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“What were you dreaming to become?
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Go your own way

Even if you live one day

Do something

Put your weakness away”

BTS — No More Dream



RESUMO

A presente dissertacao discute o fenomeno do drama coreano Squid Game (2021), ou Round
6, ¢ a sua relacao com a plataforma de streaming Netflix, na criacao de sentido sobre a Coreia
do Sul e o fluxo de consumo das fic¢des serializadas sul-coreanas. A partir do entendimento
da histéria da Coreia do Sul e de sua industria cultural, bem como sua atua¢dao nos mercados
da Asia a partir de suas narrativas serializadas, e da compreensdo do papel das plataformas no
imaginario social, disserta-se sobre como essas narrativas de origem geografica tao distante,

conseguem estabelecer com sucesso didlogo com o publico brasileiro.

Palavras-chave: Onda Coreana; Hallyu; K-drama; Drama Asiatico; Dorama; Comunicagao;

Netflix; Streaming.



ABSTRACT

This dissertation discusses the phenomenon of the Korean drama Squid Game (2021), or
Round 6, and its relationship with the streaming platform Netflix, in creating meaning about
South Korea and the flow of consumption of South Korean serialized fiction. From an
understanding of the history of South Korea and its cultural industry, as well as its
performance in Asian markets with its serialized narratives, and an understanding of the role
of platforms in the social imaginary, it is discussed how these narratives of distant geographic

origin, provide a successful dialogue with the Brazilian public.

Keywords: Korean Wave; Hallyu; K-drama; Asian Drama; Dorama; Communication; Netflix;

Streaming.
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1 INTRODUCAO

Em 17 de setembro de 2021, a plataforma de streaming de videos Netflix langou a
série sul-coreana Squid Game', distribuida no Brasil como Round 6. A produgdo mostrou, ao
longo de nove episddios, um grupo de pessoas passando por dificuldades financeiras que
aceita participar de um jogo mortal em troca de um grande prémio em dinheiro. A série caiu
no gosto do publico a nivel mundial, e em questdo de poucos dias entrou no ranking de séries
da Netflix em cerca de 90 paises ao redor do globo. Tornou-se a primeira série asiatica a ficar
em primeiro lugar no ranking geral® da plataforma em vérios paises do Ocidente, como
Estados Unidos, México, Canada, Argentina, Franca, Alemanha, Chile e Brasil. Em 2024, trés
anos depois, segue sendo a série de lingua ndo-inglesa mais consumida globalmente com
2.205.200.000 horas assistidas®, superando a quarta temporada de La Casa de Papel. E mais
que isso, também ¢ a série mais assistida de forma geral, na frente de obras americanas como
a quarta temporada de Stranger Things (2022) e Wandinha (2022). E, até o momento®, a
producdo de maior sucesso no catalogo da Netflix e um exemplo da crescente popularidade
dos dramas de televisdo sul-coreanos, ou k-dramas’, para além do eixo do Extremo Oriente.

O sucesso de Squid Game (2021) fomentou o consumo de outros dramas
sul-coreanos na Netflix nos meses seguintes, particularmente o thriller My Name® (2021),
langado em 15 de outubro, € o sobrenatural Hellbound’ (2021), langado em 19 de novembro,
com ambos os dramas alcangando o ranking de séries mais assistidas da plataforma. Pela
primeira vez entre os assinantes brasileiros, produc¢des da Coreia do Sul apareciam na lista de
séries mais consumidas em meio a titulos de lingua portuguesa, inglesa e espanhol, que até o

momento pareciam dominar as telas daqui.

Figura 1 — Poster sul-coreano do drama Squid Game (2021)

Lo g0] A9,

2 Diferentemente do Top 10 Séries ¢ Top 10 Filmes, o ranking geral da Netflix considera os titulos mais
assistidos sem discriminagao de formato.

* Fonte: https://www.netflix.com/tudum/top10/most-popular/tv-non-english

* Novembro de 2024.

5 Korean Drama.

® mio] v .

7 Z] £, Distribuido no Brasil sob o nome Profecia do Inferno.



https://www.netflix.com/tudum/top10/most-popular/tv-non-english
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Fonte: IMDB.

O catalogo de dramas televisivos asiaticos na Netflix Brasil ndo comegou apos o hit
Squid Game (2021), na verdade ja existiam outras producdes disponiveis na plataforma, mas
foi a partir deste titulo que tudo pareceu decolar em meio ao publico geral e isso segue
acontecendo desde entdo. Esta pesquisa busca entender o fendmeno de narrativas tdo
culturalmente importantes no seu pais de origem, a Coreia do Sul, com sucesso estabelecerem
de forma continua didlogos com o publico brasileiro. A pergunta que guia este trabalho é:
Como Squid Game (2021) e a Netflix podem influenciar o consumo de dramas coreanos?

O que faz Squid Game (2021) se destacar? Quais sdo seus tragos narrativos? Que
leituras podemos fazer em terras brasileiras? Buscando respostas, o enredo da série foi
descrito e o primeiro episddio analisado. A partir de um referencial historico que considera a
historia da Coreia do Sul desde o inicio do século XX e um referencial tedrico que elucida o
drama asiatico como produto audiovisual e a atual influéncia das plataformas digitais na vida
contemporanea, a pesquisa tem o intuito de compreender como Squid Game (2021) e Netflix
desempenham um papel para a comunicagao da cultura pop sul-coreana.

Mais que apenas uma série televisiva, podemos compreender o drama sul-coreano

como um importante alicerce na constru¢do da hoje potente cultura pop da pequena porém
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proeminente Coreia do Sul. Também conhecido como k-drama ou dorama®, trata-se da versdo
sul-coreana de um formato televisivo de narrativas ficcionais serializadas nascido no Japao.
Variando de 6 até 25 episddios de duragdo média de 1 hora cada, o formato se popularizou no
Leste e Sudeste da Asia, inspirando alguns paises da regidio a criarem suas proprias versdes,
incluindo a Coreia do Sul. Em um periodo de modernizagdo do pais ao final dos anos 1980, o
governo sul-coreano investe na producdo cultural na recente Coreia democratica apos o fim
de uma ditadura militar severa: no caso dos dramas de TV sul-coreanos, esses esfor¢os seriam
refletidos na qualidade da produ¢do audiovisual e nas narrativas presentes nestes produtos,
que sabiamente uniam valores confucionistas — que eram compreendidos com facilidade nos
paises vizinhos do Extremo Oriente e, com isso, facilitando a sua exportagdo — e a propria
cultura sul-coreana, de certa forma ainda desconhecida a partir das circunstancias historicas
do pais (ALBUQUERQUE e CORTEZ, 2015; KIM, 2008; MADUREIRA, MONTEIRO e
URBANO, 2014; ZHAO, 2012).

Antes do langamento de Squid Game em 2021, a cultura pop da Coreia do Sul nio
era completamente desconhecida fora da Asia, mas o passado politico do pais fez com que a
mesma fosse desenvolvida (e consequentemente exportada) tardiamente se comparada a
vizinhos como o Japao (ALBUQUERQUE e CORTEZ, 2015), este que antes ja havia, de
forma bem-sucedida, popularizado produtos culturais como os animes em territorio
norte-americano, América Latina e regides da Europa. Sofrendo desde muito cedo com fortes
invasoes feitas pela China e Japao e até uma consequente politica de isolamento que fez o
territorio coreano ser conhecido no Ocidente como Reino Eremita, a historia da Coreia, que
hoje se divide em duas, €, no minimo, turbulenta. A partir dos trabalhos dos pesquisadores
Albuquerque e Cortez (2015), Buzo (2017), Duus (1995), Lee (2006), Seth (2024) e outros, é
possivel tragar pontos-chave do passado do pais a partir do século XIX.

A Coreia do Sul se tornou coldnia do Império Japonés até o fim da Segunda Guerra
Mundial, onde entdo ¢ dividida em Norte, pela entdo Unido Soviética, e Sul, pelos Estados
Unidos. A divisao resultou em uma guerra entre as duas Coreias, com apoio chinés e soviético
do lado Norte e de paises capitalistas do lado Sul. O estabelecimento de uma zona
desmilitarizada marca o fim da Guerra da Coreia em 1953, mas as relagcdes entre os paises
seguem conturbadas até os dias atuais. A Coreia do Sul entdo enfrenta uma ditadura militar
que so se encerraria com a realizagdo de eleigdes presidenciais diretas em 1987, assumindo

entdo uma postura democratica a partir de 1988, que trouxe consigo a necessidade de

8 Dorama (K<) é a leitura japonesa da palavra de origem inglesa, Drama. A palavra em coreano (=2}v})
possui uma fonética similar.
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aumentar o reconhecimento internacional do pais no cenario global (ALBUQUERQUE e
CORTEZ, 2015; BUZO, 2017; DUUS, 1995; LEE, 2006; SETH, 2024).

