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Resumo: Desde a década de 2000, o mercado de mangas no Brasil conta com um relevante fandom
consumidor que discute e organiza eventos. Contudo, com o advento da internet, as opinifes e acdes
destes fas passaram a interferir, de forma cada vez mais incisiva, nas decisdes de mercado de grandes
editoras. Narrativas que antes dependiam de grandes emissoras e editoras para adentrar 0 mercado
nacional, hoje sdo acessiveis gracas a livre traducdo e distribuicdo de fas no espaco virtual. Este artigo
resulta de uma breve investigacdo de viés exploratorio e alicergada no levantamento de dados biblio-
graficos sobre esta nova dimensdo na distribuicdo de mangas. O evento para fas Anime Friends e as
atividades do blog MBB Anikenkai ilustram e confirmam a existéncia deste novo cendrio. Abre-se um
novo horizonte de investigacBes: o da analise da distribuicdo dos mangés e das suas diferentes faces
midiaticas, levando em conta a interacdo entre fas e editoras de manga.
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Abstract: Since the 2000s, the Brazilian manga market has developed a significant fandom consumer
kind, which discuss and organize conventions. Nevertheless, with the advent of the internet, opinions
and activities of these fans increasingly began to interfere incisively in the decisions of the major pub-
lishing houses market. Narratives that once only depended on major broadcasters and publishing hous-
es are today accessible due to fan free translation and distribution on the web. This article seeks a brief
investigation of an exploratory character layed on the compilation of bibliographic data about this new
dimension of manga distribution. The Anime Friends fan convention and MBB Anikenkai blog activi-
ties help figure out and confirm the existence of this new scenario. A new horizon of researches arises
through the analysis of the distribution of manga and its different media faces also regarding the inte-
raction between fans and manga publishing houses.
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INTRODUCAO

Monstros colecionaveis, alienigenas, samurais, robés gigantes e espiritos. Estes sdo al-
guns dos elementos mais presentes nas produces do mass media japonés, especialmente em
suas histdrias em quadrinhos, 0s mangas. Apesar de ser um pais tao diferente em seus habitos
e formacao cultural, o Japao conseguiu difundir sua cultura pop pelo mundo. A “invasdo”
comegou na década de 1970 e, com o avancar do tempo, mais filmes, séries, animac@es, ga-
mes e mangas adentraram 0s mercados culturais do Ocidente. Em uma odisseia de grande
retorno financeiro, as producdes nipdnicas alcancaram a Europa, a América do Norte e Latina,
incluindo o Brasil, lar da maior populacédo japonesa fora do Japéo, e responsavel pela incurséo

das primeiras obras.

Ao longo dos anos, um publico fiel se desenvolveu na companhia de diversas narrativas
seriadas para a televisdo. Foi o caso de National Kid (1960), Cavaleiros do Zodiaco (1986),
Dragon Ball (1996) e Naruto (2007); os trés altimos, vale ressaltar, exemplos de animés, ou
seja, animacg0es ao estilo nipdnico, detentoras de estética em muito semelhante a dos mangas.
Ao longo de algumas geragdes seus fas saberiam o motivo desta contiguidade, até porque,
passaram a ter acesso aos mangas que, em muitos casos, deram origem as suas séries anima-
das favoritas. Ao contrario do que ocorre no Japdo onde o publico tem, quase sempre, um
primeiro contato com as séries em sua versao em manga, no ocidente o contato inicial geral-

mente se da com a versdo animada:

Inspirando séries de TV, os mangéas espalharam sua influéncia pelo mundo,
pois os seriados, principalmente os desenhos animados, sdo 0s grandes em-
baixadores culturais do pais ha décadas, muito mais do que os quadrinhos
que os inspiraram. Nesse aspecto, 0s animes foram os grandes divulgadores
do traco de manga, antes de eles serem publicados fora do Japdo. Antes de a
narrativa em quadrinhos dos mangas vir a publico, os tragos caracteristicos
ja eram conhecidos em varios paises, gracas as boas audiéncias das séries a-
nimadas (NAGADO, 2005, p. 52).

