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RESUMO

A principal questdo desta pesquisa reside na compreensdo do
desempenho politico critico dos atores do fenémeno K-pop, que, de certa
forma, sao frequentemente associados a alienacdo. O objetivo é ampliar
o debate sobre as possiveis reivindicagdes politicas que estes fas tém.
Para tanto, propde-se uma analise comparativa genealdgica das praticas,
ideologias e pecas graficas do fendbmeno K-pop em relagéo ao movimento
Punk da década de 1970. Para fundamentar essa andlise, séo
apresentados estudos sobre Cultura Jovem (CLARKE et al, 2003),
explorando ambos 0os movimentos em suas dimensdes sociais, politicas
e histéricas. As suas respectivas pecas graficas sdo analisadas a partir
das concepc¢des de Rick Poynor (2010), o que permite investigar as
aproximacdes entre os dois fendmenos.

! Termo que se refere a nostalgia de algo que nunca foi experienciado. Fonte: dicionarioinformal.com.br. Acesso em 24 set. 2024.
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KEYWORDS ABSTRACT
K-pop;
Punk: The main question of this research lies in understanding the critical
ZZ;”?UE::S’E; political performance of the actors within the K-pop phenomenon, who, in
Genealogicél- a certain way, are often associated with alienation. The aim is to broaden

the debate on the possible political claims that these fans hold. To this
end, a genealogical comparative analysis is proposed, examining the
practices, ideologies, and graphic elements of the K-pop phenomenon in
relation to the Punk movement of the 1970s. To support this analysis,
studies on Youth Culture (CLARKE et al., 2003) are presented, exploring
both movements in their social, political, and historical dimensions. Their
graphic elements are analyzed based on the concepts of Rick Poynor
(2010), which allows for an investigation into the connections between the
two phenomena.
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1. Introducéao

O fendbmeno da Onda Coreana, ou Hallyu, refere-se ao consumo massivo da cultura sul-
coreana em escala global, sendo reconhecido como um acontecimento recorrente no cotidiano,
na midia e na industria cultural contemporanea (LEE, 2013). Esse fendmeno tem se consolidado
como um objeto de estudo cada vez mais relevante nos debates sobre cultura na
contemporaneidade. Um dos principais meios de disseminacdo da Hallyu sdo as produgbes
musicais do pop sul-coreano (KIM, 2013), conhecidas como K-pop. Essas obras representam
ndo apenas um género musical, mas também um conceito que engloba performance e
representacdo (EXPLICANDO, 2019).

Envolvendo-se em mudltiplas &reas artisticas — como musica, danga, cinema, literatura e
artes cénicas — o K-pop consolidou-se sob o sistema de consumo capitalista impulsionado pelas
classes dominantes hegeménicas (JEFFERSON et a/., 2003), tanto em sua cultura local quanto
global. Sob uma perspectiva conservadora, suas obras estao diretamente atreladas aos valores
comerciais e estéticos da industria e midia de entretenimento (HANY, 2020). Essa visédo, no
entanto, tende a depreciar o aprofundamento dos estudos sobre os impactos sociopoliticos que
0 género exerce nas comunidades por onde se propaga.

Entretanto, quando analisado sob perspectivas além da econdmica — como as historicas e
antropoldgicas —, pode-se dizer que o K-pop aproxima-se de outros fendbmenos sociais e
politicos globalizados do passado, que também se difundiram por meio do consumo de obras
culturais pelo publico jovem, como o movimento Punk. Surgido na década de 1970, o Punk foi
fomentado pela classe jovem operéaria britanica, representante da chamada Geragdo X?,
herdeira das complexidades politicas, crises econémicas e deslocamentos populacionais da
época (KUGELBERG et al., 2012).

Nesse contexto, 0 Punk propagou-se por meio de ideologias politicas extremistas, como as
do anarquismo, combinando praticas culturais exorbitantes relacionadas ao niilismo e estéticas
sem refinamento visual, produzidas de forma autbnoma e alinhadas a cultura do Do /t Yourself
(DIY). Esse principio buscava rejeitar o modo de producdo e consumo imposto pelo sistema
capitalista vigente (PRINZ, 2014). A Figura 1 apresenta um esquema visual dessas

2 A geragdio X é formada por aqueles que nasceram entre o final da década de 1960 até o final da de 1980.
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caracteristicas do Punk, consideradas como a “cultura mae” (CLARKE et al, 2003) do
movimento, ou seja, aquela que originou as demais vertentes que surgiram ao longo do tempo.

Figura 1. Esquema da “cultura mae” do Punk trazido por Prinz (2014).

cultura mae do m'N:& 24 S ks

(PRINZ, 2014) 2
apatia pelos grupos ”Blank Generation”

hegemonicos e

e insatisfagcao com

suas instituicoes Q

de mediacgoes; l’('(, /< seu presenteea
/ desesperanga

:naqumsmo de um futuro

ideologico

~ emblema Mummy... whatis a
Sex Pistol? Fonte: KUGELBERG;
SAVAGE, 2012.

Fonte: elaborado pela autora.

Ao comparar o K-pop com o Punk, nota-se que ambos utilizam a musica como principal
meio de propagac¢do. No entanto, as diferencas nas representacdes politicas de seus atores sdo
evidentes: enquanto os muasicos e demais protagonistas do Punk eram marginalizados e
oprimidos pela midia, os /do/s do K-pop sao frequentemente reputados como produtos de grande
influéncia para seu publico, sendo essenciais para a manutencdo do sistema capitalista
dominante. Contudo, é relevante destacar o deslocamento do poder cultural que a Hallyu (Onda
Coreana) trouxe para um territorio historicamente oprimido por diferentes poderes, classes e
nacdes como a Coreia.

