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Resumo

O kawaii, um adjetivo japonés que significa “fofo”, é também um movimento estético japonés que
existe desde a Era Meiji. Nas décadas de 1970 e 1980, contudo, o kawaii surge com um
direcionamento mais plural, quebrando barreiras de género, dentro de uma estrutura capitalista focado
no consumismo e no incentivo a uma democratizacdo de criacoes e midias. Esse ambiente é
preponderantemente feminino, ja que mulheres séo criadoras e consumidoras. Ademais, desse espago
advém um certo preconceito aos homens que aderem a cultura kawaii, denominados de ofaku, que
podem ser vistos como sem masculinidade. Dai decorre, ainda, visdes diversas e controversas sobre
sexualidade, relacionamentos e estética. Assim, o kawaii é incoerente. Apesar de incorporar elementos
que podem ser interpretados como ofensivos as mulheres e até mesmo ilegais, ele possibilita uma
expressao do comportamento e estilos mais femininos, ladicos, individuais e infantis como um
movimento oposto ao que preza por uma masculinidade, seriedade e comprometimento com regras e
expectativas sociais.
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1.Introducéo

Uma parte consideravel da cultura pop que influencia o0 mundo, inclusive o Brasil, vem do
Japao (Gushiken; Hirata, 2014). Um exemplo do enorme impacto da cultura pop japonesa é a
franquia Pokémon que engloba jogos, livros, revistas, desenhos, e apresentacbes teatrais, que
influenciam o comportamento de pessoas para além das fronteiras do Japao (Tobin, 2004). A
literatura global sobre a cultura pop japonesa tende a focar muito nos aspectos consumistas de um
capitalismo pés-moderno e como esse sistema possibilitou a difusdao da cultura pop japonesa (Kam,
2013). Outra parte da literatura é centrada em aspectos psicolégicos utilizados para analisar a
sociedade japonesa contemporanea (as vezes em comparagao com outros paises) tendo em vista
entender certos elementos da cultura pop japonesa.

Anne Allison (1996), por exemplo, faz uso de estudo do género e da psicandlise. Ja Patrick
Galbraith (2011b) utiliza estudos etnogréaficos em conjunto com teorias filoséficas, especialmente de
Hardt e Negri (1999), para estudar a cultura pop japonesa. H4, também, um foco em estudos de
midia para entender como certos aspectos da cultura pop impactam o globo (Lamarre, 2009;
Kawasaki, 2007). Dentro da literatura especializada, pode-se ainda mencionar andlises socioldgicas,
como os trabalhos de Sharron Kinsella (1995), Laura Miller (2004) e da prépria Anne Allison
(2009), bem como publicagdes da cultura pop kawaii por meio de estudos politicos e voltados as
relacoes internacionais (Miller, 2011; Heng, 2014). Essa tendéncia se apresenta, apesar de forma
ainda muito limitada, também no Brasil (Issa, 2016; Oliveira, 2014; Gorgatti, 2004).

Os estudos sobre kawaii, do ponto de vista de género no ocidente, partem de uma visao
critica sobre a infantilizacao da sociedade (Akita, 2005); dos estudos etnogréficos sobre o ofaku, ou
de uma descricao histérica do desenvolvimento do movimento kawaii per se. Ou seja, sem um forte
foco no contexto sociocultural que possibilita o surgimento e a popularizacdo do kawaii (Kinsella,
1995). No Brasil, o estudo da cultura pop japonesa estd ainda engatinhando. Apesar de haver
trabalhos importantes como, por exemplo, da Professora Okano (2014), ainda é uma é&rea
incipiente com pouquissimas pesquisas académicas.

O presente artigo, assim, vem justamente acrescentar tanto a literatura mundial quando a
nacional com uma andlise do kawaii dentro de um contexto que acentua os pontos positivos desse
movimento reconhecendo, contudo, a existéncia de tensionamentos e questionamentos no campo.
Do ponto de vista internacional, o foco recai sobre a andlise psicanalitica, etnogréfica ou econémica
do assunto. Assim, o argumento principal do presente artigo é que o kawaii é incoerente. Ou seja,
apesar de incorporar elementos dentro desse movimento que podem ser interpretados como
ofensivos as mulheres e até mesmo ilegais, kawaii possibilita uma expressao do comportamento e
estilos mais femininos, lidicos, individuais e infantis como um movimento oposto ao que preza por
uma masculinidade, seriedade e comprometimento com regras e expectativas sociais.

2. Salaryman e Mulheres

Analisando o cenério do marcado de trabalho antes e logo apés a Segunda Guerra Mundial,
pode-se argumentar que esse era um setor dominado por homens. As mulheres, naquele contexto,
ficavam geralmente restritas ao servico doméstico ou informal. H4, contudo, uma gradual mudanca
de cenério com constante acesso das mulheres ao mercado de trabalho, mesmo com dificuldade e
ainda rodeado de desigualdades se comparadas com o salério e oportunidades existentes para os
homens (Tzannatos, 1999; Cain, 1986; Pettitand Hook, 2005). O Japao, assim como outros paises,
nao era excecao a regra. O acesso das mulheres ao mercado de trabalho formal e em tempo
integral tem sido gradual, mas lento (Takeishi, 2016). Apesar de uma politica atual de
encorajamento das mulheres ao acesso ao mercado de trabalho, ainda ha uma divisdo do trabalho
por género sendo que as mulheres arcam com a grande parte do trabalho doméstico ndo pago
(Tsutsui, 2016). Apesar de melhoras desde o pds-guerra, também ha casos de segregagao por
género no ambiente de trabalho e diferencas salariais entre homens e mulheres (Komagawa, 2016).