Seguindo esta tendéncia, editoras como a Conrad e a JBC deram prioridade, em seus
primeiros lancamentos, a titulos conhecidos do puablico em versfes animadas, a exemplo de
Samurai X (2001) e Sakura Card Captors (2001). A estratégia “em caso de sucesso na televi-

sao, publicaremos o mangd” foi a dominante durante um longo periodo. Pelo menos até os
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anos 2000. Hoje, podemos notar que ocorreram mudancas sensiveis em comparacdo com este
passado proximo. Do patrimonialismo das emissoras e editoras, baseadas principalmente nos
numeros de vendas e audiéncia, a motivacao para a distribuicdo das obras passou para uma
I6gica diversa, atrelada (também) as informacdes veiculadas na internet, mais especificamente

as opinides dos fas.

Casos como os de Genshiken (2014) e Elfen Lied (2012), titulos que jamais foram lan-
cados em suas versdes animadas no Brasil mas que, ainda sim, tiveram suas versdes quadri-
nisticas traduzidas e publicadas em territério nacional, demonstram que a motivacdo para a
publicacdo no Brasil j& ndo esta tdo atrelada a televisdo (pelo menos ndo a televisdo brasilei-
ra). Os fansubers — grupos de fas que se reinem com o objetivo de legendar (e até mesmo
dublar), de forma independente, os animes recém exibidos no Japdo — e os scalators — que
escaneiam e traduzem os mangas — encurtaram o caminho da distribuicdo das obras que, ante-
riormente, passava somente pelos estldios proprietarios dos direitos das obras, emissoras de
televisdo e editoras. O resultado foi o acesso rapido (e muitas vezes ilegal) do publico as o-

bras, diretamente das matrizes japonesas (emissoras e editoras).

Consequentemente, este fendmeno reverberou nas escolhas dos grupos tradicionais de
editoras e emissoras no Ocidente. A diaspora dos animés da televisdo evidencia o fim da de-
pendéncia entre mangas e animagdes no Brasil, a0 menos da maneira com a qual se configu-

rava nas décadas anteriores:

Ha cerca de 40 anos, os fas ocidentais de animés, por exemplo, ficavam su-
jeitos a decisdes empresariais, tanto na escolha de titulos como de horarios
na grade de programacéo da TV. A escolha resumia-se a ou assistir o que es-
tava disponivel naquele exato momento, naquele lugar especifico, ou desli-
gar o aparelho televisor. Com o surgimento do video as possibilidades me-
Ihoraram um pouco: é possivel gravar os programas e assisti-los na hora e
local desejado. Entretanto, no ciberespaco questdes temporais e espaciais
ganham outras proporgdes, a circulagao de conteiido é enorme, se comparada
com as midias tradicionais; o publico tem a possibilidade de participar de
forma antes impossivel na divulgagdo dos produtos de seu interesse
(CARLOS, 2009, p. 10).

O presente artigo visa descrever este novo horizonte de investigacdes, que desperta o in-
teresse dos pesquisadores pela mudanca na configuracao da distribuicdo da cultura pop japo-

nesa no Brasil, especialmente no que se refere aos mangas, onde verifica-se uma modificacdo
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no modo com o qual os espectadores atuam diante do mercado cultural. Para desbravar esta
nova realidade e abrir novas possibilidades de reflexdo acerca do tema, aqui € conduzida uma
pesquisa de viés exploratério e baseada no levantamento de dados bibliograficos disponiveis.
Dentre estes, destacam as investigacOes de pesquisadores como Giovana Carlos (2009, 2011),
Victor Corréa e Roberto dos Santos (2014), além das consideragcfes sobre a distribuicdo das
obras no Brasil de Alexandre Nagado (2005) e das conceituacdes sobre cultura da convergén-
cia de Henry Jenkins (2008) e cibercultura por Pierre Levy (1999).