Quase durante todo o ultimo milénio, a Coreia foi colonizada por governos externos,
incluindo os Impérios Chinés e Japonés. Ja na modernidade, Estados Unidos e Unido Soviética
dividiram o territério geogréfico e politico entre Norte e Sul, socialista e capitalista,
respectivamente. A partir da década de 1950, a Coreia do Sul vivenciou um pleno progresso
econdmico, politico, tecnoldgico, urbano e educacional sob regimes militares opressores. Em
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menos de cinco décadas, o pais transformou-se de uma coldnia agricola em uma poténcia
econdmica autbnoma e orgulhosa de suas tradi¢des culturais (HANY, 2021).

No inicio da década de 1990, com a queda do governo militar’, houve uma flexibilizagdo no
acesso a obras culturais estrangeiras no pais, especialmente aquelas provenientes dos Estados
Unidos, destinadas ao consumo do publico jovem. Essa abertura possibilitou uma espécie de
“emancipagao cultural”. Entretanto, enquanto a produgdo cultural crescia, as perspectivas
econdmicas do pais foram abaladas pela crise dos Tigres Asiaticos* no final da década de 1990.

Diante disso, a pioneira industria do entretenimento coreana, gerida por uma burguesia local
hegeménica, percebeu o potencial econdmico dessas obras culturais e aprimorou sua producao
e mercantilizacdo. Logo, o préprio governo sul-coreano interveio nesse processo, prevendo a
influéncia politica, econdmica e cultural que essas produgdes teriam no pais.

Paralelamente, a juventude sul-coreana, classe subordinada que “fundou” o K-pop,
articulou-se para atender seus proprios interesses de consumo, envolvendo a auto expressao
de identidades por meio de praticas culturais autbnomas, comerciais ou ndo. Exercidas
individual ou coletivamente, essas personas emergentes precederam as comunidades de fas,
inconscientemente hibridas®, que vieram a ser denominadas fandonP. Embora esse publico ja
tenha sido associado a patologias (CURI, 2010) e a alienagdo do mercado capitalista, tais
concepgdes sdo questionaveis, pois variam conforme o nivel de subordinacdo de seus atores
(FISK apud KIM, 2013).

Hoje, o K-pop e a Hallyu, de modo geral, podem ser considerados agentes potentes no
fortalecimento de comunidades globais do século XXI, estruturadas por meio de tecnologias e
meios de comunicagdo capitalistas. Essas redes sociais digitais capacitam-se a interferir nos
modos e meios de consumo, produgdo, formacdo cultural e desenvolvimento politico e
econdmico global (KIM, 2013).

% A ditadura militar de Chun na Coreia do Sul foi proposta ainda durante o governo de Park Chung-Hee de 1972 a 1979, chamado
de 4° Republica. Em 1980, Chun Doo-Hwan junto ao Partido da Justica Democratica concretizaram na pratica o sistema ditatorial
por meio de um golpe de Estado (BRUHN; KANG, 2018).

4 “Tigres Asiaticos” foi como ficou conhecido os territérios de Cingapura, Coreia do Sul, Hong Kong e Taiwan durante a década de
1980/90 quando tiveram uma rapida ascensdo econdmica através da exportagdo de bens manufaturados. No ano de 1997 uma
grande crise econdmica e monetaria desestabilizou as quatro na¢des aumentando suas taxas de desemprego e desigualdades
sociais. Fonte: suno.com.br/artigos/crise-asiatica/. Acesso em 26 dez. 2023.

® O termo refere-se ao abordado por Stuart Hall (2003) que coloca a hibridizagdo como uma necessidade das culturas diaspéricas
de comunidades multiculturais, as quais se (re)produzem a partir de transformacdes e diferencas.

€ Criado a partir da juncdo dos termos em inglés “far” e “kingdont’, com traducéo literal para “reino dos fas”, refere-se a fa-clube.
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A principal questdo desta pesquisa reside na analise de possiveis atuacdes de
reivindicac¢des politicas dos atores do fendmeno K-pop, a partir do préprio consumo e producéo,
tal como ocorreu com o movimento Punk. E imprescindivel considerar que esta investigagéo
fundamenta-se em estudos multidisciplinares das ciéncias sociais, como antropologia,
sociologia e histdria, com o objetivo de ampliar a compreensao e estabelecer aproximacdes
entre os dois fendmenos culturais geracionais aqui discutidos: o0 movimento Punk e o K-pop.

Assim, a analise adota uma perspectiva genealogica, focando nas produ¢des comuns a
ambas as comunidades, como objetos graficos e visuais de origem autbnoma e independente.
Pretende-se que este estudo contribua para ampliar as discussGes sobre a formacdo de
consciéncia critica da juventude contemporanea, que € submetida as ferramentas e condi¢des
das classes dominantes de seus contextos sociais.

2. Revisao da literatura

Para compreender os aspectos politicos e sociais dos fenbmenos estudados, a primeira
parte deste artigo apresenta uma breve contextualizacdo antropoldgica das dindmicas de
classes das subculturas de fas, com foco no movimento Punk e no fendbmeno K-pop. Nesse
momento, é apresentada a definicdo de juventude a partir dos Estudos Culturais britanicos,
conforme Jefferson e Hall (2003) em Resistance Through Rituals.

A compreensdo histérica e contemporéanea de "fas" e suas comunidades é abordada por
meio dos estudos de Curi (2011), que resgata as primeiras apari¢des do termo ainda no século
XIX, para designar fanéticos de torcidas de futebol. Conforme o tempo avangou, a analise voltou-
se para as comunidades de fas da contemporaneidade, remanescentes de um espaco digital de
conectividade global. Nesse contexto, sédo abordados conceitos da cibercultura desenvolvidos
por Lévy (apud MARTINO, 2014), que destacam os principais atributos que sustentam e
caracterizam as comunidades digitais, incluindo as de fas.