De acordo com a tradicdo confuciana, eram consideradas virtudes das mulheres o respeito a
trés homens durante sua vida: o pai durante a juventude, o marido durante a maturidade e o seu
filho durante a velhice. Segundo Smith (1987), essa visdao de que as mulheres eram juridicamente
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incompetentes foi uma fonte de influéncia cultural. Apesar do homem ser juridicamente
estabelecido como o chefe da familia com poderes de decisao e controle do lar inigualaveis pela
mulher, é de se observar que o Cédigo Civil japonés de 1898 previa a possibilidade da mulher
pedir o divércio. Tal pratica, apesar das dificuldades juridicas, era factivel (Smith, 1987).

Do periodo Meiji (1868-1912) até a Segunda Guerra, o slogan “boa esposa, sabia méae”
(rvosaikembo) resumia a visdao do papel das mulheres na sociedade: de serem criadas visando o
casamento e, apds casarem, terem filhos e cuidarem dos afazeres domésticos, do marido e da
criagao dos filhos (Smith, 1987). Isso, entretanto, nao significa que as mulheres ndo podiam ou
faziam parte da forca de trabalho. O rapido desenvolvimento da industria se deu, grande parte, pela
forca de trabalho feminina, principalmente de mulheres solteiras oriundas da zona rural que
encontravam nas féabricas condicoes de trabalho muitas vezes melhores das do campo (Smith,
1987). Deve-se destacar, todavia, que nao havia carreiras para as mulheres no mercado de
trabalho, ja que a sociedade permanecia fortemente patriarcal (Smith, 1987).

O Japéo, assim como outros paises, passou por uma reestruturacado juridica pés-Segunda
Guerra visando uma maior igualdade entre os homens e mulheres estabelecendo uma ruptura com
os principios juridicos mais patriarcais. O artigo 14 da Constituicdo de 1947 estabelece que todos
sdo iguais perante a lei e ndo havera discriminacao por raga, credo, sexo, status social ou origem
familiar. J& o artigo 24 prega que o casamento deve ser baseado no mutuo consentimento por
ambos os sexos e que deve ser mantido pela cooperagao mutua com direitos iguais entre marido e
mulher. O artigo também direciona que as leis promulgadas sobre a escolha do cénjuge, direitos de
propriedade, heranca, escolha do domicilio, divércio e outros assuntos relacionados com a familia
devem observar a dignidade dos individuos e a igualdade fundamental entre os sexos.

O principio da igualdade estabelecida como uma das pedras fundamentais da Constituicao
(Matsui, 2011) impactou toda a organizagao familiar e demandou uma criteriosa revisao do Cédigo
Civil japonés (Smith, 1987). Assim como no ocidente, mudangas no arcabouco juridico tiveram
impacto gradual e assimétrico nas relacbes de género do dia-a-dia (Smith, 1987). Apesar de
tentativas do governo em propulsionar uma maior participacdo e empreendedorismo das mulheres
no mercado de trabalho (Abe, 2013), ainda h&, conforme ja mencionado, uma disparidade entre
homens e mulheres em casa e nas relacbes de emprego. Principalmente nas familias de classe
média — nas relagoes heterossexuais —, as mulheres possuem a funcéo de criar os filhos sendo que
os homens pouco participam desse processo (Allison, 1996). Existe, ainda, certa divisao na classe
média em que os homens trabalham fora de casa (o “salaryman”) e as mulheres trabalham em casa
ou em empregos de tempo parcial (“part-time job”, em inglés, ou “arubaito” em japonés),
geralmente como secretarias ou em funcoes nao gerenciais em empresas — conhecidas como “OL”,
do inglés “office lady” (White, 1987; Allison, 1996).

Homens, por outro lado, tendem a adentrar o mercado de trabalho e ao ritmo de vida de um
“salaryman” logo apds o termino de algum curso superior e serem contratados por alguma empresa
durante um arduo processo seletivo. Apesar de um termo que varia dependendo do contexto
histérico, “salaryman” refere-se aos funcionarios de empresas que estdo na classe média e possuem
certo grau de estabilidade profissional, a qual permite acesso maior a bens de consumo e,
consequentemente, um estilo devida mais consumista (Shibata, 2007). O “salaryman” pode ser
relacionado a ideia do que pode ser entendido como “tipico” de homem em contraposicao a
mulher. Dasgupta, por exemplo, afirma que:

Ademais, apesar da grande propor¢ao dos homens nao trabalhar (e nunca ter trabalhado) para
essas empresas elitistas do colarinho branco centradas no emprego estavel, promocgbes e salarios
baseados em antiguidade, e no paternalismo corporativo, foram os funcionarios masculinos
dessas empresas que vieram a representar o “ideal” corporativo e o “ideal” de masculinidade. O
salaryman era um lado da dualidade do discurso de género dominante sendo que o outro lado o
da sengyo shufu (da dona de casa em tempo integral) representa quem ele deveria se casar
(Dasgupta, 2000, traduzido pelo autor).

Dasgupta (2000), assim, argumenta que a imagem do “salaryman’ estabelecida no pos-
Segunda Guerra é o do ideal de masculinidade, de um arduo trabalhador, comprometido com o
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trabalho e a empresa. Em contraste, o ideal de feminilidade é o da dona de casa e da esposa
dedicada formando-se, assim, dois lados de uma mesma moeda (White, 1987). Essa divisao de
géneros por fungbes e expectativas é questionada tanto em setores culturais como politicos. O
kawaii se insere nos movimentos de contracultura que questiona essa visao. De impacto profundo
na cultura pop japonesa, o kawaii é um movimento de baixo, ou seja, que surgiu na sociedade
concedendo voz politica, econémica e social a uma forma de ver o mundo.

