comportamentos que



buscam contestar o sistema cultural hegemonico (BRANCO, 2016). No Japao,

a contracultura mais popular recebe o nome de kawaii.

3.2. A subcultura kawaii e sua apropriagao

O termo “kawai” é antigo e data do século Xll, fim da era Heian, sendo
proveniente da palavra “kawayushi’, utilizada para se referir a algo digno de
pena. Apos a Segunda Guerra Mundial, foram encontrados os primeiros

registros do termo sendo ligado a ideia de algo “fofo”, “encantador” - antes

disso, o verbete que continha este significado era “utsukushii’” (OKANO, 2014).

A nocdo atual do que é “kawai” nasceu de uma subcultura ligada a jovens
colegiais na década de 1970, na época, uma espécie de revolta contra os
padrées de género, que forcavam (e ainda forgam) a ideia de servidao feminina
- com as mulheres devendo cumprir o papel de mé&es e cuidadoras.
(LIEBER-MILO apud Kinsella, 1995). Essa resisténcia aos esteredtipos é
manifestada por meio da moda e do estilo de vida adotado por estas jovens,
marcado por cores vibrantes e caracteristicas infantilizadas, numa tentativa de
se resguardar da sociedade, enquanto se amparam em um mundo fantastico

em que o tempo ndo passa e as cobrangas sociais ndo mais existem.

A histéria do movimento kawaii é dividida em 4 periodos: o primeiro data da
década de 1950. Ali, estava ligado a busca por um padrdao perfeito de
feminilidade, em que as meninas deveriam se apresentar como inocentes e
alegres; o segundo periodo, de 1950 a 1970, buscava n&o a ordem, mas sim a
revolta contra os mais velhos; o terceiro periodo, iniciado em 1973, pensava o
rompimento da dualidade jovem/adulto e o favorecimento da felicidade
individual; na quarta fase, ja em 1983, temos a introducdo da sexualidade a
estética. (OKANO apud Miyadai, 2007)

E no terceiro periodo que nasce o significado contemporaneo do termo kawaii,
agora associado, também, ao consumo, com muitas empresas se apropriando
dessa movimentagao para, aliadas a um aumento da empregabilidade feminina
na época, investir na producao de artigos atrativos para o publico que fazia (ou

pretendia se tornar) parte da cultura.



Com o tempo, o significado de revolta perdeu espago para as instituigdes:
agora, tanto campanhas governamentais quanto empresariais se utilizavam da
estética, com personagens que se encaixam na descrigdo mais comum do que
é ser “fofo”; cabecas e olhos grandes, e corpos esguios, buscando gerar uma

sensagao acolhedora no publico.

De artigos de papelaria, a cartdbes de banco, e até mesmo campanhas de
seguranga publica, o kawaii passa a ser uma forma de fazer com que a
populacdo se compadeca da pega observada e, consequentemente, se sinta
encorajada a comprar determinado produto ou cooperar com as
regulamentag¢des sugeridas, como visto na imagem a seguir, veiculada pela
prefeitura de Akita, cidade rural do norte do Japdo, onde os avistamentos de

ursos se tornaram um perigo a seguranga civil.
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Pbster da prefeitura de Akita, Japao: “Cuidado com os ursos”.
Reprodugao: The Japan News, by The Yomiuri Shimbun.
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Esta se tornou, inclusive, parte das politicas externas do Japao, com o
Ministério de Relagcdes Exteriores criando, em 2007, um plano estratégico
voltado a disseminacdo da cultura kawaii e otaku* em outros paises, sob o
argumento de que estas imagens positivas facilitariam que as pessoas se
abrissem ao Japdo. A estética se estendeu, até mesmo, a cena do heavy

metal, com o kawaii metal, criado na década de 2010, a partir da mistura dos

4 Termo japonés que se refere a pessoas que se interessam por cultura pop japonesa, principalmente por
animes e mangas.



instrumentais pesados do metal com as melodias e performances marcantes

do J-pop (pop japonés).

Parte dessa estratégia de “mescla” e expanséo da cultura kawaii e otaku pode
ser facilmente percebida nos animes mais populares dos ultimos anos - com a
categoria shonen® sendo a mais consumida entre jovens. A partir de uma
rapida busca por popularidade no site do IMDb (2024), vemos claramente que
18 dos 20 animes mais populares atualmente pertencem a esta classificacao,
com “Attack on Titan” (2013-2023, adaptacdo do manga de Hajime Isayama)

liderando a lista.