1. O EVENTO DE FAS E A CONVERGENCIA

No dia 29 de Julho de 2014, o portal UOL, um dos mais acessados do Brasil, estampou
em sua primeira pagina a chamada: “Fora da TV, mercado de animé no Brasil se garante na
internet e em eventos”. Na matéria, Pablo Miyazawa (2014) chamava atengdo para o grande
(e crescente) publico recebido pelo evento Anime Friends em S&o Paulo. Voltado a cultura
pop — que inclui diversos veiculos do mass media, como histérias em quadrinhos, filmes, ga-
mes, animacdes e séries — 0 encontro dedica-se, principalmente, as produc@es oriundas da

indUstria cultural japonesa.

Miyazawa entrevista um dos organizadores da festa, Takashi Tikasawa, e este aponta
para 0 ascendente interesse de empresas — inicialmente de pequeno e médio porte, hoje cada
vez maiores — em patrocinar o Anime Friends, dado o grande publico (cerca de 110 mil pes-
soas) reunido no Campo de Marte, Zona Norte de S&o Paulo. Devemos ressaltar que, além do
encontro paulista, existem empreendimentos similares em outras cidades do pais, como o A-
nime Wings, no Rio de Janeiro, e o Anipolitan, em Salvador. Todos funcionando, em certa
medida, como “termdémetros” do comportamento deste fandom®. Ao contrario do que ocorria
desde os anos 1970, quando o consumo deste tipo de contelido estava intimamente relaciona-
do com a televisdo, nota-se que o fortalecimento deste publico nos ultimos anos ocorre a des-
peito da recente didspora das producdes japonesas das emissoras brasileiras. Até porque, 0 uso

da internet passou a fazer parte do cotidiano de grande parte destes novos fas:

® Termo que une as palavras, em inglés, “fan” (fa) e “kingdom” (reino). Diz respeito a um grupo de pessoas,
unido pelo apreco a determinada ou determinadas producdes culturais.

Ricardo Oliveira de Freitas (Org.) | 68



|Phoe
Pontos de Interrogagdo, v. 4, n. 1, jan./jun. 2014 0! :

Revista do Programa de Pés-Graduagdo em Critica Cultural
Universidade do Estado da Bahia (UNEB), Campus Il — Alagoinhas — BA

Atualmente, os eventos para fas de cultura pop funcionam como o porto se-
guro de um publico devoto, menos dependente do mainstream do que nunca.
Além de mais jovem e eclético do que dez anos atras, o atual frequentador
também se interessa em manter viva a chama do underground, cultuando ar-
tistas obscuros s6 conhecidos pela internet e cobicando ndo apenas merchan-
dising oficial, mas também produtos customizados por outros fas
(MIYAZAWA, 2014).

Como vimos, até os anos 2000 a “febre” da cultura pop japonesa estava intimamente li-
gada a exibicdo de desenhos animados na televisdo aberta. Até mesmo o comércio de mangas
era submisso ao que era ali exibido. No entanto, as produgdes niponicas foram, pouco a pou-
co, desaparecendo da televisdo, especialmente a aberta, espaco cativo desde a década de 1980.

Entre 0s motivos, esta o “elevado custo de licenciamento de novos titulos com as produtoras

japonesas” (MIYAZAWA, 2014). Em contraponto, assistimos ao avango do acesso a internet.
Os usuarios desta rede assumiram o “bastdo” e deram continuidade ao processo iniciado nas

grandes emissoras de TV:

A internet, por outro lado, manteve aceso o culto ao animé, em uma revolu-
cdo afastada da grande midia, mais robusta e autossuficiente. Se hoje esses
programas sao raros nas grades de Globo, Bandeirantes e Record, eles estdo
mais do que nunca a disposicdo para download e streaming ilegais, ofereci-
dos por fas engajados que traduzem episodios e os disponibilizam no mesmo
dia em que sdo exibidos no Japdo (MIYAZAWA, 2014).