A principal obra para fundamentar o estudo sobre o0 movimento Punk é Punk: An Aesthetic
(KUGELBERG et al.,, 2012), baseada em uma exposicao gréafica anterior a publicacdo, curada
pelos mesmos autores. Esta obra enriquece a pesquisa com exemplos visuais de pecas da
época. Ja o estudo de Jesse Prinz (2014) explora a categorizacdo das praticas e producdes
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culturais que se repetem nas diversas vertentes do Punk. A personificacdo dos adeptos ao
movimento, conforme Kathryn Fox (1987), acrescenta atributos comparativos as comunidades
de fas contemporaneas, surgidas nas geracdes posteriores ao Punk.

Em relacdo ao fenébmeno K-pop e as complexidades da sociedade coreana contemporanea,
destaca-se a obra T7he Korean Wave, organizada por Youna Kim (2013), que discute os
processos politicos e econdmicos suscitados pela importagdo cultural da Coreia do Sul,
especialmente pelo governo e empresas de entretenimento sul-coreanas. Inclui-se ai o Korean
Wave Plan, um dos maiores planejamentos governamentais para exportacdo cultural,
simultdneo ao crescimento econdmico e politico. O objetivo foi de reconstruir a imagem da
Coreia do Sul para nagbes vizinhas e o Ocidente, desafiando as estruturas de dominagéo
econdmica e cultural (KIM, 2013). A realidade mais atual das praticas e valores culturais dessas
politicas é abordada por meio de artigos jornalisticos da Weverse Magazine, revista digital
associada a empresa Hybe Corporation’.

Na segunda parte do trabalho, foi realizada uma analise genealdgica de objetos graficos e
visuais de comunicagdo da cultura jovem das comunidades de fas de K-pop e dos Punks
europeus e estadunidenses. O recorte das pecas analisadas foi feito com base na obra Abaixo
as Regras de Rick Poynor (2010), que discorre cronologicamente sobre o design p6s-moderno
por meio de conceitos de outros autores da area. Essa abordagem tangencia a reflex@o sobre o
consumo e a produgdo autbnoma da juventude do movimento Punk, bem como dos fés de K-

pop.

3. Métodos e materiais

Esta pesquisa caracteriza-se como etnogréafica® e documental, com foco na andlise de
objetos culturais da comunicagao das subculturas jovens de féas do K-pop e do Punk, sob uma
perspectiva genealdgica. As pecgas analisadas foram selecionadas por amostragem por

" Empresa de entretenimento coreana multinacional que abrange servicos e produtos de agenciamento de talentos artisticos
interdisciplinares, gravadora e produtora musical e audiovisual, gerenciamento de eventos e concertos musicais, além do
desenvolvimento de veiculos e objetos de comunicagao digitais e fisicos como plataformas de redes sociais, sites e blogs, pecas
gréficas promocionais no geral, etc. Fonte: hybecorp.com/eng/main. Acesso em: 07 set. 2024.

O método etnogréfico é aquele que se da por meio de andlise das perspectivas culturais de uma sociedade, se fazendo pertinente,
portanto, a insercdo do pesquisador como observador participante ao contexto do objeto estudado para a apreenséo fiel de sua
realidade. Fonte: http://dx.doi.org/10.1590/s0104-11691996000100003. Acesso em 14 set. 2024.
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conveniéncia®, com critério voltado para objetos graficos e visuais de origem vernacula® e
comercial, em formatos fisicos e digitais. Esses objetos convergem as geracées dos movimentos
e destacam-se por sua relevancia na circulacdo de informacdes e na expansdo das
comunidades em suas respectivas épocas.

4. Resultados e discussao

4.1. Velozes e fanaticos: a classe dos fas
Entre os novos modos de consumo das produgdes culturais da juventude na década de

1950, popularizou-se na midia comercial um novo tipo de consumidor: o f&. Reconhecido por
sua adoragdo aos produtos culturais ou seus criadores — como atores, musicos, cantores,
artistas e celebridades da industria cultural (CURI, 2010) —, esse perfil foi inicialmente
associado a cultura de massa e a alienagdo promovida pela inddstria cultural. No entanto,
estudos mais recentes, como 0s apresentados por Youna Kim (2013), questionam essa
concepcéo, considerando-a duvidosa.

De acordo com Jenson apud Martino (2014), a visédo pejorativa do fa foi impulsionada pela
atribuicdo de valor social e econdmico ao objeto cultural consumido. Para as classes

dominantes, tratava-se de mero entretenimento fitil, classificado como "baixa cultura*"

. Assim,
a marginalizagédo do publico esteve diretamente ligada a desvalorizacao dos produtos culturais

gue consumiam.

Nos contextos atuais, esses aspectos podem ser observados no fenbmeno K-pop, cujo
consumo no Ocidente é majoritariamente realizado por um publico marginalizado: jovens que
ndo se identificam com o género masculino ou com préaticas heteronormativas (OH, 2019).
Segundo McRobbie e Garber (2003), trata-se de grupos que enfrentam uma carga dobrada de
subordinacao politica em seus contextos sociais, devido as barreiras de género e idade.

Na mesma obra, € apresentado um diagrama (Figura 2) que ilustra um sistema politico em
gue as mulheres séo centralizadas na esfera familiar e os homens na esfera do trabalho. A
marginalizacao desses individuos ocorre quando eles se desviam dessas esferas centrais. Na

° Tipo de amostra que é destituida de rigores estatisticos, onde se seleciona os elementos aos quais se tem acesso e os admite
como representantes de um universo. Fonte: https://shre.ink/MhOP. Acesso em 14 set. 2024.