Podemos ver muito claramente essa mistura a partir, ndo s6 da caracterizagao
dos personagens como um todo mas, especialmente, das personagens
femininas - que, mesmo nas tramas de acdo, sdo movidas por sentimentos
inocentes, como o0 amor por outrem, e, muitas vezes, retratadas como fracas
perante o protagonista masculino, que faria de tudo para alcancar objetivos de
grandeza. De acordo com YEO (2022, p. 139), essa forma branda de
representar o conflito, conectando o mesmo a uma nocédo de pureza e
pacifismo, em oposi¢ao a forga bruta refletida pela imagem do soldado homem,
permite que a efigie do militarismo seja transmitida sem que seja necessario

mencionar uma forte bagagem histdrica.

Fortes exemplos dessa forma de representacdo sao as personagens Mitsuri
Kanroji, da obra “Demon Slayer’ (de Koyoharu Gotoge, adaptado para anime
em 2019), que se torna uma forte cagadora com o intuito de conseguir, um dia,
se casar com um homem que a aceite apesar de suas caracteristicas
consideradas “pouco femininas” para a época (forgca fisica, por exemplo), e
Hinata Hyuga, da obra “Naruto” (de Masashi Kishimoto, 2002), que apesar de
descendente de um dos clas mais poderosos, constantemente se diminui e é
apresentada como uma pessoa fraca por sentir muito - suas primeiras
apari¢cdes, por exemplo, a retratam somente como uma moga apaixonada pelo

protagonista.

5Tramas de agao e aventura, geralmente com protagonistas masculinos.
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Mitsuri Kanroji, a Hashira do Amor (Demon Hinata Hydga (Naruto, 2002). Reprodugéao:
Slayer, 2019). Reproducgéo: O Vicio. Pinterest

Hoje, um dos maiores nomes quando se pensa em cultura japonesa, ou,
especificamente, em kawaii, € o da primeira personagem criada pela empresa
Sanrio, jA com o objetivo de lucro a partir dessa estética: a Hello Kitty; e,
futuramente, os demais personagens criados para representar sua familia e
amigos - Cinnamon Roll, Kuromi, Gudetama, Aggressive Retsuko, entre muitos
outros. Apdés 50 anos, a franquia rendeu cerca de R$460 bilhdes, divididos
entre artigos e papelaria, parques e cafeterias tematicas, e até mesmo

eletrodomeésticos.
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Panela “Uncanny Brands x Sanrio”. Grupo do género kawaii metal, Babymetal.
Reprodugéo: Amazon. Reproducéo: Instagram.

4. Ashita no Joe: o entretenimento como representacao da realidade

No fim da década de 60, o manga Ashita no Joe (no Brasil, “Ashita no Joe: Em
Busca do Amanha”) surge como uma representacdo do jovem periférico

japonés e marca toda uma geragdo. A obra, de Ikki Kajiwara e Tetsuya Chiba,



retrata um jovem agressivo que se torna pupilo de Danpei Tange, um boxeador
aposentado, com o unico objetivo de se vingar de um rival, mas acaba se

apaixonando pelo esporte.

O nome da obra faz referéncia, além do nome do protagonista, as cartas que o
treinador envia para o jovem quando este € preso, que sempre eram iniciadas
com os dizeres “Para o amanha”. A partir delas, Joe foi capaz de encontrar sua

motivagao para cumprir a pena recebida e reconstruir sua vida.

A histéria conta com uma metalinguagem muito forte que nos permite
interpretar o protagonista, Joe Yabuki, como uma representagdao do povo
japonés apos a Guerra: alguém que perdeu tudo e agora conta apenas com o
apoio daqueles a sua volta para se reconstruir. Isso porque, com os esforcos
do governo para se reerguer, o Japao foi capaz de, ja na década de 60, se
tornar a segunda maior economia mundial, sua populagdo, no entanto, sofria
para acompanhar o crescimento da nagao. Além disso, a insatisfacdo com os
rumos que tomava a politica externa Japao-Estados Unidos incentivou um
periodo de conflitos entre a populagao civil e as organizagdes de seguranga e

politica nacionais.

Joe Yabuki, protagonista da obra Ashita no Joe. Reprodugéo: Jacobina, 2021.

Nesse cenario, o arquétipo de “perdedor” atrelado a imagem de Joe Yabuki se

torna algo em que o publico pode se apoiar para pensar em tempos melhores.