O governo sul-coreano entdo coloca em pratica estratégias de fortalecimento de soft
power’ através de leis e investimento nio apenas governamental, mas também privado. Os
produtos midiaticos do pais sdo exportados para os vizinhos da regido e eventualmente fazem
tanto sucesso na China que jornalistas de Pequim cunham o termo Hallyu'’ — literalmente
Korean Wave ou Onda Coreana — para descrever o alto fluxo de consumo chinés dos atos pop
da Coreia (KCIS, 2011).

Os dramas de TV sul-coreanos ocupam um lugar especial dentro da Onda Coreana.
As narrativas dos k-dramas se aproximaram culturalmente do Leste da Asia através dos ja
citados valores confucionistas, a0 mesmo tempo mostrando uma nova Coreia, a partir de um
produto nacional que tinha um grande potencial para atuar transnacionalmente e assim
aumentar a influéncia cultural do pais no eixo Leste-Sudeste (SHIM, 2008; RYOO, 2009;
JOO, 2011; MEIMARIDIS, MAZUR e RIOS, 2020, SHIM). E isso aconteceu: o nascimento
da Hallyu é geralmente considerado a partir do sucesso de alguns k-dramas na China em 1997
(SHIM, 2008), e esse sucesso das produgdes televisivas sul-coreanas seguiria pelos anos
subsequentes, do final dos anos 1990, passando pelo inicio dos anos 2000, por Hong Kong,
Taiwan, Vietna, Japdo. E a atual Coreia do Sul entdo se consolida como uma influente
produtora e exportadora de pop do Extremo Oriente (MEIMARIDIS, MAZUR e RIOS,
2020).

O constante investimento estatal em produgdes culturais fez com que a Hallyu
passasse de um fendmeno regional, que com sucesso se estabeleceu em alguns territorios da
Asia, para uma manifestagdo que agora se da globalmente. Dois importantes pilares da Onda
Coreana se destacam no Ocidente a partir dos anos 2010: o k-pop'! através de grupos como
BTS e BLACKPINK, eleitos Entertainer of the Year pela TIME Magazine em 2020'% ¢ 2022,
respectivamente; € o cinema, que supera a barreira hegemonica do Oscar em 2020'* com o
filme Parasita (2019)"° de Bong Joon-ho'®. Em 2021, Squid Game coloca em pauta o k-drama

em cendrio mainstream, que com sucesso ja havia se firmado no passado no Extremo Oriente

° Uma forma de se estabelecer poder e influéncia politica internacional através de instrumentos como a cultura.
O conceito sera melhor explorado ao longo deste trabalho.

" 3.

' Literalmente Korean Pop ou Pop Coreano.

2 https://time.com/entertainer-of-the-year-2020-bts/. Acesso em 11 de Dezembro de 2022.

"3 https://time.com/entertainer-of-the-year-2022-blackpink/. Acesso em 11 de Dezembro de 2022.

" https://www.imdb.com/title/tt6751668/awards/. Acesso em 11 de Dezembro de 2022.

71

' Ao longo deste trabalho, os nomes coreanos serdo escritos da mesma forma como séo feitos na Coreia do Sul:
sobrenome e nome.



https://www.imdb.com/title/tt6751668/awards/
https://time.com/entertainer-of-the-year-2022-blackpink/
https://time.com/entertainer-of-the-year-2020-bts/
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como uma importante base do entretenimento do pais, por ser capaz de se comunicar com as
plateias locais da Asia e a0 mesmo tempo promover a Coreia do Sul.

A ¢época de Squid Game (2021), a Netflix ndo era necessariamente uma novata no
licenciamento e producao de dramas asiaticos e, na realidade, de produgdes internacionais
como um todo. Alguns anos apds o lancamento do seu servigo de streaming nos Estados
Unidos, a marca expande a sua atuacao a territorios internacionais, primeiro aos vizinhos mais
proximos — Canada e América Latina — e eventualmente em mais de 190 paises ao redor do
globo.

Mais do que simplesmente oferecer o mesmo catdlogo americano a esses territorios
internacionais e culturalmente diferentes, a Netflix fez algumas tentativas em adaptar a sua
producdo para conversar com as plateias locais, como parte da sua estratégia de carater
transnacional. A empresa também abriu escritorios em paises-chave visando criar uma
comunicagdo de marketing especial para cada audiéncia (JENNER, 2018) e licenciou titulos
de cada pais, bem como produgdes originais como a série alema Dark (2017) e a espanhola
La Casa de Papel (2017). Quando inicia suas atividades no Japdo em 2015', seu primeiro
pouso na Asia, estabelece parcerias com duas redes de televisdo japonesas — TV Fuji e TV
Tokyo — para a produgdo e distribuicdo de conteudo para o publico niponico, resultando no
dorama japonés'® Atelier (2015)"°, uma co-produgio pioneira entre Netflix e TV Fuji, além de
outros langamentos subsequentes (ARAUJO, 2016a; URBANO ¢ ARAUJO, 2017).

Na Netflix Brasil, o catdlogo de dramas asidticos era um tanto timido no inicio,
espelhando o cardter de nicho que esses produtos carregavam no pais. Urbano e Araujo
(2017) apontam que a distribui¢do e o consumo de dramas estavam ligados a pratica de
fansubbing, ou seja, a legendagem nao-oficial feita de fa para fa, que ja havia se estabelecido
previamente no meio das redes digitais através dos animes e fokusatsus®.

O inicio das relagdes entre Coreia do Sul e Netflix se inicia apenas em 2016, com
algumas tentativas falhas por parte da Netflix em atrair o publico sul-coreano (ja acostumado
com op¢des de streaming de qualidade em seu proprio pais), mas com a gradual
popularizagao da Onda Coreana em outros territorios mididticos do Ocidente, a Netflix faz a
sua primeira tentativa em conteido original sul-coreano a partir do filme Okja (2017)*! do

renomado diretor Bong Joon-ho.

'7'S6 passaria a atuar na Coreia do Sul em 2016.

18 Ou j-drama.

YT =TT

20 Séries live-action do Japdo, com produgdes com foco em super-herois, agdo, monstros, pirotecnias e efeitos

visuais.
21
ER
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Atualmente®, outro drama sul-coreano original Netflix estd no top 10 TV
(Non-English)® da Netflix: All Of Us Are Dead (2022)*, confirmado para uma segunda
temporada. A Coreia do Sul € o Unico pais, ndo apenas do Leste Asiatico mas do Oriente
como um todo, presente neste ranking da plataforma, que aponta as dez séries de lingua
ndo-inglesa mais populares com base em horas assistidas nos primeiros 28 dias
pos-langamento. Em relacdo ao catdlogo de titulos, a Netflix Brasil conta com mais de 100
k-dramas no catdlogo, entre originais e licenciados.

Com a unido de investimento em novas producdes originais € o consumo de
conteudo televisivo de forma digital como algo cada vez mais naturalizado no Brasil, ¢
inegavel o papel dos servicos de streaming, particularmente a Netflix, como possiveis
mediadores da expansdo de mercados nacionais audiovisuais para um contexto global. A
producao sul-coreana de dramas televisivos focou em uma hibridizagdo de valores
confucionistas e a cultura da Coreia do Sul como uma estratégia para a aceitagdo destes
produtos na Asia, mas se analisarmos a constante presenca de k-dramas nas séries mais
assistidas da Netflix, atualmente o streaming mais acessado no Brasil®, podemos assumir que
essas produgoes ultrapassaram fronteiras geograficas (e culturais) muito mais distantes do que
talvez a propria Coreia poderia imaginar em 1987.

Isso é cultura pop. O pesquisador Thiago Soares (2014) elucida que pensar sobre
esses produtos midiaticos para além de seus tracos puramente mercadologicos cria um
sentimento de comunidade dentro de um cenario global no qual, mesmo que culturalmente
diferentes, ansiamos pela mesma vivéncia pop. Esta pesquisa ndo tem a pretensdao de negar a
natureza mercantil dos dramas de televisdo sul-coreanos — muito pelo contrario —, pois a sua
atuacdo como ferramentas de soft power € inegavel e importantissima para a marca da Coreia
do Sul moderna e globalizada. Mas ¢ fato que, no atual contexto de consumo televisivo
digital, onde os dramas asiaticos ja ndo precisam ser encarados como um produto de nicho de
acesso ilegal como eram no inicio dos anos 2000; o investimento em novas produgdes e
licenciamentos ¢ cada vez maior ndo apenas pela Netflix, mas por outras plataformas como
Amazon e HBO; e novos k-dramas entram no ranking de titulos mais assistidos praticamente
todas as semanas, quebrando hegemonias do eixo central de conteido audiovisual vindo da

América do Norte e da Europa; algo de novo esta acontecendo deste lado do planeta.

