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Resumo: Trata-se de uma pesquisa qualitativa voltada a analise da cultura pop japonesa em
Manaus, desenvolvida a partir de uma abordagem transcultural em dialogo com os Estudos
Culturais. O trabalho fundamenta-se em contribui¢fes dos Estudos da Cultura, buscando
compreender os processos de circulacéo, ressignificacdo e producdo de sentidos no contexto
amazodnico. Para a metodologia, utilizou-se pesquisa bibliografica e entrevistas realizadas no
evento Jungle Matsuri, no ano de 2025. Para a analise da articulacdo entre a cultura pop
transculturada e o ambiente nipo-brasileiro local, recorre-se as reflexdes de Raymond Williams,
no que se refere a cultura como pratica social, e de Christine Greiner, a partir de sua
compreensdo do corpo e do ambiente como instancias comunicacionais em movimento.

Palavras-Chaves: Transculturalidade, cultura pop nipo-amaz6nica, corpo em movimento,
identificacOes, cosplay.

Abstract This is a qualitative research focused on the analysis of Japanese pop culture in
Manaus, developed from a transcultural approach in dialogue with Cultural Studies. The work
is based on contributions from Cultural Studies, seeking to understand the processes of
circulation, resignification, and production of meaning within the Amazonian context.
Regarding methodology, bibliographic research and interviews conducted at the Jungle Matsuri
event in 2025 were utilized. To analyze the articulation between transcultured pop culture and
the local Japanese-Brazilian environment, it engages with the reflections elaborated by
Raymond Williams, as well as by Greiner, based on her understanding of the body and the
environment as communicative instances in motion.

Keywords: Transculturality, nipo-Amazonian pop culture, body in motion, identifications,
cosplay.
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INTRODUCAO

Na década de 1990, com a popularizacdo dos desenhos japoneses no Brasil, muitos
jovens acompanharam os movimentos do pop japonés e as musicas de abertura dos animés.
Quando comecava a tocar o tema inicial, era hora de sentar a frente da televisdo para assistir
aos herdis favoritos em lutas repletas de magia e aventura. Atualmente, como uma doce
lembrancga da infancia, podemos recordar esses momentos participando de eventos em que as
pessoas se relinem caracterizadas ndao apenas como aqueles herdis de outrora, mas também

como personagens de obras mais recentes.

“...Meu alegre coragdo palpita.
Por um universo de esperanca.
Me dé a méo.

A magia nos espera.

Vou te amar por toda a minha vida.
Vem comigo por este caminho.
Me dé a mao.
Pra fugir desta terrivel escuriddo.”
(Sorriso Resplandecente - Abertura Dragon Ball GT verséo brasileira - Ricardo Janior).

O trecho referido é a versdo brasileira da abertura da animacéo japonesa Dragon Ball
GT, que se tornou muito conhecida apos ser transmitida na televisdo japonesa em 1996, pela
Fuji TV. Em 2003, a verséo brasileira exibida pela Rede Globo marcou a infancia de muitos
brasileiros. Aqueles que ndo acompanharam esse movimento muitas vezes nao distinguiam os
desenhos norte-americanos dos animé japoneses e tampouco estavam familiarizados com o pop
japonés, estava no inicio de sua popularizacao no Brasil.

Ao longo da historia, a cultura japonesa esteve presente de varias formas no Brasil. Apés
a imigracdo japonesa, novos métodos de trabalho e uma visdo mercadoldgica internacional.
Contudo, o que destaco aqui € uma cultura mais recente, nascida no periodo P6s-Segunda
Guerra Mundial, quando a cultura pop japonesa teve suas primeiras apari¢des no Japéo.

O primeiro produto desse pop japonés foi 0 manga?, que em sua origem, consistia em
um conjunto de desenhos destinados a ensinar a lingua japonesa. A partir do século XIX, o
manga passou a ser utilizado para a criacdo de caricaturas e historias em quadrinhos. Desse
universo surgiu uma nova forma de entretenimento, o0 animé, que continua fazendo sucesso até
hoje. O Japdo tornou-se lider na exportacdo de Action Figure? dessas animagdes, camisetas

personalizadas e aderecos tematicos.

! Manga — 2 (manga): Criado no Japéo, sdo histdrias em quadrinhos, cuja leitura da direita para esquerda.
2 Action Figure —» 749 < 3 > 7 4 ¥ a7 (akushon figyua): Miniatura articulada de personagens.



Esse grupo tem afinidade com o universo pop oriental japonés e é composto por otaku®
e otome*. H& também subgrupos, como o Cosplay. O termo cosplay é a juncdo das palavras
inglesas costume (traje) e play (brincar/interpretar) refere-se a prética do kosupure (=2 2 7" L-
). Trata-se da atividade de vestir-se e interpretar personagens de animés, mangas, jogos, filmes
ou séries. No contexto dos eventos, essa pratica envolve a participacdo em concursos, desfiles
ou apresentacOes que reforcam os processos de identificagédo do grupo.

O processo de materializagdo dessa cultura vai além da performance e alcanga a figura
do cosmaker. Na origem em japonés kosumeika (= A XA 77—). Este profissional ou
entusiasta dedica-se a confeccdo artesanal e personalizada de indumentéarias, armaduras,
acessorios cénicos e aderecos. Embora o cosmaker possa ou ndo interpretar o personagem, seu
trabalho exige competéncias técnicas em design, modelagem e conhecimento de materiais,
resultando em pecas de alta complexidade técnica.

Contudo, o grupo que esta pesquisa busca analisar ¢ composto por produtores,
apresentadores, dangarina, cosplayers e cosmakers. Trata-se de entusiastas da cultura pop que
participam frequentemente de eventos de animé e geek, transitando pelos espacos da cultura
nipo-brasileira localizados em Manaus, Amazonas.

Este topico introdutdrio ao estudo remete as experiéncias de infancia de muitos
brasileiros, desde a época em que assistiam desenhos japoneses até os eventos atuais, nos quais
se encontram cosplayers, cosmakers e demais admiradores da cultura pop japonesa. Nesse
sentido, 0 objetivo é analisar a cultura pop nipo-Amazonica de Manaus e suas manifestaces
de transculturalidade presentes em eventos de animé e compreender o processo de identificacdo
Nesses espacos.

Para este estudo, foi adotado uma perspectiva em que atuo simultaneamente como
consumidora e participante dos eventos e como pesquisadora no meio académico, de modo a
analisar o objeto de estudo com maior profundidade e clareza. A partir dessa abordagem,
proponho a seguinte questdo norteadora:

De que maneira a transculturalidade da cultura pop nipo-amazénica de Manaus se
expressa nos eventos de animé, considerando o corpo e 0 ambiente como instancias

comunicacionais nos processos de identificacdo?

3 Otaku — A4 % (otaku): Termo japonés utilizado para designar pessoas com interesse profundo e especializado
em animé, mangas, jogos e outras expressdes da cultura pop japonesa.
4 Otome — Z % (otome): Termo que significa “donzela” ou “moga jovem” em japonés, usado de forma respeitosa

ou poética para se referir a uma mulher.



Dessa forma, ao adotar uma perspectiva transcultural, busca-se compreender a cultura
nipo-amazonica e a mistura entre diferentes tradigdes. Pretende-se analisar os movimentos
comunicacionais do corpo nesse grupo e a maneira como essa experiéncia € vivenciada. O corpo
cosplay pode ser compreendido como um espaco de mediacdo simbdlica no qual se articulam
processos de identificagdo, performance e circulacdo cultural.

Do mesmo modo, as roupas sdo personalizadas e estilizadas para 0s eventos, 0 espago
fica enfeitado com aderecos de animé. A trilha sonora mistura musicas tradicionais japonesas
cantadas por japoneses, e bandas brasileiras com musicas de animés, jogos e musicas populares
do Japdo. Dessa forma, essa dindmica estabelece uma atmosfera diversificada, permitindo
observar a transculturalidade e os processos de identificacdo, bem como os relatos de
participantes dos eventos.

Observa-se uma crescente expansao na producdo académica recente acerca da cultura
nipo-brasileira, com um volume expressivo de teses e dissertaches que investigam esse
fendmeno, como A representacdo das relacdes migratorias entre Japdo e Brasil em obras
ficcionais contemporaneas escritas por autores nipo-brasileiros, de Shirley Yuri Tsukino,
revelam como, por meio de narrativas literarias em forma de romance, esses autores registram
aspectos da historia da imigracdo japonesa.

O pesquisador Fernando Cesar Pereira da Cunha, especialista em estudos sobre
imigracdo e cultura japonesa, em sua pesquisa intitulada As RepresentacGes da Imigracéo
Japonesa: A histéria dos imigrantes nos mangas, analisa o0 uso do manga como fonte histérica
para compreender contextos sociais e sociopoliticos, ultrapassando a concepcao tradicional de
que essa producao se restringe ao entretenimento.

Esses trabalhos recentes abordam a imigracdo, revela como a narrativa que pode
registrar e preservar aspectos dessa histéria. Ambos os pesquisadores utilizam produtos
culturais, como veiculos de memoria e identidade. Esta pesquisa, por sua vez, busca
compreender como essas dinamicas se manifestam em eventos contemporaneos da cultura pop
nipo-Amazoénica de transculturalidade e estudos sobre o corpo cosplay.

Este trabalho, trata-se de uma pesquisa cientifica de carater qualitativo, com uso de
entrevista feita durante o evento de animé, no evento Jungle Matsuri — festival de cultura e
gastronomia japonesa da Amazonia, na edi¢do de 2025, nos dias 27 e 28 de Setembro no centro
de convengdes de Amazonas Vasco Vasques. Além disso, o uso da pesquisa bibliogréfica. O
referencial tedrico abrange autores como Raymond Williams, que defende a ideia de que a

cultura pertence a todos, Terry Eagleton, autor de A ideia de cultura e Fabio Coimbra, que
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discute a ideia de cultura no contexto dos modernos discursos culturais, destacando as
contribuigOes de Eagleton. Esses autores analisam o desenvolvimento do conceito de cultura.

Procura-se compreender a origem, a trajetdria e os fatores que influenciaram a chegada
dos japoneses e da cultura pop japonesa ao Brasil. Para essa investigacdo, recorro a obras A
histéria do Japao, de Kenneth Henshall, que discute os impactos do Japdo no mundo moderno
a partir de diversos contextos histéricos.

Em O poder da cultura pop japonesa, Cristiane A. Sato estuda como a cultura pop,
desde suas raizes, conquistou 0 mundo, tornando-se um movimento global. Brigitte
Koyama-Richard, em Mil anos de manga, aborda o surgimento do manga e suas influéncias. Ja
em Cena Cosplay: ComunicagGes, consumo, memarias nas culturas juvenis. Enquanto Ménica
Rebecca Ferrari Nunes investiga a cena cosplay em um contexto de comunicagdes e memorias
globais, este trabalho foca na particularidade das vivéncias do manauara. A analise se diferencia
ao observar como Jungle Matsuri, € um espaco de identificacGes, indo além das relacdes de
consumo para entender 0s processos de subjetivacdo e as expressdes corporais desse grupo na
Amazonia.

O livro O corpo — Pistas para estudos indisciplinares, de Christine Greiner propde uma
compreensdo do corpo a partir de uma perspectiva indisciplinar, concebendo-o como um
processo dinamico e relacional. A autora afasta-se de visdes fragmentadas e entende o corpo
como uma instancia ativa de producdo de sentidos, constituida na interacdo continua entre
experiéncia, movimento e ambiente.

Este trabalho esta estruturado em trés capitulos. O primeiro, intitulado “Cultura, Historia
e Formacéo da Cultura Pop Nipo-Amazonica”, aborda o conceito de cultura e sua evolugdo a
luz de diversos pesquisadores. Em seguida, traca-se uma linha histérica da formacao da cultura
pop no Japdo e de sua chegada ao Brasil, destacando aspectos da imigracdo japonesa na
Amazonia, especialmente em Manaus.

O segundo capitulo, intitulado “Corpo e Transculturalidade pop Nipo-Amazonica”,
dedica-se a analise do corpo cosplay e das experiéncias vividas pelos cosplayers, buscando
compreender 0 ambiente no qual estdo inseridos e de que maneira esse contexto influencia seus
processos de identificagao.

O terceiro capitulo, intitulado “O corpo cosplay os processos de identificagdo na cultura
pop Nipo-amazonica”, aborda sobre as transicdes, traducdes e 0 corpo em movimento, com
base nas entrevistas e no cotidiano de Manaus.

Nas consideracBes finais, abordaremos as questfes identitarias transculturais e as

nuances dos desafios enfrentados pelos participantes. Analisaremos como o ambiente e 0s
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espacos de circulacdo influenciam as decisdes e 0 sentimento de pertencimento dos individuos.
Esta abordagem, além de estimular o avancgo das pesquisas culturais e sobre o corpo, revela a
complexidade das vivéncias nipo-amazonicas em Manaus.

Esta pesquisa tem o papel de realcar a importancia da cultura pop nipo-amazonica e dos
eventos que reforcam os lagos diplomaticos entre Brasil e Japdo. Os eventos de animé sdo
espacos que buscam transitar em culturas e constitui um espaco de didlogo e reflexdo. Trazer
essa tematica a0 meio académico é reconhecer que 0s japoneses e seus descendentes, que
permaneceram e criaram raizes no Brasil, j& fazem parte desse contexto, criando tradicGes e
outros movimentos socioculturais, como o pop japonés. Além disso, demonstra-se como o

corpo e o ambiente fazem parte de suas identificagdes.

CAPITULO 1 - HISTORIA E CULTURA POP NIPO-AMAZONICA

1.1 Estudos Culturais e as novas perspectivas da cultura

Neste capitulo, tem-se como objetivo analisar a evolugéo do conceito de cultura ao longo
do tempo, destacando suas principais transformac@es tedricas. Em seguida, busca-se explorar
as caracteristicas do pop oriental japonés, abordando sua génese e desenvolvimento no Japao,
bem como o processo de insercdo dessa manifestacdo cultural no Brasil, considerando as
adaptacdes e ressignificacdes pelas quais passou ao longo das décadas.

Os Estudos Culturais surgem como um campo interdisciplinar, no qual diferentes areas
oferecem perspectivas distintas, resultando em uma diversidade de conceitos. A pesquisadora
Maria da Gléria Bordini (2006), na area de teoria da literatura e da literatura brasileira, no texto
Estudos Culturais e Estudos Literarios, destaca que, até a década de 1960, a cultura foi
compreendida como um conceito monolitico, associado a mais alta realizacdo do espirito
humano. Um “homem culto” distinguia-se do “inculto” pelo acimulo de conhecimentos, pela

leitura de inimeros livros e pela forma refinada de comunicacdo, tanto na fala quanto na escrita.

Argumenta-se, entretanto, que sdo exatamente essas coisas que agora estdo
"mudando”. O sujeito, previamente vivido como tendo uma identidade unificada e
estavel, estd se tornando fragmentado; composto ndo de uma Unica, mas de varias
identidades, algumas vezes contraditorias ou ndo resolvidas. Correspondentemente,
as identidades, que compunham as paisagens sociais "la fora" e que asseguravam
nossa conformidade subjetiva com as "necessidades” objetivas da cultura, estéo
entrando em colapso, como resultado de mudancas estruturais e institucionais. O
proprio processo de identificacdo, através do qual nos projetamos em nossas
identidades culturais, tornou-se mais provisorio, variavel e problematico. (Stuart Hall,
2006. p.12).
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O socidlogo e tedrico cultural Stuart Hall destacou-se nos campos da midia, cultura e
comunicagdo, com énfase na compreensdo das relagdes entre identidade, politica e raca. No
texto A Identidade Cultural na Pés-Modernidade, Hall analisa a identidade sob as perspectivas
interna e externa da sociologia. Para o autor, 0s sujeitos projetam o “eu” em diversos dialogos
e espacos culturais, construindo sua identidade a partir de influéncias externas.

Assim, no periodo da modernidade, o sujeito torna-se complexo e entra em conflito com
a propria identidade, uma vez que multiplas frentes de identificacdo buscam alinhar sentimentos
subjetivos aos lugares objetivos que ocupamos no mundo sociocultural.

No contexto pds-moderno, a definigdo do sujeito esta atrelada tanto & dimenséo cultural
quanto ao seu status social. Segundo a pesquisadora e tedrica da literatura Maria da Gléria
Bordini, em uma sociedade hiperadministrada que possui a caracteristica do pos-modernismo,
0 cidad&o vive para si, sem metas a conquistar, uma vez que ja nao acredita em promessas ou
em tentativas revolucionarias. Essas subjetividades voltam-se para o imediato, buscando o
préprio prazer sem compromisso com o0 outro. Ainda assim, 0s sujeitos permanecem em
convivéncia, trocando ideias e estabelecendo relacGes delineadas que preservam a liberdade e
a mediacdo.

Segundo Stuart Hall (2006), a formacédo da identidade pode ser compreendida em trés
momentos distintos. O primeiro refere-se ao sujeito do lluminismo, concebido como portador
de uma identidade Unica, fixa e estavel. O segundo corresponde ao sujeito socioldgico da
modernidade, periodo marcado por uma crise identitaria na qual os individuos passam a ocupar
diversas frentes sociais, politicas e culturais, resultando em uma identidade fragmentada. Por
fim, no pds-modernismo, surge o sujeito descentrado, cuja identidade assume uma configuragéo
caracterizada pela multiplicidade e fluidez, refletindo as sociedades contemporéaneas e 0s
movimentos sociopoliticos em constante transformacao.

Os Estudos Culturais modernos tém uma genealogia dupla, vém primeiro do
estruturalismo francés dos anos 60, que tratava a cultura como uma série de praticas
cujas regras ou convencBes deveriam ser descritas. Uma das primeiras obras de
estudos culturais do teorico literario francés Roland Barthes, Mitologias (1957),
realiza breves “leituras de uma gama de atividades culturais, de lutas livres
profissionais e propagandas de carro e detergentes a objetos culturais miticos como o
vinho francés e o cérebro de Einstein. Barthes esta especialmente interessado em
desmistificar o que a cultura passa a parecer natural, mostrando que ela se baseia em

construcdes contingentes, historicas. Ao analisar as praticas culturais, ele identifica as
convencoes subjacentes e suas implicagdes sociais. (J. Culler, 1999. p.49).

A palavra “cultura” deriva do latim colere, termo que abrange significados como
cultivar, habitar, cuidar e venerar. Seu uso mais antigo vincula-se a agricultura, remetendo a

ideia de “cultivar a terra”, somente em um periodo posterior passou a designar o cultivo da
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mente ou do espirito. O vocabulo também se relaciona a cultus, origem de “culto”, a “colénia”,
no sentido de ocupacdo de territério. Conforme observa o critico literario e tedrico cultural
britanico Terry Eagleton.

Se a palavra ‘cultura’ guarda em si os resquicios de uma transi¢&o histdrica de grande

importancia, ela também codifica varias questdes filosoficas fundamentais (T.
Eagleton, 2000, p.12).

No cerne dos Estudos Culturais, encontra-se 0 sociélogo e tedrico da comunicagao
Raymond Williams. Seu trabalho inicial concentrou-se na observacao dos processos culturais e
na proposicao de que o conceito de cultura deve ser compreendido como o conjunto de relacdes
entre 0s elementos que compdem um modo de vida. Para o autor, a analise cultural inicia-se na
identificacdo de padrbes presente na comunidade, reconhecendo que as instituicdes formais
incorporam e organizam a propria natureza social.