3.Cultura Kawaii

A literatura anglo-saxa aponta o kawaii como um movimento cultural contemporaneo que
surgiu na década de 1970 no Japao (Kinsella, 1995). Aawaii é um adjetivo do idioma japonés que,
na concep¢ao contemporanea, significa basicamente infantil e “fofo”.! Kinsella (1995:220) ensina
que a cultura pop kawaii celebra o que é “doce, adoravel, inocente, puro, simples, genuino, gentil,
vulneravel, fraco e ligado a um comportamento social e aparéncia fisica inexperiente”. E um estilo
que nega a maturidade substituindo-a por uma estética que aparenta inocéncia, as vezes atrelada
ao esforgo de agir de forma dependente, fraca e até mesmo estipida (Kinsella, 1995).

A literatura inglesa costuma apontar como marco da criagao da estética kawaii o estilo de
escrita mais infantil adotada, a principio, por autoras mulheres se tornando, posteriormente, um
fendbmeno por todo o Japao da década de 1970 (Cheok; Fernando, 2012). De leitura dificil, esse
estilo de escrita “fofo” (cute handwriting em inglés) utilizava palavras estrangeiras, desenhos e
baseava-se em uma forma mais arredondada de escrever os caracteres japoneses (Cheokand;
Fernando, 2012). Segundo Kinsella (1995), tal forma de escrita jovial foi denominada por alguns de
marui ji (escrita redonda), enquanto outros utilizavam termos como kaneko ji (escrita de gatinho),
manga ji (escrita de quadrinhos japoneses ou manga) e burikko ji (escrita de “falsa-crianca”).

Logo em seguida a popularizacdo da escrita “fofa”, adolescentes e jovens adultos,
especialmente mulheres, passaram a também desenvolver e utilizar uma forma nova de conversar
baseado em girias criadas com o objetivo de deixar as palavras e sons com aparéncia mais infantil
(Kinsella, 1995). Uma das formas de conversa, por exemplo, era a pronincia errada, feita de forma
proposital, de certas palavras para deixa-las com sons parecidos aos produzidos por uma crianca
pequena, ou ainda a criagcao de novas expressdes com a nvan nyan suru (fazer miau, miau)
utilizada para significar sexo. Palavras e expressdoes mais “fofas” levaram a criagdo de toda uma
industria de roupas e acessérios fashions deliberadamente criados e minuciosamente pensados para
deixar as pessoas com uma aparéncia mais jovem, inocente e infantil. Na década de 1980, a “moda
fofa” (cute fashion, em inglés) passou a incorporar também uma aparéncia andrégena e excéntrica
a estética infantil (Kinsella, 1995).

Tendo em vista a utilizagdo de toda uma midia contemporanea e o consumo capitalista,
observa-se que a forma “fofa” de escrever e de comportamento, ou seja, a estética infantil de
escrita, fala e vestuério, abriram caminho para popularizagao dessa cultura como um fenémeno
nacional japonés que passa por uma variedade de acessérios, produtos de papelaria, programas de
televisdo, animacgodes, revistas em quadrinhos e pela musica (Granot; Brashear; La Toya, 2014). A
culinaria também adaptou a cultura kawaii sendo modelada e produzida de forma a também
atender a demanda de uma crescente clientela. A producao da comida kawaii é focada em doces,
suavidade e leite com conotagdes infantis (Kinsella, 1995). A comida “fofa” também incluiu
produtos néo agucarados, mas igualmente providos de elementos infantis. Um exemplo seriam as
panguecas ou outros alimentos que possuem, como retoques finais, desenhos feitos com a ajuda de
ketchup em forma de gato, coelho ou algum outro animal.

Na década de 1980, o fendbmeno musical ido/ contribuiu para consolidar a cultura japonesa
kawaii por todo o pais. /dol/ (aidoru) é a palavra em inglés para idolos, que no Japao é comumente
utilizada para denominar grupos musicais ou solistas musicais geralmente focados ou baseados na

! Kawaii é um tipo de adjetivo configurado como “adjetivo i”. Este artigo ndo discute diferencas idiométicas entre os
adjetivos “kawaii”, “kirei”, e “bijin” que podem ser traduzidos como “bonito (a)” ou “lindo (a)”. Para fins de
simplificacdo, utilizo a palavra “fofa” ou “fofo” como sinénimo de kawaii apesar das diferencas e peculiaridades
idiométicas.
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cultura kawaii. Os idols, principalmente as mulheres, vestem roupas coloridas e baseadas em modas
infantis, utilizam um vernaculo com girias juvenis e procuram passar uma aparéncia que articula
atributos socialmente relacionados a pureza, inocéncia e carisma. Ou seja, o foco da industria de
idolos japonesa nao é necessariamente no talento musical ou artistico, mas sim em ser idolatrado
pelos fas, em figurar em um imaginario coletivo que aguca o afeto de um possivel grupo de
seguidores (Ashcraft; Ueda, 2010). O protétipo da industria de idolos comecou com o enorme
sucesso de Matsuda Seiko na década de 1980. Nas palavras de Kinsella (1995:231):

Matsuda possufa peitos pequenos e pernas tortas e na televisdo vestia roupas de crianga, dava
passos em falso, ficava corada de vergonha, chorava e ria para as cameras... Todos os 23 singles
lancados entre 1980 e 1988 se transformaram em hits... Matsuda ficou popular por ser infantil.
Ela publicou diversos livros para os fas cheios de uma caligrafia infantil, pequenas palavras e
poemas “reconfortantes” [traduzido pelo autor].

