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Resumo: Em meu artigo, discuto sobre como sdo as praticas de consumo de géneros alimenticios entre fas de cultura
pop japonesa — os otakus — dentro de eventos de animé, especificamente no Anime Friends. Em uma “sociedade do
consumo” (BARBOSA, 2004; BAUMAN, 2008), os consumidores adotam um estilo de vida que os individualiza
(FEATHERSTONE, 1995). E neste contexto que se formam grupos baseados na aquisi¢do de bens e empregando um
estilo préprio que os tornavam Unicos, chamados de subculturas (HEDBIGE, 1980). Entre estas comunidades tém o0s
otakus que emergiram a partir japonesa da década de 1980 na sociedade japonesa (BARRAL, 2000). No panorama dos
anos 2010, a cultura pop japonesa é consumida mundialmente. No Brasil, foram criados diversos eventos de animé,
onde circulam produtos que representam o pais do Sol Nascente. Minha hip6tese parte da ideia que o processo de
construcdo de identidade do ser otaku se da através das formas de se alimentar. Organizo este estudo a partir de uma
investigagdo qualitativa inspirada na etnografia (ELLIOT; JANKEL-ELLIOT, 2003) por meio da minha participagdo
no Anime Friends em 2016 — evento realizado na cidade de Sdo Paulo desde 2003. Relino dados da minha observacao
em conjunto com trés entrevistas dos frequentadores do evento. Além disso, reuno trés entrevistas de frequentadores do
evento. Proponho dois objetivos com este trabalho: entender as praticas alimentares dentro do Anime Friends e as
mudangas no evento; compreender se 0 uso do hashi é essencial entre os fas, principalmente no que se diz sobre a sua
formacao identitaria.
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1 - Introducéo

Nesta comunicagéo discuto sobre como se déo as praticas de consumo de géneros alimenticios dos fas
de cultura pop japonesa — os otakus? — dentro de eventos de animé, especificamente no Anime Friends. Retino
discussdes acerca da sociedade de consumo, bem como sobre a cultura pop japonesa e 0s aspectos adotados
pelos fas brasileiros em uma perspectiva ligada a apropriacao de uma cultura advinda de uma realidade distante
tornando-a proxima (ORTIZ, 2000). Porém, antes de aprofundar nessas discussdes € preciso rever questdes
acerca da possivel origem do sentido de individuo, da identidade e da sociedade de consumo.

Nao ha um consenso a “origem do individualismo (DUMONT, 1993, p. 33-34). Podemos ver essa
discussdo a partir da 6tica da Reforma protestante, como aponta Louis Dumont (1993). Outros autores, como
é 0 caso de Georg Simmel (1998), indicam que no Renascimento europeu certos ideais de poder, fama,
prestigio e distingdo eram visados. Entdo, “o que se torna realidade nesse movimento ¢ precisamente o
individualismo da distingdo em contraponto com a ambicdo do homem renascentista de se impor
incondicionalmente, de enfatizar o valor de sua propria singularidade” (SIMMEL, 1998).

Inclusive, por meio de trabalhos de artistas como William Shakespeare, € possivel a analise dos
conflitos da época: de uma sociedade que seus valores estavam em transicao. A partir da analise de “Romeu
¢ Julieta”, Eduardo Viveiros de Castro e Ricardo de Benzaquen de Araujo (1977) investigam essa categoria
ocidental de individuo. Os autores percebem que o amor € um simbolo da relagdo entre papeis sociais e
estabelecem uma oposi¢do entre a “psicologia do amor” e a “sociologia da alianga”. O primeiro refere-se ao
sentimento de amor dos personagens, algo individual, relacionado ao “eu-individual”. O segundo ¢ o “eu-
social”, aquele que representado pelo seu nome, no caso, o nome da familia. Deste modo, é possivel perceber
uma relacdo de dualismo nesse momento.

Essa relagdo dual é importante para compreender aquilo que chamamos de “identidade”. Um dos
primeiros caminhos, assim como foi discutido por Tomaz Tadeu da Silva (2014), ¢ o: “aquilo que ¢” ¢ a sua
identidade; “aquilo que o outro €” ¢ a diferenca. Este dualismo traz a vista que nos criamos nossas identidades
por meio de uma afirmagdo que carrega em si outras varias negacdes. (SILVA, 2014, p. 75). Quer dizer, “a
identidade ¢, assim, marcada pela diferenca” (WOODWARD, 2014, p. 9). No entanto, ndo é apenas nessa
relacdo dicotdmica que se encontra a identidade.