1% Trata-se das produgdes feitas por pessoas que néo tém uma formacéo especifica para tal, comumente inseridas ao meio popular.
No design gréafico trata-se, por exemplo, de placas, letreiros, cartazes para sinalizagdo, publicidade ou divulgacdo no geral
gPOYNOR, 2010), que sao produzidos a fim de atender uma demanda propria.

! A principio trata-se da cultura oriunda das subculturas/classes subordinadas ou ainda oprimidas (Jenkins apud Martino, 2014).
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pratica, eram meninos que praticavam o 6cio (n&o trabalho) e meninas que demonstravam
desinteresse pelas atividades familiares (MCROBBIE; GLABER, 2003), sendo rotuladas como
"fanaticas" e reconhecidas pela imagem pejorativa de futilidade e passividade.

Figura 2. Diagrama das dinamicas da estrutura de classes subordinadas (Traducdo nossa).
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Fonte: POWELL e CLARKE, 2003, p.227.

Portanto, pode-se considerar que a alienagdo imposta as classes subordinadas tem como
func@o evitar desvios as normas e valores da cultura hegemonica, exercida pelas classes
dominantes. Isso permite que haja controle sobre o0 acesso a obras (ou produtos) culturais pelos
subordinados, influenciando suas atuacdes sociais. Refere-se ao fato de ser algo ou alguém que
néo é validado dentro de seu proprio meio, como uma pessoa negra com ascensao social em
uma sociedade racista e historicamente escravagista, uma mulher profissionalmente
desenvolvida em um ambiente patriarcal ou uma pessoa LGBTQIAPN+ em uma sociedade
fundada na binariedade e na heteronormatividade.
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Em um artigo da Weverse Magazine sobre K-pop e a comunidade LGBTQIAPN+'?, observa-
se que a opresséo pelo consumo de objetos culturalmente marginalizados, como a musica pop
coreana, leva os fis a buscar validagdo por meio de vinculos e lagos sociais associativos™ e
relacionais, determinados pelo interesse comum no objeto idolatrado. A préatica recorrente
desses capitais sociais*® fortalece a comunidade e, segundo Jenkins apud Martino (2014),
oportuniza a construcao de uma subcultura baseada na convergéncia de informacdes, praticas,
valores, conhecimentos e bens culturais, que se disseminam principalmente por meio da midia.

Embora possa parecer algo exclusivo dos contextos contemporaneos, pode-se dizer que a
cultura de convergéncia ocorre uma vez que existem relacées de poder (politica) e dominancia
que atribuem valores aos bens de consumo e as praticas sociais. A convergéncia mencionada
por Jenkins refere-se a interagcdo entre culturas dominantes e subculturas subordinadas
(CLARKE et al., 2003), destacando que a classificacdo de bens em "alta cultura” ou "baixa
cultura"” é historicamente insustentavel, pois tais categorias estiveram em constante
transformacao devido as inimeras apropriagcdes feitas pelas classes dentro das estruturas de

dominacao politica.

O que realmente importa nos contextos modernos sdo as complexas dindmicas entre
consumidores e industria, que, ao longo do tempo, requisitaram novas estratégias de producéo
para atender a crescente demanda. A solucdo veio da prépria comunidade de fas, que
desenvolveu autonomia participativa e produtiva, possibilitando emancipagéo social, cultural,
politica e até econdmica, conforme observado por Curi (2010) como formas de reivindicacao
para um consumo independente.

Seja qual for o género musical, o f& (consumidor) produtor e suas respectivas obras
enriquecem o grupo com diélogos reflexivos sobre os contextos em que estdo inseridos, sendo
assim valorizados dentro de suas comunidades. Os ganhos dessa relagdo sao muatuos, pois a
produtividade autoral concede ao sujeito o crescimento de suas subjetividades individuais, bem
como sua autenticidade e pertencimento ao movimento, que, por sua vez, se beneficiam dessas
producdes para sua manutencao. A leitura € apenas o inicio do processo de consumo para 0s

12 Disponivel em: https://magazine.weverse.io/article/view?ref=artist&lang=en&artist=2&num=566. Acesso em 17 jan. 2024.

13 Segundo Recuero (2009), sdo lagos formados “pelo desejo de pertencimento a um grupo formado pela identificagéo” (p.156),
destacando ainda que, nesse caso, ndo ha necessariamente a excluséo de interacéo entre os lacos.

14 Recuero (2009) aponta que n&o ha um consenso entre autores para a definicdo de capitais sociais, apenas que trata-se de “um
valor constituido a partir das interag6es entre os atores sociais” (p. 45).
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fds produtores, que constroem uma comunidade consistente e autogerida por meio de sua
participacdo engajada (CURI, 2010).

Diferentemente das estruturas hierarquicas das classes dominantes, os poderes nas
subculturas de fas sdo exercidos de forma relativamente horizontal. Eixos sociais como género,
sexualidade e raga tornam-se irrelevantes, e o conhecimento passa a ser a esfera central da
estrutura politica, permitindo a validacdo dos individuos marginalizados dentro desses eixos do
sistema hegemdnico. Como exemplo, Danny (apud OH, 2019), um f4 do BTS™, que se identifica
como membro da comunidade LGBTQIAPN+, afirma: “NOs todes experienciamos o0 sentimento
de alienag&o por causa do que somos [...] merecemos nos divertir com pessoas que Nnos

entendem [...], especialmente quando tudo o que temos € uns aos outros™®.