Saber cantar ou dangar nao é um requisito fundamental para ser uma idolo. Em 1980, o
produtor Aizawa Masahisa, da Sun Music, transformou a desconhecida Sakai Noriko em uma
celebridade ido/ reforcando o uso que a artista fazia da linguagem infantil, a qual fora
exaustivamente imitada: a lingua noripii ou noripii-go (West, 2006).

No Japao, os idolos geralmente trabalham para agéncias (jimusho), ou seja, sao vinculados a
empresas de entretenimento que os promovem e produzem (Galbraith; Karlin, 2012; Marx, 2012).
Essas agéncias “treinam, empregam, nutrem, agendam, protegem e administram pessoas que
trabalham no entretenimento” (West, 2006:181, traduzido pelo autor). Recorrentemente, agéncias
procuram por pessoas com a “aparéncia correta”, ou seja, que transmitam atributos socialmente
vinculados a nocbes de docilidade, fofura, infantilidade e que fiquem longe dos tabloides. West
(2006:182, traduzido pelo autor) cita um agente que, no trabalho de buscar novas idolos, afirma
que “desde que a garota nao seja surda, estipida, ou em uma cadeira de rodas, nés podemos
ensina-la todo o resto”.

Na sua estética, 0 movimento kawaii contemporaneo incorpora elementos internacionais,
estrangeiros a cultura japonesa tradicional. Desde o desenvolvimento da escrita “fofa” nos anos 70,
a cultura kawaii incorpora, mistura e transforma o que é local com o que é internacional visando
um escapismo da realidade adulta. O foco da cultura kawaii é, assim, é uma ilusdo da inocéncia, da
infantilidade, de um retorno a época de crianga e do descomplicado. O kawaii se apresenta,
portanto, como romantico e nao incluiu imagens e acoes que, apesar de conectados a infancia,
possam causar reagoes nao fofas como, por exemplo, incontinéncia urinaria infantil, restrigoes
juridicas relacionadas a idade nao adulta e a utilizacao de fraudas. A representacao “fofa”, contudo,
pode vir acompanhada de violéncia direcionada a personagem kawaii, comumente uma mulher, e
muitas vezes de cunho sexual (Allison, 1996). Assim, o assustador e sombrio, seja ele de cunho
sexual ou nao, pode fazer parte da estética kawaii (Korusiewicz, 2011).

A estética kawaii pode colocar a visao de inocéncia e infantilidade acima das liberdades
individuais das artistas. As idols, por exemplo, geralmente assinam contratos que as proibem de
consumir bebidas alcodlicas, fumar e serem vistas na companhia de homens (Galbraith; Karlin,
2012). Quebrar essas regras pode acarretar severas punicées incluindo demissées.?

O produtor Akimoto Yasushi® formou o AKB 48 que veio a ser um grupo ido/ de
popularidade extraordinaria (Ashcraft; Ueda, 2010). A inovacao do AKB48 é na comercializagcao de
uma fantasia kawaii que os fas podem encontrar e conhecer, ou seja, ai ni ikeru aidoru (Galbraith;
Karlin, 2012). O sucesso do grupo se da pelo que Galbraith e Karlin (2012) chamam de “affective

2 Ver AKB48 POP STAR SHAVES HEAD AFTER BREAKING BAND RULES.BBC News, Asia, 1 de fevereiro de 2013
[http://www.bbc.com/news/world-asia-21299324 - acesso em: 17 fev. 2016]. JAPANESE POP STAR SHAVES HEAD IN
APOLOGY - FOR NIGHT WITH BOYFRIEND. The Guardian, Asia: Japan, 1 de Fevereiro de 2013
[http://www.theguardian.com/world/2013/feb/01/japanese-pop-star-apology-bovfriend - acesso em: 17 fev. 2016].

3 Em 1985, Akimoto Yasushi e produtores da Fuji TV, seguindo a popularidade das garotas kawaii, criaram o Onyanko
Club (“Clube das Gatinhas”), um grupo de estudantes do ensino médio que dancavam, cantavam e apresentavam um
programa de televisdao chamado Yiyake Nyan Nyan (“Pér-do-sol Miau Miau”).Esse grupo, viabilizado por produtores
masculinos, misturava e estética kawaii feminina com letras com insinuagbes sexuais.
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sensibility of fandom”. Kawaii torna-se ainda mais rentavel quando, além de uma fantasia e fuga da
realidade, é comercializada uma nocao de intimidade e afeicao focada na venda de produtos do
grupo musical (Galbraith; Karlin, 2012).

3.1. Kawaii e Otaku

Segundo a literatura anglo-saxa, o Akawaii estd relacionado a movimentos jovens
contemporéneos no Japéo. Korusiewicz (2011), por exemplo, seguindo o direcionamento de
Sharon Kinsella (1995), exemplifica bem essa posicdo ocidental quando afirma que a estética
kawaii, que mistura elementos da cultura pop ocidental, especialmente americana, com elementos
japoneses, invadiu o Japdao em meados de 1970 e chegou ao topo na década seguinte.