Stuart Hall (2014) problematiza tal questdo ja que ele vé a que ha uma relacéo de identificacédo entre
as pessoas. A identificacdo é “construida a partir do reconhecimento de alguma origem comum, ou de
caracteristicas que sdo partilhadas com outros grupos ou pessoas, ou ainda a partir de um mesmo ideal”
(HALL, 2014, p. 106). Também percebo que essas relacbes podem ser estabelecidas a partir de bens de

consumo. Afinal, “em todo estudo de tribo faz-se um relato das partes materiais da cultura” (DOUGLAS;

2 Por ndo se tratar de um consenso entre os pesquisadores, opto pela utilizacdo de otaku em italico, por se tratar de uma palavra de
origem estrangeira.
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ISHERWOOD, 2013, p. 103). Segundo Mary Douglas e Baron Isherwood (2013), “a fun¢do essencial do
consumo ¢ sua capacidade de dar sentido” (DOUGLAS; ISHERWOOD, 2013, p. 106).

Desta maneira que certos autores defendem que estamos vivendo em uma sociedade de consumo
(BARBOSA, 2004; BAUMAN, 2008). De acordo com Livia Barbosa, o termo é usado extensivamente para
definir as sociedades contemporaneas (BARBOSA, 2004, p. 7). A autora aponta que a caracteristica principal
¢ a mudanca de uma ideia de necessidade das mercadorias para um desejo e capricho (BARBOSA, 2004, p.
46). Para Zygmunt Bauman (2008),

A sociedade de consumo tem base de suas alegacGes a promessa de satisfazer os desejos humanos em
um grau que nenhuma sociedade do passado pode alcancar, ou mesmo sonhar, mas a promessa de
satisfacdo s6 permanece sedutora enquanto o desejo continua insatisfeito; mais importante ainda,
quando o cliente ndo esta “plenamente satisfeito” — ou seja, enquanto nédo se acredita que os desejos
gue motivaram e colocaram em movimento a busca da satisfacdo e estimularam experimentos

consumistas tenham sido verdadeira e totalmente realizados. (BAUMAN, 2008)

Séo estabelecidas relacBes entre mercadorias e consumidores, incluindo relagdes identitarias. Afinal,
“o verdadeiro local da nossa identidade deve ser encontrado ndo nos produtos que consumimos ou naquilo
que possuimos, mas na nossa reacdo a eles” (BARBOSA, 2004, p. 56). As ac¢des do cotidiano revelam muito
sobre como cada um é. Os consumidores adotam um estilo de vida que os individualiza (FEATHERSTONE,
1995).

A singularidade chama atencédo para determinados grupos que séo marginalizados pela sociedade, pois
conta de seu estilo. Segundo Dick Hebdige (1976) chama de subculturas certas comunidades que buscam uma
coesdo por meio de elementos que os caracterizam. De acordo com Sarah Thornton (2003), esses aspectos —
como corte de cabelo, jeito de se vestir, girias, um vocabulario especifico, rituais praticados — sao denominados
capital subcultural.

Entre as diversas comunidades subculturais, temos os otakus. Na minha pesquisa do mestrado que esta
em andamento, estudo sobre a construcdo identitaria dos fas de cultura pop japonesa, comumente chamados
otakus. Apds minha primeira observacgio deles em um dos eventos de animé® mais influentes no Brasil — o
Anime Friends, que € realizado na cidade de S&o Paulo — pude ver a realidade das praticas dos féds. Pensando
nisso, sugiro a discussao sobre questdes relacionadas a alimentagéo dentro do evento. Meus objetivos sdo: por
meio do resgate da memdria afetiva dos frequentadores e da minha participacdo no Anime Friends, refletir
sobre como as opcdes culinarias oferecidas na area de alimentacdo da convencéo, tanto sobre produtos do
género alimenticio que reforcam a ideia do que é ser um otaku, quanto sobre as mudancas que ocorreram ao
longo do tempo, o que supde que o evento tem modificado sua configuragdo; e discutir o uso do hashi* entre

os aficionados, o que pode sugerir, ou ndo, uma relacdo hierarquica dentro do fandom?®.

3 Trata-se de eventos que retinem diversas atracdes da cultura pop japonesa, desde mangas, cosplayers (pessoas fantasiadas de
personagens), estandes com produtos que remetem a cultura otaku, etc.