Assim, o capital social instituido pelo conhecimento também é determinado pelo nivel de
envolvimento que o individuo dedica a comunidade. No movimento Punk, Fox (1987) observou
essas relacdes e classificou quatro categorias de publico conforme o nivel de adesdo as
ideologias politicas instituidas (Figura 3), organizadas em uma progressao que vai dos mais
devotos aos mais céticos: hards, softs, preppies punks e, por fim, espectadores. E interessante
notar que essa classificacio pode ser aplicada, de certa forma, ao K-pop e a outras comunidades
de fas que surgiram desde entdo. Outro meio de classificagdo dessas comunidades baseia-se
no desempenho produtivo em beneficio do grupo, contribuindo para a disseminacdo do
conhecimento coletivo (LEVY apud MARTINO, 2014).

!5 Grupo masculino sul-coreano gerenciado pela empresa Big Hit Music.

¢ Traduc&o nossa para “We've all experienced the feeling of alienation because of who we are [...] we all just deserve to have a
good time with people who understand us [..] Especially when all we have s each other'. Fonte:
https://magazine.weverse.io/article/view?ref=artist&lang=en&artist=2&num=566. Acesso em 17 jan. 2024.
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Figura 3. Esquema da personificacdo do publico Punk trazido por Fox (1987)
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Fonte: elaborado pela autora.

O Punk posicionou-se como um dos principais responsaveis por mudangas sociais
significativas por meio de novas proposi¢des sobre como enxergar a sociedade da época. Negar
gue seus aspectos sustentaram um modelo de "cultura méae" (CLARKE et al., 2003) para as
geragOes jovens subsequentes pode ser considerado pretensioso. Sobre isso, Kugelberg et al.
(2012) discorrem sobre a pratica do Do /t Yourself adotada pela juventude atual, mas que foi
concebida no movimento Punk como forma de liberdade de expresséo e identidade. Da mesma
forma, a prética da coletividade, desempenhada pelos fas de hoje principalmente por meio de
espacos digitais e online, possibilita o desenvolvimento de movimentos sociais, politicos ou
culturais ainda mais amplos e rapidos (MANNHEIM, 1968).

Raymond Williams (apud TEMPERO DRAG, 2020) destaca essas praticas e produgdes
como essenciais para a preservagdao e facilitagdo da comunicagdo dentro do grupo,
proporcionando uma teia de relagdes e sentimentos, recursos fundamentais para qualquer luta
ampla e dissociavel. Trata-se de um novo modo de viver, desdenhado pelas classes dominantes,
mas obstinado no reconhecimento de suas reivindica¢des politicas, dadas principalmente por
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uma producédo autoral de potente responsabilidade em seu proprio tempo (TEMPERO DRAG,
2020).

Dentre os principais objetos culturais produzidos nas comunidades, os que mais reverberam
sdo os artisticos: as escritas ritmicas da literatura lirica, os registros visuais das subjetividades
Ou mesmo as pegas que unem esses dois meios de expressdo em um s6 formato, como as
produgdes editoriais. A arte, portanto, mesmo que de maneira inconsciente, configura-se como
um meio de resisténcia dos marginalizados, que nunca deve ser guiada pelo medo. Pelo
contrério, ela €, acima de tudo, uma ferramenta para a busca do conhecimento individual e
subjetivo ou coletivo e social (TEMPERO DRAG, 2020).

4.2. A comunicacéao visual da Cultura Jovem

No contexto da ascensdo do desenvolvimento industrial do Norte Global durante o século
XX, Rick Poynor (2010) demonstra que os primeiros movimentos politicos*’ do design estiveram
relacionados aos mesmos promovidos pelas artes e literatura: o modernismo, que logo foi
vinculado como uma prética cultural das classes dominantes. O design modernista,
especialmente o bauhausiano®®, posicionava-se em oposi¢cdo a producdo massificada da
industria, argumentando que esse sistema desvalorizava e privava a subjetividade de criacédo
da obra (POYNOR, 2010). Contudo, essa resisténcia também pode ser associada ao fato de
gue essas obras eram destinadas ao consumo da classe trabalhadora subordinada.

Em sua obra Abaixo as Regras, Poynor (2010) discorre historicamente sobre o
desenvolvimento do design no Ocidente. No ambito comercial, ironicamente, a estética
modernista foi apropriada e integrada ao marketing e a publicidade para consolidar uma
identidade a cultura de consumo. O autor ainda destaca que o intenso desenvolvimento social
da década de 1970 dividiu o design em duas principais vertentes, conforme sua préatica e
consumo nos meios capitalistas. O estilo grafico dominante e comercial que se padronizou foi o
corporativo, caracterizado por uma diagramac&o® ou estrutura textual®® organizada e objetiva,
tipica do design modernista. No entanto, em sua reproducdo massificada, tornou-se

" Referente as relagées de poder entre as classes.

18 A escola de artes alema Bauhaus (1919-1933) consolidou o design modernista a partir do conceito estético de formas simplificadas
em volta da funcéo do objeto. Fonte: super.abril.com.br/mundo-estranho/o-que-foi-a-bauhaus. Acesso em 20 fev. 2024.

1% Organizagéo dos elementos gréficos textuais e imagéticos dentro do espago de composigéo.

20 Em apropriag&o ao termo “textual” desenvolvido por Barthes, refere-se a tudo aquilo que é cabivel de uma leitura (interpretativa)
pelo leitor, seja verbal ou visual. Fonte: periodicos.ufpel.edu.br/index.php/paralelo/article/view/3951. Acesso em: 22 fev. 2024.
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extremamente previsivel. A Figura 4 ilustra isso por meio de pegas publicitarias editoriais

brasileiras.

Figura 4. (& esquerda) pagina do catalogo Ducal de 1972; (a direita) pagina dupla de anuncio do
carro Chevette em edicdo da revista Veja de 1978.