No século XX, conforme explica o pesquisador em Comunica¢do Social Fabio Palacio
de Azevedo (2017), a antropologia consolidou-se sob a premissa de que as pessoas
compartilham comportamentos e formas de organizagdo. Por meio dessas estruturas, 0S
individuos sdo direcionados a realizar atividades conformadoras, que organizam as praticas
sociais e o proprio conceito de comunidade. Para o autor, “aquela organizacao social global
materializa-se em institui¢des concretas, como a politica, a arte e a ciéncia” (Fabio P. Azevedo,
2017, p.210).

Para Raymond Williams, todos os aspectos da comunicacdo humana possuem seus
proprios propositos e significados. A sociedade é construida e reconstruida a partir de cada
modo de pensar individual. Embora o individuo assimile as formas de maneira gradual,
desempenha papel relevante na criagdo de novos significados. O autor explica elementos como
o significado e a direcdo conhecida, observando que 0s sujeitos sdo treinados para formular
observagdes, produzir novos sentidos e apresenta-los a coletividade.

R. Williams ressalta que as dificuldades estio enraizadas tanto na natureza quanto nas
praticas sociais. Nesse sentido, ele apresenta trés conceitos centrais de cultura:

e Cultura como “ideal”: abordagem em que a analise cultural se concentra em
identificar e descrever a vida e os valores que representam a mais alta realizagéo
humana;

e Cultura como “documentacgio”: refere-se ao registro detalhado do pensamento e
da experiéncia humana, expressos em obras intelectuais e imaginativas (como a

literatura, a arte e 0s proprios animés);
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e Cultura como “modo de vida”: compreende os estilos de vida articulados por
significados e valores compartilhados, os quais se originam em instituicOes e

manifestam-se nas praticas cotidianas e no comportamento social.

O jornalista e pesquisador brasileiro Fabio Palacio de Azevedo (2017) ressalta que o
modelo teérico de Williams enfatiza as dimens6es materiais e produtivas da cultura, tendo como
pano de fundo uma perspectiva marxista. O autor argumenta que é necessario ir além dessa
posicdo tedrica para compreender a complexidade dos fendmenos contemporaneos, 0s quais
demandam um olhar atento as subjetividades e as novas formas de mediacdo tecnoldgica e
simbolica.

Os estudos culturais nessa tradigdo sdo movidos pela tensdo entre o desejo de
recuperar a cultura popular como a expressdao do povo ou de dar voz a cultura de

grupos marginalizados, e o estudo da cultura de massas como uma imposicdo
ideoldgica, uma formacéo ideol6gica opressora. (J. Culler, 1999, p.51).

O conceito de Estudos Culturais se modifica a medida que as pesquisas avancam, € a
propria dindmica de compreender que a cultura também se transforma. Nesse sentido, 0
socidlogo e tedrico cultural Stuart Hall aponta que a identidade passou de fixa, no lluminismo,
para fragmentada, na Modernidade, e descentralizada, no PG6s-modernismo, refletindo
mudancas culturais e estruturais profundas das sociedades contemporaneas.

O tedrico cultural britdnico Terry Eagleton amplia essa discussdo ao considerar a
natureza como parte constitutiva do “eu”, expandindo o entendimento da cultura para além de
suas dimensfes puramente historicas e sociais. O autor propde que a natureza nao se restringe
ao ambiente fisico exterior, mas integra também a dimensédo interior do ser humano. Para
Eagleton, o que aproxima o ser humano da natureza é justamente o fato de ambos estarem
sujeitos a processos de modelagem e transformagéo determinados por condigdes externas.

Contudo, Eagleton compreende que a partir do momento em que se entende o conceito
de cultura, reconhece-se também a possibilidade de criacdo de raizes e a coexisténcia de
manifestacdes provenientes de diferentes nagdes em um mesmo espaco. O autor defendeu,
inicialmente, a ideia de uma cultura pluralizada, posteriormente, argumentou que as culturas
estdo intrinsecamente interligadas, de modo que n&o existe cultura “pura”, visto que todas sdo
resultantes de misturas. Assim, ao observar os processos socioculturais, suas estruturas e
praticas, o tedrico conclui que as culturas sdo, essencialmente, hibridas.

E também nesse contexto que se torna visivel, na tensdo que medeia a relagfo entre

cultura e civilizacdo, a querela que perpassa a relacéo entre tradicdo e modernidade.
Assim, pode-se dizer que houve nos anos 60 um retorno a perspectiva singular de
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cultura do periodo que antecedeu o século XIX, no qual se erigiu um conceito de
cultura pluralizado. (F. Coimbra, 2016, p.121).

Fabio Coimbra acrescenta que essa concepc¢do atenua os conflitos geracionais, pois
considera as mutagdes e os movimentos do tempo, o que contribui para a minimizagéo de
comportamentos preconceituosos. Trata-se, portanto, de um dialogo relevante e
permanentemente aberto a exploracéo, permitindo que diferentes subjetividades coexistam e se
ressignifiguem mutuamente.

Sob essa mesma 6tica, 0s conceitos evoluem. O filésofo alemdo Wolfgang Welsch, em
Transculturalidade: a forma intrincada das culturas hoje, prop6e que essa dindmica reorganiza
as ideias de cultura e apresenta um novo conceito em nivel micro: a transculturalidade. O
pesquisador observa que existem inimeros modos de vida e culturas que se interpenetram ou
emergem uns dos outros. A concepcdo cldssica de uma cultura operacional e isolada foi
superada por redes extensas de interagdo cultural, atualmente, as culturas encontram-se
interligadas, e os estilos de vida transcendem as fronteiras nacionais e geograficas.

O modo de vida para um economista, um académico ou um jornalista ndo é mais
alemé&o ou francés, mas sim europeu ou mundial. As novas formas de entrelagamento
sd0 uma consequéncia de processos migratdrios, bem como de sistemas de
comunicacdes materiais e imateriais em todo o mundo e dependéncias e

interdependéncias econémicas. E aqui, € claro, que as questdes de poder entram. (W.
Welsch, 1999, p.4).

Todavia, a cultura é caracterizada como hibrida, incorporando elementos internos e
externos ou, conforme aponta Welsch, contetidos ““satélite”. Em escala global, a tecnologia das
comunicacgdes tornou os mais variados tipos de informacéo acessiveis a diferentes populacdes.
O autor observa que, em termos de disponibilidade, a informacéao é potencialmente idéntica em
qualquer ponto do espaco, contudo, essa perspectiva tende a desconsiderar que a desigualdade
tecnoldgica e o acesso digital ainda representam realidades dispares entre diferentes estratos
sociais e regides.

Welsch afirma que na contemporaneidade ja ndo ha nada que nos seja absolutamente
estranho, pois tudo esta de algum modo ao nosso alcance. No ambito cultural, ndo existem mais
exclusividades ou expressdes plenamente “tipicas”. Como sintetiza o autor “Em substancia,
tudo é transculturalmente determinado. Hoje, nas relac@es internas de uma cultura, entre 0s seus
diferentes modos de vida, existe estranheza tanto quanto nas suas relacdes externas com outras
culturas” (W. Welsch, 1999, p.4).

Na segunda parte de sua pesquisa, intitulada Nivel micro: formagdo transcultural de
individuos, Wolfgang Welsch explica que somos seres de multiplas conexdes culturais, ou seja,

hibridos culturais. E importante ressaltar que a compreensdo da transculturalidade, embora
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originada em estudos sociolégicos contemporaneos, refere-se a processos que existem
historicamente, mas que passaram a ser reconhecidos com maior énfase a partir da década de
1970. Esses estudiosos passaram a observar a vida moderna como uma migracao constante por
diferentes mundos, marcada por multiplas identidades transversais.

Contudo, a transculturalidade n&o se limita a um conceito descritivo, trata-se de um
fendmeno ativo e operante. Um exemplo concreto dessa dindmica pode ser identificado na
cultura pop nipo-amazonica, a qual, em diversas dimensdes, manifesta-se como uma expressao
simultaneamente hibrida e transcultural. Nesse contexto, elementos da tradi¢do japonesa e da
identidade amaz6nica ndo apenas coexistem, mas se entrelacam para dar origem a novas

praticas sociais e simbdlicas.

1.2 Origens, significados e eventos do pop oriental japonés

A cultura pop japonesa é discutida na dissertacdo de mestrado da pesquisadora Ploy
Khumthukthit (2010), intitulada A Nova Diplomacia Pablica do Japéo, defendida no Programa
de Pds-Graduacdo em Relacdes Internacionais da PUC-Rio. A autora destaca que em sentido
literal a cultura popular é compreendida como um produto voltado as massas. A cultura pop
configura-se como uma forma de entretenimento projetada para grandes audiéncias,
abrangendo producdes como filmes, espetaculos, masicas e programas televisivos.

A teorica Ligia Cruz ressalta que o termo “cultura popular” e “cultura pop” sao
polissémicas e variam conforme o contexto analitico. Para a autora, a distingdo entre esses
conceitos € contingente, dependendo diretamente do aporte tedrico e das definicGes adotadas
pelo pesquisador em seu objeto de estudo especifico.

A cultura pop € compreendida como um fenbmeno contemporaneo que articula diversas
areas da criatividade, consolidando-se por meio do uso intensivo das tecnologias de
comunicacdo. Trata-se, de um setor vinculado a industria do entretenimento, que engloba a
producdo, a circulacdo e 0 consumo de uma vasta gama de bens culturais simbolicos.

Em geral, os tedricos usam o termo “cultura popular” mais precisamente para designar
uma forma particular de uma cultura comum que surge apenas no periodo moderno.
A cultura popular neste sentido é distinta tanto do folclore (folclore) quanto da alta
cultura. E diferente da alta cultura porque a cultura popular é consumida em massa. E

separada do folclore porque a cultura popular é produzida em massa (P. Khumthukthit
apud Olick, 2001, p.2).

A pesquisadora Ploy Khumthukthit destaca que os elementos de vestuario sdo

fundamentais na definicdo de cultura pop oriental, abrangendo praticas como o cosplay, 0 uso
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de camisetas personalizadas, roupas estilizadas e pinturas corporais. Para além das expressdes
artisticas visuais, esse universo é marcado por uma forte dimensdo performatica e sensorial,
que inclui a masica, a literatura e os espetaculos tipicos.

No entanto, o interesse mais recente na cultura popular japonesa pode estar

relacionado aos aspectos mais criativos, modernos, vibrantes, e orientados para o
futuro da vida social no Japdo (Khumthukthit apud Simeon, 2006, p.12).

O interesse pela cultura japonesa tem se expandido manifestando-se com maior
intensidade entre as geragdes mais jovens, embora conquiste pablicos de diversas faixas etarias
e regides. O que cativa o publico ocidental ndo se restringe ao conhecimento intelectual sobre
essa cultura, mas reside, sobretudo, na experiéncia sensorial e no contato direto com costumes
e préaticas singulares, que oferecem um contraste em relacéo aos seus héabitos cotidianos.

O que é impressionante é que existem varios indicadores do recente interesse na
cultura popular japonesa. Algumas das areas mais interessantes incluem cinema,
moda, alimentacdo, animé, manga, videogames, e brinquedos eletrénicos. Este é um
desenvolvimento muito novo na evolucdo da cultura relacionado as exportagdes.
Porém, como a cultura pop japonesa explica sua popularidade internacional? Se os

consumidores da cultura pop em todos os lugares buscam qualidade, humor, sonhos e
heroismo (Khumthukthit apud Simeon, 2006, p.74).

No Brasil, ao final da década de 1990, um dos maiores fenémenos editoriais foi o
langamento dos mangés oficiais de Os Cavaleiros do Zodiaco e Dragon Ball Z, cujas vendas
superaram as de quaisquer outras histérias em quadrinhos no pais na época. Embora houvesse
a percepc¢do de que tratava de uma tendéncia os mangas consolidaram-se no mercado nacional,
mantendo sua relevancia e influéncia até a atualidade.

O mangé é uma forma de histdria em quadrinhos na qual as narrativas se desenvolvem
de maneira mais cadenciada, com foco no detalhamento visual e na expressdo das
subjetividades e emocdes dos personagens. Em contrapartida, as HQs de tradi¢do ocidental (ou
comics) representam o formato pioneiro do género, possuindo gramatica narrativa e convencdes

estéticas préprias, que priorizam a acao e a continuidade episédica.
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Figura 1 - Obras famosas, muitos destes mangas tiveram uma adaptacdo em Animé

Fonte: Arquivo pessoal - 2025

Figura 2 - HQ famosos, também criam adaptagdes para séries e filmes
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Os fas tiveram um papel fundamental para tornar a cultura pop japonesa conhecida,
transformando-a em uma forma de cultura alternativa. Ao abragarem essas producdes, eles
criaram espacos proprios e novas formas de expressao que fugiam do que era considerado
comum na época. Destaca-se que “o Japao foi a unica nagdo no pos-guerra que conseguiu

quebrar a hegemonia norte americana na exportacdo de cultura pop” (Cristiane A. Sato, 2007).
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Ainda assim, é possivel notar a presenca das artes e das expressdes culturais japonesas
em todo o Brasil, embora nem sempre recebam o devido reconhecimento institucional. Diversas
cidades brasileiras possuem elementos que referenciam o Japdo em suas ruas ou em suas
narrativas historicas. Além disso, observa-se uma mobilizacdo juvenil em diversas localidades
para a criagdo de eventos tematicos, espagos de sociabilidade onde é possivel debater e
vivenciar a cultura japonesa sem o deslocamento para 0s grandes centros.

Tais eventos, contudo, ainda ndo atingiram a mesma proporcdo de manifestacfes
culturais hegeménicas, como o Carnaval ou as festas juninas. Na regido Norte, essa diferenca
de escala torna-se mais evidente ao comparar esses encontros de animés com o Cirio de Nazaré,
os Festivais de Boi-Bumb@, as Cirandas e o Festival Folclorico de Manaus. No entanto, mesmo
com dimens0es distintas, os eventos de cultura pop japonesa vém conquistando um espaco
relevante e consolidando-se no calendario cultural da capital amazonense.

Os eventos de cultura japonesa, tanto em suas vertentes tradicionais quanto nas
expressdes pop, desempenham um papel relevante no fortalecimento dos lagos com o Japdo e
no sentimento de pertencimento das familias e descendentes que residem em Manaus. Por meio
de exposicbes, workshops e feiras, essas ocasides oferecem ao publico a oportunidade de
imergir tanto nas tradi¢des ancestrais quanto no dindmico universo da cultura pop nipbnica.

Exemplo marcante dessa integracdo € o festival de cultura e gastronomia, que permite
aos visitantes vivenciarem novos sabores e com diferentes elementos da cultura animé/geek,
como 0s campeonatos de e-sports, as apresentacdes de K-pop e o cosplay, além do contato
direto com influenciadores digitais do segmento. Ao reunir gastronomia, tecnologia e
performance, tais festivais transcendem o lazer e configuram-se como espagos onde a cultura
japonesa € experimentada de forma multissensorial, consolidando-se como um ponto de

encontro fundamental para a identidade nipo-amazonica contemporanea.

1.3 Histdria: as raizes da cultura pop japonesa

Para compreender as relacOes entre o Brasil e o Japao e entender como a cultura pop
japonesa alcangou a Amazonia, € necessario retomar o contexto histérico que moldou esses
intercambios. Apds a Guerra do Pacifico, ao final da Segunda Guerra Mundial, o Japdo iniciou
um profundo processo de reestruturacdo. No pds-guerra, a ocupagdo americana passou a exercer
influéncia central na agenda nacional, impactando aspectos politicos, econdmicos e culturais.

De acordo com Renan Suchmacher (2015) pondera que 0s quadrinhos japoneses

modernos possuem forte influéncia dos Estados Unidos. Essa base estrutural consolidou-se
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guando as bases americanas instaladas no Japéo difundiram produtos de sua cultura, como 0s
chistes®,caricaturas e tiras de jornais como o New York World, New York Jornal e Heald em
1895. Em 1903, Renan Suchmacher (2015) aponta como marco inicial dos mangas a atuacao

de dois pioneiros japoneses dos quadrinhos: Ippei Okamoto e Rakuten Kitazawa.

Antes dos japoneses entrarem em contato com os ocidentais, eles se retrataram com
caracteristicas asiaticas [...]. Durante esse século, porém, em especial depois da
guerra, os parametros de beleza [...] tém sido ndo os da Asia, mas do Oeste
(Suchmacher apud Schodt, 2015, p.15-16).

Renan Suchmacher (2015) ressalta que o mangd moderno e suas personagens
incorporaram influéncias ocidentais acentuadas, sobretudo no periodo pds-guerra, quando se
observou uma reconfiguragdo nas preferéncias estéticas e nas idealizagdes narrativas do publico
japonés. Somado a isso, 0 progresso tecnoldgico e o refinamento das técnicas ilustrativas
viabilizaram uma producao mais agil, permitindo que a linguagem das historias em quadrinhos
se adaptasse a nova dinamica de consumo de massa.

Segundo o R. Suchmacher pondera sobre o isolamento entre culturas, e sobre cada
cultura tem suas influéncias e adaptagdes:

o relativo isolamento cultural do Japdo sempre o permitiu ser mais critico sobre

influéncias externas, adaptando-as para o0 seu proprio gosto. [...] Quadrinhos
estrangeiros eram exoticos, mas, no final, de natureza diferente (Suchmacher apud

Schodt, 2015, p.16).

Portanto, esse cenario destaca como a producdo cultural japonesa, embora tenha
incorporado influéncias externas, manteve a capacidade de adapta-las e ressignifica-las,
preservando uma identidade propria. Essa caracteristica é o que fundamenta, ainda hoje, o éxito
global dos elementos da cultura pop japonesa, consolidando-os como referéncias estéticas e
narrativas em diversos contextos, como no caso deste trabalho que observa esse fendmeno na

regido amazonica.

1.4. A origem do mangé e o pop japoneés

Na obra Mil Anos de Manga, a pesquisadora e historiadora da arte Brigitte Koyama-
Richard (2022) explica que o termo “manga”, cunhado por Kokusai no século XIX, refere-se a
antologias compostas por multiplos desenhos. Etimologicamente, a palavra é formada pela
juncdo de dois ideogramas “man ”, que remete ao que € executado de maneira rapida e suave, e

“ga” que se traduz como “desenho” ou “imagem”.

5 Chistes — sdo piadas curtas e trocadilhos de cunho humoristico e critico.
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Segundo a autora, o diciondrio da lingua japonesa define 0 manga como uma caricatura
simples, caracterizada pelo humor exagerado e pela sétira social, assemelhando-se ao conceito
ocidental de comics. Contudo, Koyama-Richard (2022) observa que o termo sofreu uma
evolucdo semantica. Atualmente, essa acep¢do mais estrita € utilizada primordialmente por
pessoas nascidas antes da Segunda Guerra Mundial, que associam o vocabulo a ideia de uma
“historia em quadrinhos satirica de cunho politico impressa”.