4 Utensilio de cozinha usado para ingerir alimentos da gastronomia japonesa. Sdo dois pedagos finos, geralmente feitos de madeira,
paralelos utilizados para pegar a comida e levar a boca.

5 Fandom é o nome dado aos grupos que retinem fas de um mesmo produto cultural admirado.



2 - Metodologia

Organizo a minha investigacdo por meio de dois caminhos metodoldgicos. O primeiro é sobre a minha
participacdo do evento. Trata-se de uma abordagem qualitativa inspirada na observagdo participante, método
etnogréfico desenvolvido por Bronislav Malinowski (1997). Na observacdo participante, propriamente dita, o
antropologo busca informagfes para sua pesquisa realizando uma imersdo dentro do grupo estudado,
participando efetivamente do cotidiano dos nativos e normalmente acompanhado de seu diario de campo, em
que sdo registradas as informacdes e achados sobre seu objeto de pesquisa.

No entanto, abordo como inspira¢do, bem como Carla Barros (2007) fez em sua tese de doutorado.
Barros comenta que “esta denominagdo deve-se ao fato de ndo se ter seguido os pressupostos de uma
etnografia tradicional” (BARROS, 2007, p. 149). E uma forma adaptada do método que contribui para uma
melhor compreensédo sobre consumidores e seus grupos (ELLIOT; JANKEL-ELLIOT, 2003, p. 222).

Os dados que obtive na minha ida ao evento foram coletados no dia 8 de julho de 2016, primeiro dia
do Anime Friends. O festival é realizado desde 2003, regularmente no més de julho, durante duas sextas-feiras
e dois finais de semana, totalizando seis dias de evento. Como comentario dos participantes e visitantes, o
primeiro dia costuma ser o dia menos popular. A frequéncia aumenta no segundo final de semana do evento.
Talvez seja por isso que consegui permanecer por muito tempo conversando e coletando relatos dos
frequentadores, que se demonstraram acessiveis.

Além disso, realizei trés entrevistas semiestruturadas para a realizacdo desta comunicacdo. Vale
lembrar que os entrevistados possuem uma relacao proxima ao pesquisador. Além disso, preservo o direito de
anonimato como recurso metodologico. Cada um possui uma faceta acerca do grupo que pesquiso: 0
entrevistado 1 ¢ um “ex-otaku”; a entrevistada 2 uma otaku; e a entrevistada 3 é apenas consumidora de certos
produtos da cultura pop japonesa, mas ndo se considera uma otaku. Eles responderam a uma série de perguntas,

entre elas:

1. Vocé se considera um otaku? Por qué?;

2. Vocé ja foi ao Anime Friends? Quando?;

3. Vocé acha que um otaku deve comer de hashi? Por qué?;
4

Vocé comeu em estabelecimentos de comida de origem oriental? Comeu com hashi?

Com o passar das conversas, surgiram novas questdes relacionadas a investigacdo. Meu objetivo
principal foi trazer a tona a memoria afetiva deles participando do evento, revelando estruturas de um passado
que se faz presente, refletindo sobre os tempos e a construgéo da narrativa de sua ida ao Anime Friends.
Baseio-me nas ideias sobre a construcdo do presente em Paul Ricouer (1994). O autor francés apresenta a
ideia de configuracdo, que é o momento em que sao formadas as tramas. Ou seja, por meio das falas dos meus

interlocutores, resgatarei aquilo que da sentido a uma ideia de identidade do que € ser otaku.



Ainda sobre as entrevistas e sobre minha observacao, compartilho da opiniédo de Clifford Geertz (2008)
quando o antropologo fala que estudamos a “construg¢@o das construgdes”, pois trata-se de uma escrita que
narra a partir dos pontos de vistas os quais me foram oferecidos. Deste modo, meu recorte situa-se em dois

momentos: as lembrancas desses frequentadores e a minha participagdo que ocorreu este ano.

3 - A cultura pop japonesa e seus fas, os otakus

Apos a Segunda Guerra Mundial, o Japéo ficou arrasado tanto pela derrota quando pela destruicédo de
suas cidades pela bomba atémica. Cristiane A. Sato (2007) comenta que o0 pais teve que encarar uma ocupagao
norte-americana, quando houve uma invasio de produtos de seus inimigos®, “como musicas das big bands, as
producdes de Hollywood e os comics” (SATO, 2007, p. 14). Foi por meio dessas influéncias estrangeiras que
0s japoneses desenvolveram sua prépria cultura pop.