NADEAAMODA72 === 558 ...
STA MUITO MENOS ! |

R SrendiTT
4

Fonte: propagandashistoricas.com.br/2018/03/propaganda-antiga-ducal.html e
propagandashistoricas.com.br/2024/01/chevette-chevrolet-1978.html Acesso: 22 de fev. 2024

Paralelamente, a ascensdo econdmica da juventude ap0s a Segunda Guerra Mundial
impulsionou o consumo, incentivando a industria a apropriar-se dos movimentos juvenis
contraculturais para obter ganhos comerciais. Um exemplo disso é o movimento Ajppie, que, em
seu declinio, reduziu-se a uma associagdo meramente estética (SAVAGE, 2012). No entanto,
Garrett apud Poynor (2010) afirma que, dentro desse contexto, é possivel realizar o "resgate”
de pecas culturais populares (ou ndo) pelos poderes mercantis de maneira consciente e
auténtica, reconhecendo o passado, mas rejeitando a nostalgia. Ou seja, os ideais vanguardistas
eram considerados, mas colocados sob o desafio de uma resposta pessoal (BROADY apud
POYNOR, 2010).

A partir de Charles Jencks, Poynor (2010) associa essa pratica ao movimento poés-
modernista, classificado como "hibrido, ambiguo, baseado em dualidades fundamentais” (p. 19),
que teve sua ascensdo por meio da apropriacdo da cultura hegemobnica pelas classes
subordinadas. Desse modo, o autor relaciona as producdes graficas do Punk ao "pos-
modernismo jenckisiano”, ja que elas se opunham tanto em seus aspectos estéticos quanto a
ordem comunicacional imposta pela midia comercial, promovendo o rompimento, 0
deslocamento e o desvio do ciclo estrutural de dominagdo. Entretanto, os "designers" amadores
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do movimento ndo se consideravam precursores da estética do anti-design®, mas apenas
aderiam as suas ideologias politicas (POYNOR, 2010).

Esses designers valorizavam meios e modos de producgédo independentes, que Prinz (2014)
descreve como a cultura do auto iniciado®’. Tratava-se de uma acg&o coletiva em relacdo a
comunidade, que fomentava uma autonomia econdmica, rejeitando o exercicio do capitalismo.
A urgéncia das reivindicac¢des politicas de seus atores definiu a estética visual e funcional dos
objetos do movimento como democraticos, pois valorizavam a inteligéncia coletiva por meio de
producgdes graficas acessiveis economicamente, como flyers, cartazes e fanzines®® (Figura 5),
gue se tornaram os principais veiculos de comunicagao de seus atores.

Figura 5. (& esquerda) capa da primeira edi¢cdo da fanzine Bondage, 1976 por Shane O’Hooligan; (&
direita) cartaz da banda CRASS, 1978.

$O You THOUtht Punk

CRA S

RIVARVE
WICIS PUEFIELDS 1]

exe AQ‘;\( Al AGRT

STATIES SOCIAL
Fonte: KUGELBERG, SAVAGE. Punk: an Aesthetic. p. 179. e p. 249. 2012.

Entre essas producdes, as fanzines destacaram-se por sua peculiaridade de se adaptarem
ao contexto social e historico, possibilitando experimentacdes graficas em constante evolugéo
(LESLIE apud CALDWELL; ZAPPATERRA, 2014). A rapida confeccao e circulacao das zines

2L 0 anti-design trata-se da oposigdo aos principios do design modernista. Fonte: LEANDRO, S.. Anti-design. In: Vérios autores.
Dicionario dos Antis: A Cultura Portuguesa em Negativo — Volume 2. Lisboa: Imprensa Nacional-Casa da Moeda, S.A, 2018. p.
1999-2002..

22 Em dialogo com Kugelberg et. a/(2012), trata-se da cultura do Do /t Yourself

% Fanzine é uma revista independente feita por f4(s) que, ao passar do tempo, se ampliou para designar outras produgées editoriais
de demais comunidades que detém-se das qualidade do design editorial de comunicar, informar, expressar, entreter e educar
(CALDWELL; ZAPPATERRA, 2014).
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era enriquecida pela autenticidade da expressao subjetiva, o que Lupton apud Poynor (2010)
descreve como uma importante pratica do pés-modernismo multidisciplinar e intertextual,
considerando os exercicios de escrita, pesquisa e design com igual importancia. Assim, seja no
meio popular ou comercial, o designer deixou de ser apenas o "projetista”, como definido no
inicio de sua profisséo, para assumir fungdes que evidenciam a autoria. Dessa forma, a
comunicagdo tornou-se cada vez mais multidimensional entre texto, contetdo e design,
semelhante ao que Caldwell e Zappaterra (2014) definem como "jornalismo visual.

Na pratica, essas qualidades ja podiam ser observadas no final da década de 1960 e inicio
da década de 1970, periodo descrito por Savage apud Poynor (2010) como pré-Punk, com as
produc¢des da midia impressa inglesa underground. Destaca-se o periddico coletivo auto iniciado
Suburban Press**, que agregava qualidade jornalistica a propagacdo educacional. A revista
refletia textos situacionistas® e prolixos por meio da exposicdo de polémicas politicas locais.

A reflex@o critica por meio da propagacao e apropriagdo das midias jornalisticas continuou
como um aspecto identitario das produ¢des do movimento Punk, como nas obras de Jamie Reid
para a banda Sex Pistols (Figura 6), que marcaram a estética do movimento. Reid apud Poynor
(2010) afirmou que sua inteng&o ao apropriar-se, principalmente das manchetes de jornais, era
"tentar voltar os meios contra si, aplicando suas informagdes em novos contextos"” (p. 39) e fazer
0 publico "pensar por si mesmo [...] (questionando) o status quo e do que é considerado normal”

( p-40).

Figura 6. (da esquerda para a direita) capa do album Never Mind the Bollocks Here's the Sex
Pistols, 1977 e capa do album Pretty Vacant, Sex Pistols, 1977. Jamie Reid’s.