Geralmente, os personagens protagonistas de obras de manga e anime
contam com uma certa “blindagem” durante as tramas, sendo pessoas que

raramente erram, perdem ou apresentam qualquer tipo de trago negativo: sao



herdis virtuosos, sem falhas aparentes. No caso de Joe, vemos um ser humano
como outro qualquer, por conta do meio onde foi socializado, o protagonista se
tornou uma pessoa violenta e egoista. A existéncia de um personagem que,
apesar de falho, ndo é maligno, possibilita a identificagdo com um publico que,

até o momento, era vilanizado pela prépria nagéo.

Ao mesmo tempo, podemos interpretar a persona de Yabuki como uma
representacdo nao da classe trabalhadora, mas sim de seu pais, que se viu
arrasado apés a Guerra e, apesar de tudo, conseguiu se tornar uma grande
nacdo. Ou seja: ao mesmo tempo em que o protagonista pode ser visto como
uma vitima do “capitalismo selvagem”, pode ser, também, uma representacao
do pais que, ao ser derrotado junto de seus aliados nazi-fascistas, se vé sem

rumo e obrigado a mudar.

Na cultura contemporanea, as midias se tornaram centrais
para a constituicdo da identidade social. Nao se trata apenas
de as mensagens transmitidas pela midia terem se tornado
importantes formas de influéncia sobre os individuos. Também
nos identificamos e nos constituimos como seres sociais por

meio da mediagao das imagens. (Angus apud hooks, 2019)

As representacdes midiaticas ndo devem mais ser consideradas coincidéncia.
Como citado por bell hooks (2019), estas sdo, hoje, centrais a nossa formacao;
vemos pessoas se esforcando para se encaixar em padrdes especificos para
que possam, assim, se sentir pertencentes a algum grupo social. A midia se
torna um meio de reproducdo de realidades, uma simulacdo facilmente
confundivel com o que, de fato, € a vida real (Martin-Barbero, p. 94). Assim,
pode-se considerar que a figura de Joe do Amanha se tornou uma espécie de
“‘muleta” em que a juventude nipdnica pode se apoiar para encontrar forgcas em

sua luta por mudanga.

A obra de Kajiwara, no entanto, ndo teve tanta forga fora do territrio nacional.
Enquanto o boxeador se tornou uma espécie de heréi local, no Ocidente, os
personagens que seguem o padrao anteriormente mencionado - virtuosos e
bem educados - tiveram parte em construir a imagem que hoje temos do povo

japonés, como pessoas resilientes e honradas.



Mesmo com os fortes esforgos de negar ou disfargar um passado sombrio, é
importante ressaltar, também, as a¢des - mesmo que tardias - de conciliacdo
promovidas pelo Estado japonés, sendo o reconhecimento das praticas de
trafico sexual promovidas durante a Segunda Grande Guerra um importante
marco na reconstrucao das relagbes com as nagdes vizinhas, e na manutengao

da imagem internacional do pais.

Pensando nisso, os investimentos direcionados a cultura popular nos mostram,
além da ja citada tentativa de “distor¢ao”, uma forte dedicagdo em demonstrar
arrependimento e um novo posicionamento perante as injustigas promovidas
por conflitos armamentistas. Dois grandes exemplos sao as obras de manga e
anime Fullmetal Alchemist (de Hiromu Arakawa, 2001-2010) e Attack on Titan
(Hajime Isayama, 2009-2021) que, respectivamente, retratam os impactos da

invasao norte-americana no Iraque e do proprio nazismo:

= " .ﬂ

Guerra Civil de Ishval, baseada na invasao Campo de concentragéo no Pais de Marley,
estadunidense ao Iraque (Fullmetal Alchemist, baseado na Alemanha nazista (Attack on Titan,
2009). Reprodugéo: Fullmetal Alchemist Wiki 2013). Reprodugéo: Attack on Titan Wiki

Em ambas as obras, vemos criticas muito claras ao imperialismo e
autoritarismo - no caso da criagdo de Arakawa, até mesmo temos um dos mais
influentes vildes se intitulando Fihrer King Bradley. Na peca criada por
Isayama, no entanto, a critica acaba por se perder devido aos paralelos criados
pelo autor: apesar do posicionamento do Pais de Marley (lar dos antagonistas)
se assemelhar ao adotado pelos aleméaes, um dos generais do lado de Paradis
(lado dos “benfeitores”) é inspirado numa controversa figura do que um dia foi o
Exército do Japao Imperial, fator que € interpretado por muitos como uma
tentativa do criador da série de posicionar o Japdo como uma vitima. As

representacdes adotadas, ainda que polémicas, mantém um forte pensamento



pacifista e antifascista - com o préprio protagonista da obra sendo derrotado

por seus companheiros ao embarcar em uma busca sangrenta por vinganga.