Por meio de apropriagdes e ressignificagdo daquilo que vinha de fora, “o pop foi instrumento
fundamental na formagao de uma renovada ¢ mais liberal identidade para o povo japonés” (SATO, 2007, p.
15). Por conta das ansiedades de um povo pronto para reconstruir seu pais, havia também o desejo de
momentos para aliviar as tensdes. Como retratado nas producdes audiovisuais, o estilo de vida norte-
americano era cheio de conforto e o consumo fazia parte do cotidiano, algo que instigou os japoneses. Sato
(2007) aponta que as primeiras ondas consumistas no Japao revelam desejos por produtos eletrodomesticos, a
realizacao de viagens e a compra da casa propria.

Ainda segundo Sato (2007), este panorama esta associado as mudancas socioecondémicas que 0 pais
sofreu na década de 1960, na era do entdo Primeiro-ministro Hayato lkeda, que acabou melhorando as
condicBes de vida de grande parte da populacdo. O pais recebeu a Olimpiada de 1964, em Toquio, langando
0 pais para o mundo. Mas foi na década de 1970, no momento do “milagre economico”, que o Japao comegou
a produzir grande parte de seus produtos hoje mundialmente conhecidos.

Conforme Alexandre Nagado (2005) resgata, o género tokusatsu’ ganhou forca nas décadas de 1950,
com o filme Godzilla, e se consolidou nas décadas de 1960 e 1970. Porém, foi através dos mangas® e animés®
que a cultura japonesa se popularizou mundialmente. André Luiz Correia Lourengo (2009) fala que foi a partir
dos comics norte-americanos que aumentou a influéncia na producao de quadrinhos. Tanto Lourenco (2009)
quanto Giovana Carlos (2011) falam da importancia de Osamu Tezuka para revolucionar e criar as bases
daquilo que conhecemos como mangas. A partir das adaptacdes dessas obras literarias, surgem os animés, que

segundo Nagado (2005) ganham repercussdo na década de 1970.

6 O Japdo e os Estados Unidos estavam em lados opostos na Segunda Guerra Mundial.

"0 género tokusatsu é o dos efeitos especiais, em que geralmente sio retratadas lutas contra monstros que invadem as cidades

japonesas.

8 Mangas sio os quadrinhos japoneses que tém como marcas principais seus personagens com olhos grandes, leitura de tras para

frente e da direita para a esquerda.

® Animés séo as producdes audiovisuais em formato de desenho animado, geralmente com um roteiro e com a estética de mangas.
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Segundo Etienne Barral (2000) e Carlos Alberto Machado (2009), na década de 1980 ocorreu um
fendmeno em que jovens, principalmente os adolescentes que estdo indo para a fase adulta, comecam a ter
dificuldade em assumir seus novos compromissos e responsabilidades. Ha uma espécie de mal-estar, por conta
da falta de perspectivas dessa juventude que viu um Japéo se reconstruir, mas que em uma sociedade em que
0 grupo se impde sobre o individuo e na qual as relages sociais em diversos ambientes — como o escolar
(BARRAL, 2000, p. 163-165) — sdo extremamente delicadas. Como uma forma de fuga, utilizam-se dos
produtos culturais e midiaticos como um escape da realidade que viviam. No meio dessa efervescéncia, surge
0 termo otaku.

O termo surgiu em 1983, quando o jornalista Akio Nakamori o utilizou para falar sobre os jovens
timidos que viviam isolados, muito dedicados a consumir diversos tipos de mercadorias, como, por exemplo,
bandas de rock, filmes de monstros ou personagens de manga (BARRAL, 2000, p. 28; NAGADO, 2005, p.
55). Nagado (2005) menciona que a palavra tinha o significado de “casa” em hiragana?, mas quando utilizado
em katakana, seu sentido é de alguém que vive em um casulo (NAGADO, 2005, p. 55). Enquanto isso, Barral
(2000) ressalta que a expressao sé foi utilizada novamente em 1989, quando Miyazaki Tsutomu, um rapaz de
27 anos, assassinou quatro meninas, sendo que o principal motivo para o comportamento do rapaz, segundo a
imprensa, era o fato de ser um otaku (BARRAL, 2000, p. 28). Desta forma, o conceito ganhou uma repercussao
negativa.