Conforme ja explicado por Michiko Okano (2014), entretanto, hd uma transformacao e
adaptacao da estética kawaii segundo o periodo histérico e social. Como um movimento, o kawaii
transforma e adapta aos anseios da populacéao e as especificidades histéricas e sociais. Adensando o
argumento proposto pela literatura anglo-saxa, Okano (2014) divide o kawaii em trés fases. A
primeira, mais tradicional, vem como movimento estético desde a era Heian (794-1185). A segunda
fase, desenvolvida no periodo moderno, estd vinculada a Era Meiji (1868-1912) e a Era Taisho
(1912-1926). Ja a terceira fase, a contemporanea, surgiu na década de 1970. Por conseguinte, o
kawaii nao é algo que decorre do pds-guerra impulsionado pela abertura politica e social do Japao
combinado com o modelo capitalista. Esses nao sao fatores que criaram a estética kawaii, mas sim
fatores que modificaram, impulsionaram e deram relevancia internacional a uma visdo estético-
cultural ja existente, pelo menos em certos termos, na cultura japonesa. Como Okano (2014)
destaca, ilustracoes de Nakahara Jun’ichi de 1932, anterior a década de 1970 portanto, ja
demonstravam elementos da estética kawaii como, por exemplo, rostos mais arredondados, figuras
delicadas e a busca por um visual considerado suave e infantil.

Michiko Okano (2014) acrescenta uma quarta fase periodo histérico do kawaii que convive
com a terceira geracao (que vai de 1983 até os dias atuais). Nessa quarta fase tem-se uma
“complexidade do ‘modelo relacional’, no qual surge o fenémeno ofaku, em que a sexualidade é
introduzida e o mundo apocaliptico é frequentemente representado” (Okano, 2014:8).

A palavra “ofaku’, referida por Okano (2014), é comumente utilizada para denominar os
avidos fas das animacgoes japonesas (anime), dos quadrinhos japoneses (manga), dos jogos de
videogame, dos grupos idols e da cultura pop japonesa em geral (Hiroki, 2009). A palavra de
origem antiga, ofaku, era utilizado como pronome “vocé” ou referia-se a “casa” — “sua casa”. Seu
uso ressurgiu com uma definicao diferente nos anos 1980 (Hiroki, 2009; Morikawa, 2012). Nao é
por acaso que Michiko Okano aponta o ano de 1983 como o inicio da quarta fase do kawaii. O
conceito contemporaneo da palavra ofaku surgiu em 1983, quando o colunista da revista Manga
Burikko, Nakamori Akio, escreveu uma coluna intitulada “Pesquisa Otaku” (ofaku no kenkui), na
qual criticava fas de filmes animados, entusiastas de trens, fas das idols e de ficcao cientifica. Todos
esses fas eram intitulados “ofaku” (Galbraith, 2015).

Apesar de ser um termo de género neutro e de amplo espectro, Nakamori focou em criticar o
que ele acreditava serem homens sem masculinidade, quer dizer, o grupo de homens sexualmente
atraidos por personagens femininos ficticios (Galbraith, 2015). Nakamori chamou essa atracao
sexual de “complexo de duas-dimensoes” (nijigen konpurekkusu ou two-dimensional complex em
inglés), argumentando que o ofaku nao consegue conversar com mulheres e, dessa forma, dirigem-
se as cantoras idols e personagens que nao demonstram feminilidade (Galbraith, 2015:27).
Ironicamente, apesar de criticar ofaku e o amor por personagens ficticios femininos, chamado de
Lolita complex (complexo de Lolita), o artigo de Nakamori foi publicado pela revista Manga
Burikko que, ja aquele ano, era integralmente dedicada ao consumidor ofaku, focando em
personagens femininos kawaii de manga e anime geralmente em situacoes erdticas (Morikawa,
2012). Dessa forma, Nakamori incomodava-se com a conexao dos homens a cultura mais feminina
e a atracao por uma estética mais infantil.
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A expansao da cultura pop japonesa e a adocao do kawaii como forma de marketing pelo
governo japonés e de empresas japonesas sob a denominagao de “Cool Japan” pode ter alterado a
visao do otaku pela sociedade (Yiu; Chan, 2013; Cheok; Fernando, 2012)*. Thiam Huat Kam
(2013), depois de conversar com estudantes japoneses, desenvolveu a regra da realidade. Segundo
essa regra, pessoas que: 1) sdo tdo devotas aos Aobbies ao ponto de perder contato com a
realidade; 2) para quais os Aobbies nao sao ligados a realidade; 3) que confundem realidade com
fantasia; 4) e aqueles que buscam fugir da realidade sdo ofaku. Nessa visao, ser ofaku é uma
questao de grau. E aceitavel assistir anime, ler manga, jogar videogames e consumir a cultura
kawaii em geral desde que esse comportamento nao atrapalhe obrigagdes sociais e de género
relacionadas a ser adultos (Smith, 1987). Otfakus sao problematicos justamente porque quebram
paradigmas relacionados a cultura e género ao abragar o movimento kawar.

Garotas impactam fortemente o kawaii por serem ambas produtoras e consumidoras. Véarias
personagens “fofas” vistas em shojo manga (manga de garotas) e em anime foram desenhadas por
mulheres, incluindo para a revista Manga Burikko (Galbraith, 2015). Mulheres foram centrais no
estabelecimento de convengdes de manga e anime na década de 1970. Dessas convencoes e
trabalhos por fas surgiram criacbes como o boys’ love manga (BL ou vaoi), quando jovens mulheres
modificaram o formato do manga direcionado as garotas quebrando barreiras e tabus (Kinsella,
1998).° Esse estilo é quase sempre caracterizado por um foco na estética (na aparéncia e emocéo)
dos personagens no lugar de uma estrutura narrativa. McLelland e Yoo (2007:94, traduzido pelo
autor) comentam que o vao/ também é caracterizado por possuir “representacdes altamente
sexualizadas da homossexualidade masculina em relacionamentos entre homens ou garotos de boa
aparéncia”.