O posicionamento do protagonista de Attack on Titan é, ainda, alvo de muita
discussdo entre os préprios fas da obra - enquanto alguns entendem as
decisdes tomadas pelo mesmo como necessarias, ou até mesmo como uma
tentativa do autor de minimizar as agdes do Império Japonés, existem aqueles
que interpretam o desfecho como simbolo de um forte parecer contra essas

mesmas agdes e uma tentativa de evitar que estas se repitam.

4.1. Pesquisa: Como enxergamos o Japao?

Pensando nesse processo de (re)construgdo de imagem, uma pesquisa foi

realizada, por meio de um formulario online, contendo as seguintes perguntas:

1. Com que frequéncia vocé consome animes ou outro formato de cultura
pop japonesa?

2. Vocé acredita que as obras de anime/manga representam a cultura
japonesa de forma fiel?

3. Vocé acredita que a midia internacional representa o Japao de forma
justa?
Com quais aspectos da cultura japonesa vocé tem, ou ja teve, contato?
Quais destes esteredtipos sobre o povo japonés vocé ja ouviu?
Vocé acredita que a cultura pop ajudou a moldar a imagem internacional
do Japao?

7. Se quiser, comente sobre sua resposta anterior.

Com as perguntas selecionadas, esperava-se compreender a visao do proprio
publico sobre os aspectos culturais consumidos e o impacto destes na
formacgao de opinidao sobre a cultura e povo japonés como um todo. A pesquisa

obteve 116 respostas.

Dentre os participantes, 35,3% consomem a cultura japonesa em algum
aspecto com frequéncia. Quando questionados sobre a maneira como os
proprios japoneses se representam nas obras de cultura pop, 58,6% acreditam

que esta é parcialmente fiel, exagerando em muitos aspectos; em relagao a



representacdo veiculada pela midia internacional, a maioria entende que é

parcialmente justa, contendo algumas distorgdes.

Com quais aspectos da cultura japonesa vocé tem, ou ja teve, contato?
116 respostas

M&o tenho contato em nenh...
Animes 80 (69%)

Doramas (j-drama)

Culinaria

Games

Musica (J-pop)

Musica (demais géneros)
Subculturas (kawaii, gyaru etc)
Idioma

Literatura

Minha avé nasceu 12 e veio...
Manga

Filmes super herdis

Medicina oriental

Cultura, karaté, lutas em ger...
Origami

Arquitetura e design. Artes p...

—61 (52,6%)

—39 (33,6%)
38 (32,8%)

27 (23,3%)

32 (27,6%)

24 (20,7%)

1(0,9%)
—1(0,9%)
—1(0,9%)

1(0,9%)

0 20 40 60 80 100

Grafico 1: “Com quais aspectos da cultura japonesa vocé tem, ou ja teve, contato?”

A maior parte dos consultados consome ao menos um aspecto da cultura pop
japonesa, estando a culinaria a frente, com 77,6%. Enquanto isso, o publico
voltado a literatura é menor, englobando somente 20,7%. Alguns dos
entrevistados também adicionaram as proprias opg¢des, com a medicina oriental

e as artes marciais sendo alguns exemplos.

Além dos habitos de consumo, os participantes receberam uma listagem com

alguns estereotipos relacionados a populagao nipénica:

Quais destes esteredtipos sobre o povo japonés vocé ja ouviu?
116 respostas

"Todo japonés € inteligente” —106 (91,4%)

"Sao mais diligentes”

"S6 pensam em trabalho”

"S&o pessoas frias”

"Mulheres japonesas sao subm...

"Consomem muita pornografia”

"Homens japoneses s&o mais...

"Todos sdo fas de animes e ma...

"SA0 pessoas racistas”

"Todo japonés é igual”

"S&o excessivamente formais”

—74 (63,8%)
— 65 (56%)

— 56 (48,3%)

47 (40,5%)

—32 (27.6%)

32 (27,6%)

40 (34,5%)

—92 (79,3%)
73 (62,9%)

0 25 50 75 100 125

Grafico 2: “Quais destes esteredtipos sobre o povo japonés vocé ja ouviu?”