Isso mudou com a ressignificacdo que surgiu a partir da mundializagdo!! da cultura japonesa. Com a
exportacdo de seus produtos desde a década de 1970, hoje € possivel falar que a cultura otaku esta presente
em todo o mundo, incluindo o Brasil (LUYTEN, 2005, p. 8). Entre os espacos que se encontram, os fas de
cultura pop japonesa frequentam os festivais de animé. Segundo Paula Rozenberg Travancas (2016), eles
surgiram em 1996. Sdo eventos que incluem palestras, lojas, estandes, concurso de cosplay*?, entre outras

atracdes que remetem ao mundo otaku.

4 - A alimentagdo dentro dos eventos de animé

Em minha primeira ida como pesquisador ao Anime Friends — o locus deste trabalho — no dia 8 de
julho de 2016, pude constatar alguns dos aspectos que fazem parte do imaginario do que é ser um otaku. Como
ja disse anteriormente, como minha participac¢do ocorreu no primeiro dia do evento, que costuma ser 0 mais
vazio, a area de alimentacdo ndo estava lotada como quando fui em 2015, ainda como fa. A Imagem 1 retrata

como a praga de alimentacdo estava apds a abertura dos portfes, para a entrada dos participantes. Em 2015,

10 Hiragana e katakana sdo dois dos alfabetos em japonés. Sao formados por ideogramas que tem representam os fonemas das
palavras. O hiragana é utilizado para as palavras que remetem ou tém origem japonesa, enquanto o katakana é utilizado para
palavras que remetem ou tém origem estrangeira. No caso dos otakus, a utilizacdo do katakana oferece outra conotacdo, de teor
pejorativo.

11 Como em Renato Ortiz (2000), utilizo este termo para falar sobre questdes culturais, ao invés de globalizacéo, que o autor sinaliza
como um conceito que serve para falar sobre a economia e o tecnolégico.

12 Cosplay € o ato de se fantasiar com personagens de mangas, animés, jogos, etc.



quando entrei no evento, a area ja estava lotada e ndo possuia 0 mesmo nimero de acentos dispostos como

agora em 2016.

Imagem 1: Praca de alimentacdo do Anime Friends

Fonte: Elaborada pelo autor.

No entanto, pude notar algumas coisas, como a presenca de uma loja que vendia crepe japonés®. A
Imagem 2 é o cartaz do estabelecimento que trazia uma personagem de manga que segura a mercadoria que é
ofertada. Isso pode ser um indicio de como a identidade otaku esta presente e € reforcada atraveés do estimulo

ao consumo de determinados produtos.
Imagem 2: “Crepe Otaku”

Fonte: Elaborada pelo autor.

13 Trata-se de uma panqueca enrolada e servida em formato de cone. Nela sdo colocados ingredientes, geralmente doces, que ddo
sabor ao produto.
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Enquanto almocava, reparei que um rapaz estava comendo alimentos que remetiam ao mundo
nipdnico. N&o consegui identificar se eram sushis'4, mas era o que parecia. E notavel a falta de
estabelecimentos com opcdes gastrondmicas japonesas. Todos 0s entrevistados notaram que a culinaria
japonesa ndo vem sendo retratada dentro do Anime Friends. O entrevistado 1, que participou de trés edi¢cfes
(2003, 2006 e 2008), disse que se recorda de ter comido yakisoba'® e pizza. Perguntei se haviam opcdes de
comida japonesa, pois ndo haviam muitas nas Ultimas edicdes (2015 e 2016). Ele respondeu que ndo haviam
muitas, “mas tinha aquelas bandeijas com comidinhas japonesas aleatorias em pléastico filme (bem comum nos
mercados da Liberdade!®)” (sic).

A entrevistada 2 também foi ao evento na edicdo de 2008. Para ela: “O evento é enorme! Havia muitas
coisas! Detalhe: era em Séo Paulo, o que garantia uma ida a Liberdade! Ndo tem como nédo ser a melhor coisa
para um otaku no Brasil!” (sic). Ela, inclusive, s6 comeu comidas japonesa na Liberdade. A falta de opcdes é
destaque para a entrevistada 3, que ao ser perguntada sobre o que havia de culinaria oriental, respondeu:
“Entdo... De comida oriental é yakisoba e bento!’. Os bentos eram diversos tipos de sushis num prato de
isopor” (sic). Ela e seu namorado foram meus companheiros de viagem em 2015. As opgdes de alimentos de
origem japonesa eram poucas na praca de alimentacao, entdo comemos yakisoba mesmo.