NEVER MIND
THE BOLLOCKS

HERE'S THE

Pletty vacant

Fonte: https://shre.ink/MGHa. Acesso em 24 set. 2024.

24 A revista Suburban Press, foi um periédico criado por Jamie Reid, Nigel Edwards, Jeremy Brooks, Sophie Richmond e Nigel
Kershaw na regido de Croydon em Londres, que circulou durante o ano de 1970 e 1971. Fonte: johnmarchantgallery.com/jra.
Acesso em 22 fev. 2024.

% “Movimento radical internacional que fazia uma incisiva critica a sociedade moderna” (POYNOR, 2010, p. 39).
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Outro designer que se destacou por sua producéo gréafica auténtica, pautada na aplicacéo
de estudos sociais, foi David Crow, durante a transicdo das décadas de 1980 para 1990.
Diferentemente de Jamie Reid, Crow estava mais inserido no meio comercial da area,
abordando expressdes politicas a partir de seu contexto profissional®®, sob uma estética que se
aproximava de outras publicacdes editoriais culturais, mas comerciais da época (POYNOR,
2010). Um exemplo dessas publicagdes € a revista Trouble, apresentada na Figura 7.

Figura 7. Trouble, n°4, publicada sob a forma de camiseta, Reino Unido, 1990 e Trouble, n°1, publicada
sob a forma de cartaz, Reino Unido, 1986. David Crow.

Nl toast ~-rack 7., Q&

[
©
HFH=d @S

Fonte: (POYNOR, 2010, p. 160).

Considerando essas praticas dos meios de producgéo gréafica da entéo crescente sociedade
de consumo urbana, Poynor (2010) resgata as reflexdes de Barbara Radice sobre a justaposi¢ao
redigida dentro da cultura de consumo. A autora destaca que a comunicagao vai além de uma
simples transmissdo linear de informagdes; ela "pede uma troca de fluidos e tensoes,
provocacao e desafio" (p. 28). No contexto da cultura de convergéncia e do sistema capitalista
hegeménico, esse dialogo critico foi frequentemente instigado por individuos ligados aos
movimentos populares da juventude.

Hanny (2021) também aponta que o consumo de um bem material pode ser visto como uma
forma de transmitir personalidade e consolidar pertencimento dentro de uma comunidade (de

% Crow trabalhava na empresa Assorted iMaGes, formada por Malcom Garrett em 1977 que a gerenciou até 1994.
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fas). Em outras palavras, ndo consumir o /mainstream significa ndo ser mainstream, enquanto
consumir algo préprio equivale a ser vocé mesmo. Assim, pode-se dizer que a cultura produtiva
reivindica uma identidade que, no final, esta intrinsecamente ligada ao proprio consumo.

No fendmeno K-pop, a cultura de fas se insere nessa mesma prética, somada a imerséo na
cultura do consumo e aos avangos tecnoldgicos, o que possibilita a expansao do fenébmeno e
de sua comunidade por meio de obras hibridas e intertextuais em diversos multiplexos®’ (KHIUN,
2013). Exemplos disso séo dois projetos de iniciativas autbnomas, independentes e autorais: a
MOA Diary Zine?® e o B-Armys Académicas .

O primeiro refere-se a uma farnzine dedicada ao grupo TOMORROW X TOGETHER (Figura
8), produzida pela autora desta pesquisa, que se assemelha as propostas das obras do
movimento Punk, devido & sua abordagem de estudos teoricos e textos criticos sobre o consumo
e a produgéo em torno do grupo TXT?°. Essa abordagem difere do que geralmente é encontrado
em outras fanzines de K-pop® e se aproxima do que o periddico Suburban Press propunha.
Com objetivos semelhantes, o projeto B-Armys Académicas (BAA)*! busca realizar estudos

académicamente apurados sobre o grupo BTS e engajar esse contetdo tanto dentro do fandom
(ARMY) quanto fora dele.
Flgura 5. Paginas duplas internas da edi¢céo N°2, O Inicio do Caos, MOA Diary Zine, 2021.

W)

@
Nao acho que quem ganhat ou quem perder,

nem quem ganhat nem perder, vai ganhar ou

perder. Vai todo mundo perder.

© FRaeasso DE LOSER-LOVER
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Yﬂ\'ESﬂNb‘ (1 KNOW | LOVE You)

Fonte: elaborado pela autora.

%" Referindo-se & unido ou vinculo de diferentes espagos sociais do individuo. Nos meios digitais podem ser as diferentes
E)Iataformas de redes sociais ou demais ferramentas de comunlcagao que permitam uma relacao social.

MOA Diary Zine é um projeto criado pela autora desta pesquisa que se propaga através das redes sociais X e Instagram desde
0 ano de 2021.
29 Abreviagdo para TOMORROW X TOGETHER.
% Observa-se que as zines das comunidades de f&s como as do K-pop, geralmente, apresentam somente obras de teores subjetivos
como fanarts, fanfics, contos e poemas. Fonte: https://dl.acm.org/doi/10.1145/3479520. Acesso em: 24. fev. 2024.
%L Projeto criado em 2019 dedicado a anélises e divulgagéo cientifica acerca das produgdes do grupo BTS, sendo composto por fis
do grupo que estéo inseridos na esfera de ensino superior e iniciagcao cientifica. Fonte: twitter.com/BAA_twt. Acesso em: 24 fev.
2024.
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Outro exemplo relevante, com propostas semelhantes aos projetos mencionados, é o canal
Quadro em Branco* no YouTube, que produz contetidos com abordagens criticas sobre
fendbmenos do mundo pop, incluindo o K-pop. Da mesma forma, o canal Corpo Negro Midia
Branca®, também desenvolvido na plataforma YouTube, dissemina conteudos reflexivos sobre
objetos culturais midiaticos populares por meio de teorias académicas.