22 Novembro de 2024.
# Nomenclatura utilizada pela propria plataforma: https:/top10.netflix.com/.
%A 2 $e] i,

% https://www.comscore.com/por/Insights/Infographics/Streaming-Audio-e-Video-Insights. Acesso em 20 de
Maio de 2023.
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A pesquisa ¢ dividida em duas partes. A primeira, visa estabelecer a base necessaria
para o entendimento historico e politico da Coreia da Sul, a formag¢ao da sua industria cultural
e do k-drama como produto de consumo interno e de exportagdo para fortalecimento de soft
power. Também nesta parte, aborda-se a questdao do streaming no consumo contemporaneo de
midia e principalmente da plataforma Netflix, que além de seu atual catdlogo massivo de
dramas licenciados e originais, segue aumentando o seu investimento ano a ano em produgao
de contetido pop sul-coreano e tem se mostrado o principal streaming a colocar o formato em
pauta na midia e no consumo mainstream no Brasil, até o0 momento.

A pesquisa bibliografica e hemerografica dao a base e o principio essencial para este
trabalho. Concluiu-se de suma importancia que tal base se estabelecesse ndo apenas de fontes
de conhecimento provindas da propria Coreia do Sul como também do territério brasileiro,
visto que o campo de pesquisa de estudos sobre a Asia é um espago em crescimento no meio
académico da Comunicacdo Social no Brasil, e por isso deve seguir sendo fortalecido pelos
novos pesquisadores e, seus principais nomes, reconhecidos.

A segunda parte consiste na anélise da obra Squid Game (2021) a partir da Analise
de Contetdo como descrita por Manuela Penafria (2009) da sua relagdo com a plataforma
Netflix, a fim de entender como a unido desses dois elementos podem atuar no consumo dos

atos pop da Coreia do Sul.
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2 A COREIA DO SUL

A peninsula coreana, antigamente um so reino conhecido como Joseon, hoje se
divide em norte e sul pela Republica Popular Democratica da Coreia ¢ Republica da Coreia
respectivamente. Uma peninsula que séculos antes foi apelidada de Reino Eremita pela sua
politica de isolamento frente as trocas e possiveis ameacas estrangeiras, hoje ¢ conhecida
mundialmente como uma grande exportadora de tecnologia e de producdes culturais de um
lado, e como o “pais mais fechado do mundo” do outro. A peninsula foi invadida diversas
vezes por forgas estrangeiras, colonizada e controlada e depois jogada para brigar entre si. Os
dois paises irmaos, apds uma série de embates, seguem até os dias de hoje separados e ainda
em guerra, mesmo que por vezes silenciosa.

A Coreia do Norte tem como parceiras poténcias como Russia e China, mas em
grande parte veio a se fechar completamente ao resto do cenario internacional, de certa
maneira ostracizada da politica global. J4 a irma ao sul se tornou uma das maiores poténcias
do continente asiatico, estabelecendo uma forte industria pesada e tecnologica a partir de
marcas como Hyundai e Samsung, mas também se destacando mundialmente pela sua
producdo cultural que passa a florescer nos anos 1990 em alguns territorios do continente e
conquista o restante do globo a partir dos anos 2010.

O avango da Coreia do Sul, que apds uma severa ocupacao e colonizacdo por parte
do Japao, uma guerra interna e mais de trés décadas de ditadura militar se tornou um pais de
primeiro mundo, seria chamado de “milagre”. Mas a verdade ¢ que o avango econdmico do
pais foi resultado de diversas politicas implementadas a partir dos anos 1960, que apesar de
terem contribuido com a modernizagdo da industria, também foram severas em diversos
aspectos. Os mais de trinta anos de governo militar resultaram em uma sociedade fortemente
desigual, longas jornadas de trabalho, protestos e o sacrificio do individuo em prol do bem
comum ¢ da “segurang¢a nacional”. A verdade ¢ que a histéria da Coreia do Sul do século XX
ndo ¢ feita de misticismos, e sim de fatos tdo reais quanto as marcas das guerras pelas quais
foi obrigada a passar.

A Coreia possui uma historia milenar, mas para esta pesquisa os acontecimentos a
partir de 1900 serdo o ponto de partida. Este capitulo busca oferecer um panorama que
elucide a complicada cronologia da Peninsula Coreana no século XX. Inicia-se pelo
imperialismo que inspirou o Japdo a se tornar uma das autoridades da Asia e ver o antigo
Império Joseon como um alvo para a sua elevacao ao status de nagdo moderna segundo o

discurso do Ocidente. O Japao inicialmente obriga Joseon a tornar-se um protetorado, mas
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poucos anos depois o transforma em coldnia. A ocupagdo japonesa foi opressiva e durou até a
derrota do Japao na Segunda Guerra Mundial, em 1945. Durante o periodo de colonizagdo, o
Japao tentou erradicar, de certa maneira, a identidade coreana, através do ensino forcado da
lingua japonesa nas escolas, o fechamento dos principais jornais do pais, a assimilagdo
obrigatoria de nomes japoneses e a exploracdo da populagdo em todas as esferas.

Mesmo com a derrota do Japao, o territério coreano ndo se viu livre. Foi ocupado
provisoriamente pelos Estados Unidos e a antiga Unido Soviética, logo tornando-se um palco
para a disputa da Guerra Fria. Inspirados (e apoiados) por ideologias opostas, o lado sul e
norte da peninsula entram em guerra um contra o outro, fato que resulta em sua separacdo
oficial, status que permanece até os dias de hoje a partir de um conflito que tecnicamente
nunca terminou.

A histéria da Coreia do Sul apods o cessar-fogo com o Norte € contada a partir de suas
Republicas: os periodos conhecidos como Primeira e Segunda Republica duram até 1961,
sendo o primeiro comandado por Syngman Rhee, que alimentou um forte sentimento
anti-comunista como forma de governo desde a Guerra da Coreia, € 0o segundo por Yun
Posun, este que duraria pouco mais de um ano antes de sofrer um golpe de estado. A Terceira
Republica se inicia a partir do governo militar de Park Chung Hee firmado ap6s o golpe.
Nela, os sul-coreanos testemunham o crescimento da sua inddstria e economia enquanto
vivenciam uma feroz ditadura militar. Park Chung Hee eventualmente encabeca um novo
golpe de estado para se tornar um presidente vitalicio e assim permanecer no poder, dando luz
a Quarta Republica, que conta com uma administragcdo ainda mais severa e ferrenha. A Quinta
Republica surge apos o assassinato de Park em 1979, mas seguiu sendo um governo feroz em
relacdo a liberdade da populagdo. Neste periodo, um dos principais protestos contra o governo
resulta no Massacre de Gwangju, certamente um dos episodios mais tristes da historia da
Coreia do Sul, quando a policia militar enfrenta estudantes universitarios e a populacao civil
em geral com violéncia, causando varias mortes no fatidico dia 18 de Maio de 1980.

Durante os anos 1980 e 1980, a Coreia do Sul seguiu crescendo economicamente.
Esse crescimento desenfreado foi apelidado de Milagre do Rio Han, quando a Coreia passa de
um pais subdesenvolvido segundo os pardmetros do Ocidente para um pais desenvolvido.
Mas a tensdo entre os civis € 0 governo atingiu novos picos nesta época. A sociedade
sul-coreana naquele momento era muito diferente do passado, da época de dominio japonés e
intervencdo ocidental. O povo, agora com alto nivel de instru¢dao, maior poder aquisitivo e
farto de mais de trinta anos de comando militar, exigia a democracia. Apés protestos e muita

pressdo social, a Quinta Republica se encerra na primavera de 1987. A Sexta Republica, ainda
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em vigor atualmente, inaugura as elei¢cdes diretas no pais. As Olimpiadas de 1988 se tornam
um grande marco da histdéria coreana, apresentando o pais novo, moderno (e tecnicamente
democratico) ao resto do cenario internacional.

O conhecimento dessa parcela da historia da Coreia ¢ fundamental para o
entendimento de como um territorio tio pequeno da longinqua Asia veio a se tornar um
importante jogador da economia internacional. O objetivo foi transformar o pais em um
grande produtor de artigos pesados capaz de se sustentar sem ajuda e intervengao
internacional, objetivo que estava sendo alcangado até a Crise Financeira Asidtica de 1997,
que fez a economia coreana colapsar. O presente capitulo se encerra a partir desse evento e
com a eleicdo do presidente Kim Dae Jung, que teve como pilar de seu governo o
desenvolvimento da industria cultural®®. Aqui é desenvolvida a histéria da Coreia do Sul de

1900 até o final da década de 1990.

2.1 O Império, a Colonia, o Norte e o Sul

O imperialismo nos séculos XIX e XX, motivado pelas grandes mudancas
tecnoldgicas e o aumento produtivo gerado pela Revolugao Industrial, bem como o discurso
colonizador da época, impulsionou a arena internacional & expansdo e exploracdo de novos
mercados e territdrios, transformando significativamente o cendrio global. Dentre os paises
ocidentais, poténcias como Reino Unido, Franga, Russia, Alemanha, Italia e outros do cenario
europeu, expandiram sua atuacgdo a territorios africanos, asiaticos e das Américas. A politica
do colonialismo, além de aumentar o mercado consumidor para a nova onda de producgdo que
se estabelecia, também passava as rédeas da economia das regidoes invadidas para as maos
desses agentes que, em consequéncia, aumentavam seu poder em todas as esferas, inclusive
em notoriedade e prestigio.