Koyama-Richard (2022) observa que o Ocidente adotou e popularizar o vocabulo
“manga”, mesmo apds o seu relativo declinio de uso no préprio Japdo para designar as
producbes contemporaneas. No contexto brasileiro, segundo Sénia M. B. Luyten (2012) a
pesquisadora pioneira nos Estudos da Cultura pop japonesa no Brasil, ressalta, o interesse por
esse universo iniciou sua expansdo na década de 1970. Nesse periodo, a difusédo cultural ocorreu
majoritariamente por meio de préaticas tradicionais, como as artes de pintura sumi-€ e shodo, as
artes marciais (judo, karaté e aikidd), e manifestacGes religiosas, a exemplo da Seicho-no-ie,
Perfect Liberty e o budismo nichiren da Soka Gakkai. Somaram-se a esse cenario eventos de
carater ritualistico, como a cerimonia do cha.

Sonia M. B. Luyten (2012) Na década de 1950, o pais foi palco de um movimento “anti-
quadrinhos”, que resultou em pouco incentivo para a introdu¢cdo do manga como um produto
legitimo da cultura japonesa. Naquele periodo, educadores criticavam severamente a leitura de
HQs. Tais criticas foram tdo intensas e hostis que levaram um dos desenhistas, em tom de
revolta, a publicar um desabafo em um jornal da época, intitulado: Ao inferno, Associacéo de
Pais e Mestres.

Contudo, a estética do manga recebeu influéncias das artes chinesas, sendo
posteriormente reelaborada no formato choji-giga — pergaminhos com caricaturas de animais
antropomorfizados, atribuidos ao monge Kakuyt (S0jo), remetem ao século XII, durante o
periodo Heian (794-1185) e o inicio do periodo Kamakura no Japdo. Ao longo do tempo, a
producdo incorporou elementos do estilo ocidental, exemplificados pelo humor satirico da
revista Japan Punch. Essa transi¢do trouxe avangos técnicos significativos. Nesse cenario de
inovacoes, S. Luyten (2012) destaca que Kiyochika Kobayashi foi um dos pioneiros no uso de
balGes para delimitar as falas das personagens.

Na década de 1960, o movimento underground manifestou-se em diversas formas de
arte, inclusive no Japédo. Contudo, as producdes japonesas encontraram dificuldades de insercédo
internacional, uma vez que suas narrativas carregavam particularidades da cultura cotidiana

local que nem sempre eram assimilaveis por publicos estrangeiros. Como observa a



22

pesquisadora, “o animé e manga projetam os valores hierarquicos da sociedade japonesa” (S.
Luyten, 2012, p.133).

Tais valores séo percebidos na organizagdo dos grupos de cosplay e na propria estrutura
narrativa das obras consumidas, onde a disciplina e o respeito aos mestres (sensei) sdo
ressignificados pelos jovens manauaras como formas de pertencimento a uma comunidade com
regras proprias. 1sso acontece nos eventos e na prépria associacdo japonesa de Manaus. Além
disso, na gestualidade do corpo. Para o cosplayer de Manaus, interpretar um personagem
envolve mimetizar esses valores por meio de posturas corporais e etiquetas de tratamento que
contrastam com a informalidade do cotidiano amazénico, gerando um corpo transcultural em
performance.

Os protagonistas e herdis dessas producbes surgem da propria realidade nipénica,
muitas vezes a partir de situacdes cotidianas. Ademais, em contraste com a narrativa frenética
e com o modelo do heréi salvador tipico de Hollywood, as obras japonesas tendem a explorar
trajetorias mais humanas, sensiveis e ancoradas no dia a dia. Essa abordagem aproxima-se da
estética do cineasta que marcou a historia do cinema japonés Yasujiro Ozu, marcada pelo foco
no cotidiano das familias japonesas, relac6es de pais e filhos, mudancas sociais durante o pos-
guerra, além do uso de naturezas-mortas e pela valorizacdo de espagos vazios. Trata-se de uma
caracteristica que permanece presente até mesmo nas producfes contemporaneas.

Portanto, ao analisar a recepcdo local, global e internacional como o caso no Brasil do
mangéa, observa-se que suas evolucBes estéticas e influéncias graficas acompanham as
transformacdes de uma sociedade em continuo processo de globalizagdo. Os estilos de escrita,
as estruturas narrativas e o traco artistico adaptaram-se as novas demandas culturais e ldgicas
midiaticas, o que impulsionou sua circulacao internacional. Ao transpor 0 manga para o formato
de séries televisivas (animes), o alcance dessas producdes foi potencializado, transformando a

cultura pop japonesa em um fendmeno global, ir além das fronteiras geograficas e culturais.

1.5 Imigracdo na Amazonia, eventos pop nipo-amazonicos em Manaus

Pesquisar e escrever sobre a presenca japonesa no Amazonas implica, necessariamente,
abordar o fenémeno da imigracdo. Embora existam diversos estudos consolidados nessa area,
conforme em bancos de teses e no acervo bibliogréafico da Universidade Federal do Amazonas
(UFAM), a cultura pop nipo-amazonica na capital amazonense ainda constitui um campo de
investigacao com bibliografia especifica de dificil acesso. Para mitigar essa lacuna e aprofundar

a compreensdo sobre o tema, a presente pesquisa contou com a aquisicdo de obras
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fundamentais, viabilizadas por meio do fomento da Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado
do Amazonas (FAPEAM).

Gabriel Franca Hitotuzi (2019) pesquisador da area de Geografia, desenvolveu o estudo
intitulado A imigracéo japonesa ha Amazonia e as mesclas culturais existentes na sociedade
manauara. Em sua pesquisa, o autor identifica trés momentos distintos no processo migratério.
O primeiro ocorreu entre 1908 e 1942, periodo em que as despesas de transporte foram
subsidiadas majoritariamente pelo governo de S&o Paulo, responsavel por 13% da primeira leva
de japoneses que veio ao pais.

O segundo momento, situado entre 1924 e 1941, contou com o apoio direto do governo
japonés, que passou a financiar o transporte dos imigrantes. No entanto, em 1934, a
implementacdo de uma medida restritiva imp0s limites a entrada desses fluxos migratorios, em
decorréncia do posicionamento do Japdo no cenario geopolitico que antecedeu a Segunda
Guerra Mundial.

O terceiro momento deu-se no periodo pds-guerra, com a retomada oficial da imigracao
em 1952. Esse fluxo atingiu seu auge na década de 1960 e encerrou-se definitivamente nos anos
1970. Estima-se que, nesse intervalo, cerca de 46 mil japoneses tenham chegado ao Brasil,
consolidando as comunidades que, décadas mais tarde, seriam as principais responsaveis pela
preservacao e difusdo das tradi¢Ges e da cultura pop nipbnica no pais.

Alfredo Kingo Oyama Homma, engenheiro-agronomo e pesquisador da Embrapa, na
obra A imigracdo japonesa na Amazbnia: sua contribuicdo ao desenvolvimento agricola
(2016), contextualiza que, meio século ap6s a chegada dos primeiros imigrantes japoneses a
regido, ocorreu uma transicéao significativa da méo de obra da extragdo da borracha, no estado
do Para, para o setor agricola. Segundo o autor, esse movimento impulsionou a criacdo de
nucleos coloniais, como a coldnia de Benevides, que integrou imigrantes de diversas
nacionalidades europeias e norte-americanas com o objetivo de desenvolver o cultivo de
cereais, cana-de-acucar, café e algodao.

A pesquisadora e especialista em cultura japonesa Linda Midori Tsuji Nishikido (2018)
afirma que houve uma expansdo dos assentamentos de imigrantes japoneses, que passaram a
integrar colnias também nos estados do Acre, Rondbnia e Roraima.

No entanto, a realidade encontrada divergiu drasticamente das promessas feitas ainda
no Japdo, cada familia recebia cerca de dois mil pés de café para cultivo, mas era compelida a
utilizar o lucro da producéo para quitar as dividas da viagem e 0s custos de subsisténcia nas
fazendas. Como consequéncia, restava pouco ou nenhum recurso financeiro para a autonomia

dessas familias.
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C. Sakurai (2007) em nota de rodapé, a autora destaca que, no Japdo, chegaram a ser
inaugurados estabelecimentos especializados exclusivamente na comercializacdo do café
brasileiro, fato que mostra o entusiasmo e o otimismo iniciais despertados por essa nova frente
de trabalho no exterior.

A adaptacéo no novo lar foi dificil, para todos. A alimentacao teve que ser adaptada.
A lingua, aprendida. Os habitos do dia a dia, como o do banho diério, por exemplo,
tiveram que ser adaptados. Para ter carne crua e gordura, oS imigrantes se viram
obrigados a passar por cima de tabus seculares ao matar porcos, 0 que no Japao era
considerado tarefa impura, limitada aos marginalizados Burakumin. os costumes de
comer feijdo salgado contrastava com o feijdo doce apreciado no Japdo; o arroz
temperado com gordura de porco e sal estava muito longe das receitas Japonesas;
faltava vérias verduras, legumes, peixes e algas presentes nas refei¢des diérias que os
japoneses deixaram para tras. (C. Sakurai, 2007, p.246).

Segundo C. Sakurai (2007), no pés-guerra o Brasil continuou recebendo imigrantes
japoneses, com formacdo técnica ou superior. No Japdo, um movimento institucional apoiava
0 envio desses trabalhadores para a América Latina, visando suprir demandas de inddstrias
instaladas no Brasil pelo capital japonés, como Usiminas e Ishibras. Paralelamente, agricultores
japoneses também migravam com o objetivo de colonizar areas do Centro-Oeste e da
Amazonia.

Com tudo, na regido amazonica, a autora ressalta como contribui¢des fundamentais a
introducéo e a expanséo das culturas da juta e da pimenta-do-reino, elementos que se tornaram
pilares econdmicos para as comunidades locais.

A concretizag8o deste evento ndo foi um ato isolado, mas de intensas atividades que
abriram o caminho para essa emigracdo. A assinatura do Tratado de Amizade, de
Comércio e Navegacdo entre o Brasil e 0 Japdo, assinado em Paris, em 5 de novembro
de 1895, foram importantes para transformar o Brasil, em ponto de emigracdo. Deve-
se mencionar que o preconceito com a imigracdo japonesa era forte, tanto que em
1901, o Encarregado dos Neg6cios do Brasil no Japdo, Dr. Luis Guimardes afirmava
gue com a Introdugdo dos nipbnicos, o Brasil se envolvia “voluntariamente numa
aventura perigosa” O Decreto 528. de 28 de junho de 1890, proibia a entrada de

africanos e asiaticos no Brasil, a ndo ser mediante autorizacdo do Congresso Nacional.
(A. H. O. Homma, 1996, p.116).

Segundo Alfredo K. O. Homma (1996), a criagdo da Zona Franca de Manaus, em 1967,
provocou profundas transformacdes sociais na regido. Apesar do forte crescimento econdmico,
a presenca japonesa no Brasil ndo se limitou ao setor produtivo. As tradicdes e expressdes da
cultura pop nipo-brasileira foram ganhando espaco em diversas partes do pais. Com isso, a
identidade nip6nica passou a integrar o cotidiano das grandes cidades, incluindo a capital
amazonense.

De pais acostumado a assimilar caracteristicas do Ocidente, o Japdo passou a
influenciar povos além de suas fronteiras. Aqui ndo se trata de tecnologia - Embora
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n&o haja hoje em dia quem negue essa presenca no cotidiano dos que andam de carro,
usam computadores ou tiram fotografias -, mas, sim, de bens culturais. Desde pelo
menos a década de 1970, podemos dizer sem sombra de ddvida: o Japéo é pop (C.
Sakurai, 2007, p.339).

Segundo Gabriel Franca Hitotuzi (2019), a imigracdo japonesa ho Amazonas ocorreu
com apoio institucional dos governos brasileiro e japonés. O primeiro nucleo de chegada
estabeleceu-se em Parintins, a 369 km de Manaus, onde as familias posteriormente se
dispersaram pelo estado, migrando também para a capital para trabalhar no ciclo da borracha.
Com a crise desse setor, a regido sofreu intensa desestruturacdo social e econdémica. Nesse
contexto, Alfredo K. O. Homma (1996) observa que discursos externos frequentemente
recorriam a expressdes para caracterizar a Amazonia, como “celeiro do mundo”, “inferno
verde” e “Amaz0Onia misteriosa”.

Em um ambiente tdo distante de suas origens, com diferencas na alimentacéo, na lingua
e nos modos de vida, 0s imigrantes japoneses passaram por diversas adaptacdes ao longo do
tempo. Inicialmente, viviam de forma mais isolada, distantes dos centros urbanos, o que
agravava as dificuldades de comunicacdo com os brasileiros. Apo6s a crise, muitas familias
preservaram o ensino da lingua japonesa as criancgas, alimentando a esperanca de, um dia,
retornar ao Japao.

Paralelamente, no Japao e em outros paises orientais, a partir de 1942, segundo Hitotuzi
(2019), ocorreram profundas mudancas culturais. Introduziu-se o sistema moderno de matriz
europeia, nos centros urbanos, surgiram cinemas, cafés e sal6es de beleza, sob forte influéncia
norte-americana, enquanto a proeminéncia das instituicBes tradicionais declinou. Nesse
processo de reestruturacdo, o imperador perdeu parte de sua autoridade sobre as decisoes
sociais.

De acordo com Gabriel Franca Hitotuzi (2019), em 1942 ocorreu 0 movimento Kindai
no Chokoku (Superacdo da Modernidade), no qual intelectuais japoneses apontam uma crise
moral e a perda da identidade cultural do pais. Logo houve um movimento que favoreceu a
preservacdo de elementos tradicionais da cultura japonesa, que passaram a conviver com 0
“moderno”.

Em Manaus embora a cultura local, especialmente o Boi Manaus, amplamente celebrado
na cidade, permaneca como uma das manifestacbes mais reconhecidas pela populacéo
manauara, observa-se que a cultura pop japonesa vem conquistando espaco e ganhando
reconhecimento de forma gradual.

Os eventos de animé e suas subdivisdes consolidam-se como espagos de sociabilidade

e producdo de sentido. A partir das analises da pesquisadora Ligia Conceicdo Oliveira da Cruz
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(2021), que desenvolve estudos sobre cultura, sociedade e processos simbolicos em sua
pesquisa sobre turismo e cultura pop na cidade de Manaus, observa-se que os frequentadores
desses espacos se identificam sob diversas categorias identitarias. Entre os integrantes desses
grupos, destacam-se aqueles que se autodenominam nerds, geeks, gamers e membros de
fandoms, como os fanboys ou fangirls.

Esse publico consome predominantemente a cultura pop estadunidense, o que engloba
jogos eletrénicos e de mesa, historias em quadrinhos, tecnologias, produ¢des musicais, series,
filmes e ficcdo cientifica, manifestando com frequéncia um perfil colecionador. A pratica do
cosplay, nesse contexto, também possui raizes histéricas vinculadas as indumentarias e
representacdes criadas por entusiastas de franquias como Star Wars e O Senhor dos Anéis.

Para além da matriz japonesa, observa-se a presenca também da cultura coreana,
manifestada por meio do K-pop, dos K-dramas (frequentemente denominados doramas) e das
producgdes de manhwas e animes coreanos. Segundo o Jornal da USP, a chamada Hallyu (onda
coreana) passou a integrar organicamente os eventos de cultura pop no Brasil. Essa interagdo
tem um espaco reservado para as atividades deste seguimento.

Os eventos de animé e a cultura geek no Brasil originaram-se do movimento da cultura
pop japonesa que, desde sua génese, atraiu publicos diversos. Um exemplo da longevidade
dessa industria é a trajetéria da Nintendo, fundada em 1889, que evoluiu de fabricante de
baralhos tradicionais para uma gigante do entretenimento global. Entre os icones que marcaram
geracOes, destacam-se Godzilla e Pokémon, ambos amplamente reconhecidos dentro e fora do
Japéo. Segundo C. Sakurai (2007), o J-pop figurou como um dos setores de maior destaque
econdmico nessa expansdo. A cultura pop japonesa, presente em revistas, desenhos animados,
filmes, colecionaveis e materiais escolares, consolidou-se como um fendmeno de consumo de
massa.

Durante mais de 100 anos de sua chegada, 0s japoneses nos ensinaram a conviver com
seus costumes, culturas e habitos. Entdo a relevancia desse estudo € inquestionavel

sendo que vista a grande importancia que ele possui na construgdo cultural da
sociedade brasileira atual. (G. F. Hitotuzi, 2019, p.12).

Em Manaus, realizam-se diversos eventos que reunem expressdes da cultura tradicional
e da cultura pop japonesa. Além disso, esta presente em diversas formas como no ano de 2024
no Festival Folclorico Do Amazonas foi apresentado por um grupo de quadrilheiro com

indumentarias e fazendo referéncia ao anime Dragon Ball, em homenagem ao Akira Toriyama.
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Durante o periodo carnavalesco, muitos integrantes da comunidade de cosplayers
participam das festividades utilizando as indumentarias de seus personagens, estendendo essa
pratica para além dos eventos e encontros oficiais de animé que ocorrem ao longo do ano.

A partir das reflexdes apresentadas, este capitulo analisou a cultura e suas evolugdes,
compreendendo as caracteristicas da cultura pop oriental japonesa e revisitando a trajetoria
desse movimento desde sua génese e consolidacdo no Japdo até sua expansdo global.
Adicionalmente, identificamos como esse universo se subdivide em diferentes segmentos e
praticas sociais. Nesse contexto, observam-se distintos perfis de participantes, cujas identidades
muitas vezes sdo fluidas e ndo se restringem a apenas um grupo ou categoria fixa.

Além desses transitos entre as categorias de participantes nos eventos, a vivéncia do fa
e do cosplayer estende-se ao cotidiano, a cultura manauara e japonesa se encontram por meio
do entretenimento e das experiéncias subjetivas. Esses sujeitos ndo habitam um mundo isolado,
pelo contrério, é através dos espacos de animé que eles experimentam o contato com culturas
geograficamente distantes, as quais se apresentam de forma ressignificada. Dessa forma, ao se
estabelecer no Brasil, a cultura nipo-brasileira sofreu transformagdes como no caso da regido

Norte, permitiram que ela passasse a ser identificada como nipo-amazénica.

CAPITULO 2 - CORPO E TRANSCULTURALIDADE POP NIPO-AMAZONICA

2.1 Transitos culturais em corpos cosplayers

O presente capitulo tem como objetivo abordar a transculturalidade pop nipo-amazénica
a partir das experiéncias corporificadas dos sujeitos, identificando os sentidos, as préaticas e as
dindmicas que emergem nesse contexto. Contudo, apresenta-se a contextualizacdo das
entrevistas realizadas no ambito desta pesquisa, cujos relatos permitem acessar as perspectivas
subjetivas e as vivéncias dos participantes dos eventos.

As entrevistas foram conduzidas a partir da insercdo em campo, adotando-se a
perspectiva da observacao participante em eventos de cultura pop japonesa. A investigacao
ocorreu durante o evento Jungle Matsuri na edicdo de 2025, realizado entre os dias 26 e 28 de
setembro no Centro de Convencg6es Vasco Vasques, em Manaus.

O intuito desses dialogos foi apreender as motivagdes intrinsecas ao ato de ser cosplayer

e 0s sentimentos mobilizados pela participacdo nessa comunidade. Busca-se compreender como
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esses sujeitos utilizam o préprio corpo como suporte para expressar sua identidade, além de
analisar o processo de hibridismo entre a cultura pop globalizada do Japdo e a realidade
sociocultural do Amazonas.