O que antes dependia do intermédio de grandes empresas de telecomunicacgdo, baseando
a disponibilizacdo e continuidade dos titulos em nameros de audiéncia, hoje sobrevive da li-
vre iniciativa de fas que decidem gravar, traduzir e compartilhar as produgfes nipénicas,
mesmo quebrando as leis de direitos autorais. Apesar de ndo cobrarem dinheiro pelo servigo,
estes fas beneficiam-se da publicidade veiculada em seus websites e de uma recompensa
“simbolica” que vem, “(...) da reputacao de competéncia que ¢ constituida a longo prazo na
‘opinidio publica’ da comunidade virtual” (LEVY, 1999: 128). Para além do amadorismo ile-
gal, novas empresas (estas legais) também vém explorando a transmissdo via web, a exemplo
da Crunchyroll (especializado em animés) e da Netflix (contetdo bastante variado com filmes,
séries e documentarios diversos) que fornecem aos seus usuarios vantagens inexistentes na
televisdo tradicional como poder assistir a programacao quando e onde quiser, além de ter

acesso a contetdo antigo.
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N&o sO 0 acesso as animac0es foi ampliado, como o0 mercado de mangas, que nos inte-
ressa especialmente, segue cada vez maior com o aumento no nimero de titulos em oferta e

na qualidade das edigOes publicadas em solo nacional:

Nos altimos anos, houve um estouro na quantidade de titulos disponiveis o-
ficialmente. "H& dez anos tinhamos uns dez mangas em bancas. Hoje séo
mais de 40. Temos tiragens menores, mas mais variedade e qualidade do que
antes”, diz Cassius Medauar, gerente de contetdo da editora JBC, que lan¢a
cerca de 15 titulos por més. A principal concorrente, a editora Panini, publi-
ca quantidade de edicbes semelhante pelo selo Planet Manga. "O publico
mudou bastante", afirma Medauar. "O mercado de mangas se consolidou,
temos uma base fiel e um puablico que entende e conhece os titulos, e com is-
so ficou mais exigente."” (MIYAZAWA, 2014).

Para entender porque “o publico mudou bastante”, como constata Medauar, podemos
levar em consideracdo algumas colocacgdes de Henry Jenkins (2008). Estas nos fornecem fer-
ramentas teoricas Uteis para a compreensdo deste fenémeno. Apontamos aqui, principalmente

para seu conceito de convergéncia:

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de contetudos através de multiplos su-
portes midiaticos, & cooperacdo entre multiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratério dos publicos dos meios de comunicacdo, que vao
a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que de-
sejam. Convergéncia é uma palavra que consegue definir transformacdes
tecnoldgicas, mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo de quem estéa
falando e do que imaginam estar falando (JENKINS, 2008: 29).

A partir da citacdo acima, podemos perceber o grau de complexidade da questdo que
abordamos, visto que esta atravessa as linguagens da animacéo e dos quadrinhos — resultado
da tendéncia, recorrente no universo da cultura pop japonesa, de adaptar determinadas histo-
rias e personagens para diferentes midias — também tratamos das preferéncias de individuos,
de comunidades de fés e de grandes empresas. Decerto, o cenario descrito pela matéria do
UOL levanta discussdes acerca da transmissdo de conteudos e dos impactos que esta mudanca
de comportamentos tem causado no mercado de mangas. Podemos perceber aqui um campo

fértil para novas investigacdes que, em alguma medida, ja foram iniciadas.
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2. A DESCEI\!TRALIZA(;AO DE DECISOES E UM NOVO HORIZONTE DE
INVESTIGACOES

Além de Henry Jenkins, outros pesquisadores vém desenvolvendo trabalhos acerca da
cibercultura, conceito Gtil no entendimento deste novo fendmeno que marca o mercado e a
distribuicdo de quadrinhos, notavel pela interferéncia dos espectadores através da internet.
Além da convergéncia presente na comunicacao de massa contemporanea, temos também, o
conceito de comunidade virtual proposto por Pierre Levy (1999). Para Levy, a comunidade
virtual é “(...) construida sobre as afinidades de interesses, de conhecimentos, sobre projetos
mutuos, em um processo de cooperagdo ou de troca, tudo isso independentemente das proxi-

midades geograficas e das filiagdes institucionais” (LEVY, 1999, p. 127).