Mesmo assim, dentro do evento sdo vendidos diversos outros produtos que remetem a cultura pop
nipbnica. A entrevistada 2 fala sobre o “Mupy” (Imagem 3), uma bebida a base de extrato de soja, fabricada
por uma empresa brasileira fundada por imigrantes japoneses, a AGRONIPPO. Ela diz que foi no evento que
ela experimentou pela primeira vez a bebida. Inclusive, ndo tive a oportunidade de beber em 2015. Mas no
evento de 2016, além de ter experimentado, uma das pessoas que conversei ao longo do evento me ofereceu

um. E como se fosse uma especiaria entre os otakus brasileiros, uma marca importante que molda a identidade.

Imagem 3: Embalagem do “Mupy Classics”

@ 0O

~

. abacaxj

Fonte: AGRONIPPO?,

14 E um prato em formato de cilindro composto por arroz e outros ingredientes. S&o diversas as combinagdes e hoje os sushis sdo
conhecidos por conta da sua presenca em diversos restaurantes.

15 Macarrdo de origem oriental que ¢ feito com a massa, legumes, verduras e carnes.

16 £ ym bairro da cidade de Sdo Paulo conhecido por ser um “templo” de consumo dos fas da cultura pop japonesa.

170 bentd seria a versdo japonesa da nossa marmita brasileira. E conhecido por conta de sua organizacdo, geralmente bastante
atrativa por conta de cores e formas.

18 Disponivel em: <http://www.agronippo.com.br>. Acesso em: 02 de out. 2016.



Além disso, a entrevistada 2 também provou a “Melona” (Imagem 4). De acordo com ela:

Melona é um picolé sabor meldo, mas ele tem um formato cilindrico e é verde meldo. E super bom.
N&o é como o picolé de frutas que conhecemos, e também néo é um sorvete. E melona!!!! Hahaha! E
tanto 0 melona quanto o muppy me lembro bastante porque todo mundo dizia que tinha que comer.
Coisa do fandom mesmo! (sic)

Imagem 4: “Melona”, o ‘sorvete’ com formato de cilindro

Fonte: Melona Brasil®®.

Algo curioso — e que foi discutido no artigo ja& mencionado de Travancas (2016) — é a mudanca de
perfil dos eventos de animé. Eles vém deixando de ser apenas um segmento da cultura pop japonesa. Ha a
presenca de determinados produtos os quais ndo remetem ao imaginario nipénico. Como na Imagem 5,

existem opgdes de comida mexicana, por exemplo. O “Mexicano Loko” é um foodtruck?® que fez bastante

sucesso, inclusive no primeiro dia.

Imagem 5: “Mexicano Loko”

Fonte: Foto andnima. Acervo pessoal?:.

19 Disponivel em: <http://melonabrasil.com.br>. Acesso em: 02 de out. 2016.

20 Foodtruck é o nome dessas lojas moveis, em formato de trailer, onde sio vendidas comidas. Costumam ser tematicas e todo o
servico é realizado dentro do veiculo.

2L A foto foi retirada por uma amiga pessoal do pesquisador.



5 - Otaku come de hashi?

Lembro-me de quando comecei a participar das praticas relacionadas a cultura pop japonesa que meus
amigos perguntavam se eu sabia usar o hashi. Pensando nisso, refleti sobre o uso desse utensilio dentro do
Anime Friends. Segundo Claude Lévi-Strauss (1968), as praticas alimentares podem revelar aspectos
socioldgicos das sociedades, em que “a cozinha [...] ¢ uma linguagem na qual traduz [....] sua estrutura” (LEVI-
STRAUSS, 1968, p. 35). Para Kathryn Woodward, “a analise das praticas de alimentagdo ¢ dos rituais
associados com o consumo de alimentos sugere que, ao menos, em alguma medida, ‘nés somos o que
comemos’” (WOODWARD, 2014, p. 44). Desta maneira, uma primeira impressao seria indicar que o uso do
hashi poderia ser um ponto importante para a identidade otaku.