A opcdo por essa metodologia justifica-se por permitir que os proprios sujeitos
expressem suas percepcOes e narrem suas trajetorias, oferecendo elementos essenciais para
compreender os movimentos das comunicag¢fes do corpo e as transculturalidades presentes
nesse contexto. Essa imersdo no evento permite uma compreensdo sensivel que vai além dos
relatos verbais, possibilitando captar a atmosfera dos ambientes, a dindmica dos fluxos e as
interagdes entre os cosplayers.

As entrevistas ocorreram durante 0 evento, em momentos nos quais os participantes
desempenhavam fungdes distintas, alguns atuavam na organizagdo e outros ja estavam
caracterizados como seus personagens. Esse cenario favoreceu a observacdo de expressoes,
comportamentos e atmosferas inerentes a vivéncia cosplay, enriquecendo a compreensao das
dindmicas que compdem essa pratica no territério amazonico.

Ao todo, participaram seis pessoas vinculadas a esse segmento, entre cosplayers e
colaboradores que atuam diretamente na producdo ou circulacdo desses eventos. A selecdo foi
intencional, priorizando sujeitos cujo envolvimento ativo pudesse oferecer perspectivas
diversas e complementares sobre o fendmeno estudado. Esses participantes foram escolhidos
por representarem trajetdrias distintas, mas igualmente relevantes para a compreensdo da
dindmica local.

Em Manaus, observa-se um numero reduzido de profissionais que atuam como
cosmakers, especialistas dedicados a confeccdo de armas cénicas, armaduras, aderegos e demais
acessorios que compdem a materialidade do cosplay. Trata-se de um trabalho artesanal que
exige dominio de técnicas variadas, como modelagem, pintura, escultura em EVA e
acabamento de pecas, desempenhando um papel fundamental na construcdo estética e
performética dos personagens no contexto nipo-amazonico.

Bruno de Souza Rivelino figura entre os poucos cosmakers ativos na cidade. Além de
produzir pecas utilizadas por diferentes participantes da capital, ele também atua como
cosplayer, integrando saberes técnicos que lhe permitem compreender tanto o processo de
criacdo dos objetos quanto sua aplicacdo na performance. Sua trajetdria destaca a importancia
do trabalho do cosmaker, sobretudo em um contexto marcado por limitagdes no acesso a
materiais, ferramentas e formacao técnica especializada.

Diana Prado Aguiar atua como cosplayer profissional e, ao longo de sua trajetdria, ja

interpretou uma ampla variedade de personagens de animé, jogos, filmes e séries, além de
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desenvolver figuras autorais fundamentadas em seu repertério estético. Sua atuagdo envolve
ndo apenas a performance, mas também o planejamento dos figurinos, maquiagem, aderecos e
encenacdo. Em suas produc@es originais, Diana utiliza o cosplay como forma de expressdo
critica, mobilizando corpo e performance para abordar temas ligados as questdes ambientais e

a preservacdo da Amazonia.

Figura 3 - Cosplayer Diana Aguiar durante apresentacéo no evento Jungle Matsuri, em Manaus.

Fonte: Arquivo pessoal - 2025

Emili Airy Ishizawa integra a Associacdo Nippaku e possui uma trajetoria
profundamente entrelacada as préaticas culturais nipo-brasileiras desenvolvidas em Manaus.
Desde a infancia, participa das atividades da instituicdo, uma vez que sua familia mantém uma
relacdo historica e afetiva com a associacdo, revelando o papel das redes de sociabilidade
familiar na manutencgéo da identidade cultural.

Ao longo dos anos, sua experiéncia com a danca consolidou-se, fortalecendo seu vinculo
com a cultura japonesa. Atualmente, Emili A. I. é uma das fundadoras do grupo Nippacats,
dedicado a performances de J-pop que combinam coreografias contemporaneas e elementos da
cultura pop oriental. O grupo tornou-se uma presenga expressiva nos eventos da cidade, atuando
como um agente de fortalecimento e ressignificacao da cultura japonesa.

Guilherme Wendell Ferreira Barros desempenha um papel central na articulacdo dos
eventos de animé na capital amazonense. Como produtor, atua tanto em programacées
generalistas quanto em eventos segmentados do universo geek. Sua atuagdo estende-se a Casa
Geek 42, espaco cultural independente dedicado a promocdo de atividades relacionadas a

cultura pop e ao fomento de novas sociabilidades.
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Além disso, Guilherme integra a banda Kyuubi, cujo repertério inspirado em animés e
jogos acrescenta uma dimensdo performatica e sonora a sua trajetoria. Essa multiplicidade de
papeéis mostra a relevancia para o fortalecimento do segmento local e para a consolidacdo de
espacos de expressao e pertencimento, fundamentais para a coesdo da comunidade geek
manauara.

Kamilly Déacio Marcal atua como cosplayer e apresentadora de eventos geek em
Manaus. Sua participacdo destaca-se pela conducao de concursos de cosplay, nos quais exerce
a mediacdo entre os participantes e o publico, organizando as dinamicas de palco. Também, a
atuacdo como jurada em competigdes sinaliza o reconhecimento de sua experiéncia vivida na
comunidade cosplayer, consolidando sua relevancia no segmento local.

Peéricles Rocha Filho é cosplayer e integra ativamente a comunidade geek manauara.
Embora sua participacdo na pesquisa tenha ocorrido de forma mais reservada, sua trajetéria é
representativa para este estudo. Além da performance, Péricles atua como cosmaker e
proprietario da “Arsenal Geek Studio”, empreendimento especializado em produtos
personalizados e na producdo de pecas via impressao 3D — tecnologia amplamente utilizada
por cosplayers na confeccdo de acessorios e artefatos. Sua presenca contribui para ilustrar a
diversidade de perfis que transitam entre a performance artistica e a produgéo técnica.

Os termos de autorizacgdo assinados pelos participantes encontram-se disponibilizados
nos anexos desta dissertacdo, garantindo a transparéncia e o rigor ético do processo de pesquisa.

Compreender esses relatos implica também compreender o corpo em acao, 0 corpo que
cria, imagina, performa e se prepara. Quando uma pessoa decide praticar o cosplay, ha todo um
preparo voltado para o dia do concurso ou da apresentacdo em eventos de animé/geek.

Como lembra G6z6 Yoshimasu, no livro organizado por Christine Greiner, O Corpo:
pistas para estudos indisciplinares, embora o corpo esteja presente em diferentes pesquisas e
praticas sociais, nem sempre foi considerado centro das reflexdes tedricas. Nesse contexto, 0
cosplayer emerge como sujeito que mobiliza tanto a mente quanto o corpo em sua pratica,
prepara-se fisicamente por meio da confeccdo do traje, da postura e da performance, e
psicologicamente ao incorporar a identidade do personagem que deseja representar.

No primeiro dia do Jungle Matsuri 2025, Diana Prado Aguiar estava acompanhada de
sua mae, ambas participam de eventos como esse ha varios anos. Diana P. A. relatou as
mudangas cotidiano do cosplay, ressalta que desde quando os eventos ainda estavam em fase
inicial de reconhecimento popular. Na ocasido, ela foi questionada se existe apoio ou

reconhecimento para o0 mundo dos cosplays.



31

Hoje em dia especialmente sim, antigamente. Em meados de 2000, ndo tinha tanta
representacdo disso, era muito mais precario em conseguir produzir 0s proprios
cosplay s, para conseguir materiais, ou conseguir cosplay prontos, era muito mais
dificil. Hoje em dia tem muito mais disponibilidade, com vérios tipos de pre¢os
diferentes, vérios tipos de materiais e tutoriais de como fazer. Hoje em dia até como
fazer perucas como se fosse um capacete, de tanto foi evoluido com o processo (Diana
Prado Aguiar, 2025).

O relato de Diana P. A. destaca que em um periodo no qual ainda ndo havia
reconhecimento amplo do publico sobre os eventos de cultura pop japonesa e sobre a prépria
pratica do cosplay, também ndo existiam lojas especializadas que fornecessem acessorios ou
materiais adequados para a confecgdo das caracterizagbes. Naquele momento inicial, 0s
cosplayers recorriam a insumos de facil acesso, como papel&o, tecido TNT e cetim.

Em contraste, observa-se atualmente um mercado muito mais estruturado, que oferece
maior variedade de produtos e precos acessiveis, além de materiais especificos para o segmento

e profissionais dedicados a criacdo de pecas sob medida.

Figura 4 - Personagem Yae Miko. Do jogo Genshin Impact, é uma sacerdotisa

Ao recordar sua experiéncia nos anos 2000, Diana aponta para um contexto em que a
pratica era encarada por muitos jovens apenas como brincadeira ou hobby, em um cenario que
ainda buscava reconhecimento e estrutura. Segundo a entrevistada, a modernidade e a maior
acessibilidade a materiais especificos permitiram que as competi¢fes alcangcassem um novo

patamar de profissionalismo e visibilidade.



32

Segundo Diana sobre o cosplay que ela esta fazendo comprou a maior parte deste
personagem que ¢é a Yae Miko de um jogo digital Genshin Impact®, mas ja produziu outros.

Fiz os cosplay s da Terra em versdo humana, da Hatsune Miku; hoje tenho vérios,

como por exemplo o da Yae Miko (Genshin Impact) que estou usando agora, o de

Hanako-kun (Toilet-Bound Hanako-kun), o de Wednesday (Wandinha). (Diana Prado
Aguiar, 2025).

A partir dos estudos de Christine Greiner, o coredgrafo e pesquisador Amos Hetz propGe
um novo mapeamento para a investigacdo do corpo, considerando suas partes individuais e
destacando dois dominios fundamentais, 0 emocional-associativo e o sensério. Segundo essa
perspectiva, cada um desses dominios opera de maneira distinta e apresenta reagcdes particulares
diante das experiéncias vivenciadas pelo sujeito. Como observa Greiner, 0 corpo lida com
“informagdes que vém de fora e sdo internalizadas” (C. Greiner, 2005, p.19).

O processamento dessas informacdes influencia diretamente 0os movimentos corporais.
O tato, por exemplo, pertencente ao dominio sensorio, ativa o corpo de forma externa e interna,
estabelecendo o que o pesquisador identifica como uma sintonia com o eixo corporal. Antes de
um sujeito assumir a pratica do cosplay, ocorre habitualmente o consumo de obras de diversos
géneros, como animés, mangas, filmes, séries e jogos. Nesse processo de recepgdo, pode
emergir uma identificacdo profunda com determinado personagem ou o desejo de integrar
aquele universo imagético.

Essa sensacéo, proporcionada pelo contato com as obras, permite ao individuo vivenciar
nos eventos a possibilidade de “ser”” ou “viver” um mundo que originalmente pertence a ficgéo,
trazendo-o para a realidade material por meio do cosplay. No entanto, essa experiéncia sensorial
e emocional vai além das impressdes iniciais do consumo.

Ao ser questionado sobre o tipo de reconhecimento que considera mais importante para
um praticante, Péricles, especialista em cosmaking e cosplay, destacou que valoriza, sobretudo,
a percepcao do publico em relagdo a dedicacdo empregada na construcdo do traje e a fidelidade
ao personagem representado. Durante a nossa conversa, a dindmica do evento manifestou-se de
forma concreta quando algumas pessoas se aproximaram para solicitar fotografias com Péricles,

demonstrando admiracédo por sua transformacéo.

& Genshin impact - E um jogo de RPG de mundo aberto, criado por uma empresa chinesa de jogos, miHoYo.
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Figura 5 - personagem Dracule Mihawk. Do animé One Piece é um pirata corsario

Péricles relata, com um leve sorriso ao recordar as figuras que ja produziu: “Ja fiz
personagens bem importantes, como Madara, de Naruto, Kratos, de God of War, e Mihawk, de
One Piece, como este que apresento agora” (Péricles, 2025). Na imagem acima, € possivel
observar o cosplay composto por vestimentas complexas, confeccionadas pelo proprio
cosmaker. No momento registrado, ele demonstra a performance do personagem em cena,
manejando uma espada de grande porte e executando movimentos que remetem a gestos de
combate. Péricles ressalta:

Gosto de me desafiar. Como construo as minhas préprias armas, procuro sempre
desenvolver aquelas que apresentam maior grau de dificuldade. (Péricles, 2025).

Christine Greiner destaca 0 corpo como meio expressivo, compreendendo-o sob dois
vieses principais. O primeiro é o corpo observador, que “engendra pensamento sobre sensacdo”
(C. Greiner, 2005, p.20), como ocorre diante de experiéncias de dor ou da representacdo da
morte. O segundo refere-se a mente do observador, que projeta imagens nao sistematizaveis,
criadas em resposta a estimulos ndo totalmente conhecidos. Complementando essa perspectiva,
James ElKkins ressalta as respostas ndo verbais que o corpo produz ao buscar uma coeréncia
racional diante das sensacoes.

A pesquisadora Christine Greiner retoma estudos epistemoldgicos para compreender o
corpo sob novas perspectivas. Em Michel Bernard, encontra a defesa de que o corpo ndo deve
ser tratado como um produto acabado ou uma entidade estatica, mas como um processo em

constante transformagé&o e ressignificagéo.
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Neste viés que entende o corpo como processo, a nomeagado torna-se casa vez mais
dificil, uma vez que implica inevitavelmente em uma classificacdo, capaz de
fragmentar o movimento (C. Greiner. 2025 p.21).

A distingdo entre “o corpo” e a sua “corporeidade” sdo conceitos distintos. A propria
nocao de corpo varia conforme o contexto cultural. Na tradi¢do chinesa, por exemplo, o corpo
é compreendido como uma qualidade de existéncia, marcada por caracteristicas de postura,
atitude e gestos que expressam modos especificos de estar no mundo.

A partir de diversos estudos, emerge a corporeidade do conhecimento, que propde um
sentido duplo para o corpo. E simultaneamente uma estrutura vivida e um mecanismo cognitivo.
Nesse campo consolida-se a nogdo de organismo, entendida como a relacdo que o individuo
estabelece com os espacos social, politico e simbodlico. Nesse aspecto ndo busca converter o
corpo em um objeto fixo de pesquisa, mas sim compreender a transformag&o continua de sua
episteme, que organiza e confere sentido as experiéncias.

Essa perspectiva ajuda a compreender a postura e os gestos de Péricles no evento. Se o
corpo é uma “qualidade de existéncia”, quando ele faz a pose de combate com a espada, ele
esta unindo o que sabe sobre o personagem (o lado mental) com o peso real da arma (o lado
fisico). Assim, o cosplay deixa de ser apenas uma roupa € passa a ser uma experiéncia vivida
pelo corpo dele naquele momento.

Assim, “cada corpo € um caso particular” (C. Greiner, 2005, p.7). A autora observa que
a expressdo deriva de um vocabulario juridico, como se o corpo fosse interrogado a partir de
suas experiéncias sensoriais, motoras e imaginarias. Greiner acrescenta que essa singularidade
corporal constitui uma grande angustia para pesquisadores e artistas, justamente por escapar a
classificaces rigidas.

Além da tradicdo europeia, o corpo foi investigado por diversas culturas que propuseram
interpretacdes e enquadramentos distintos. No campo da chamada ‘“terceira cultura”,
pesquisadores empregam o termo “embodiment” (encarnacdo ou incorporagdo). Essa nocao
enfatiza o fluxo das experiéncias humanas, considerando gestos, ambiente, vivéncias e agoes
corporificadas como elementos fundamentais para compreender o0 corpo enquanto um processo
continuo.

A ideia de enacéo era a convicgdo a partir da qual a cognicdo, longe de ser uma
representacdo de um mundo pré-existente, seria o conjunto de um mundo e de uma
mente a partir da histéria de diversas a¢des que caracterizariam um ser no mundo e de

uma mente a partir da histéria de diversas acbes que caracterizam um ser no mundo.
(Christine Greiner, 2005, p.35).
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O cosplay surge como um movimento social de contracultura, ganhando forca no Brasil
a partir da década de 1990. Nesse contexto, a pratica consiste em o individuo oferecer o préoprio
corpo para incorporar um personagem ficticio ou autoral, vivenciando uma experiéncia em
sociedade na qual essa manifestacdo, inicialmente, era vista com estranheza.

Ao considerar o corpo cosplay como forma de expressdo, evidencia-se,
simultaneamente, um ambiente hostil. Este cenério € marcado pela auséncia de espacos, tanto
fisicos quanto simbolicos, que permitissem a manifestacdo e o reconhecimento desse grupo na
sociedade.

A reinterpretacdo dos personagens realizada pelos cosplayers comunica sua viséo de
mundo, traduz experiéncias vividas e expressa ideais. Nesse sentido, C. Greiner propde
compreender o corpo ndo apenas como estrutura fisica, mas como parte de um sistema mais
amplo de sentidos e relacbes. Em sua obra, a autora enfatiza a intencionalidade presente nas
acOes corporais, mostrando que o corpo utiliza o simbolismo para comunicar, produzir
significados e estabelecer vinculos com o0 mundo ao redor.

Os individuos que se dedicam a criacdo de suas indumentarias mobilizam tanto suas
perspectivas pessoais quanto 0s recursos materiais e técnicos de que dispdem. Cada traje resulta
de escolhas criativas que articulam habilidade manual, referéncias estéticas e interpretaces
préprias do personagem representado.

Ao participar dos eventos, os cosplayers experimentam um forte sentimento de
pertencimento. O espaco do evento funciona como territério simbdlico no qual podem expressar
sua identidade performatica sem estranhamento, convivendo com pessoas que admiram seu
trabalho ou compartilham da mesma pratica. Nesse contexto, a exposicao do cosplay torna-se
um momento de reconhecimento mutuo, troca afetiva e validagcdo comunitaria.

N&o cabe mais distinguir como instancias separadas e independentes, um corpo

bioldgico e um corpo cultural. O corpo anatémico e o corpo vivo atuando no mundo,
tornaram-se inseparaveis. (Christine Greiner, 2005, p.42).

As nuances externas, como as dimensoes sociais, afetivas e culturais, também integram

a experiéncia do individuo, influenciando sua performance e ampliando os significados que o

corpo pode expressar. No meio cosplay, ao performar um personagem, o individuo mobiliza

tanto o corpo anatdmico, expresso nos gestos, na postura, na voz e na forma de mover-se, quanto
o corpo simbodlico e cultural, carregado de referéncias, afetos e identidade.

Cosplay é uma forma de arte que eu comecei a praticar quando tinha

aproximadamente 13 anos. Meu objetivo inicial era fazer um cosplay da Terra em

versdo humana, representada de forma machucada, para simbolizar a questdo
ambiental e a necessidade de cuidarmos do planeta. Hoje em dia fago outros
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personagens, porque é também uma forma de diversdo e de criar uma versao do
personagem na vida real. Eu gosto de personificar isso; ndo é apenas um hobby, mas
também uma forma de expressdo. Expressdo de sentimentos, de arte e de muitas outras
coisas. (Diana Prado Aguiar, 2025).

Além de um hobby, a pratica apresenta-se como forma de expressao e arte. Para Diana
P. A. inserida no universo ficcional nos eventos, pdde utilizar o figurino e os adere¢cos como
meios simbdlicos para comunicar sentidos mais profundos, como no caso de sua representacéo
da Terra em sofrimento. A escolha desse personagem autoral demonstra que a caracterizagdo
ndo se limita a reproducdo de figuras midiaticas, mas pode funcionar como instrumento de
critica, sensibilizacao e reflexdo sobre temas sociais, como a crise ambiental. Nesse sentido, o
corpo performado torna-se suporte expressivo, capaz de traduzir preocupacOes coletivas e
subjetivas em imagem, gesto e presenca.