A aderéncia deste conceito a questdo aqui exposta fica evidente quando levamos em
conta investigagdes mais especificas, decerto, aquelas que se interessam pela cultura pop ja-
ponesa, em especial pelo manga no contexto da cibercultura. Destacamos aqui as pesquisas de
Giovana Carlos (2009, 2011):

O cenério atual do consumo de produtos da cultura pop japonesa passa em
grande parte pela cibercultura. O publico ndo mais esta “preso” ao que os
canais de televisdo exibem ou ao que as editoras publicam. Na internet, a li-
berdade de consumo é maior, cada um escolhe o que deseja e se, quiser, mais
do que escolher o que ler ou assistir, também pode fazer parte do processo de
disponibilizacdo desses conteudos. (CARLOS, 2009, p. 8).

As investigacdes de Giovana Carlos analisam os impactos na circulagdo de contetdos
midiaticos da cultura pop japonesa (2009) e, mais especificamente dos mangas (2011), gera-
dos por uma recente organizacao de fas na internet: os scanlators. Para a pesquisadora, a atua-
cdo destas comunidades virtuais alcangcam grandes desdobramentos, com a atuacdo cada vez
mais ativa dos fas, como ja apontamos aqui, em diversas midias e em um mercado competiti-
VO:

A grande circulacdo de desenhos animados, live-actions4 e quadrinhos japo-
neses no Ocidente se deve em boa parte ao interesse de um publico f& que se
engaja para que isso aconteca. Olhando-se mais atentamente também se pode
observar que 0 sucesso de séries nipdnicas é concomitante com a dissemina-

* Termo cinematografico que diz respeito & filmes que, ao contrario das animagdes, utilizam atores reais, de
carne e 0sso.
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cao da internet, meio propicio para larga divulgacdo e apropriacdo desses
contetidos. Enfim, é possivel perceber como o desenvolvimento da tecnolo-
gia e da midia transforma os processos culturais e comunicacionais de uma
sociedade (CARLQS, 2009, p. 10).

A atividade do blog brasileiro MBB Anikenkai que, desde o ano de 2010, vém divulgan-
do o mangé Genshiken (2014) através de criticas em textos curtos que acompanham de perto
os lancamentos dos capitulos da série no Japdo (acessados gracas aos escaneamentos dos
chamados scalators), exemplifica, mesmo que de maneira difusa, o efeitos do engajamento
dos fas no mercado editorial. Pouco mais de trés anos ap6s o blog iniciar a divulgacdo do
manga, a editora JBC anunciou o lancamento do titulo no Brasil (apesar da versdo animada
nunca ter sido formalmente exibida em territério nacional). Imediatamente, Diogo Prado

(2013), autor do blog, registrou sobre a noticia:

Quem me conhece sabe que Genshiken é meu manga favorito de todos os
tempos e 0 manga do qual a ideia do Anikenkai surgiu e do qual o nome do
Anikenkai se originou. Se ja ndo bastasse isso, meu maior sonho “mangazei-
ro” sempre foi o manga chegar ao Brasil para que mais gente pudesse conhe-
cer a série! Inclusive, um dos meus objetivos com o Anikenkai era de al-
guma maneira, colaborar para que o manga viesse para o Brasil. Ndo
posso dizer que tive influéncia direta nisso, mas ndo posso também deixar de
sentir como se tivesse completado um grande objetivo em minha vida!
(PRADO, 2013, grifo nosso).