Segundo Dudden (2005), as leis e politicas do imperialismo eram parecidas com as
leis de comércio de escravos e possivelmente se desenvolveram com base nestas: apesar de
muitos tedricos europeus € americanos considerarem a escravatura como algo lamentavel, em
contrapartida avaliavam a pratica como algo “benéfico” para os escravos. A legalidade era
definida pelo poder, e assim como a escravatura foi justificada a partir de termos definidos
pelos paises politicamente mais influentes, o imperialismo foi fundamentado da mesma
maneira. A autora adiciona como outro fator importante as teorias da civilizagcdo baseadas em

raga, que ordenou os povos do mundo em civilizados e barbaros, sendo o primeiro apenas

%6 0 governo de Kim Dae Jung sera propriamente abordado no capitulo quatro.
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legitimo se fosse capaz de assumir a capacidade de “transformar os incivilizados”. Dudden
(2005) estabelece o termo enlightened exploitation, ou em traducdo livre exploragdo

esclarecida, como o discurso que informava e validava essa ordem intelectual da época:

A logica da politica de exploragdo esclarecida pode ser descrita como a pratica de
legalizar a reivindicagdo de proteger um lugar habitado por pessoas que foram
definidas como incapazes de se tornarem civilizadas por si proprias.
Compreendia-se, claro, que o regime protetor tinha acesso aos recursos materiais e
humanos do local que protegia. Em tltima andlise, a capacidade de controlar o
espago colonial definia uma nagdo como “soberana” e “independente”. (...) Declarar
um territério como protetorado nao se limitava a aplicar um eufemismo a ac¢do de
assumir o controle; estabeleceu um precedente legal para definir certas pessoas
incapazes de governar a si mesmas* (DUDDEN, 2005, p. 9, grifo nosso).

A Asia ocupou muito mais um papel de dominado que dominante durante estes
esfor¢os. O Japao, durante o Periodo Edo, por pressdo dos Estados Unidos ¢ do Reino Unido,
abriu seus portos ao comércio com o mundo estrangeiro, resultando em conflitos internos
entre aqueles que eram a favor do governo de isolamento politico-econdmico adotado pelo
lider xogum, e a elite imperial que defendia que o comando politico deveria estar nas maos do
Imperador e ndo dos militares. Esse conflito resultou na Restauragdo Meiji e na transformagao
do territorio niponico em um estado-nagdo — o primeiro do territorio da Asia — conhecido
como Império do Japao. A mudanga de governo e a nova postura do Japao em relagdo ao
mundo estrangeiro fez com que este, além de se industrializar rapidamente, observasse as
politicas e praticas dos paises ocidentais durante o forte imperialismo adotado na época pelos
europeus. Enquanto a maior parte da Asia se via obrigada a ceder sua autonomia as poténcias
da época, o Japao queria ser visto como um agente na atual politica global: no desejo de ser
visto como um influente império moderno, similar aos protagonistas ocidentais da época — e
consequentemente superior aos seus vizinhos de regido —, o Império do Japao voltaria seus
esforcos a se tornar ele proprio uma nagdo imperialista (BEASLEY, 1995; GORDON, 2003;
JANSEN, 2002). A Coreia seria um alvo deste processo.

O Japao adotou um discurso similar aos paises Euro-Americanos para justificar suas
acdes em territorio coreano. Seguindo o exemplo do que aconteceu em seu proprio pais, o

Império do Japao forgou um tratado desigual a Coreia, na época conhecida como Império

Joseon (ou Choson), impondo a abertura do territério a trocas comerciais com 0s japoneses: o

27 “The logic of the politics of enlightened exploitation can be described as the practice of legalizing the claim to
protect a place inhabited by people who were defined as incapable of becoming civilized on their own. It was
understood, of course, that the protecting regime had access to the mate- rial and human resources of the place it
protected. Ultimately, the ability to control colonial space defined a nation as “sovereign” and “independent.”
(...) Declaring a territory a protectorate did not merely apply a euphemism to the action of taking over; it
established a legal precedent for defining certain people unfit to rule themselves.” Traducdo propria.
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Tratado de Gangwa, ou Tratado de Amizade Japdo-Coreia, estabelecido em 1876, for¢cou
Joseon a abertura dos portos de Busan, Wonsan e Incheon ao Japdo, garantiu espagos e
direitos extraterritoriais aos comerciantes € diplomatas japoneses e estacionou tropas militares
nipdnicas nestes assentamentos. Essas tropas entrariam em conflito com a China e a Russia
com a desculpa de estarem defendendo tanto o Japdo quanto a Coreia, na logica de
enlightened exploitation (DUDDEN, 2005), afinal o Império do Japao era avangado,
industrializado e independente, enquanto Joseon ainda estaria fechado ao mundo (e neste
sentido “subdesenvolvido”) se ndo fosse pela interferéncia benéfica®® do Japio que resultou
na sua abertura, ¢ como recompensa por tais esforcos teria direito a Coreia como seu
protetorado em 1905, segundo as leis do mundo moderno (CHUNG, 2006; DUDDEN, 2005;
JANSEN, 2002; HWANG, 2017).

O periodo como protetorado seria curto, pois em 1910 o antigo Império Joseon viu
seu fim ao ser oficialmente anexado ao Japdo. A colonizagdo japonesa duraria até 1945, e
durante esses 35 anos a sociedade coreana passaria por um dos periodos mais severos e
violentos da sua histéria. Durante o periodo de colonizagdo, o Japao tentou moldar a Coreia
em um territorio moderno, semelhante a sociedade japonesa. Para garantir que assim o fosse,
a postura imperialista adotada pelo Japdo se mostraria em todas as vertentes: politica,
econdmica e cultural.

A primeira década de colonizacdo voltou seus esforgos a cessar quaisquer tentativas
de restauracdo da sociedade coreana, a partir de um forte controle colonial e severa opressao,
a fim de legitimar o poder japonés e pacificar fontes de resisténcia (HWANG, 2017). Durante
o periodo que antecedeu a Segunda Guerra, o Japdo passou a instituir medidas para
transformar completamente a identidade dos coreanos, ou, de certa maneira, apaga-la. Estas
medidas incluiam reveréncias ao imperador japonés, visitas a santuarios religiosos japoneses,
a proibicao do ensino da lingua coreana nas escolas, bem como o encerramento dos principais
jornais de lingua coreana em circulag@o no territorio e também um decreto exigindo que todos
registrassem nomes em estilo japonés, deixando para trds os nomes de seus antepassados a
partir de uma assimilagdo forcada embelezada pelo slogan “Japao e Coreia como Um Sé
Corpo™® (HWANG, 2017). A cultura japonesa moderna dominou completamente a coreana,

sendo aplicada a forga a partir de um imperialismo cultural que introduziu “(...) formas

2 Segundo padrdes do imperialismo.
8 “Naisen ittai” (N1 —H).
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modernas de midia de massa, como jornais, revistas, radios, filmes e fondgrafos (...)”*°

(YANG, 2007, p. 182) na Coreia invadida.

Figura 2 — Poster do periodo colonial ilustrando a politica Naissen Ittai. Mostra dois jovens
fazendo uma corrida de trés pernas. O jovem japonés “puxa” o jovem coreano’'. O texto diz:

Para aqueles que trabalham juntos, o mundo sera melhor*.

Fonte: Newsl, 2023.

Durante a guerra, outros crimes violentos seriam cometidos contra os coreanos,
crimes que seguem na memoria coletiva do pais até os dias de hoje. Milhares de coreanos
foram conduzidos ao trabalho forcado e incessante em fabricas, minas, plantagdes agricolas e
onde mais o Japdo pudesse explorar sua mao-de-obra. As condigdes de trabalho eram
precarias, assim como a moradia e a alimentagdo, e ndo havia remuneracao. Mas sem duvida
o crime de guerra mais conhecido, tanto pela sua severidade quanto pelo siléncio e falta de
reconhecimento por parte de seu perpetuador®”, foi a prostitui¢io for¢ada de mulheres
coreanas as tropas militares japonesas. As mulheres de conforto, mulheres adultas e meninas
menores de idade, foram traficadas ou coagidas ao trabalho sexual escravo — muitas

acreditavam estarem aceitando oportunidades de trabalho em fabricas que no final se

30 «(...) modern forms of mass media as newspapers, magazines, radios, films, and phonographs (...)”. Tradugio

propria.

31 O personagem da direita é retratado como sendo japonés a partir do hanja PN, usado para representar o Japdo, e
o personagem da esquerda carrega o hanja fif, que representa a Coreia.

2 H— AR,

30 Japdo negou por anos qualquer envolvimento com o trafico e prostituicio de mulheres coreanas durante o
periodo de guerra. Disputas e pedidos de compensagdo foram feitos ao longo das décadas e o Japao chegou a
emitir pedidos de desculpas (ao final dos anos 1990 mas principalmente a partir dos anos 2000), mas o caso
permanece como um assunto mal-resolvido para uma grande parcela da populacdo coreana.
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mostravam falsas — e vinham, além da j4 citada Coreia, de territorios como a China, Filipinas,
Indonésia e do proprio Japao. Muitas morreram durante o processo € as sobreviventes ficaram
por décadas em siléncio por vergonha de vir a ptublico (HICKS, 1996; HWANG, 2017).