Diana P. A. ressalta que a pratica do cosplay apresenta diferentes niveis de
envolvimento. Alguns participantes preferem apenas se vestir e comparecer ao evento para tirar
fotos com outros fés do personagem. Outros aceitam desfilar no palco sem se inscrever em
concursos, com o objetivo de exibir o cosplay e realizar algumas poses. Ha ainda aqueles que
optam por competir pelas premiagdes, buscando demonstrar todo o esforco empregado para se
aproximar ao maximo do personagem. Diante disso, questionei Diana P. A. sobre sua
participagdo em concursos.

N&o costumo participar muito de concursos; ja participei de alguns, mas bem pouco.
Acho que isso estd muito relacionado & dedicacdo necesséria para construir um
cosplay, porque ha pessoas que fazem tudo do zero, enquanto outras apenas compram
0 traje pronto — que é mais ou menos 0 meu caso. Eu ndo costumo produzir muita
coisa. Ja customizei perucas, ja fiz alguns tipos de criagao, mas nada muito elaborado,
entdo ndo me sinto totalmente a vontade para falar profundamente sobre isso. Para

mim, trata-se principalmente da dedicag@o envolvida e do trabalho visual.” (Diana
Prado Aguiar, 2025).

Christine Greiner ressalta que 0 ambiente ndo pode ser entendido como algo externo ou
separado do corpo. Para a autora, corpo e ambiente constituem um mesmo campo de forgas em
constante interacdo. Dessa forma, 0s espacos sociais, culturais e simbdlicos nos quais o
individuo se insere exercem influéncia decisiva sobre as maneiras de perceber, sentir e
experimentar o proprio corpo. E no encontro entre o bioldgico, o social e o cultural que se
configuram os modos de existéncia corporificada. Assim, compreender o corpo implica
igualmente compreender os contextos que lhe ddo forma, pois € neles que se produzem
repertorios expressivos, habitos, gestos, sensibilidades e significados que moldam a vida

cotidiana e as praticas corporais dos individuos.
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2.2 Eventos e espacos transculturais de animé

Apds compreender que o corpo ndo deve se desprender do ambiente, o objetivo deste
texto é discutir como os eventos de animé se configuram como espacos transculturais, nos quais
circulam praticas, simbolos e experiéncias que articulam referéncias globais e reinvencoes
locais.

O ambiente do cosplay, em Manaus, surge de reunides de entusiastas da cultura pop
oriental e geek. Ndo ha uma data precisa para 0 seu surgimento, uma vez que grupos de amigos
passaram a se reunir em diferentes espagos da cidade, como escolas e centros comerciais. Esses
encontros inicialmente ndo se configuravam como grandes eventos, muitos grupos se
organizavam a partir da troca de informagdes ou de materiais. Algumas escolas, inclusive,
promoviam préticas relacionadas a essa cultura sem uma denominacéo especifica, como ocorria
em festas a fantasia.

Segundo Guilherme W. F. Barros, organizador da Casa Geek 42, um dos primeiros
eventos voltados a cultura de fas em Manaus teria ocorrido em 1999, o E-Fan. Até o momento,
ndo foram localizados registros jornalisticos ou documentais que confirmem formalmente a
realizacdo desse evento, 0 que indica que sua existéncia circula principalmente no campo da
memoria oral.

A presenca dos cosplayers transforma o espaco de maneira significativa, sendo o
concurso de cosplay uma das atracGes mais esperada do publico nos eventos. Aos poucos,
individuos que ndo participavam diretamente (como visitantes, familias, fas casuais de animé,
gamers e curiosos) comecam a identificar-se, seja por interesse, admiragcdo ou simples
curiosidade.

Os espacos fisicos também se adaptam para acolher esse publico. Elementos visuais
especificos passam a compor a ambientacdo: banners de divulgacdo, painéis tematicos, placas
de identificagdo e materiais expostos na entrada dos estabelecimentos sinalizam o nome do
evento e anunciam sua proposta com tematicas de animé ou voltadas para o pop oriental
japonés. Muitos desses elementos tornam-se imediatamente reconheciveis para quem frequenta
a cena, abrangendo cores, fontes, personagens e simbolos que fazem referéncia ao universo da
cultura pop japonesa e dos jogos eletrdnicos.

Além disso, € comum encontrar estandes decorados, areas marcadas para fotografias,
pontos de venda de produtos tematicos e sinalizagdes internas que orientam o deslocamento dos

participantes. Tudo isso contribui para reforcar a atmosfera do evento e criar um cenario. A
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combinacdo entre o corpo caracterizado, o publico e a ambientacdo visual fazem com que o
local se torne mais expressivo.

No Jungle Matsuri 2025, foi possivel observar uma mudanga significativa no cenério de
apoio destinado a realizacdo desses eventos. Atualmente, tanto o governo estadual quanto o
municipal tém ampliado sua participagdo, contribuindo diretamente para a organizacéo e a
manutencdo das atividades. Além disso, empresas japonesas instaladas na Zona Franca de
Manaus, como Honda Motos da Amazonia e Rede Yamaha Manaus, também marcam presenca
nos eventos voltados a cultura japonesa, reforcando sua ligacdo histérica e econdmica com a
regiao.

O evento contou ainda com o0 apoio de instituicdes e empresas como Hisamitsu, SKN
Incorporadora, Grupo Aduna, ATStur, Consulado-Geral do Japdo, Secretaria de Cultura e
Economia Criativa do Amazonas, Secretaria de Estado de Educacdo e Desporto Escolar,
SEDEL (Secretaria do Desporto e Lazer), COSAMA, Manauscult, AmazonasTur e Governo do
Estado. A realizagéo ficou a cargo da Nippaku, com organizacdo da TASA Eventos.

Figura 6 - Faixa do Jungle Matsuri 2025

=

Segundo a organiza¢do do evento, foi criada uma logomarca oficial que passara a estar
presente em todas as acdes e celebracBes voltadas a cultura japonesa realizadas ao longo do
ano. Essa marca comemorativa simboliza os 130 anos de Amizade Brasil-Japéo, destacando a

longa trajetdria de intercambio cultural, econdmico e social entre os dois paises.
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Figura 7 - Logotipo de 130 anos de amizade Brasil - Japao

130 ANOS
DE AMIZADE

BRASIL JAPAO
BETSI)VEFRSH 130 £

Fonte: Instagram Matsuri 2025

Nos eventos, é possivel encontrar barracas tematicas que ndo fazem parte do cotidiano
da cidade e sO se tornam acessiveis nesses momentos festivos. Esses espagos relunem
expositores vindos tanto do Japdo quanto de diferentes estados do Brasil, trazendo produtos,
comidas, artesanatos e itens culturais que normalmente nao circulam em Manaus.

Os eventos tornam-se, assim, oportunidades para o publico conhecer e consumir
elementos da cultura japonesa, abrangendo desde pratos tipicos e sobremesas populares até
acessorios tradicionais, objetos decorativos e produtos importados. Algumas barracas
reproduzem a estética de feiras japonesas, enquanto outras apresentam artigos personalizados

ligados ao entretenimento pop e hobbies.

Figura 8 - Banca de vendas no evento, produtos japoneses

Fonte: Arquivo pessoal - 2025

Para a realizacdo desta pesquisa, foram acompanhados diversos eventos na cidade de
Manaus, no periodo de 2024 a 2025, dedicados tanto a cultura pop quanto as tradi¢des do Japao.
Entre eles, destaca-se o Jungle Matsuri, por reunir de forma mais evidente diferentes praticas

culturais e, especialmente, por valorizar a participacdo da comunidade de descendentes
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japoneses. Nesse evento, as atividades foram acompanhadas ao longo de dois dias, em 27 e 28
de setembro, com observacao dos fluxos, interagdes, dindmicas e a realizacdo de entrevistas.

A deciséo de relatar minha participacdo direta no evento justifica-se pela compreensao
de que o pesquisador ¢, também, um instrumento da pesquisa. Durante o trabalho de campo,
percebi que a “vestimenta comum” criava um distanciamento entre mim e os interlocutores,
dificultando a abertura necesséria para os relatos. Assim, a escolha por vestir-me de forma
semelhante aos participantes ndo foi apenas estética, mas uma estratégia metodoldgica de
aproximacao.

Durante as primeiras abordagens, identificou-se a necessidade de simplificar o termo de
consentimento, a fim de facilitar a compreenséo dos participantes, considerando que muitos se
encontravam envolvidos nas atividades do evento. Nesse dia, foi possivel realizar apenas uma
entrevista, em parte devido ao fluxo intenso e ao ritmo acelerado do evento, o qual demandava
perguntas mais diretas e objetivas, respeitando o tempo e a disponibilidade dos participantes.

Além das atracOes voltadas para o universo de animé, o evento também contou com
salas tematicas dedicadas a elementos da cultura tradicional japonesa. Entre elas, destacava-se
um espaco reservado a exposicao de bonsais e uma area inspirada no Tanabata, onde um bambu
decorado com tanzaku — pequenos papéis coloridos nos quais os visitantes escrevem desejos.
Permitia ao publico participar simbolicamente desse costume japonés.

Figura 9 - Imagem de um desejo escrito em ideograma japonés e traduzido como “Amor”

. w4

7

¥ *_a,

Fonte: Arqﬁivo pessoa - 2025
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Além disso, havia uma sala dedicada a divulgacéo de oportunidades académicas, na qual
estiveram presentes o consul-geral adjunto do Japéo, Akira Suzuki, o Prof. Dr. Jonas Gomes da
Silva e bolsistas dos programas MEXT e JICA. Nesse espago, 0s visitantes recebiam
informacdes sobre bolsas de estudo e possibilidades de intercambio para formacao e pesquisa
no Japdo. Tambem foram apresentados materiais e orientages sobre o site Ame o Japéo, que
retne informacdes atualizadas sobre estudos, cultura e programas de bolsas oferecidos pelo
governo japonés.

Outra area do evento foi organizada como um pequeno espaco expositivo, remetendo a

um museu dedicado a presenca e a heranca japonesa no Amazonas.

Figura 10 - Banners sobre a memdria dos imigrantes japonés, evento é sobre os 130 anos de amizade.

Memorias em foco |
| Fmigragio japonesano

Féntei Arquivo pessoal - 2025

Um dos setores do evento foi transformado em uma area de exposi¢cdo focada nas
recordacdes da chegada dos imigrantes japoneses ao Amazonas. A mostra incluia itens como
banners intitulados “Memorias em Foco: Imigracdo japonesa no Amazonas pos 22 Guerra
Mundial”. Nesses painéis, o publico podia visualizar fotografias antigas, registros de familias e
ilustracGes dos navios que transportaram esses imigrantes para a regido. Essencialmente, esse
espaco funcionava como um pequeno museu, utilizando recursos visuais para narrar a jornada
dos japoneses no estado, permitindo aos visitantes uma imersdo na historia e na formacéo da

comunidade nipo-amazonica.
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Figura 11 - Espago expositivo com utensilios e livros pertencentes aos primeiros imigrantes japoneses
em Manaus.

Fonte: Arquivo pessoal - 2025

No evento, a professora Linda Midori Tsuji Nishikido, pesquisadora da histéria da
imigracdo japonesa no Amazonas, marcou presenca de uma forma que aproximou passado e
presente. Ao lado de sua familia, organizou uma exposi¢do com objetos e roupas da época da
colonizag&o japonesa em Manaus. Durante o festival, também realizou o lancamento de seu
livro Imigrantes Japoneses no Amazonas, no qual registra relatos, praticas culturais e trajetdrias

que ajudaram a formar a comunidade nipdnica na regido.

Figura 12 - Linda Midori Tsuji Nishikido lancamento de seu livro i Imigrantes Japoneses no Amazonas.

Fnte: Arquivo pessoal - 2025

Durante o segundo dia de acompanhamento do evento, optei por utilizar vestimentas

tematicas e portar apenas os documentos essenciais, 0s quais foram simplificados para agilizar
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a coleta de assinaturas. Nesse dia, foi possivel realizar as demais entrevistas, observando-se

uma receptividade significativamente maior por parte da comunidade cosplay.

Figura 13 - Espaco do palco principal.

Fonte: Arquivb peésoal - 2025

Essa experiéncia dialoga com as reflexes de Christine Greiner no texto As primeiras
estratégias de circulacdo da informacdo, ao compreender 0 corpo ndo como um elemento
isolado, mas como parte indissociavel do ambiente. Para a autora, corpo e meio constituem um
mesmo campo de forgas, no qual gestos, aparéncias, afetos e presencas operam como formas
de comunicacéo.

Nesse sentido, a escolha das vestimentas e a adaptacdo da postura atuaram como
estratégias corporais de interacdo, favorecendo o fluxo de didlogos com os interlocutores. A
circulacéo da informacdo no contexto dos eventos de cultura pop ndo ocorre apenas por meios
formais ou discursivos, mas também por meio do corpo em performance, que comunica,
legitima presencas e estabelece relagbes de confianga dentro de um ambiente transcultural e
comunicacional.

Tem-se, portanto, um processo que se estende por muitos séculos. O que mostram as
quatro historias organizadas por Mattelard € a arqueologia dos saberes da
comunicagdo ndo pode ser restrita aos “objetos da comunicag¢do”, aos chamados
“meios de comunicag@o”, mas nasce fundamentalmente dos processos de mediagdo

(acbes pensantes), entre 0 corpo e 0 mundo, estabelecendo uma rede complexa de
relagdes. (Christine Greiner, 2005, p.53).

Na arqueologia do saber sobre a comunicacéo, o sociélogo Armand Mattelart destaca
gue o ambiente deixa de ser entendido como um cenario externo ou neutro e passa a integrar
ativamente o processo comunicacional. O corpo, em constante troca com o mundo, utiliza-se

de simbolos e estimulos, bem como das relagdes das quais faz parte, para que a experiéncia
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ganhe pleno sentido. Essa perspectiva é reforcada pela fala de Guilherme W. F. Barros,

especialista em eventos e na cena geek em Manaus, ao ressaltar que:

Nossa, eu comecei trabalhando com eventos na parte de organizacdo e como staff
desde 1999, quando teve o primeiro evento geek em Manaus. Esse evento foi realizado
por algumas amigas nossas, integrantes do Shajo Clube, que hoje ja ndo existe mais.
Depois disso, participei de eventos como o Bakudan e o Anime Jungle. Com o tempo,
resolvi criar 0 meu préprio evento, o Universo Geek Museu, e, a partir dessa
experiéncia, fundar a Casa Geek 42. (Guilherme W. F. Barros, 2025).

Guilherme W. F. Barros destaca sua vivéncia em um dos primeiros encontros oficiais
de Manaus. Na época, ndo se tratava de uma iniciativa de grande porte, mas relata que o convite
partiu de algumas amigas, integrantes de uma revista, que chamaram para organizar a um
movimento voltado para o animé/geek na capital amazonense. Atualmente, sob 0 nome artistico
Guilherme Lestart, o profissional € referéncia na produgdo desse segmento na cidade. Além
disso, sua participagao em festivais fora do Amazonas permite que ele atue como um articulador
cultural, trazendo materiais e conceitos inovadores para o aprimoramento de seus projetos

locais.

Figura 14 - Guilherme Lestart produtor de eventos.

Fonte: Arquivo pessoal - 2025

A festividade ocorre no Palacete Provincial, localizado no centro histérico de Manaus,
em frente a Praca Heliodoro Balbi. O cronograma abrange desfiles e concursos de cosplay,
enquanto a propria instituicdo museoldgica sedia diversas atividades, como salas de jogos,
espacos para palestras e rodas de entrevista. Entre as praticas observadas, destaca-se 0

swordplay, modalidade em que os participantes utilizam vestimentas medievais para simular
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batalhas com armamentos cénicos. Em edi¢bes anteriores, a programacao incluiu também
exposicOes de jogos, abrangendo desde tabuleiros manuais até consoles eletrdnicos da década
de 90. Além de sua atuacdo como organizador, Guilherme Lestart integra uma banda,
reforcando sua multifuncionalidade no cenério artistico.
Sobre a banda, ela é formada por amigos que eu ja conhecia. Um dia surgiu a ideia:
“vamos fazer um teste, ensaiar”, € no primeiro ensaio ja estavam tocando comigo. Eu
jé vinha de outra banda chamada Jiippongatana. Estamos juntos desde 2012 até hoje,
tocando musicas de animé e tentando levar alegria para a galera que curte esse
universo. (Guilherme W. F. Barros, 2025)

As sonoridades que compdem a atmosfera de animé, rock e outros géneros musicais
atuam como elementos centrais na construgédo do ambiente comunicacional dos festivais de
cultura pop. Conforme o relato de Guilherme W. F. Barros, a formagéo de sua banda a partir de
vinculos de amizade e vivéncias compartilhadas evidencia o carater coletivo e afetivo dessa
prética artistica.

Sob essa Otica, Christine Greiner busca compreender os caminhos da corporeidade e da
comunicagdo para além das fronteiras bioldgicas, observando um sistema que Jean-Jacques
Rousseau denomina “corpo politico”. Nesta concepcdo, voltada a economia publica ou
anatomia politica, 0 organismo deixa de ser uma unidade isolada para integrar uma estrutura
coletiva. Nessa mesma linha, a visdo de William Petty distingue a existéncia entre o corpo
natural e o corpo politico, sugerindo que as a¢Bes conjuntas no espaco publico (tais como as
performances musicais e o0 cosplay) ddo forma a essa construcdo social e simbdlica no contexto

amazonico.

Corpo natural e o corpo politico. A moeda metaforica sera “a gordura” do corpo
politico. Ela lubrifica os movimentos dos musculos alimentando-os quando faltava o
alimento, como o dinheiro ativa a economia do estado. O “estomago do estado” seria
a populagdo que vai consumir. (Christine Greiner, 2005, p.55).

Ap0s anos de mobilizacdo e producdo artistica, é possivel notar a presenca de incentivos
governamentais, a exemplo de editais e modalidades de patrocinio. No entanto, apesar desses
avancos institucionais, a legitimacgéo efetiva dessas préaticas e de seus proponentes ainda ocorre
de forma lenta, ndo acompanhando a pluralidade e a intensidade das manifestagdes existentes.

Nesse cenario, compreende-se que a presenca japonesa e de seus descendentes passou
por processos de adaptacao ao contexto local, originando sujeitos transculturais que habitam o
“entre-lugares”. Tais transformagOes tornam-se destaque em diferentes esferas, como na

culinéria e nas festividades, resultando em uma profunda ressignificacdo identitaria.
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Independentemente da matriz de origem, esses encontros configuram-se como
territorios livres de expressdo. Portanto, ao considerar a metéafora da “gordura” proposta pela
autora, o apoio do poder publico deve transcender o aporte financeiro, sendo necessario o
reconhecimento do valor social e simbolico desses locais, bem como do impacto que produzem
na construcao de subjetividades e na valorizacdo da diversidade na Amazonia.

Sob esse prisma, nota-se uma transformacdo e uma traducdo das narrativas dos
quadrinhos e animacdes japonesas. Por meio do imaginario, os praticantes confeccionam seus
trajes agregando caracteristicas proprias, 0 que torna cada performance uma manifestacédo
particular. Diante dessa riqueza de detalhes, questionei Guilherme W. F. Barros sobre sua
perspectiva a respeito do cosplay, visto que ele é um dos membros precursores dessa cena e
participou ativamente da organizacao de inumeros festivais.