Um fator comum no vaoi sao as representagdes masculinas, inclusive de personagens
menores de idade, contendo diferentes formas de atos sexuais, incluindo assédio e estupro, desde
que minimamente complacente com as regras de censura japonesa (McLelland; Yoo, 2007). Muitas
leitoras femininas e heterossexuais (ou assexuais) aceitam a expressdao de amor homossexual
masculino como uma forma de autoexpressao ou de compaixao entre os personagens (McLelland,;
Yoo, 2007). As fas de vaoi sao denominadas de fujoshi, que significa garotas podres (Galbraith,
2011a).

Seguindo essa mesma tendéncia do vaoi, focado em cute boy characters (bishonen), ha
também personagens de “garotas fofas” (cute girl characters ou bishojo) e o “erético fofo” (kawaii
ero) que surgiram no Japao no quarto movimento do kawaii no final da década de 1970 em
revistas como Manga Burikko. Estudiosos angléfanos apontam o comego do bishojo com Azuma
Hideo, quando ele misturou a estética dos personagens de shdojo manga com a forma mais
arredondada de desenhar utilizada por Tezuka Osamu (Galbraith, 2014).

A estética bishojo, nao obstante, poderia ser compreendida como relacionada a uma estética
anterior ao Azuma Hideo e Tezuka Osamu. Nakahara Jun’ichi e Matsumoto Katsuji ja
apresentavam uma estética mais redonda (como Tezuka) e um traco talvez similar ao visto em
manga de garotas. O que comegou a surgir na década de 1970, e angariando popularidade global,
¢ a forma de divulgacéo dessa estética (por meio de manga e anime), sua popularizagéo e crescente
utilizacdo em formas sexualizadas, tendo por base um balizamento ou uma transgressao das leis de
censura japonesas (baseadas em interpretacdo, as leis de censura atualmente basicamente proibem
imagens que mostrem genitdlia, seja masculina ou feminina) (Trager; Obata, 2004; Parini, 2012;
Mclelland, 2014). Esses personagens sao desprovidos de sexualidade (incitando o desejo do
espectador ou leitor) ou estdo em ambientes que, justamente, colocam a personagem em situagoes
de tensao sexual e violéncia. Pode haver, dessa forma, uma justaposi¢ao da inocéncia da estética
kawaii em contraponto a um ato sexual e/ou violento (Korusiewicz, 2011).

A popularidade do kawaii ero levou a criacao da nomenclatura “lolicom boom” (roricon
bumu). Lolicon é uma contracao para Lolita Complex (Complexo de Lolita), que pode ser usada
para designar o desejo por cute girl characters. Ou seja, refere-se a uma atragdo (comumente

4 Sobre “Cool Japan”, ver Allison (2009).

5 Yaoi é um anagrama formado pela expressdo vamanashi, ochinashi, iminashi que traduziria para algo em torno de: sem
construgao (build-up, em inglés), sem encerramento (foreclosure) e sem significado (Kinsella, 1998:301).
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amorosa e/ou sexual) pela estética kawaii, incluindo o elemento infantil que a caracteriza (Galbraith,
2011Db). Na cultura pop japonesa, a palavra moé designa tanto o desejo que uma pessoa tem por
uma personagem como trabalhos que podem ou possuem a intencao proposital de produzir esse
efeito de desejo. Assim, moé consegue esquivar-se da amplitude da expressao /lolicon excluindo
logo ab initio uma relagéo ilegal entre seres humanos.

Lamarre (2013:136, traduzido pelo autor), por exemplo, define moé como “wow”’, “cute’
(fofo) ou “hof’ (gostosa), “uma imagem que atinge o espectador e a percepcao da lugar ao efeito”.
Moe é uma consequéncia da resposta do espectador a uma determinada estética kawai. E um
desejo de afeicao ou sexual decorrente de imagens das personagens. Galbraith afirma que moe é
um verbo, ndo representa um personagem em si, mas uma resposta afetiva a determinada imagem
(Galbraith, 2009; Yiu; Chan, 2013).

Formando uma parcela significativa do mercado de jogos eletrénicos no Japéo, dating
simulation games ou renai shimyuréshon g¢mu (em japonés) pode ser traduzido como jogos de
relacionamento simulado. Relativamente incomuns nos Estados Unidos, Europa e na América
Latina, eles podem ser traduzidos como jogos de computador ou videogame que focam no
romance ou relacionamentos (contendo ou nao elementos eréticos). Os jogos de simulacao de
relacionamentos sao divididos em subgéneros, entre eles: bishdjo (um personagem masculino
jogavel interage com personagens femininas bonitas), GxB ou ofome (uma personagem feminina
jogéavel interage com personagens masculinos atraentes) e jogos BL ou boys’ love (jogo foca em
relacionamento entre personagens masculinos). Dentre as subdivisdes dos jogos de relacionamento,
0 mais popular séo os jogos bishdjo (Jones, 2005).

Os jogos de relacionamento bishdjo utilizam elementos kawaii do anime e manga, geralmente
em 2D (duas dimensoes), para desenvolver uma histéria que concede opcdes ao jogador. Opgdes
as quais o levard a um determinado resultado no jogo (normalmente cada jogo possui intmeros
finais diferentes) (Taylor, 2007). As histérias e caracteristicas dos jogos podem variar existindo,
assim, subgéneros de subgéneros. Alguns jogos focam na escolha da personagem levando a
relacionamentos virtuais. Outros jogos podem possuir violéncia e pornografia, incluindo temas
como incesto e estupro como parte da narrativa. O elemento constante é a estética kawaii das
personagens.