A derrota do Japao em 1945 colocou um fim a ocupagdo japonesa em territorio
coreano, mas apos tantos anos de explora¢do de recursos naturais e mao-de-obra e uma
assimilagdo cultural for¢ada, a Coreia se via fraca. O pais ndo viu sua independéncia mesmo
com a saida do Japao: foi ocupado pelos Estados Unidos no Sul e a antiga Unido Soviética no
Norte, a principio de forma temporaria. As ideologias das forcas estrangeiras ocupantes nao
poderiam ser mais opostas, € isso também fez com que o povo coreano também se visse
dividido em seu pensamento politico, entre aqueles que povoavam o lado Sul com influéncia
capitalista dos estadunidenses, e o Norte com viés comunista dos soviéticos. A emergente
Guerra Fria entre as duas poténcias e seus respectivos aliados — a OTAN e outros paises
parceiros compreenderam o que ficou conhecido informalmente como Bloco Ocidental,
liderado pelos Estados Unidos; e os estados comunistas do Pacto de Varsovia, China e
coligados, ou simplesmente Bloco Oriental, comandados pela antiga Unido Soviética — tornou
a situacdo da Coreia ainda mais delicada, posicionando o territorio em meio aos conflitos de
uma nova tensdo politica (HWANG, 2017; LEE, 2006; LOWE, 2011).

Com duas bases tao polarizadas, ndo foi possivel chegar a um acordo que satisfizesse
os dois extremos do pais: a Organiza¢do das Nac¢des Unidas (ONU) tentou supervisionar as
elei¢des que ditariam o futuro de uma tunica Coreia, mas a Unido Soviética foi contra tal
envolvimento. Cada extremo da peninsula fez suas proprias eleicdes gerais em 1948. O lado
Sul elegeu Syngman Rhee como o primeiro lider da entdo formada Republica da Coreia — esta
com forte posicionamento anti-comunista —, ¢ o lado soviético foi chefiado pelo governo
comunista de Kim I1-Sung (HWANG, 2017; MALKASIAN, 2001; WADA, 2014). Cada lado
tinha a pretensdo de unir a Coreia sob um Unico regime, objetivo que até o presente momento
jamais foi atingido. A tensdo politica na peninsula deu inicio ao primeiro conflito militar da
Guerra Fria, em 1950: a Guerra da Coreia.

Em 6 de Junho, a Coreia do Norte, com aval da China e da Unido Soviética, lancou
um ataque completo no paralelo 38, que resultou na rapida captura da capital Seul e da
maior parte do territdrio sul-coreano (HWANG, 2017). A resposta do exército do Sul teve
apoio de forcas americanas, com a execu¢do de milhares de civis que podiam ou ndo ser
colaboradores do Norte, enquanto tentavam recuperar o territorio. A Coreia do Norte também

destruiu qualquer civil que pudesse estar colaborando com o Sul, com ou sem provas. Os

3* Linha imagindria que separa as duas Coreias em Norte € Sul.
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conflitos entre os dois paises irmaos durou cerca de 3 anos, Seul foi invadida diversas vezes,
houveram perdas assombrosas de ambos os lados, e a peninsula, ja extremamente abalada
desde a derrota do Japao em 1945, se viu ainda mais destrocada.

Nenhum dos lados conseguia chegar em um acordo para o cessar da guerra, mesmo
que as negociacdes se dessem desde 1951. A Unido Soviética teve nova lideranca a partir de
1953 com a morte de Josef Stalin®* em 5 de marco, e ndo teve interesse em seguir com as
investidas de guerra em territorio coreano®, aconselhando que a Coreia do Norte € a China se
encaminhassem para uma resolucao do conflito (WADA, 2014). A proposta soviética sobre o
acordo de cessar-fogo foi considerada satisfatoria para Kim II-Sung, lider da Coreia do
Norte, e os Estados Unidos consideravam o retorno de prisioneiros doentes e feridos como um
bom comeco para as negociagdes com os comunistas. Syngman Rhee ndao concordou com as
discussoes de trégua e afirmou aos Estados Unidos que sé a aceitaria se houvesse a unificagao
das duas Coreias, a expulsdo da forca Comunista Chinesa do territorio, o desarmamento da
Coreia do Norte, prevencdo de que qualquer pais providenciasse armamento para os
comunistas norte-coreanos € a soberania da Republica da Coreia sobre toda a peninsula. Os
Estados Unidos nao aceitaram a relutancia de Rhee, causando tensdo entre os dois paises
(MALKASIAN, 2001; WADA, 2014). Um dos principais topicos de discussdo em relagdo a
trégua foi a questdo do repatriamento de prisioneiros de guerra, pois nenhum lado conseguia
chegar em um acordo: os Estados Unidos queriam a repatriagdo voluntaria dos prisioneiros,
ou seja, que os nortistas pudessem escolher se desejavam ficar no Norte ou no Sul, ja a Coreia
do Norte insistia que cada prisioneiro fosse repatriado para seu lado de origem (ROBINSON,
2007).

Apds idas e vindas, um armisticio foi assinado em 27 de Julho de 1953 pelo
Comando das Nagdes Unidas, o Exército Popular da Coreia e o Exército Voluntario do Povo
(China) — Syngman Rhee se recusou a assinar —, pausando as ofensivas entre os dois lados
até que um acordo de paz fosse conquistado, € uma zona desmilitarizada foi estabelecida
proxima ao paralelo 38, onde a guerra havia comecado 3 anos antes. Em 1954, a unificacdo
das duas Coreias foi discutida na Conferéncia de Genebra mas nenhum acordo foi de fato
estabelecido e a paz na peninsula tornou-se um projeto que foi, de certa forma, abandonado

pelo cenario internacional:

As negociacdes de paz sobre a questdo coreana terminaram e o sistema de armisticio
tornou-se permanente. A guerra comecou porque a unificagdo ndo poderia ser

%% Stalin governou a Unido Soviética desde a década de 1920 até a sua morte em 1953.
% O proprio Stalin ja se encaminhava para um cessar-fogo antes de sua morte (WADA, 2014).
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alcancada de forma pacifica, mas o uso da forca militar falhou e a diplomacia ndo
conseguiu alcangar nada na mesa de conferéncias. Como resultado, enormes
exércitos enfrentaram-se desconfortavelmente através da linha de demarcacdo
militar, tal como fizeram quando o cessar-fogo comecou em 1953. Dividida em dois
estados hostis, a Peninsula Coreana nio estava em paz nem em guerra (WADA,
2014, p. 291)*".

A guerra iniciada em 1950 foi provavelmente o evento mais tragico da historia da
Coreia. Estima-se que 2 a 3 milhdes de pessoas foram mortas no conflito, incluindo soldados
e civis sul e norte-coreanos, americanos e chineses, e todas as cidades principais da peninsula
foram destruidas (CUMINGS, 2010; ROBINSON, 2007). A peninsula era dividida
economicamente em “(...) 80 por cento da industria pesada, 76 por cento da mineragao ¢ 92

”% no Norte e a agricultura

por cento da capacidade de producdo de eletricidade (...)
predominantemente no Sul, mas a produgdo agricola ndo era capaz de suprir toda a populacao
de sulistas, tornando a Coreia do Sul dependente de importacdes de graos dos Estados Unidos
(ROBINSON, 2007, p. 120).

As primeiras cinco décadas do século XX da peninsula coreana foram marcadas por
invasdes e dominio praticamente constante, e a heranca de que até o seu proprio povo poderia
se tornar um inimigo pairou sobre as duas Coreias. Essa atmosfera de desconfianga tornou-se
um combustivel forte para que o anticomunismo fosse utilizado como um forte discurso

politico no Sul, que foi usado como justificativa para a tomada de militares pelo poder, em

“prol da segurang¢a nacional”, dando inicio a uma ditadura que duraria 35 anos.

2.2 A Primeira e Segunda Republica

O periodo do pos-guerra foi o palco para que Syngman Rhee realmente firmasse seu
poder sob a Coreia do Sul. O recente cessar-fogo contra o Norte ndo fez com que a pauta
comunista fosse esquecida, mas sim reforcada, resultando em prisdes de quaisquer pessoas
que fossem suspeitas aos olhos de Rhee e da Policia Nacional, mesmo sem provas concretas

l3 9

ou embasamento real. A Lei de Seguranca Nacional” havia sido aplicada ainda antes do

inicio da Guerra da Coreia, em 1948, com o estabelecimento da Primeira Republica da

37 “Peace talks on the Korean question were now over and the armistice system became permanent. The war had
started because unification could not be achieved peacefully, but use of military force had failed, and diplomacy
had achieved nothing at the conference table. As a result, huge armies faced each other uneasily across the
military demarcation line just as they had when the ceasefire started in 1953. Divided into two hostile states, the
Korean Peninsula was neither at peace nor at war.” Tradug@o propria.