Para mim, o cosplay € a arte de se divertir com o personagem, de brincar e sair um
pouco daquele tédio semanal que a gente enfrenta no dia a dia. E um momento de se
divertir nos eventos e de interagir com pessoas que gostam da mesma cultura que a
gente. O mais interessante nisso ndo é ser perfeito como o personagem embora, claro,

a gente queira chegar o mais préximo possivel, mas o mais importante de tudo é se
divertir. (Guilherme W. F. Barros, 2025).

Observa-se que os sujeitos exercem a liberdade de selecionar seus personagens e
reinterpretd-los segundo a prépria criatividade. O ambiente das festividades favorece o
acolhimento, possibilitando o contato com diferentes modos de producdo do cosplay e
promovendo a troca de saberes e experiéncias entre os entusiastas. Nesse contexto, tais
celebragfes configuram-se como espacos fundamentais de pertencimento e construgédo
identitéria.

C. Greiner aponta que os estudos realizados “por dentro” das estruturas eram
frequentemente denominados “cozinha de Deus”. Essa metéafora refere-se ao corpo fisico
exposto em seus detalhes funcionais, revelando as conexdes e os fluxos internos que permitem
a mecanica organica operar em conjunto com os pensamentos e reflexos.

Sob essa perspectiva, 0 corpo do cosplayer transcende a fun¢do de mero suporte para o
figurino, sendo entendido como um organismo em pleno funcionamento. Ele submete-se ao
esforgo fisico, a adaptacdao de movimentos, ao controle gestual e as respostas sensoriais exigidas
pelo ambiente. O cosplay, nesse sentido, realca uma corporeidade na qual pensamento, emocao
e materialidade se articulam continuamente, tornando visivel a dindmica interna da anatomia

em performance.
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Contudo, compreende-se que 0 entorno deixa de ser um elemento externo para integrar
o fluxo comunicacional. E um espaco que legitima manifestagdes diversas, revelando um corpo

que &, simultaneamente, politico e sensivel ao escolher suas formas de ocupacao.

2.3 ldentidades e identificacOes transculturais em cosplayers

O ambiente foi discutido a partir das contribuicbes de Christine Greiner, sendo
compreendido como um espaco comunicacional e de dinamicas sociopoliticas em constante
fluxo. Seguindo essa linha de raciocinio, torna-se possivel entender de que maneira a
corporeidade em acdo atua como produtora de sentidos e identidades.

Em sua obra, O movimento corporal como fundamento da comunicagéo, C. Greiner
propde uma reflexdo sobre o corpo e o emprego de metaforas como chaves de compreenséo
para 0s processos de interacdo. A autora estabelece um dialogo com Emile Jaques-Dalcroze,
que investiga a relagdo entre o dinamismo fisico e o elemento sonoro. A partir da reiteragcdo
gestual em resposta aos estimulos musicais, a imagem motriz se constitui, gerando uma
harmonia entre o0 organismo e o0 som.

Contudo, primeiramente compreender a identidade e o que € as identificacfes, com base
em Stuart Hall, compreende-se neste contexto do amazonense fazer parte de eventos que
promovem a cultura pop nipbnica na regido. Que a identidade é como ser amazoOnida, as
representacdes de ser Manauara como as festas regionais, a tacaca, x-caboquinho, o encontro
das &guas, as lendas, as girias, as toadas de boi.

Representada como primordial — “esta 14”, na verdadeira natureza das coisas”,

algumas vezes adormecida, mas sempre pronta para ser “acordada” de sua “longa,
persistente misteriosa sonoléncia”. Para reassumir sua inquebrantavel existéncia”

Stuart Hall, 2016, p.53).

Enquanto a identificacao remete ao sentido de “ser manauara”, as identificagdes de um
cosplayer da cidade derivam dos elementos da cultura pop japonesa. Em um mundo
globalizado, 0 manauara pode se sentir pertencente ao universo animé/cosplay porque encontra
nessas praticas um modo de expressar, corporificar e ressignificar suas proprias identidades,
articulando memorias afetivas, criatividade e reconhecimento social.

O corpo de um cosplayer ndo é apenas um suporte ao figurino antes de ir aos eventos,
hd um preparo e um treinamento para atuar, definindo quais falas e movimentos serdo
utilizados, tudo inspirado em um personagem de alguma ficgdo ou em um personagem autoral.

Esse processo é, muitas vezes, acompanhado por trilhas sonoras ou performances encenadas.
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Personalizar os proprios personagens para outros tipos de musicas e até cenas que 0
préprio individuo utiliza, como um personagem de “Naruto” dancando ao som de toadas
regionais, demonstra essa versatilidade. O cosplayer constroi uma imagem motriz que organiza
seus movimentos em harmonia, transformando o corpo em linguagem performatica e simbolica.

Além dos cosplayers nos eventos, hd grupos de danca como o Nippacats, que esta
presente em festivais voltados a cultura pop oriental e japonesa, além de eventos locais como o
“#SouManaus”. E um grupo voltado ao J-Pop que teve inicio em 2012, com o intuito de difundir
a cultura japonesa por meio da danca. Trata-se de um coletivo cujos integrantes fazem parte da
Associacdo Nipo-Brasileira da Amazonia Ocidental (Nippaku).

Durante a preparagdo para esta entrevista, registramos que Lié Shishido, descendente
dos japoneses pioneiros que chegaram a regido amazonica na década de 50, é professora de
lingua japonesa e cantora. Ela participou ativamente com o Nippacats e orientou que sua filha,
Emili, é uma das fundadoras deste grupo. Emili Airy Ishizawa conta como iniciou sua trajetoria
até integrar o conjunto.

O Nippacats foi fundado por mim e pela minha irma; na verdade, nem chegou a ser
propriamente fundado, pois surgiu de forma bastante natural. N6s frequentadvamos a
Nippaku desde pequenas, entdo, naguele momento, ndo éramos um grupo de danca.
Eramos eu, minha irma e duas amigas. Cantdvamos por hobby, nos divertiamos com
a musica e com a danga, e gostavamos muito do estilo J-pop, que é o estilo que
dangamos até hoje. Com o tempo, o formato foi mudando: realizamos uma audicéo e

0 grupo passou a se constituir como um grupo de danca, que € o Nippacats como existe
atualmente. (Emili A. Ishizawa, 2025).

O incentivo familiar e cultural, somado aos meios nos quais Emili Airy Ishizawa esteve
inserida, contribuiu para sua escolha em integrar um grupo com interesses em comum, ainda
que, inicialmente, tais interesses estivessem relacionados apenas a um hobby. A relagdo entre
ambiente e corpo, uma vez que 0s contatos estabelecidos tanto no ambito familiar quanto no
escolar funcionaram como estimulos para essa aproximacdo cultural. Nesse contexto, o J-Pop
passou a ocupar um lugar significativo em sua trajetéria, consolidando-se como uma referéncia

importante em suas préaticas corporais e artisticas.

Figura 15 - Emili do grupo Nippacats
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Fonte: Arquivo pessoal - 2025

Essa experiéncia pode ser compreendida sob a Gtica de Emile Jaques-Dalcroze, masico
e pedagogo que desenvolveu um método voltado a compreensdo musical a partir do corpo. Para
Dalcroze, os movimentos corporais sdo fundamentais a assimilagcdo do ritmo, pois € por meio
deles que a musica ganha sentido, memdria e expressdo na corporeidade. A repeticdo dos
gestos, aliada aos estimulos sonoros, constréi uma imagem motriz na qual os movimentos

organizam-se de forma harménica, reforcando a comunicacéo entre o corpo e a sonoridade.
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Figura 16 - Grupo Nippacats 2025

Fonte: Instagram Nippakuam

Nesta imagem, podemos observar que o grupo cresceu consideravelmente, utilizando
vestimentas com cores harmoénicas entre si. As apresentacdes sdo sempre vibrantes,
acompanhadas por musicas do género J-Pop. Emili Airy Ishizawa relata que o objetivo central
do grupo é a divulgacdo da cultura japonesa e a transmissdo de alegria ao publico.

O Nippacats come¢ou com quatro amigas que gostava muito do j-pop e como faz parte
dessa cultura, entdo, nés queriamos achar um modo de divulgar a cultura através de
algo que a gente gosta, e sempre dangavamos desta pequena, cantava para se divertir,
entdo a melhor forma de transmitir seria com a danca, através da danga com as masicas
gue a gente gosta. O grupo ja tem mais de 13 anos, e aos poucos nés fomos
expandindo, encontrando pessoas com 0s mesmos valores e querem transmitir a
cultura japonesa da mesma forma que a gente. Entdo, hoje em dia falamos que é um
grupo, mas somos uma familia, com a mesma visdo com o0 mesmo objetivo. Objetivo

de transmitir alegria e energias boas, que é o maior ponto do j-pop, da musica pop
japonesa. Porque nem todos sabem o que é o j-pop. (Emili A. Ishizawa, 2025).

Assim como os cosplayers, as integrantes do Nippacats precisam de um preparo prévio
sobre como realizardo as apresentacfes ou participardo dos concursos. Esses dangarinos
utilizam-se dos movimentos da danca e da representacdo para se comunicar.

Christine Greiner ressalta que o imagético desempenha um papel fundamental no
processamento das informacdes, estabelecendo uma mediacdo entre o pensamento e a acao
corporal. Nesse processo, as imagens mentais organizam e orientam o0s gestos, permitindo que

0 corpo traduza percepgdes, memdrias e intencBes em movimento. Assim, 0 movimento
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corporal ndo surge de forma aleatéria, mas como resultado da integracdo entre cognicéo,

imaginacéo e acao.

O despertar dos instintos motores que dariam consciéncia da no¢do de ordem e
equilibrio; e 0 aumento das faculdades imaginativas pelo intercambio entre a unido
intima do pensamento com o movimento corporal. (Christine Greiner, 2005, p.61).

Assim como 0s entusiastas da cultura pop, que recorrem a imaginacao para conceber
acOes e performances, a danca e 0 som gravado séo utilizados como elementos fundamentais
para a construcdo de encenagdes corporais. Em seu relato, Emili Airy Ishizawa aborda o

significado que a danca assume em sua trajetoria:

A danga é algo que faz parte da minha vida e que comegou com a minha avo. Ela
dancava e cantava desde jovem. Isso passou para a minha mée, que comecou a cantar
em programas de televisdo japonesa e a participar de audi¢des. Entdo, foi algo que eu
vi as pessoas da minha familia fazendo, e eu cresci acompanhando isso; é como algo
gue a gente leva para a vida.

Desde pequena, eu gosto muito de dancar, e a danca me faz sentir melhor, me permite
me expressar, porque eu ndo sei me expressar tdo bem falando sobre sentimentos.
Entdo, a danca me ajuda a transmitir esses sentimentos. E poder fazer isso com pessoas
de quem a gente gosta torna tudo ainda melhor.

Além disso, é uma forma de levar a cultura para pessoas que ainda ndo conhecem e,
para aquelas que ja conhecem, possibilitar que conhegam ainda mais. Aos poucos,
vamos espalhando essas energias boas e vibragdes positivas para todo mundo. (Emili
A. Ishizawa, 2025).

A dancarina Emili Airy Ishizawa destaca que a danga permite a transmissdo de
sentimentos, por meio desses momentos, ela comunica 0 que as palavras ndo conseguem
expressar. Trata-se de uma linguagem corporal que utiliza o motor fisico para projetar emocdes
e ideias, funcionando como uma ferramenta de comunicacao das emocdes. Essa visao converge
com o trabalho de Lulu Sweigard, influente tedrica do movimento, educadora somaética e
anatomista norte-americana, reconhecida pelo desenvolvimento do método de “ldeokinesis”.
Segundo a autora, o corpo humano comeca a aprender padrdes de movimento desde o
nascimento.

Em termos de percepg¢do, aos poucos torna-se claro que no momento em que a
informacao em de fora e as sensagOes sao processadas no organismo, colocam-se em
relacdo. E quando o processo imaginativo se desenvolve. Assim, a histéria do corpo
em movimento é também a histéria do momento imaginado que se corporifica em
acdo. Os diferentes estados corporais modificam 0 modo como a informacéo sera
processada e o estado da mente pode ser entendido como uma classe de estado
funcionais ou de imagens sensériomotoras com autoconsciéncia. Estes estados sdo

gerados o tempo todo, mas nem sempre podem ser detectados visivelmente. (Christine
Greiner, 2005, p.64).
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Graham Brown em suas pesquisas, o cérebro depende somente de informacdes externas
para criar a percepcdo. Mas que depende dessas informac6es para agir conforme o contexto.
“s6 pode ser compreendido no trénsito entre o dentro e fora do corpo” (C.Grainer, 2005, p. 64).

No estudo do pensamento como movimento, conforme proposto pelo neurocientista
Rodolfo Llinas (1989), os processos evolutivos e 0s movimentos corporais ocorrem a partir de
eventos ritmicos que perpassam o sistema neuroldgico. Esses eventos consistem em mensagens
em transito, responsaveis por articular a relacdo entre cérebro e corpo. Assim, 0 corpo se
manifesta ao transformar essas mensagens em acao, processo que R. Llinds denomina predicéo.

Aplicando esses estudos do corpo, as experiéncias de Emili Airy Ishizawa, percebe-se
0 cérebro como uma maquina que, ao realizar a danca, ja simulou previamente 0 movimento e
a carga emocional associada. Trata-se da materializacdo de um estado interno. Nessa
perspectiva, o self é compreendido como uma representacdo interna de uma acao futura,
mantendo o organismo em constante estado de prontiddo. Desse modo, R. Llinas entende que
0 pensamento ndo é uma instancia abstrata ou separada do corpo, mas um processo de
internalizacéo evolutiva do movimento.

Essa dindmica de presenca e projecdo também pode ser observada na trajetoria de
Kamilly Dacio Marcal, influenciadora e mestre de ceriménias em festivais de animé, que atua
diretamente com a cultura geek e pop.

Desde crianca sempre gostei da cultura, porque sé tinha uma televisdo em casa, o pai
manipulava, e todo mundo tinha que assistir 0 que o pai assistia e como ele assistia

muito animé, eu acabei pegando isso para mim. Desde crian¢a eu gosto, amo e nao
tem como fugir disso. (Kamilly Déacio Marcal, 2025).

A trajetoria de Kamilly Dacio Marcal demonstra que o pensamento e a identidade
constroem o self a partir da repeticdo, da memoria sensivel e da incorporacdo de vivéncias. Sua
histéria mostra como as experiéncias corporais e afetivas, vividas desde a infancia, foram
internalizadas e passaram a orientar suas escolhas no universo da cultura pop. Para ela, o
pensamento ndo € algo abstrato, mas uma pratica fundamentada no corpo.

Na década de 1960, estudos que uniam filosofia e danca trouxeram novas formas de
compreender o corpo em movimento. Christine Greiner observa que essas investigacoes
dialogaram diretamente com a medicina, especialmente nos campos da consciéncia. Com isso,
0 corpo deixou de ser visto apenas como um instrumento de expressao e passou a Sser
compreendido como um sistema sensivel e cognitivo.

A primeira vez que vi um cosplay eu me apaixonei, falei, ndo eu quero isso para mim.

Em 2008 fiz meu primeiro cosplay que era de Korra (avatar animé&), depois nao parei
mais. (Kamilly D. M., 2025).
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Ao relatar 0 encantamento que sentiu ao observar os cosplayers, Kamilly Dacio Marcal
revela o surgimento do desejo de incorporar aquela pratica. Nesse momento, ocorreu uma
identificacdo com o grupo que se concretizou em 2008, transformando sua percepgéo de afeto

em agéo.

Figura 17 - Mestre de cerimonia dos eventos de animés/geek

Fonte: Acervo pessoal

Esta fotografia, registrada antes das apresentacGes, demonstra que nem sempre é
necessario estar integralmente caracterizado como cosplayer. E possivel optar por apenas
alguns aderecos, como a peruca e a maquiagem, para sentir-se parte do grupo. Nesse contexto,
perguntei a Kamilly Dacio Marcal como ela realiza as escolhas dos trajes que ira vestir.

Isso € muito aleat6rio, depende muito o que estd em hype, ou o0 que gosto muito, ou

entdo crio uma enquete no Instagram perguntando o que vocés querem ver no
préximo, ai depende do que a galera vai querer (Kamilly D. M., 2025).

Com base em Sheets-Johnstone, o corpo pode ser compreendido como uma plataforma
semantica, na qual o sentido se constrdi a partir do movimento vivido. Nessa perspectiva, 0
corpo ndo é apenas um suporte fisico, mas o proprio lugar de producéo de significado. Apos a
aprovacao de seus pares, Kamilly Dacio Marcal produz o cosplay e participa dos eventos,
entretanto, ela ndo realiza uma performance corporal coreografada, permanecendo apenas
caracterizada no palco.

Ainda que Kamilly Dacio Marcal ndo execute uma performance corporal no sentido

tradicional, seu corpo caracterizado continua produzindo significado, tanto para si quanto para
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seus pares. A escolha do personagem, a materialidade do figurino e a presenca fisica no espaco
do evento acionam um processo de reconhecimento compartilhado. Nessa perspectiva,
compreender 0 que une os participantes nos eventos de animé, Kamilly destaca um ponto
fundamental que vai além do simples ato de vestir um cosplay.

Com certeza € a cultura do cosplay, que une muito as pessoas, mas a cultura japonesa
em si, ela ndo sé retne adolescentes, ela une uma comunidade que esta sempre aberta

para colher mais gente, isso é muito legal. (Kamilly Déacio Marcal, 2025).

Ao mencionar a cultura japonesa, Kamilly Dacio Marcal ndo se refere exclusivamente
aos descendentes de japoneses, mas inclui todos aqueles que admiram, consomem e se
identificam com essa estética. Nesse sentido, os eventos de animé configuram-se como espagos
de incluséo cultural, nos quais o pertencimento é construido a partir do interesse compartilhado,
do afeto e da convivéncia, e ndo estritamente da origem étnica.

Percebemos que o corpo é um importante transmissor de significados e que o ambiente
influencia diretamente as experiéncias e formas de expressdo do individuo. Nos eventos de
cosplay, esse ambiente favorece a construgdo de sentidos compartilhados, estimulando o
reconhecimento entre os participantes. Diante disso, questionei Kamilly Dacio Marcal sobre
como ela vivencia o processo de “dar vida” ao personagem, considerando a relacédo entre o

corpo, 0 espaco e a interagcdo com o publico.

O cosplay € o cos, de costume, que é a customizacdo da roupa, e o play é representar
0 personagem. Para mim, isso é muito gratificante, principalmente quando
encontramos pessoas que sdo muito fas do personagem e dizem: “nossa, ta igual”. E
guando a gente comeca a agir como 0 personagem, eles gostam mais ainda; nosso
coragdo quase explode de tanta alegria. E uma alegria que eu néo sei explicar, porque
é muito grande. A gente se acha, se sente a melhor bolacha do pacote. (Kamilly Décio
Marcal, 2025).

O relato de Kamilly Dacio Marcal revela que o cosplay funciona como um processo de
transmisséo cultural, no qual o figurino e a performance corporal operam como elementos
reconhecidos pelo publico. A reacdo dos fas, ao afirmarem “nossa, ta igual”, indica o
compartilhamento bem-sucedido desses signos, enquanto a atuacao intensifica o engajamento
afetivo.