As respostas nos mostram que a ideia de que sdo pessoas mais diligentes e
esforcadas prevalece; no entanto, esteredtipos negativos, envolvendo um
excesso de frieza também aparecem em grande quantidade. Quando
perguntados sobre a influéncia da cultura pop na manutengdo destes
esteredtipos, 40,5% entendem que a mesma reforca os mesmos, enquanto
13,8% enxergam uma tentativa de desconstrugéo destes - 45,7%, maioria das
respostas, ndao tém opinido formada. Ao mesmo tempo, prevalece o niumero de
pessoas que entende o impacto da cultura pop na formagdo da imagem

internacional do Japéao:

‘Jap&o cometeu atrocidades e as midias ajudaram a formar uma imagem amigavel e

pacifica do pais”

“‘Em animes e doramas o Jap&o tenta passar uma imagem mais educada e formal,
enaltecendo a si proprio, as midias ocidentais fazem o perfeito oposto, tentando focar

nos problemas e reduzir o pais a isso”

"Acredito que assim como os Doramas e Kpop estao fazendo pela Coreia do Sul, a
cultura pop japonesa, que conseguiu se espalhar pelo mundo, abriu portas para que o

mundo conhecesse melhor o Japao.

No entanto, as obras que ganham notoriedade costumam ser aquelas que ‘agradam’ o
ocidente. Por isso, a visao criada a partir deles pode néo ser tao fidedigna. As proprias

convicgbes do autor podem estar ‘veladas’ ou sucumbirem a ‘presséo internacional’.”

“ter vivido até metade do século XIX sem contato com a dominagao ocidental ajudou a
desenvolver uma cultura forte e um nacionalismo mais forte ainda, o que levou a
posicdo deles na Segunda Guerra (tanto que temos o exemplo de Attack on Titan
tentando reformar a imagem e as posicbes do Japdo dessa época como algo
aceitavel). [...] Por fim, a popularizagdo das grandes midias e o desenvolvimento dos
mangas e animes langaram o Japao para o mundo de uma nova forma, o que facilitou

muito ao Japdo uma limpeza de sua imagem pés- Sequnda Guerra, [...].”

Percebemos, a partir das respostas, que uma parcela consideravel das
pessoas que consomem a cultura japonesa entendem os esforgos feitos para
amenizar os efeitos da Guerra e seu impacto na reputacdo nacional, assim
como os esteredtipos formados a partir do choque cultural causado pela

globalizagdo. Ainda assim, seja disfarcando parcial ou totalmente as



caracteristicas do periodo aqui analisado, ou se adaptando ao formato de
narracao preferido pelo publico Ocidental, é nitido que a forma como a
estratégia vem sendo aplicada tem gerado bons resultados, com o consumo e
o turismo voltado a regido crescendo gradativamente ao longo do tempo - s6
no primeiro semestre de 2024, por exemplo, o pais recebeu cerca de 17
milhdes de visitantes, quase o dobro do registrado no mesmo periodo em 2023

(Japan Tourism Agency, 2024).

5. Consideragoées finais

Aqui, vé-se a importancia de reconhecer a inevitavel intersecg¢ao entre a area
da comunicacgao e as demais areas do conhecimento, principalmente ao pensar
a associagao entre comunicagao e politica, partindo do pressuposto que, como
exemplificado por VICENTE (apud GOMES, 2012, p. 3), estamos na época da
“‘media-politica”, onde os discursos e estratégias sdo moldados pensando nas
possiveis formas de circulagdo nos meios de comunicacdo de massa. Reflete,
ainda, que, na contemporaneidade, a politica ndo tem alternativa se nao se
adaptar as aspiragdes da midia - mesmo que isso acabe por enfraquecer sua
esséncia, visto que, ao mesmo tempo em que esta torna a informagao
imediatamente acessivel, acaba por simplificar e espetacularizar seus
fundamentos. E o que Meyer (2002) descreve como a “colonizacéo da politica”,
quando esta passa a seguir as demandas e especificidades dos meios de

comunicagao, que agora influenciariam o processo politico.

Nesse sentido, MARTINO (apud Street, 2011), nos traz que, ao mesmo tempo
em que a politica se torna um instrumento midiatico, o entretenimento se torna
um instrumento politico. Ao contrario do teorizado por pensadores mais
tradicionais, a industria do entretenimento vai além de uma simples forma de
alienagao e se transforma em uma maneira de criar vinculos com um publico
cada vez mais amplo, abatendo a ideia de que politica é algo distante do
dia-a-dia do cidaddo comum. Um forte exemplo disso seria a musica popular
brasileira e sua importancia no processo de resisténcia do povo durante a
ditadura militar instaurada em 1964, ali, a musica e a performance deixavam se

ser simples objetos de consumo mas, também, fontes de conhecimento e



incentivo a movimentacgao social. O entretenimento, entdo, se apresenta como

matriz para diferentes formas de mobilizagdo e engajamento civico.
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