38 «(...) 80 percent of heavy industry, 76 percent of mining, and 92 percent of electricity-generating capacity lay
in the North, while light manufacturing and agriculture dominated in the South”. Tradugao propria.

3% Ou National Security Act.
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Coreia, quando os Estados Unidos passou o governo da peninsula® para as maos de Rhee
apos o fim da ocupagdo japonesa em 1945. A lei visava controlar e garantir a seguranca do
Estado, mas era arbitraria em varios aspectos: “As suas disposi¢des eram tao notoriamente
vagas que Rhee podia prender quase qualquer um chamando-o de comunista, ou de pessoas
ou organizagdes cujas atividades fossem “deletérias para a ordem publica™' (ROBINSON,
2007, p. 122). Com a possibilidade de taxar qualquer tipo de oposi¢dao ao seu governo como
atividade comunista e pro-Coreia do Norte, incluindo censurar a imprensa, Rhee e seus
aliados do Partido Liberal rapidamente tomaram o controle da Coreia do Sul de forma
autoritaria, porém legal, alterando a constitui¢do de acordo com seus proprios interesses*.

As elei¢des presidenciais de Margco de 1960, da qual Rhee concorria para o seu
quarto mandato, foram o estopim para protestos liderados por estudantes de ensino médio e de
universitarios em Seul, que acusaram Rhee e o Partido Liberal de fraude eleitoral apds a sua
suposta vitdria esmagadora na votacao, apesar de sua crescente impopularidade (ROBINSON,
2007). A Primeira Republica terminou apds protestos, liderados também por professores
universitarios, com a renuncia de Syngman Rhee — e também por pressdo dos Estados Unidos,
do qual a Coreia dependia economicamente —, estabelecendo a Segunda Republica em Junho
de 1960 com um sistema de governo parlamentar.

Os anos 1960 comegaram com importantes mudancas em relagdo ao governo: Chang
Myon, que ja havia sido vice-presidente, foi escolhido como Primeiro Ministro e assumiu o
cargo de chefe de governo, e Yun Posun tornou-se o primeiro (e unico) presidente da Segunda
Republica como chefe de Estado no sistema parlamentarista. O periodo foi marcado pelo
indiciamento de antigos funcionérios por corrupgdo, restricdo da Policia Nacional e maior
liberdade de expressdo, que também resultou em mais polarizacao politica (HWANG, 2017;
ROBINSON, 2007). A Segunda Republica durou apenas treze meses e enfrentou sérias crises
econdmicas — em parte uma heranga da Primeira Republica — e novos protestos estudantis,
que apOs com sucesso terem conquistado a rentncia de Rhee e seu exilio do pais®, agora
exigiam a unificagdo com o Norte.

O ja citado temor em relagdo ao comunismo, alimentado desde 1948, foi usado como
justificativa por parte dos militares para exigirem uma reestruturacdo das For¢as Armadas

frente aos novos protestos estudantis, pedido que foi negado pelo governo (ROBINSON,

0 Na pratica, apenas do lado Sul.

*1 “Its provisions were so notoriously vague that Rhee could arrest almost anyone by calling them Communists
or persons or organizations whose activities were “deleterious of public order”. Tradugao propria.

2 Como remover o limite de mandatos para a presidéncia (ROBINSON, 2007).

# Syngman Rhee foi exilado para o Havai em 1960 e 14 faleceu em 1965.
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2007). Os militares evoluiram o plano de reestruturagdo para um coup d'Etat, um golpe de
Estado, ocupando os escritérios de governo de Seul em 16 de Maio de 1961, dando um fim a
Segunda Republica e inaugurando a Terceira, sob a lideranca ditatorial do general Park Chung
Hee, este que, ao contrario do breve governo de Chang Myon e Yun Posun, comandaria a

Coreia do Sul por quase duas décadas.

2.3 A Ditadura, o Milagre no Rio Han e a Primavera de 1987

O governo de Park Chung Hee durou de 1963 até a sua morte em 1979. Apds o golpe
de Estado em 1961, a Coreia do Sul foi comandada pela junta militar do Conselho Supremo
para a Reconstru¢do Nacional, da qual Park era presidente, até as eleigdes presidenciais
realizadas em outubro de 1963. Apesar de varias irregularidades no processo eleitoral, Park se
tornou o terceiro presidente da Coreia do Sul, iniciando o periodo que ficou conhecido como
Terceira Republica.

A Terceira Republica foi marcada pela ditadura de Park Chung Hee, este que
compartilhava o mesmo sentimento anti-comunista de Syngman Rhee mas que, ao contrario
de seu antecessor, estava pronto para colocar em pratica um plano de desenvolvimento
econdmico para a Coreia do Sul. Park acreditava que desenvolver a Coreia economicamente
também ajudaria na seguranga nacional do pais, assunto em pauta desde o fim da guerra, e
assim tornou esses dois pilares a base de seu governo (ROBINSON, 2007). O plano
econdmico que foi posto em pratica era, na verdade, um plano idealizado pelo governo de
Rhee mas que nunca havia saido do papel. Park colocou em ato, ainda em 1962, o primeiro
Plano Quinquenal, que teve uma série de projetos econdmicos voltados para a exportacao.

A Coreia do Sul ainda dependia economicamente dos Estados Unidos e assim
conseguiu capital através de empréstimos para dar inicio ao seu projeto de exportacdo. A ideia
era utilizar uma mao-de-obra intensiva que fosse capaz de produzir excesso, assim
contemplando o esperado para exportacdo mas também dando conta do mercado doméstico,
visando reduzir a dependéncia da Coreia em importados (ROBINSON, 2007). Ja ao inicio do
primeiro Plano Quinquenal em 1962, passos importantes foram dados na Coreia do Sul, como
uma zona de desenvolvimento industrial que foi estabelecida na cidade de Ulsan, que
eventualmente serviria de base para a produ¢do da Hyundai*, e o fornecimento de energia
elétrica constante em algumas areas do pais a partir de 1964, que alterou consideravelmente a

vida da populagdo e também permitiu que os jovens tivessem um contato maior com produtos

* Foi oficialmente fundada em 1967, apds o fim do primeiro Plano Quinquenal e inicio do segundo.
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culturais e materiais estrangeiros (HWANG, 2017). Essas primeiras produgdes da economia
sul-coreana eram de materiais leves, como tecidos e outros materiais téxteis € também a
produgdo de madeira.

Robinson (2007) aponta um fato importante nos planos de desenvolvimento da
Coreia do Sul: o Estado assumiu o papel pelo planejamento das grandes industrias, mas a
iniciativa de criagdo e administracdo de varias delas dependia do empreendedorismo privado,
que foi incentivado através de capital do Estado. Os chaebols®, hoje grandes conglomerados
industriais sul-coreanos administrados por uma pessoa ou familia, cresceram com os Planos

Quinquenais da Terceira Republica, através de incentivo estatal. A indudstria pesada*

com
foco em exportacdo foi fortalecida sob o comando dos chaebols, mas ao mesmo tempo que
contribuia para o desenvolvimento rapido da Coreia do Sul, também contribuiu para que a

concentracdo de capital ficasse nas maos de um nimero limitado de grupos:

Na década de 1960, o governo sul-coreano selecionou empresas com bom
desempenho para uma produgdo orientada para a exportacdo, recompensando-as
com empréstimos grandes e baratos, licengas faceis, beneficios fiscais e orientagdo
estatal. O resultado foi o crescimento surpreendente de muitas destas empresas em
entidades semelhantes a “polvos” que passaram a dominar a economia sul-coreana.
As familias que controlavam os conglomerados passaram a ser seguidas como
celebridades nacionais, embora nem sempre de forma lisonjeira®’, e os magnatas que
iniciaram esses empreendimentos foram incluidos no pantedo dos herois nacionais*®
(HWANG, 2017, p. 199).

Enquanto os chaebols recebiam auxilio do Estado e acumulavam cada vez mais
capital e poder, os trabalhadores enfrentavam longas jornadas de trabalho e baixa
remuneragdo. O governo de Park suprimiu greves e promovia campanhas que incentivassem a
simplicidade e o baixo consumo pessoal, encorajando o trabalho duro em prol do
desenvolvimento da Nagdo. Os valores confucionistas enraizados nos sul-coreanos — como
lealdade e dever a familia e também respeito aos mais velhos — eram utilizados pelas

companhias como uma ideologia no trabalho, como se empregado e patrdo na verdade fossem

# A, Pode ser entendido como “familia rica” ou ‘“camarilha financeira”. Muitos comegaram como

empreendedores durante o periodo colonial japonés, mas em escalas muito menores do que viria ser a sua
participagdo na economia sul-coreana a partir da Terceira Republica. Alguns exemplos de chaebols sdo a ja
citada Hyundai, e também LG e Samsung.

4 A mudancga de foco de industria leve para industria pesada foi um dos projetos dos planos quinquenais durante
o governo de Park, mas seria explorado com maior vigor a partir da Quarta Reptblica nos anos 1970.

" Hwang (2017) esclarece que chaebol é um termo um tanto pejorativo.