No texto “As dramaturgias do corpo”, G6z06 Yoshimasu discorre sobre a importancia de
estudar os movimentos e 0s processos de criacdo de imagens. Estas sdo compreendidas como
representacdes que articulam tanto o conhecimento inato quanto o adquirido. Nesse dialogo,
Richard Dawkins contribui com a nogéo de “meme” — a menor unidade de transmisséo

cultural, hoje entendida como um signo. JA& em Joseph Beuys, as performances sao
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compreendidas como tradugdes de processos internos, funcionando como uma “autobiografia
simbolica” na qual memorias e afetos sdo externalizados pela acdo artistica. Apos definir a

natureza do cosplay, Kamilly também destaca como essa pratica reflete sua trajetoria pessoa.

Se vocé quer fazer cosplay, s6 faga. N&o precisa ser um cosplay caro, ndo precisa ser
um cosplay trabalhado, sé precisa comegar. A partir do momento que vocé comega,
vocé ndo vai querer parar. (Kamilly Décio Margal, 2025).

O depoimento de Kamilly Dacio Margal reforca o carater acessivel e processual do
cosplay, deslocando o foco da exigéncia técnica para a experiéncia do fazer. Ao enfatizar o
inicio da pratica, sua fala destaca o cosplay como um espaco de experimentacdo, no qual o
envolvimento corporal e afetivo antecede a complexidade estética. Assim, o ato de “comecar”
torna-se fundamental para a construgdo do pertencimento.

Em As dramaturgias do corpo, G6z0 Yoshimasu discorre sobre a importancia de estudar
0s processos de criacdo de imagens, compreendidas como representacdes que articulam
conhecimentos inatos e adquiridos. Essa ideia dialoga com o pensamento de Anténio Damasio,
que destaca que todo simbolo concebivel se configura como uma imagem, na qual os
sentimentos também participam de sua constituicdo. Para Yoshimasu, estudar o corpo em
movimento significa observar como o sentido é criado, e ndo apenas representado.

Dessa forma, o corpo cosplay passa a operar como um corpo dramaturgico, construindo
uma narrativa expressa por meio de seus movimentos. Tais informagdes corporais revelam
identidades e modos de identificacdo no ambiente dos festivais. Portanto, a analise desses
corpos em eventos de animé permite compreender processos identitarios que se constituem em
um meio ativo. O universo cosplay torna-se um espaco de pertencimento onde as praticas, seja
0 vestir-se, o interpretar ou o simples comparecer, configuram-se como formas essenciais de
comunicagéo.

Trata-se de uma comunicagdo que se estabelece principalmente por meio do corpo e da
imagem. Para ser cosplay, ndo é necessario possuir descendéncia japonesa nem se declarar
japonés. Muitos jovens que participam desses eventos ndo fazem parte da comunidade nipo-
brasileira, sendo amazonenses que admiram e se identificam com a cultura cosplay e otaku.
Além disso, mesmo entre aqueles que possuem descendéncia japonesa, como no caso de Emili
Airy Ishizawa, a forma de participacéo e interpretacdo nao corresponde diretamente as dancas
ou praticas tradicionais do Japdo. Essas expressfes corporais e performaticas configuram-se,
portanto, como manifestagdes de uma cultura hibrida, construida a partir de ressignificacdes e

cruzamentos culturais. Nesse contexto, o corpo cosplay vai além da verbalizacdo e do simples
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estar no ambiente caracteristico, transformando-se em um elemento constitutivo da identidade

do sujeito.

CAPITULO 3- 0O CORPO COSPLAY E OS PROCESSOS DE IDENTIFICACAO NA
CULTURA POP NIPO-AMAZONICA

3.1 Processos de transculturalidade no cosplay

Este capitulo analisa a transculturalidade e o estudo do corpo a partir dos eventos de
cultura pop japonesa em Manaus, observando como esse fendmeno se manifesta no cotidiano e
nas vivéncias dos praticantes de cosplay. O foco € sobre a transculturalidade enquanto
fendmeno vivido, busca-se compreender a transculturalidade como uma pratica incorporada,
percebida na linguagem, nas escolhas estéticas, nos processos de criacao e, sobretudo, no corpo
em performance.

No Amazonas, a tradi¢do cultural possui raizes que antecedem a chegada das influéncias
midiéaticas globais. Desde meados dos anos 60, a cultura popular amazonense ganhou projecéao
nacional com a consolidacdo dos bois de Parintins, cuja estética, musicalidade e performance
passaram a integrar o imaginario cultural do estado. Na capital, essa presenca se reatualiza por
meio do Boi de Manaus, que se tornou amplamente conhecido e celebrado.

Logo, 0s manauaras passaram a conquistar esse reconhecimento a partir das expressoes
do Boi de Manaus, que articula elementos das culturas negras, ribeirinhas, indigenas e
quilombolas. Com isso, a consolidacdo da cidade de Parintins no cendrio cultural brasileiro
também esté relacionada a adaptacéo e ao cultivo da juta no territorio amazénico. Essa histdria
dos japoneses no Amazonas é incorporada na composi¢do das alegorias dos bois.

Contudo, o contato inicial dos manauaras com o pop japonés ocorre ainda na infancia
em meados dos anos 80, ao assistir desenhos japoneses transmitidos na televisao aberta ou ao
folhear um manga compartilhado por amigos. Para outros, o encontro se da quando alguém
apresenta uma obra especifica, uma trilha sonora marcante ou 0s préprios eventos de animé que
circulam na cidade.

Em qualquer desses caminhos, o que esta em jogo ndo é apenas o consumo de produtos
culturais estrangeiros, mas a incorporacao dessas referéncias ao cotidiano.

Muitos participantes frequentam os eventos ou encontros de animé movidos pela
curiosidade, pela vontade de “ver como € ou simplesmente pela sensagdo de familiaridade que

esses espacos despertam. Para grande parte deles, as musicas temas, as imagens, os figurinos e
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até a presenca de personagens conhecidos funcionam como gatilhos de memoria, evocando a
infancia e o primeiro contato com essas obras.

A transculturalidade quando observada no cotidiano deixa de ser apenas um conceito e
se revela como prética ativa. No caso do cosplay, essa dindmica pode ser percebida desde as
palavras que circulam entre os fés até as criacOes estéticas e performéaticas. Um exemplo desse
movimento é o préprio termo “animé ”. No Japao, anime é simplesmente a animacgdo em geral,
mas no Brasil essa palavra é ressignificada para nomear especificamente as animacgdes
japonesas, em meio académico € mais aceito esse termo desta forma “animé . Ja em Portugal,
preserva-se o acento tonico final “animé ”, respeitando a fonética original e mantendo o termo
para producGes de origem niponica.

Outro ponto que devemos observar é que na transculturalidade a ideia de cultura ndo
fica presa ao “sangue” ou ancestralidade biol6gica, mas uma cultura que transita. Em Manaus
0S jovens amazonenses cresceram assistindo os desenhos japoneses, que na época nao eram
reconhecidos como animé, apenas desenho infantil. Essas criangcas manauaras inspiraram-se em
personagens e formaram suas referéncias brincando, assistindo a animes e jogando com midias
nipénicas.

Do mesmo modo, 0 Boi-Bumba incorporou em suas alegorias e narrativas homenagens
a imigracdo japonesa, celebrando sua contribuigdo histrica no cultivo da juta e no
desenvolvimento econdmico regional. Também sdo convocados alguns componentes dos bois
e estes como participantes dos eventos animé/geek, tal como vemos no evento Matsuri em 2024

na imagem:

Figura 18 - Lié Shishido e os dancarinos do caprichoso em 2024

Fonte: Instagram oficial Jungle Matsuri
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A partir dos relatos é possivel compreender a transculturalidade sob a perspectiva dos
proprios sujeitos, destacando como as influéncias da cultura pop nipbnica sdo assimiladas e
ressignificadas em suas trajetorias no contexto manauara.

Kamilly Déacio Marcal explica ter iniciado seu interesse pelo universo japonés a partir
do convivio com o pai. Ao assistir as producfes que ele apreciava, Kamilly ndo apenas
consumia um produto, mas herdava um repertério de gostos e referéncias. Esse exemplo
demonstra que a transculturalidade em Manaus opera também por meio de lacos familiares e
afetivos. O cosplay no Brasil ndo é o mesmo que no Japdo, nem precisa ser. O hibrido é
constitutivo.

Da mesma forma, o transito cultural que permeia o cosplay ndo se manifesta como uma
imitacdo imperfeita, mas como uma pratica inventiva. Inspirados por personagens japoneses,
os cosplayers amazonidas operam uma constante negociacdo de referéncias, adaptando
materiais disponiveis na regiao.

Essa adaptacdo € um mecanismo transcultural como se observa na pratica do cosmaker
Pericles Rocha Filho. Em entrevista, ele descreve sua atividade como um desafio pessoal de
construcdo. Longe de buscar uma reproducdo mecanica, Péricles prefere fabricar as préprias
armas cénicas e acessorios, adaptando-0s ao seu gosto e a sua criatividade.

Nos concursos, 0 objetivo é aproximar-se ao maximo da estética e da atitude do
personagem original. Para Péricles R. F. essa dedicacdo materializa-se na construcdo de objetos
cénicos, a meta é alcancar a maior fidelidade possivel, convertendo o esfor¢o técnico em
reconhecimento artistico. Da mesma forma, Kamilly D. M. enfatiza a importancia dessa
legitimagé@o externa. Quando a comunidade cosplay valida a performance, comparando a
semelhanca entre o praticante e o0 personagem.

A cultura pop funciona como uma porta de entrada. Como aponta Kamilly D. M. a
cultura pop japonesa ndo retne apenas adolescentes, mas revela uma comunidade acolhedora.
Ela faz referéncia a presenca de japoneses e descendentes em Manaus, ressaltando que os
eventos sdo organizados também para que o publico conhega, participe e se aproxime.

Emili A. I. enquanto integrante da comunidade japonesa de Manaus reafirma que por
meio da cultura pop e da danga, busca ampliar o conhecimento do publico sobre uma heranga
cultural presente na cidade desde a geracdo de sua avo. Sua atuacdo demostra o papel dessas
praticas como formas de transmissao cultural, capazes de tornar visivel uma tradicdo que se

mantém viva e em constante ressignificacdo no contexto manauara.
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Contudo, os eventos de animé ndao somente de cosplayers voltados para a cultura
japonesa, encontra-se personagens de jogos chineses, coreanos, europeus ou até criacoes
autorais que convivem no mesmo espago.

Além disso, surgem também criacfes que reinterpretam personagens de memes da
internet, ampliando mais o repertdrio presente nos eventos. Esses exemplos evidenciam que 0
cosplay deixou de ser uma pratica exclusivamente associada ao universo “japonés”, passando
a configurar-se como um espaco global, sem perder a esséncia niponica.

Outro movimento transcultural importante € o musical. Nos eventos de animé em
Manaus, destaca-se a presenca da banda Kyuubi, cujo vocalista é Guilherme W. F. B. A banda
é composta por artistas locais e formada inteiramente por brasileiros, apresentando repertérios
de anisongs, aberturas de animé e musicas do universo pop nipénico. As can¢des sdo em

japonés e portugués brasileiro.

Figura 19 - banda Kyuubi

Além disso, a gastronomia também se manifesta de forma transcultural nesses espacos,
uma vez que o proprio sushi comercializado nos eventos frequentemente se distancia da receita
tradicional japonesa, incorporando ingredientes como o cream cheese em adaptacao ao paladar
brasileiro. Além disso, as barracas oferecem sanduiches e sucos preparados com frutas locais e
refrigerantes, adaptando a culinéria em processos de hibridizac&o cultural.

A transculturalidade também se materializa na configuragdo do ambiente, onde a
diversidade sonora e a organizacdo dos espacos fisicos revelam um dialogo entre diferentes
nacdes. Exemplos disso sdo as areas dedicadas ao K-pop sul-coreano e aos jogos eletronicos de

diversas origens, que coexistem harmoniosamente. Um simbolo marcante dessa hibridizacéo é
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a arvore de bambu onde se pendura Tanzaku, embora represente uma tradi¢do japonesa
especifica do festival Tanabata Matsuri, ela é ressignificada e adaptada para o contexto local.
Em suma, a andlise da transculturalidade no contexto do cosplay em Manaus revela que
a identidade nipo-amazdnica ndo é um estado fixo, mas um processo em constante mudanca.
Como demonstrado nos relatos de Péricles, Guilherme, Emili e Kamilly, o “ser cosplayer” em
Manaus dissolve lentamente as barreiras da hereditariedade biolégica para se fundamentar na
memoria afetiva, nas traducdes de termos e nas maltiplas formas de identificacéo cultural.
Essa transculturalidade se da através da mistura, percebemos que ndo ha uma barreira entre a

cultura manauara e a cultura que vem de origem japonesa.

3.2 O Corpo como movimento de traducdes

Apos identificar a transculturalidade no cosplayer manauara e nos espacos interno e
externo onde circulam, passamos a analisar o corpo e seus movimentos como forma de
comunicacgdo. Logo, nesse contexto, 0 corpo nao é apenas um suporte passivo para a vestimenta,
mas um territorio entre culturas.

O corpo do cosplay manauara atua em um territério marcado por um clima quente e
Umido, com temperaturas que podem alcancar 40°C. Esse contexto ambiental interfere
diretamente na préatica do cosplay na cidade, exigindo reparacdes constantes. O calor excessivo
faz com que maquiagens derretam rapidamente, o suor desfaca pinturas e detalhes faciais, e
armaduras ou roupas pesadas comprometam o conforto e até a capacidade de movimento
durante as performances. Mesmo nos eventos realizados em espacos climatizados, o ar-
condicionado muitas vezes ndo é suficiente para neutralizar a sensacao térmica elevada, o que
ressalta os desafios especificos enfrentados pelos cosplayers locais.

O deslocamento do cosplayer em direcdo ao evento constitui um momento de tensao,
pois, ao transitar pelas ruas, paradas de 6nibus, avenidas e shoppings, o corpo performatico
causa desde o estranhamento a admiragdo. Se em décadas anteriores essa apari¢ao era marcada
por preconceitos, observa-se hoje um processo de normalizagédo, no qual a sociedade manauara
passa a entender que é dia de evento.

Ao escolher um personagem, o cosplayer busca aproximar-se esteticamente da figura
representada, procurando ficar o mais parecido possivel com a imagem ficcional. Observando
os detalhes da roupa, acessorios, armas, 0 comportamento e a forma que se expressa. Ha

categorias nos concursos, como cosplay livre, desfile cosplay, cospobre, personagem autoral,
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casual cosplay e k-pop cover, que valorizam criatividade, interpretacdo, performance e
adaptacdo. Essas modalidades abrem espaco para diferentes corpos, estilos e formas de
expressao, contribuindo para quebrar padrdes e tornar o ambiente mais acolhedor e inclusivo.

O corpo ¢é igualmente constituido por afetos e emocdes. A cosplayer Kamilly Dacio
Marcal relata que, ao receber reconhecimento de fas do personagem que interpreta, sente uma
emocdo intensa, dificil de traduzir em palavras. Esse afeto ndo se restringe ao discurso verbal,
mas passa pela pele e pelos sentidos, produzindo sensacdes de euforia. O reconhecimento
externo atua como um gatilho que reorganiza o corpo em sua dimensédo sensivel, mostrando
que o cosplay vai além da estética visual e cria uma experiéncia afetiva, essencial para os
processos de identificagao.

Na mesma perspectiva, Emili Airy Ishizawa, integrante do grupo Nippacats, afirma que
a danca, praticada desde muito jovem, é sua principal forma de expressdo. Por meio do
movimento corporal, ela comunica emocdes, experiéncias e modos de sentir que nem sempre
se traduzem em palavras, reforcando a danga como linguagem sensivel e afetiva.

O corpo cosplay passa por um processo de selecdo das informac6es que recebe, em vez
de apenas decodifica-las de forma passiva. Atua como um filtro sensivel que escolhe quais
elementos serdo incorporados e quais serdo utilizados ou ressignificados. Esse movimento
demonstra que o corpo ndo € um receptor vazio de dados globais, mas um agente que processa
informacdes com base em suas proprias vivéncias.

Quando falamos de corpo e ambiente, compreendemos que as politicas publicas
culturais também fazem parte dos modos de existir desses sujeitos. Reconhecer os eventos
cosplay como componentes da cultura de Manaus exige observar se ha apoio financeiro
destinado a suas realizagdes, pois a presenca ou auséncia desses incentivos impacta diretamente
a participacdo do publico, a estrutura dos eventos e o fortalecimento da comunidade. Embora
existam editais que contemplem iniciativas da cultura pop e do universo cosplay, eles ainda sdo
poucos e insuficientes diante da demanda e da diversidade dessas praticas.

Com pouco reconhecimento dos eventos pode levar a percep¢do equivocada de que a
cultura pop nipo-amazdnica € um fendmeno isolado, ndo um elemento constitutivo da
identidade cultural da cidade. Entretanto, a continuidade dos eventos e a persisténcia das
producbes independentes desafiam esse olhar, impulsionadas por estratégias de divulgagdo e
pela realizagdo constante de atividades culturais ligadas ao universo geek e cosplay. Com o
apoio das instituicbes publicas e privadas, cada ano esses eventos ficam mais reconhecidos e

gerando trabalhos.
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Nesse contexto, 0 corpo também pode assumir uma dimensdo de manifestacdo. A
cosplayer Diana P. A. relata ter criado um personagem autoral para denunciar a poluicédo
ambiental e chamar atencdo para os impactos da degradacdo do meio ambiente. Nos estudos
sobre 0 corpo, a criacdo e a reinterpretacdo de personagens autorais constituem formas de
comunicagdo que ultrapassam a dimenséo estética. Por meio do cosplay, o individuo transmite
mensagens a outros sujeitos enquanto expressa seus valores, posicionamentos e ideais politicos,
utilizando o corpo como meio de enunciagéo e intervencdo. Ao mesmo tempo em que se vai
identificando, isto €, criando identificagdes de pertencimento, conforme em Stuart Hall (1991).

O individuo que recorre a recursos de modificagdo corporal, como perucas, tatuagens,
roupas personalizadas e outros elementos, ja exerce um ato politico. Como afirma Christine
Greiner (2005) “o corpo muda de estado cada vez que percebe o mundo”. Cada modificagao
corresponde a um significado, essa pratica desafia normas vigentes de aparéncia,
comportamento e ideais impostos por uma cultura que dita padrdes de normalidade. Nesse
sentido, torna-se necessario “fazer da vida um exercicio politico de produgdo signica e
partilhamento do saber” (Christine Greiner, 2005, p.123).

Os eventos de animé configuram-se como espacos de abertura para a expressao de
identidades que, no cotidiano, poderiam ser alvo de estranheza.

O que eu mais gosto é o publico, das pessoas que tiram as fotos, as pessoas que te
admiram, as pessoas que admiram o seu cosplay e se inspira em vocé para poder

fazer novos personagens, isso € mais um motivo para continuar no ramo (Bruno S.
Rivelino, 2025).