Com base em tudo exposto até aqui, & possivel afirmar que, desde o movimento Punk, o
design passou a ser cada vez mais utilizado pelas classes populares da cultura jovem como
meio de expressdo identitaria por meio de produgBes autbnomas e independentes.
Consequentemente, os meios graficos pés-modernos se alinharam a estética e linguagem dos
ideais revolucionarios dessas classes, que finalmente comegaram a reagir ao sistema
hegeménico. Entretanto, Poynor (2010) conclui sua obra, Abaixo as Regras, problematizando
essa concepcao a partir da andlise da atuacdo do designer Jonathan Barnbrook®,

Barnbrook, conhecido por sua postura como ativista politico em seu campo de atuacéo,
transitava entre a elaboracdo de projetos pessoais, politicos/criticos e trabalhos comerciais
capitalistas que sob o julgamento alheio fazia sua indole parecer duvidosa. A reflex&o de Poynor
se desenvolve a partir da andlise de trabalhos de outros designers pos-modernistas,
profissionais ou amadores, que, assim como Barnbrook, eram sinceros, mas ndo conseguiam
escapar das condicdes dominantes do capitalismo. Isso evidencia as dificuldades de dissociar
comunicagdo e consumo nos contextos contemporaneos.

O caso de Barnbrook evidencia que, independentemente das doutrinas defendidas, o
sistema imposto pelas estruturas hegemonicas ja esta profundamente enraizado na sociedade
e, inclusive, nas subjetividades culturais, o que reforca ainda mais as barreiras para sua
desconstrucdo. Nesse cenario, a imposi¢cdo de “vender” algo é constante e praticamente
obrigatdria para todes e em todos os lugares. Cabe, portanto, aos comunicadores — agentes de
mediacao entre classes (CLARKE et al., 2003) — refletir sobre o que esta sendo vendido e qual
posicionamento deve ser adotado diante disso.

%2 Projeto criado em 2017 que traz por meio de producédo audiovisual o debate e a reflexdo critica de obras midiaticas da cultura

op mundial. Fonte: youtube.com/c/QuadroemBranco. Acesso em: 24 fev. 2024.

% Canal no Youtube produzido por Junno Sena desde 2023 que aborda a cultura pop a partir de perspectivas politicas de raca,
sexualidade e outros que convergem ao fendmeno da Onda Coreana e a geracao Z. Fonte: youtube.com/@corponegromidiabranca.
Acesso em 9 set. 2024.

34 Designer inglés formado pela Saint Martin's School of Art e Royal College of Art que atua a partir de pratica “multifacetada que
inclui design grafico, design de tipos, design industrial e motion design”. Fonte: https://barnbrook.net/about/jonathan-barnbrook/ .
Acesso em: 14 set. 2024.
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5. Consideracdes finais

Inicialmente concebidos como géneros musicais, o K-pop e o Punk marcaram seus
respectivos contextos sociais e histéricos como movimentos culturais notaveis, merecedores de
praticas e objetos Unicos que refletem seus valores. Quando analisados superficialmente sob as
perspectivas capitalistas dominantes, as aproximacgdes entre os fenbmenos parecem utépicas:
0 primeiro € visto como um produto de consumo massificado da industria cultural, enquanto o
segundo surge a partir de ideais contra-hegeménicos.

Entretanto, a partir de um aprofundamento em seus estudos historicos e antropoldgicos, é
possivel observar que, de certa forma, os fenbmenos convergem em suas dindmicas sociais e
praticas de consumo voltadas ao publico jovem. Conforme a andlise apresentada, nota-se que
0 K-pop e o Punk se aproximam por seus antecedentes e propdsitos sociopoliticos: assim como
a classe jovem proletaria da Gra-Bretanha da década de 1970 se via oprimida, mas ainda
disposta a agir, a juventude sul-coreana da década de 1990 também ansiava por autonomia
politica, cultural, econébmica e social em geral.

O K-pop € considerado um fendmeno global sustentado pela Cultura Jovem da Geragéo Z,
que, por sua vez, herda propostas do movimento Punk por meio de praticas culturais como o Do
It Yourself(KUGELBERG et al., 2012), exploradas conforme as mudangas sociais e tecnoldgicas
gue envolvem a disseminacdo da informacéo e os meios de comunicagéo. Dessa forma, reitera-
se a importancia da juventude nas transformagdes sociais de sistemas politicos enrijecidos por
dominacdes hegemonicas.

Mesmo téo distantes historicamente e geograficamente, os publicos desses movimentos
estao sujeitos a dindmicas opressoras das classes dominantes, que, dentro de seus respectivos
sistemas capitalistas, atribuem valores culturais ao consumo. Jensen apud Martino (2014)
aponta que a desvalorizagdo dos produtos culturais de consumo ocorre paralelamente a
desvalorizacdo do proprio publico consumidor, que, neste caso, € marginalizado dentro da
estrutura de classes e subculturas. Assim, pode-se dizer que o individuo é aquilo que consome,
e quando consome um produto desvalorizado, ele também seré desvalorizado.

Quanto as producdes graficas e a comunicacdo contemporanea, John Zerzan apud Poynor
(2010) argumenta que o modernismo representa uma “cultura da néo resisténcia” (p. 168), o que
coloca em questdo a atuacdo do design e de seus reprodutores como instituicdes de mediacdo
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entre classes (CLARKE et al, 2003). Portanto, em uma sociedade global historicamente
colonizada e estruturada por relacdes de poder, torna-se imprescindivel promover o exercicio
da comunicacao democratica como um meio para a efetiva reivindicacéo politica dos oprimidos.
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