8 «“By the 1960s, the South Korean government selected well-performing companies for targeted export-oriented
production, rewarding them with cheap and big loans, easy licenses, tax benefits, and state guidance. The result
was the astonishing growth of many of these firms into the “octopus”-like entities that came to dominate the
South Korean economy. The families that controlled the conglomerates came to be followed as national
celebrities, though not always flatteringly, and the tycoons who began these enterprises won listing in the
pantheon of national heroes.” Tradugdo propria.
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unidos por lagos familiares e ndo uma simples relagdo contratual. Isso possibilitou o Estado e
principalmente os chaebols acesso 4 uma mio-de-obra educada e qualificada®, encorajada a
rejeitar o individualismo e pressionada a aceitar empregos com baixa remuneragio
(ROBINSON, 2007).

Os planos quinquenais com foco em desenvolvimento econdmico e os lagos
estabelecidos entre o Estado e os chaebols resultaram em uma década de grandes avangos
para a Coreia. Hwang (2017) inclui também os Estados Unidos como parte dessa equacao:
além dos ja citados empréstimos que possibilitaram que os primeiros projetos saissem do
papel, as diversas bases militares americanas na Coreia do Sul também aplicaram capital no
pais, e o soft power americano — moda, cinema, musica pop ¢ também os seus “ideais” —
influenciou a Coreia consideravelmente, afetando a demanda cultural e material por produtos
estadunidenses.

Mas este era um governo resultante de um golpe militar, e Park compartilhava a
mesma pauta anticomunista que marcou o governo de Syngman Rhee nos anos 1950. O
Estado reprimiu severamente qualquer atividade politica dos estudantes universitarios, com a
justificativa de que estava combatendo o comunismo, e censurava diretamente a imprensa,
direcionando o discurso para os planos de desenvolvimento econdmico e a seguranga nacional
que eram a base do governo da Terceira Republica. Este periodo também marcou o inicio de
relagdes diplomaticas bésicas entre a Coreia do Sul e o Japdo a partir de 1965°": o Tratado
sobre as Relacoes Basicas entre o Japdo e a Republica da Coreia compreendia subvengoes
que seriam oferecidas pelo Japao a Coreia como uma espécie de “reparacdo”. A juventude
sul-coreana nao viu de forma positiva essa aproximacgao entre os dois paises e considerou essa
relacdo uma trai¢do ao povo coreano, gerando uma série de demonstracdes estudantis, mas
que nao foram capazes de impedir que o acordo fosse assinado. A insatisfacao dessa esfera da
sociedade atingiu um novo pico em 1969, quando o cenario politico se encaminhava para um
possivel terceiro mandato consecutivo de Park a partir de alteragdes constitucionais
(CUMINGS, 2005; HWANG, 2017).

Nas eleicdes de 1971, Park Chung Hee foi eleito para o seu terceiro mandato, mas
por pouco ndo perdeu a votacao. Apesar de Park ter assumido o comando da Coreia a partir

do coup d'Etat em 1961, seu governo nio era uma ditadura no papel, por mais que na pratica

* Durante o pds-guerra houve uma grande expansio na educagio de massa na sociedade coreana.

> Apesar da questdo salarial, Robinson (2007) aponta que estes empregos do novo cenario de desenvolvimento
industrial econdmico da Coreia do Sul eram considerados melhores que os empregos da “antiga economia”.

3! Park Chung Hee tinha uma certa afinidade com o Japdo: durante a ocupagdo, foi cadete na Academia Militar

Japonesa em Toquio, onde teve contato com o militarismo presente no modo de governar dos japoneses
(HWANG, 2017).
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se assemelhasse: o partido de Park™ “gozava de uma grande maioria na Assembleia Nacional
e podia legislar quase a vontade”, mas a oposi¢do® ganhou for¢a no fim dos anos 1960 e por
muito pouco nao destronou Park nas elei¢oes de 1971 (ROBINSON, 2007, p. 135). No ano
seguinte, Park liderou um segundo coup d’Etat, mas dessa vez dentro de um sistema de
governo que foi estabelecido originalmente por ele e seus aliados™, declarou lei marcial e
proclamou a Constitui¢do Yussin®. Essa nova constituigdo removeu os limites do poder de
Park, na pratica o tornando um presidente vitalicio, € tornou a sua ditadura legal no papel
(BUZO, 2017; CUMINGS, 2005; ROBINSON, 2007). Este fato deu fim a Terceira Republica
e deu inicio a Quarta®, a qual Park liderou até o seu assassinato em 1979. A transi¢do entre os
dois periodos foi considerada como uma passagem do autoritarismo leve para um
autoritarismo pesado (BUZO, 2017).

O investimento em industria pesada, que ja havia dado seus primeiros passos durante
a Terceira Republica — como por exemplo a partir da Hyundai e da zona de desenvolvimento
industrial em Ulsan —, foi um forte trago da Quarta Republica e aqui seria de fato otimizado.
Se durante os anos 1960 a Coreia do Sul se encaminhou aos estidgios iniciais de
industrializagdo a partir da produgao de téxteis, madeira e outros artigos leves, os anos 1970
pediam pela producdo de ferro, aco, automoéveis e a instituicio da constru¢do naval e
eletronica (BUZO, 2017).

Os chaebols seguiram na administragao da industria pesada que modifica cada vez
mais a Coreia do Sul. A industrializagao da Coreia fez com que muitas pessoas partissem de
areas rurais em busca de emprego nas novas cidades (ROBINSON, 2017), mas os salarios
seguiam baixos e as jornadas trabalhistas, longas. Apds os avangos produtivos dos anos 1960
a partir da administracdo no minimo polémica de Park, os anos 1970 enriqueceram ainda mais
uma parcela pequena da populacdo, “(...) o fosso crescente entre o poder de consumo e o
estilo de vida da classe média de colarinho branco e os baixos salarios e as condi¢Oes
miseraveis de trabalho tornou-se mais Obvio e intoleravel””” (ROBINSON, 2017, p. 138).
Assim como o crescimento da Coreia do Sul seguia feroz, a oposi¢do a ditadura de Park

também atingiu novos niveis.

>2 Partido Republicano Democratico.

>3 Inicialmente o Partido Democrata que depois formou uma nova alianga com a oposicio previamente dividida,
forma o Novo Partido Democrata (ROBINSON, 2007).

> Ironicamente, era como se Park Chung Hee estivesse substituindo ele por ele mesmo.

% Ou “Yushin”.

> Também referida como Era de Yushin.

37 ¢(...) the growing gap between the consuming power and lifestyle of the white-collar middle class and the low
wages and miserable conditions of labor became more obvious and intolerable.” Tradugdo propria.
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Buzo (2017) explica que, apesar da censura, uma certa liberdade basica de
informagdo ainda existia na Coreia do Sul, desde que o assunto ndo fosse o comunismo e o

Norte. Uma parcela da sociedade entendia bem sobre seus direitos civis € humanos:

(...) embora o sistema Yushin tenha colocado obstaculos formidaveis no caminho de
regresso & democracia, dentro das restricdes de seguranga interna e
macroecondmicas do regime, as pessoas eram suficientemente livres nos seus
movimentos, na escolha da profissio e na escolha da associagdo para liberar
consideravel energia econdmica, social e politica. O autoritarismo langou assim as
bases para a sua propria derrota®™ (BUZO, 2017, p. 180).

As massas estavam agitadas ao final da década de 1970. Além do autoritarismo do
sistema Yushin, Park Chung Hee estava com uma mentalidade de cerco desde o seu autogolpe
em 1972 mas principalmente apds o assassinato da sua esposa Yuk Young Soo em 1974%,
gerando tensdao politica entre seus proprios parceiros. A crise petrolifera mundial na mesma
década também somou ao cenario de deterioracdo que se formava. Protestos populares
ficaram cada vez mais fortes. Em outubro de 1979, uma série de protestos e demonstracdes
em Busan e Masan a partir de estudantes universitarios tomou as ruas, exigindo o fim da
ditadura do presidente Park (este, por sua vez, decretou lei marcial nas duas regides),
reunindo milhares de pessoas e causando confrontos sérios entre os civis € a policia. Nesse
panorama tenso, Park foi assassinado em um jantar em 26 de Outubro de 1979 por Kim Jae
Gyu, diretor da Agéncia Central de Inteligéncia Coreana®, a KCIA, encerrando seu governo
de 18 anos (HWANG, 2017).

Choi Kyu Ah foi eleito presidente temporario ¢ o General Chun Doo Hwan foi
apontado para investigar o assassinato de Park Chung Hee, mas Chun ao invés disso
orquestrou um novo golpe em dezembro do mesmo ano e fez com que o poder do presidente
Choi fosse apenas nominal. Isso gerou revolta entre trabalhadores e estudantes, que
protestaram em maio de 1980 exigindo o estabelecimento de uma democracia e o fim do
controle de Chun Doo Hwan. O general fortaleceu seu poder estendendo a lei marcial, antes

em Busan e Masan, para todo o restante do pais em 17 de maio. A resisténcia atingiu um

38 <(...) while the Yushin system placed formidable obstacles in the path back to democracy, within the internal
security and macro-economic constraints of the regime, people were sufficiently free in their movements, choice
of occupation and choice of association to release considerable economic, social and political energy.
Authoritarianism thus laid the foundations for its own demise.” Tradugao propria.