Do ponto de vista da personalidade, as personagens femininas sao fracas e dependentes do
homem (Taylor, 2007). Taylor (2007) justifica a denominagao shdjo para as personagens femininas
afirmando que elas séo kawaii, inexperientes, “fofas”, infantis e emotivas. A estética kawaii com
efeito moé vinculado a garotas inexperientes em um mundo de fantasias em que as personagens
possuem pouca ou nenhuma expectativa, bem como vontade prépria, sdo aspectos constantes dos
jogos de relacionamento.

O jogo de relacionamento mais vendido do Japao: Loveplus (Demetriou, 2011; Bosker,
2014; Fondi, 2014) pode ser acionado como exemplar. Esse jogo, feito pela Konami para console
Nintendo DS, é indisponivel no Brasil, Europa e mesmo nos Estados Unidos. A tnica versao do
jogo é em japonés, ou seja, é apenas vendido no Jap&o (a ndo ser que seja um produto importado
no mercado brasileiro ou americano que requer a compra de um videogame japonés em conjunto)
e exige um conhecimento da lingua japonesa.

Loveplus, diferente de outros jogos de simulagao, nao possui aspectos pornograficos. O jogo
¢é baseado na perspectiva de um aluno do ensino médio que interage com trés garotas diferentes:
Rinko, Nene e Manaka. As trés sao diferentes em fisionomia e personalidade. Takane Manaka, que
¢é carente e inteligente, adora ténis e cozinhar; Kobayakawa Rinko, se sente alienada por sua
madrasta, adora punk e batata frita; e a doce Anegasaki Nene adora trabalhos domésticos e filmes
de terror.

O jogo nao termina, contudo, quando o jogador conhece e conquista a garota dos sonhos.
Pelo contrério. O relacionamento continua indefinitivamente. O sistema de inteligéncia do jogo é
programado para responder dezenas de milhares de perguntas, possui um sistema de voz e
reconhecimento de face, tem um microfone acoplado para conversas, envia e responde mensagens
e marca encontros. As garotas, dessa forma, exigem um tratamento adequado sendo programadas
para possuirem expectativas e idiossincrasias tipicas de um ser humano (se um encontro foi
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marcado em um determinado horéario e o “namorado” nao for ou atrasar, a “namorada” ficara com
raiva e desapontada). Em 2014, um estudante universitario japonés, “casou”, quer dizer, fez uma
cerimOnia de casamento com a personagem Nene (Bosker, 2014). A Konami também ja organizou
viagens e pacotes turisticos para os jogadores de Loveplus com suas respectivas namoradas virtuais.

4. Violéncia, Kawaii e a Questao de Género

O kawaii é um movimento cultural iniciado por mulheres e jovens em colisdo com certos
conceitos e expectativas vigentes. Em uma estrutura em que responsabilidades sao vinculadas
vida adulta, a maioridade pode ser vista como uma limitagao a liberdade individual. Quando se
crianca, pode-se viver livremente, sem as obrigagoes e as responsabilidades relacionadas com a
vida adulta. Nesse diapasao, crescer significa assumir obrigagbes condizentes com as
responsabilidades exigidas e esperadas da maioridade. Ou seja, mulheres devem assumir
obrigacoes relacionadas com o trabalho e a vida doméstica ao casar, e homens devem entrar no
mercado de trabalho, em especial como um “salaryman” ou trabalhador de colarinho branco.

Em sociedades que valorizam a harmonia e a padronizagao social concedendo crescente
responsabilidade a maioridade, tendo por base divisdes de obrigacoes e expectativas estabelecidas
por género com foco no trabalho masculino e patriarcal, o kawaii vem balancar esses alicerces. O
movimento “fofo” prioriza a infantilidade, busca aparéncia e comportamento que realgam a visao
imaginaria e utépica do que seria considerado préprio a estética e as atitudes infantis. E um
movimento que surgiu e tem por base uma visao feminina. Parte do preconceito enfrentado pelos
homens, avidos fas de da cultura pop kawaii, o otaku, decorre justamente do apreco a uma estética
mais feminina e infantil no lugar de assumirem compromissos esperados pela sociedade. No mesmo
tom, mulheres fas de kawai, do que é voltado a representagbes romaénticas ou eréticas
homossexuais, também enfrentam preconceito por ndo aderirem a expectativas sociais ligadas ao
género especifico feminino voltados ao casamento heterossexual.

Com o kawaii ha, assim, uma quebra de paradigmas relacionados a sexualidade e a estética
dominantes colocando pontos de interrogagao no que seria bonito, adulto, sexualmente atraente e
masculino ou feminino. Por outro lado, o kawaii também pode sexualizar o infantil. H4& uma
preocupacao que o esse movimento, ao valorizar o infantil, contribui para uma cultura de abuso de
menores. O argumento é que a popularizacao da aparéncia infantilizada leve a sexualizacao da
juventude, incluindo a criagdo de imagens virtuais de garotas com aparéncia jovial em cenérios
sexuais (United Nations, 2016).