Se as atividades e discussdes geradas no Anikenkai tiveram algum tipo de impacto no
interesse da editora JBC pelo licenciamento do manga Genshiken, é dificil precisar. A despei-
to disso, o discurso do blogueiro demonstra que, apesar da visdo nebulosa em relagéo a ques-
tdo, ele (e muitos dos seus leitores, vide comentérios) se sente responsavel de alguma forma.
Vale ressaltar que tem se tornado comum aquilo que ja ocorre em outros paises: editoras pas-
sam a tratar certos blogueiros da mesma forma que tratam criticos “profissionais”, filiados aos
grandes veiculos da midia e, assim como um critico é convidado para um secdo especial de
alguma nova producéo filmica, estes blogueiros recebem mangas da parte das editoras (de
forma gratuita) para que possam escrever criticas em seus blogs. Este é um exemplo que sin-
tetiza aquilo que conclui Henry Jenkins (2008): “as vezes, a convergéncia corporativa e a
convergéncia alternativa se fortalecem mutuamente, criando relagcbes mais proximas e mais

gratificantes entre produtores e consumidores de midia” (JENKINS, 2008, p. 46).

Outro caso notavel é o da histéria em quadrinhos nacional Combo Rangers (1998) de

Fabio Yabu. Lancada tanto em versdo impressa quanto em formato digital, o quadrinho — in-
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fluenciado, em grande medida, pela estética dos mangas — lanca médo de diferentes recursos
para as diferentes midias, como aborda o artigo de Victor Corréa e Roberto dos Santos (2014).
O que chama atencdo para a série brasileira € que ela conquistou sua popularidade na internet,
popularidade esta, que impulsionou duas publica¢des em formato tradicional (impresso) pelas
duas maiores editoras de quadrinhos do Brasil: a JBC e a Panini. O que iniciou (e permanece)

em ambiente underground, possui, a0 mesmo tempo, uma face mainstream.

Apesar destes novos desdobramentos, convém seguir uma posi¢do mais sébria e enten-
der que esta geracdo de fas mais ativos ndo significa o fim da hegemonia das grandes editoras.
Vale lembrar que Genshiken, assim como outras obras de grande repercussdo, ndo é um man-
ga independente, ele ainda pertence a uma grande editora japonesa (Kodansha). A novidade
neste caso € que a livre iniciativa de diversos fas, que escanearam os quadrinhos, os traduzi-
ram, escreveram e discutiram sobre eles teve um impacto, em alguma medida, na publicacéo

da obra no Brasil, através de uma das maiores editoras de mangas do pais.

CONCLUSAO

O que podemos concluir no presente artigo € que o fendbmeno da convergéncia acaba in-
fluenciando nas formas de se ter acesso as historias em quadrinhos. Os consumidores de man-
gas ja adotam iniciativas que interferem diretamente nas escolhas das editoras. Decisdes que
antes levavam em conta a audiéncia de um animé no pais ou as vendas do manga em outros,
hoje sdo influenciadas pelo comportamento das comunidades virtuais. Abre-se entdo um novo
horizonte de investigagdes: o da andlise das interacfes entre 0s mangas, suas Varias versoes
medidticas (live-action, animes, games) e a distribuicdo das mesmas, levando em conta a inte-

racdo entre fas e editoras de manga.

Alguns pesquisadores, como os citados no presente artigo, ja vém se debrucando sobre
este tipo de investigacdo. Decerto que, eventos como o Anime Friends, produgdes como
Combo Rangers e blogs como o MBB Anikenkai oferecem amostras de uma nova tendéncia
no mercado e na cultura de consumo dos mangas no Brasil e no mundo. Resta saber qual é o
real peso da influéncia dos fas na distribuicao das obras, quais serdo as estratégias das grandes

empresas para a manutengéo de seus lucros em um cenario de pirataria ostensiva e se as obras
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independentes terdo, algum dia, 0 mesmo peso que as narrativas subsidiadas pelas grandes

editoras.
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