Observarmos a perspectiva do cosplayer e cosmaker Bruno de Souza Rivelino,
percebemos que a motivacdo para a performance reside no reconhecimento de seu trabalho
diante do publico. Esse reconhecimento externo transforma o cosplayer em um ponto de
referéncia, onde 0 seu corpo ndo apenas representa um personagem, mas serve de inspiracao
para que outros também iniciem seus processos de criacdo. Essa dindmica reforca a ideia de

que o evento em Manaus é um espaco de sociabilidade.
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Figura 20 - Foto de Bruno performando Urokodaki Sakonji, do anime e manga Demon Slayer (Kimetsu no
Yaiba)

Fonte: Arquivo pessoal - 2025

Nesta foto, Bruno S. R. representa o mestre Urokodaki Sakonji que treina o protagonista,
Tanjiro Kamado, € conhecido por nunca mostrar o rosto, usando sempre a mascara vermelha
de Tengu (uma criatura do folclore japonés). O participante também utiliza o tecido azul com
estampa de nuvens brancas, que é o padrdo classico do jinbei ou quimono que o personagem
veste na obra. Quando Bruno S. R. passa por essa experiéncia, seu corpo se transforma. E, no
olhar do outro gque ele se reconhece, reorganiza suas emogoes e atribui novos significados a
admiracéo recebida. Com isso, reforca os processos de identificagdo com seus pares, ao ser
afetado pelo reconhecimento, produz sentidos que fortalecem seu pertencimento a comunidade
cosplayers.

As entrevistas apresentadas neste trabalho foram fundamentais para compreender o
corpo e os diferentes aspectos como a participacao de cada individuo nesses eventos, revelando
historias, afetos e motivacdes que os conectam ao ambiente de animé eventos. Todo esse
processo, envolvendo o corpo, pensamento, sensagdes e contexto, acontece simultaneamente.
O corpo cosplayer é, portanto, resultado do cruzamento de ideias, movimentos sociopoliticos e

experiéncias transculturais.

3.3 Espacos identitarios e as manifestacdes corporeas do cosplayer manauara

A presente pesquisa investiga os espacos identitarios e as expressées do corpo no
cosplayer local. Com esse objetivo, utiliza as bases tedricas dos Estudos Culturais e das anélises
sobre a corporeidade aplicadas a essa realidade.

Primeiro ponto é que Terry Eagleton afirma que ndo existe uma cultura “pura”. De fato,

no caso da cultura pop nipo-amazonica, com base na histdria podemos perceber que houve
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diversas adaptacOes. Pode-se observar, por exemplo, 0 caso do manauara gque se veste como um
personagem de origem japonesa, a exemplo de um samurai, mas que em uma apresentacéo livre
escolhe dancar funk brasileiro ou toadas de boi, e pos-apresentacédo, no local do evento consome
um sushi com creme cheese — € uma dindmica comum nos eventos em Manaus. Essa dindmica
demonstra como a cultura ndo é pura, como observa Linda M. Tsuji Nishikido.

Nesse espago “entre”, no caso do cosplayer manauara que participa do evento
animé/geek ao mesmo tempo transita na cultura japonesa e cultura regional amazonense. Ao
observar de perto tem seus desafios particulares da regido como foi mencionado anteriormente,
o clima, que o cosplayer manauara tem que customizar ou ter o cuidado de indumentaria seja
mais leve e respiravel.

Vale ressaltar que nos estudos do corpo, compreendemos que a experiéncia de cada
individuo dentro de um mesmo espaco € unica e subjetiva. De fato, o cenario do evento Jungle
Matsuri seja compartilhado, as trajetorias de Péricles, Diana, Guilherme, Kamilly, Bruno e
Emili revelam percepgdes e sentidos particulares.

Outrossim, observa-se um contrastei enquanto as primeiras geracGes de cosplayers
enfrentaram diversas formas de represalia e estranhamento, a geracdo atual apds muitos
desdobramentos, usufruindo de maior visibilidade e da reducéo de preconceitos. Como aponta
Fabio Coimbra, essa nova percepcao atenua os choques geracionais, permitindo que o evento
se consolide a ponto de atrair, inclusive, um publico de fora de Manaus. Lembramos que essas
adaptacdes fazem parte de uma transculturalidade na perspectiva das geragdes.

Nesse sentido, os estudos de Wolfgang Welsch reforcam a compreensdo da
transculturalidade como um processo em que indmeros modos de vida e culturas se
interpenetram ou emergem uns dos outros. No contexto desta pesquisa, diferente do pensamento
de Welsch em que as culturas podem se misturar tanto ao ponto de extinguir a estranheza,
compreendemos que neste momento a transculturalidade faz com que se tenha mais dialogos,
mas ndo elimina por exemplo o preconceito tanto de dentro da prépria comunidade cosplay
quando os que ainda véem o cosplay como uma futilidade.

W. Welsch afirma que os estilos de vida ndo sdo mais delimitados por fronteiras fixas,
mas funcionam como elementos culturais que orbitam o individuo. Ponderando a
transculturalidade e dos estudos do corpo, observa-se que o corpo do cosplayer manauara atua
de forma consciente e inconsciente nesse sistema, ele avalia, seleciona e decide quais
personagens interpretar e como construir sua indumentaria de acordo com sua realidade.

Trata-se de um corpo sensivel e miscigenado, que exerce suas escolhas estéticas e

performéaticas como uma forma de posicionar-se no mundo, transformando o ato de “vestir-se”



65

em um processo de comunicar. O cosplayer manauara prova que nao é apenas consumidor
passivo da cultura pop japonesa, ele se torna um agente que ressignifica referéncias e contribui
para a construcao de uma cultura propria.

O argumento de W. Welsch em que a distancia geogréafica atualmente ndo impede o
acesso ao conteddo a longas distancias por conta das tecnologias de comunicagdo. Como por
exemplo, atualmente um jovem em Manaus tem acesso as mesmas informac6es que alguém em
Toquio. Porem a realidade é diferente em varios sentidos, pois para iSso precisa ter acesso
facilitado de tecnologias com internet. E, a realidade é que nem todas as pessoas possuem essas
tecnologias, ou sabem utilizar. Logo, essa realidade é utdpica.

Sob outro angulo, W. Welsch compreende que a facilidade de acesso a informacao
coloca tudo ao nosso alcance. A partir desse entendimento as culturas deixam de ter
exclusividade sobre suas tradicdes e as expressdes artisticas ja ndo podem ser vistas como
plenamente “tipicas” ou isoladas. O que antes era restrito ao Japdo, hoje é parte do cotidiano
em Manaus, porém com adaptacdes.

No entanto, é preciso observar as adaptacfes locais, a cultura pop nipo-brasileira
manifesta-se de forma distinta em cada regido do pais. Este trabalho demonstra que,
especificamente em Manaus, essa cultura possui particularidades, moldadas pelas
identificacOes e vivéncia amazonica diferente do que acontece no Japéo.

Este trabalho se propde em pensar na contemporaneidade multidisciplinar a partir da
abordagem transcultural como forma de explicar as identificacbes, ou seja, neste caso
especifico, como o0 sujeito manauara hoje consegue transitar entre diferentes referéncias
culturais, ressignificando a prépria realidade local a partir do global.

Contudo, outro fator significativo visto nos estudos de Greiner é destague 0 corpo como
meio expressivo. Nas entrevistas, observa-se que, por meio das experiéncias de infancia, dos
animes e mangas consumidos nesse periodo e do apoio familiar, constroem-se memorias
afetivas. Através do afeto, surgem pensamentos e sensacdes de prazer que se manifestam na
participacdo desses eventos. Também, ao estarem nos espagos dos eventos, reforca-se o
sentimento de representatividade.

Sobretudo, existe uma diferenca importante entre o corpo e a corporeidade. Enquanto o
corpo é a nossa base fisica, a corporeidade € 0 nosso jeito Unico de existir, SA0 N0Ss0s gestos,
posturas e atitudes. Para Greiner, 0 corpo ndao é apenas uma maquina, mas um organismo que
aprende e se relaciona com o mundo social e politico. Como cada pessoa tem sua prépria

histdria e sensacgdes, “cada corpo é um caso particular”.
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Outro ponto abordado, central a fenomenologia, é que o corpo, ao ser estimulado pelo
ambiente e pelas memorias, cria respostas ndo verbais. 1sso significa que o cosplayer manauara
ndo apenas interpreta um papel, mas seu corpo reage fisicamente as sensa¢oes do evento. Como
por exemplo, a sensacdo de euforia que o0 corpo arrepia ao ver um cosplayer que apresenta uma
semelhanca tdo marcante.

Ele busca uma coeréncia interna, na qual gestos, postura e reaces fisicas se alinham ao
que esté sentindo e vivendo naquele momento. E nesse ponto que o corpo e a transculturalidade
se encontram. O corpo adapta a cultura que o rodeia, processando as dimensdes interna
(memorias e afetos) e externa (ambiente e sociedade) simultaneamente.

C. Greiner propde que o corpo é constantemente desafiado por suas sensacgdes,
movimentos e imaginacdo. Para compreendé-lo, € preciso olha-lo como um processo vivo. O
corpo ndo é um resultado concreto, mas sim o desenvolvimento continuo de tudo o que vivemos
e de todas as ag¢des que realizamos no cotidiano.

No contexto do cosplayer manauara, esse individuo, com um corpo sensivel e
expressivo, assume o papel que na area da comunicacdo chamamos de “Gatekeeper”. Assim
como um “porteiro” ou selecionador de noticias. O cosplayer filtra e avalia quais referéncias
da cultura pop japonesa sdo importantes para serem transmitidas e adaptadas. Ele ndo apenas
reproduz uma imagem, mas decide como essa informacdo serd materializada em seu préprio
corpo, adaptando-a a realidade local.

Sob essa perspectiva, é possivel observar o cosplay em Manaus como um movimento
de contracultura. Ao ocupar espagos publicos e eventos com estéticas que fogem do padréo
convencional como dito que Manaus ainda tem um pensamento conservador diante de grupos
que chamam de tribos urbanas, subculturas ou grupos marginalizados.

Ao ocupar os espacos da cidade, os cosplayers desafiam normas sociais dominantes,
incluindo tradicdes consolidadas como o Boi Manaus. E interessante notar que, embora o Boi
Manaus e o cosplay compartilhnem o “uso da fantasia”, a recepcao social de ambos é distinta, a
sociedade manauara aceita o corpo fantasiado no espaco delimitado nas dependéncias do
Sambodromo e em periodos especificos, mas estranha o corpo cosplayer em espacos publicos.

Um ponto fundamental a partir dos estudos de C. Greiner € que o cosplayer manauara
pode ser compreendido como um corpo-midia. Isso significa que seu corpo nao é neutro, é
CcOmMo um organismo que processa, traduz e produz informagdes. E o evento € o espaco onde
podem expressar de forma mais livre. Essa fusdo entre midia e organismo ndo ocorre da mesma
forma para todos, porém, cada individuo tem suas experiencias unicas. Como ressalta a

cosplayer Diana P. A. a préatica do cosplay apresenta diferentes niveis de envolvimento. Existem
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aqueles que sdo mais reservados, que buscam apenas o prazer de estar presente. Por outro lado,
ha aqueles que sdo mais ativos. Em suma, o que une esses diferentes perfis no espaco do evento
nédo é apenas a busca pelo reconhecimento, mas a sensacédo de afeto e de identidade em espacos

hibridos e transculturais.

CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa buscou como objetivo analisar a cultura pop nipo-Amazonica de Manaus
e suas manifestacdes de transculturalidade presentes em eventos de animé e compreender 0
processo de identificacdo nesses espacos.

A presente dissertacdo, motivada em conhecer e se a profundar na tematica da cultura
pop japonesa no contexto Manauara, que conta a historia de uma geracdo que na infancia
tiveram 0s primeiros contatos com as historias fantasiosas de origem japonesa, até tornar-se
participante enquanto cosplayer em grandes eventos promovidos na capital do Amazonas.

No capitulo 1, foi utilizado para explanar os estudos de cultura e as novas perspectivas
da area, buscando compreender a hibridez e a transculturalidade como fenédmenos ativos no
cotidiano. Em seguida, abordou-se a trajetoria de difusao da cultura pop japonesa e 0 processo
pelo qual ela se tornou um fenémeno mundial, relacionando-o as dindmicas de imigracdo para
o Norte do Brasil, onde as festas regionais possuem forte predominancia. Onde a cultura pop
nipo-brasileira passou a ser identificada como nipo-amazénica com tragos da regiéo.

Capitulo 2, o objetivo deste capitulo aborda a transculturalidade pop nipo-amazonica,
considerando os transitos da cultura e do corpo. A partir dos estudos sobre o corpo
desenvolvidos pela pesquisadora Christine Greiner e das entrevistas realizadas com cosplayers,
cosmakers e organizadores de eventos. Buscou-se compreender que o cosplayer se comunica
principalmente pelo corpo e pela imagem, independentemente de descendéncia japonesa. A
participacdo de jovens amazonenses, sejam ou nao nipo-brasileiros. Revela praticas hibridas,
marcadas por ressignificagfes culturais. Mesmo quem possui ascendéncia japonesa, como
Emili, ndo reproduz necessariamente praticas tradicionais, mas cria formas de expressao.

Capitulo 3, este capitulo examina como a transculturalidade e os estudos do corpo se
manifestam nos eventos de cultura pop japonesa em Manaus, mostrando que a
transculturalidade ¢ um fendémeno vivido. A andlise transculturada destaca-se na linguagem

com as traducdes, as reinterpretacdes como na banda Kyuubi ao cantar musicas brasileiras e
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japonesas e materiais mais escassos para a producdo do cosplay, e nos processos criativos
autorais.

Além disso, analisamos a realidade do corpo do cosplayer manauara e seus movimentos
que se transformam em comunicacgdes e compreendemos que a identidade ndo é um estado fixo.
Sempre esta em didlogo com os desafios do cotidiano, envolvendo tanto as experiéncias
climéticas, quanto o pouco reconhecimento do proprio estado para a realizagdo dos eventos,
enfrentando uma sociedade conservadora que ainda estranha o diferente, mas com um olhar de
admiracdo pela arte de ser cosplay que ocupa 0s espacos publicos de Manaus. Entéo, o corpo
do cosplayer manauara é resultado da mistura de movimentos sociopoliticos e experiéncias
hibridas e transcultural.

A pesquisa viabilizou uma experiéncia pratica de campo, destacando-se as entrevistas
conduzidas durante o Festival Jungle Matsuri. Tal imersédo revelou a perspectiva de observar de
perto, as sensacdes de estar presente e captar as rea¢0es dos participantes ao serem questionados
sobre sua atuagéo ativa nos eventos de cultura animé e geek.

Os registros realizados durante as entrevistas mostram o cenario do local, e com as
fotografias podemos observar os trabalhos que os cosplayers e cosmakers fizeram. O cenario
do evento torna-se o palco onde a cultura pop japonesa € reprocessada € ganha um novo olhar
do publico local.

Todavia, a pergunta norteadora deste trabalho € de que maneira as expressoes da cultura
pop nipo-amazénica é transculturada e como o corpo e o ambiente influenciam os processos de
identificacGes.

Com base nesse percurso a cultura pop nipo-amazonica em Manaus revela que nao
existe pureza cultural, mas sim um processo de transculturalidade marcado por traducdes e
adaptacdes locais. Por meio da transculturalidade, ou seja, a transposicao da cultura de origem
a outra cultura de chegada, ja bastante hibrida. Embora a informac&o global possa chegar até
Manaus, essa passa por uma traducdo. Também essas informacGes sdo filtradas pelo préprio
cosplayer manauara. Logo, esse cosplayer manauara, que ndo é um consumidor passivo, decide
0 que é importante com base em seus ideais, valores e regras, assim como nos ambientes
sociopoliticos por onde transita.

Nesse processo, o cosplayer participa ativamente da producéo e reinterpretacdo de sua
prépria cultura, transmitindo dados ao utilizar seu corpo-midia. Como propde Christine Greiner,
e faz isso a fim de materializar memdrias afetivas e referéncias da infancia em uma corporeidade

sensivel, podendo criar qualquer personagem. Por isso, cada cosplayer manauara desenvolve
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uma corporeidade na qual midia e organismo atuam em conjunto, embora essa experiéncia seja
individual.

Em suma, esta pesquisa espera ter alcancado seus objetivos iniciais ao analisar a cultura
pop nipo-amazonica em Manaus e compreender as nuances da transculturalidade nos eventos
de animé, os resultados revelam que o fendbmeno vai muito além da simples identificag&o.
Compreendemos que o cosplayer manauara, tem suas particularidades e esta em constante
mudanca, por conta dos transitos de informagéo e o quanto o individuo muda. Além disso
percebemos que 0s movimentos de animé/geek presentes em cada parte do pais é diferente,
passa por outras dificuldades e outras traducdes.

A perspectiva de uma cultura hibrida e transculturada fomenta o didlogo sobre as
diferencas, ajudando a mitigar o estranhamento e o preconceito em relacdo ao que € novo.
Embora as celebraces de animé/geek ainda ndo atinjam a proporcao de manifestacdes mais
antigas como os festejos regionais que sdo importantes para a cidade de Manaus. E importante
reconhecer que a cultura oriental possui uma presenca historica na regiao.

Portanto, esta pesquisa buscou contribuir para a compreensdo de processos de
transculturacdo locais ao revelar a complexidade do corpo-midia dos cosplayers e sua
relevancia no cenario cultural de Manaus. Os eventos de animé na cidade ndo sdo apenas
reproducBes, mas espacos de transito que permitem ao sujeito criar didlogos. Este trabalho de
pesquisa nos levou a compreender como os conteldos que consumimos, 0s ambientes onde
circulamos e as traducdes de culturas estrangeiras se articulam com a cultura local. Todo esse

conjunto influencia as identificagdes e 0s sentimentos de pertencimento.
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A presente autorizagdo € concedida a titulo gratuito, definitivo e por prazo indeterminado,
abrangendo o uso da imagem e voz acima mencionadas em todo o territorio nacional e no
exterior, em todas as formas de divulgagdo, especialmente em:

- Publicagdes académicas impressas e digitais;

- Apresentagdes em congressos, seminarios e eventos cientificos;
- Repositorios institucionais e plataformas de ensino/pesquisa;

- Registros audiovisuais vinculados a pesquisa.

Declaro que a presente autorizagdo é firmada de livre e espontinea vontade, sem qualquer
onus para a Universidade Federal do Amazonas, ndo sendo devido qualquer tipo de
remuneragdo ou ressarcimento.

Manaus, dia 28 de setembro de 2025.
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AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM E VOZ

Autorizo a Universidade Federal do Amazonas — UFAM, suas Unidades, pesquisadores e
colaboradores, a utilizarem a minha imagem, voz e nome em todo ¢ qualquer material
produzido, entre videos, fotografias, dudios e demais registros, capturados em 28 de
setembro de 2025, durante a realizagdo de entrevistas para fins de pesquisa académica.

A presente autorizagdo é concedida a titulo gratuito, definitivo e por prazo indeterminado,
abrangendo o uso da imagem e voz acima mencionadas em todo o territério nacional e no

exterior, em todas as formas de divulgagdo, especialmente em:

- Publicagdes académicas impressas e digitais;

- Apresentagdes em congressos, semindrios e eventos cientificos;
- Repositérios institucionais e plataformas de ensino/pesquisa;

- Registros audiovisuais vinculados a pesquisa.

Declaro que a presente autorizagfio ¢ firmada de livre e espontdnea vontade, sem qualquer
onus para a Universidade Federal do Amazonas, ndo sendo devido qualquer tipo de
remuneragdo ou ressarcimento.

Manaus, dia 28 de setembro de 2025.
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