Deve-se ter duas consideracbes em mente com relacdo as criticas feitas ao kawaii como
contribuinte para a sexualizacdo do comportamento infantil. A primeira é que a representacao
virtual em jogos, animes e mangas nao utilizam personagens reais, mas sim desenhos ou criagoes
em computadores. O outro ponto é que mesmo moralmente questionaveis ou repreensiveis, animes
e mangas com forte apelo kawaii e sexual sao muitas vezes criados por mulheres formadoras desse
movimento e nao necessariamente elementos da imaginacao sexual masculina. Galbraith (2017:9),
por exemplo, cita uma entrevista com a estudiosa e feminista Fujimoto Yukari em que ela afirma
que:

o

Como resultado de uma divisao do mercado em género e idade, quadrinhos feitos por e para
garotas e mulheres abordam temas importantes para esse grupo. Esse mercado é massivo e é
mantido por garotas e mulheres que sao as principais produtoras e consumidoras do contetido.
Esses trabalhos contém representacoes de violéncia sexual desde a década de 1970 [traduzido
pelo autor].

Galbraith (2017) afirma que representagdes de violéncia sexual em quadrinhos criados por
mulheres espalharam na década de 1980 em trabalhos amadores de fas (fanfiction) direcionados a
garotas e mulheres e chegaram ao mainstream’” na década de 1990.

Assim, mesmo nos casos controversos envolvendo o movimento kawaii, ha participagdo dos
fas como produtores e consumidores de produtos focados nesse movimento, e ha participacao de
mulheres e homens, ndo havendo uma imposicao de visdes masculinas. O kawaii fomenta uma
maior democratizacdo da cultura e estética, minimiza rigorosas divisdes de género quebrando
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alguns paradigmas e expectacbes sociais. Homens ofaku, fas de produtos kawaii, nao
necessariamente querem seguir uma vida de “salaryman”, dedicada ao trabalho conforme esperado
do género. Mulheres, com o kawaii, buscam uma voz prépria e central nao imposta pela sociedade
ou por homens. Além de infantil, o kawaii é essencialmente feminino e abarca uma estética em
alimentos, vestimenta, musica, fala, escrita e representagdo em quadrinhos, jogos e animacgbdes.

5. Conclusao

Apesar de ser um movimento estético-cultural com raizes advindas do Periodo Heian, o
kawaii foi reinventado no final da década de 1970 de maneira fortemente vinculada ao consumo
capitalista e estilo de vida ofaku. Essa caracteristica atual preza pela liberdade individual e igualdade
de género, tendo por base fatores atribuidos a infantilidade e feminilidade, substituindo
comportamentos relacionados com um estilo de vida adulto.

Na Era Meiji, a visdo institucionalizada pelo Estado era de uma sociedade dividida por
género, sendo que a mulher era a responsavel pela criagado dos filhos e apoio ao marido. No pos-
guerra, a mulher continuou como mée e esposa, apesar de fortes conquistas sociais e acesso ao
mercado de trabalho. Os homens, por sua vez, foram encorajados a perseguir o ideal do
“salaryman”, ou seja, de um funcionario dedicado ao trabalho como principal responsabilidade. A
vida adulta, assim, pode ser vista como marcada por responsabilidades sociais divididas por género.

Nesse contexto, surge um novo movimento kawaii que abre espaco para compreensdes
plurais dos atributos de género, quebrando barreiras dentro de uma estrutura capitalista focado no
consumismo e no incentivo a producdo de contetido por artistas e pelos proprios consumidores.
Esse ambiente foi e continua sendo de criagdo e consumos preponderantemente femininos. Em
decorréncia, resulta preconceito aos homens que aderem a cultura kawaii, denominados de ofaku.
Desse movimento vém, também, visdes diversas e controversas sobre sexualidade, relacionamentos
e estética. Ainda assim, mesmo quando controverso, kawaii ¢ um movimento que preconiza
rompimentos com valores da Era Meiji e do pds-guerra, negando a idade adulta, a masculinidade
estereotipica, privilegiando uma estética infantil, feminina e inocente.

O kawaii é, assim, paradoxal. Por um lado, é um movimento impulsionado por mulheres que
quebra paradigmas anteriores e questiona normas sexuais e de género. Por outro, pode implicar em
pressdes para que mulheres se enquadrarem na estética kawaii, consumindo produtos e
reproduzindo comportamentos infantilizados ou submissos. Nesse mesmo diapasao, assim como o
kawaii mudou a forma de enxergar o género feminino no Japao, também auxiliou em mostrar a
existéncia de uma linha imaginaria que, para a sociedade ligada ao paradoxo do “salaryman’,
homens ndo podem desconsiderar sem correr o risco de reprimendas sociais: um homem nao pode
ter um comportamento visto como kawaii Ademais, nao é incomum encontrar quadrinhos
japoneses (mangas), jogos de videogame e animagbes que mostram personagens kawaii como
vitimas das mais variadas violagdes virtuais (e.g.: incesto e estupro).

Dessa forma, como movimento, o kawaii é paradoxal: quebra barreiras de género, mas
estabelece outras; é um movimento impulsionado por mulheres, mas constréi um modelo de
comportamento feminino a ser seguido; foi criado e é ainda desenvolvido por fas, mas foi
fortemente englobado pelo capitalismo contemporaneo; e cria uma liberdade de pensamento e
imaginagao, mas ao mesmo tempo pode sexualizar e objetificar o que pode ser visto como feminino
e infantil.

Apesar das criticas e de possiveis questionamentos sobre a legalidade ou moralidade de certas
representacoes estéticas, o kawaii pode ser considerado um movimento de contracultura sacudindo
certos alicerces de género e expectativas sociais em face de uma énfase maior a expressdes
individuais, infantis e femininas.
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