Pela impossibilidade de notar o uso do hashi na ultima edicdo do evento (2016), pela falta de mais
opc¢Oes da culinaria nipodnica, tentei buscar por meio das falas de meus entrevistados como é na vivéncia deles
e nas experiéncias com o Anime Friends o uso do objeto entre os otakus. O entrevistado 1 disse que quando
comeu seu yakisoba no evento, tenha sido bem provavel que tenha usado hashi, ja que ele raramente come de
garfo. Para ele, “¢ normal os otakus assumirem habitos tipicos daquilo que eles admiram” (sic).

Entretanto, tanto ele quanto a entrevistada 3 concordam que o uso do hashi ndo é uma necessidade
entre os admiradores. O entrevistado 1 afirma que nunca viu “ninguém olhando torto pra quem coma de garfo
[0 yakisoba]” (sic) e “que nem todo mundo € apto de usar hashi” (sic). A entrevistada 3 diz que os otakus
“valorizam as tradi¢Oes orientais”, mas que o uso de talheres ocidentais ndo ¢ um problema, pois 0 uso ndo ¢é
um aspecto distintivo.

Apesar disso, a entrevistada 2 pensa de duas maneiras. Em termos como alguém que pesquisa sobre a
cultura pop japonesa, ela acha que pode ser alguém novato dentro do fandom ou até mesmo alguém que nédo
é do fandom e s¢ esta participando do evento. Mas, como f3, ela é categérica: “Tem que saber! :P” (sic). Uma
outra fala dela é que “comer com o hashi € como comer como um japonés” pois “quem conheci de f& mesmo,
otaku, sempre tenta emular o japonés, seja nos produtos, na fala, na vestimenta, e mesmo gestos” (sic).

Ainda que a entrevistada 3 ndo se considere uma otaku, ela diz saber muito da cultura pop japonesa e
conviveu com diversos otakus. Para ela: “Otaku ja morreu cara :X. Esse conceito ja era. Hoje em dia é tudo
modinha xD” (sic). Isso vem de encontro com relatos de outros participantes, os quais haviam apontado
mudancas no evento e na insercdo de novos participantes que nao seriam pessoas tao envolvidas com a cultura
japonesa. Um fotdgrafo de cosplayers contou-me durante o evento que hoje as pessoas estdo mais interessadas
em “modinhas”, que elas ndo estdo interessadas em todos os aspectos da cultura pop japonesa. Os novos
frequentadores vém por ser algo diferente, como afirmou uma funcionéria do staff do Anime Friends. Ela
havia participado no ano de 2015 com seus amigos, que ndo participaram porque haviam perdido o interesse
na cultura japonesa. Seu interesse pelo mundo nip6nico deu-se por conta de ser uma cultura “diferente” e

“exotica”.
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6 - Consideracdes finais

Ao longo deste artigo, discute sobre como as praticas alimentares dentro do Anime Friends poderiam
configurar as identidades dos otakus que participam do evento. Apesar de certos costumes permanecerem
sendo importantes para alguns dos fas, nota-se uma mudanca de comportamento. Provavelmente, seja por
conta de diferentes geragdes, uma das hipoteses da minha pesquisa de mestrado. Ou também, por conta das
diferentes construcdes de narrativas das identidades.

Renato Ortiz (2000) diz algo que ajuda a refletir sobre as questdes debatidas até aqui:

A desterritorializacdo e a reterritorializacdo das culturas comprometem sua validade tedrica, elas
perdem a pouca forga explicativa que ainda possuiam. O imaginario coletivo “internacional-popular”
nada tem de ocidental ou de oriental, de norte-americano ou de nipbnico, as formas/representacdes que
o comp8em (Madonna, Asterix, Doraemon, karaoké) perderam sua cor local. (ORTIZ, 2000, p. 184)

Apesar desse pessimismo, acredito que ndo se trata de uma perda cultural, mas de novas formas de
lidar. Desta forma, percebo que as configuragdes individuais séo resultado das tensdes dentro do fandom e por
conta das novas organiza¢6es mercadoldgicas, na busca da atracdo de uma maior diversidade de publico
(TRAVANCAS, 2016).

O uso do hashi ndo € um consenso entre os fas, pois depende de qual grupo em que voceé esta inserido.
Os fas de uma geracédo anterior veem a necessidade do uso, outros percebem que o uso nao € obrigatorio. Sao
processos de ressignificacdo que passam por diversos campos. Porém, trata-se de um recorte que realizo neste

artigo. As expressdes podem dar um significado e sentido, mas sdo construcdes, como a propria vida.
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