% O assassinato de Yuk Young Soo foi, na verdade, uma tentativa de assassinato ao proprio Park, enquanto este
fazia um discurso no Teatro Nacional de Seul. Mun Se Gwan, um simpatizante a Coreia do Norte, mirou a arma
em Park mas acabou atingindo sua esposa.

% A agéncia foi estabelecida em 1961 ap6s o golpe militar que encerrou a Segunda Republica. Ironicamente, a
KCIA era base fundamental do governo de Park Chung Hee e Kim Jae Gyu era seu amigo intimo.
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climax no dia seguinte com o Massacre de Gwangju®', que inicialmente havia comegado
como um comicio liderado por universitirios mas que foi recebido com uma resposta brutal
das tropas militares, escalando para um conflito que envolveu uma quantidade significativa de
civis e resultou em centenas de mortes®. Choi eventualmente pediu exonera¢do apos pressio
de Chun e seus aliados e uma nova constituicdo foi promulgada — menos rigida que Yushin
mas ndo muito diferente —, dando fim a Quarta Republica. A Quinta Republica comecou em

1981 tendo Chun Doo Hwan como presidente (BUZO, 2017; HWANG, 2017; SETH, 2024).

Figura 3 — Massacre de Gwangju

Fonte: The Economist, 2020.

Chun seguiu com planos econdmicos muito parecidos com os de Park Chung Hee, e
a Coreia seguiu avancando economicamente mesmo com a crise financeira global dos custos
de combustivel. O crescimento quase desenfreado do pais seguiria pelas décadas de 1980 e
1990, em que a Coreia passa de um pais subdesenvolvido, afetado pelas ocupagdes e pela
Guerra da Coreia, para um pais desenvolvido e uma das maiores economias da Asia. Esse
avango econdmico ¢é por vezes chamado de Milagre no Rio Han®, em referéncia ao rio que
corre pela capital Seul, e ¢ compreendido por uma série de fatores que tornaram possivel a
transformagao da economia sul-coreana: a previamente citada inje¢do de capital americano
através de empréstimos® e também a abertura do mercado americano aos produtos coreanos;
a participacdo da Coreia do Sul na Guerra do Vietna; a competi¢do com o Norte, visto que o

desenvolvimento bem-sucedido da Coreia capitalista era uma questao de nacionalismo e de

¢! Chamado na Coreia do Sul como 5-18 (18 de Maio).

62 Estimam-se entre 200 a 600 mortes.

% A verdade é que ndo foi um “milagre”, ¢ o uso do termo é um tanto condescendente. A economia
industrializada da Coreia do Sul foi formada a partir de varios fatores que podem ser explicados logicamente e

nao um mero acaso.
% A assisténcia americana de 1946 a 1976 foi de 12.6 bilhdes de acordo com Seth (2024).
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legitimidade ao seu modo de governo, a administracdo dos chaebols; os valores
confucionistas que foram refor¢ados como discurso no ambiente trabalhista, incentivando a
disciplina na classe operdria; e a supressao de movimentos trabalhistas por parte do governo
militar (ROBINSON, 2007; SETH, 2024). Milagres por defini¢do ndo tém explicacao, € as
mudangas na Republica da Coreia, boas ou ruins, tinham.

O avango econdmico do pais também trouxe desigualdade, acentuada desde os
planos quinquenais. E durante a Quinta Republica, a sociedade coreana ja ndo era a mesma da
época do golpe militar de Park em 1961: a atual sociedade civil tinha muito mais capital e
educagdo do que ha vinte anos atrds. Chun nunca atingiu prestigio e aceita¢do entre o povo
sul-coreano: Gwangju foi uma mancha que nao foi esquecida e o governo de Chun nunca
assumiu responsabilidade pela forma que lidou com as manifestagdes, afirmando que o 18 de
Maio havia sido uma trama comunista (e por isso, combatido daquela maneira). A maior
parcela da sociedade ndo acreditou, e muitos coreanos ansiavam por ver uma nova forma de
governo do pais, longe do regime militar (SETH, 2024).

O ano de 1987 foi uma grande chave de virada na historia da Coreia do Sul. A queda
da ditadura de Ferdinand Marcos nas Filipinas em 1986 foi um evento que inspirou
fortemente os sul-coreanos, € a morte de um estudante da Universidade Nacional de Seul
enquanto era interrogado pela policia em 1987 trouxe mais desgosto ao governo de Chun,
resultando em novas manifestagdes. O cenario internacional estava atento a Coreia do Sul
devido as Olimpiadas que seriam sediadas 14 no ano seguinte, como uma estratégia do
governo sul-coreano de exibir o pais moderno e industrializado ao resto do mundo, mas as
tensdes politicas no pais fizeram com que o Comité Olimpico ameagasse a realocagdo dos
jogos. O caos politico seguiu aumentando na primavera de 1987, e atingiu um pico em 26 de
Junho, quando mais de cem mil civis protestaram nas ruas de Seul pela democracia. Algumas
poténcias do ocidente eram favoraveis ao movimento democratico que se instaurou na Coreia
do Sul, enfraquecendo ainda mais o governo de Chun. O governo cedeu as manifestagdes e
uma nova constituicdo foi emitida, dessa vez com decreto de elei¢des presidenciais diretas, e
também anunciou o fim da censura e a libertagdo de presos politicos. A Quinta Republica teve
seu fim com a nova constitui¢do e foi substituida pela Sexta Republica, que segue em ato até

os dias atuais (SETH, 2024).

Figura 4 — Membros do time sul-coreano de arco e flecha nos Jogos Olimpicos de Seul.
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Fonte: The Korea Herald, 2023.

Roh Tae Woo foi o primeiro presidente eleito democraticamente na Coreia do Sul, e
a cidade de Seul sediou os Jogos Olimpicos de 1988, evento que mostrou o pais de forma
favoravel ao resto do mundo, como uma na¢do moderna e industrializada. As restricdes as
viagens ao exterior foram suspendidas e os sul-coreanos comecaram a viajar, € a economia
estava em alta. Mas Seth (2024, p. 455) aponta que o governo de Roh foi considerado um
periodo de transi¢do, ja que este era aliado de Chun, e enquanto algumas mudangas
importantes aconteceram — como a oposi¢ao ganhar a maioria da Assembleia Nacional e o
judiciario contar com um novo Chefe de Justica que ndo tinha relagdo com os oficiais do
governo —, “(...) grande parte da estrutura governamental, incluindo os lacos estreitos entre o
partido no poder, a burocracia e os principais chaebols, permaneceu”®. Manifesta¢des
seguiram durante o governo de Roh, que era considerado uma extensdao do governo de Chun,
e em 1993 um novo presidente foi eleito, Kim Young Sam, o primeiro civil em cargo
presidencial depois de mais de trinta anos de ocupacgdo militar.

O mandato de cinco anos de Kim Young Sam foi visto de forma mista. Embora tenha
tentado combater a corrupcdo instaurada nos mandatos anteriores, principalmente dos dois
ultimos presidentes, Kim nao modificou a Lei de Seguran¢a Nacional, que seguia ampla o
suficiente para taxar qualquer opositor como um inimigo do Estado, e seguiu tendo o poder de
encerrar possiveis ameacas de protestos de estudantes e do trabalho organizado (SETH,
2024). O desenvolvimento econdomico do pais ndo estava necessariamente ruim durante sua
gestdao, mas avangava de forma bem mais lenta que nos periodos anteriores. Mas a economia

entrou em colapso no ultimo ano do seu governo com a Crise Financeira Asidatica de 1997%°

% (...) much of the governing structure, including the close ties between the ruling party, the bureaucracy, and the
major chaebdls, remained. Tradugdo propria.
% Também chamada de Crise do FMI.
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que comegou na Tailandia com a queda da moeda local e rapidamente se espalhou a outros

paises do continente:

(...) preocupados investidores estrangeiros nas economias em desenvolvimento de
rapido crescimento da Asia comegaram a retirar o seu dinheiro. Em Outubro, o
mercado de agdes de Hong Kong entrou em colapso. Os precos das acdes cairam
acentuadamente em Seul e depois houve uma corrida ao won, que como resultado
perdeu quase dois ter¢os do seu valor. Ficando subitamente sem moedas
estrangeiras, o governo da Coreia do Sul foi for¢ado, em Novembro, a pedir ajuda
ao Fundo Monetario Internacional (FMI). Um pacote de emergéncia de 57 bilhdes
de dolares em empréstimos e apoios foi rapidamente elaborado, a maior medida
deste tipo criada até entdo®” (SETH, 2024, p. 514).

O proximo presidente foi eleito no meio desta crise financeira. Kim Dae Jung foi
eleito em Dezembro de 1997 e este foi o primeiro passo para uma verdadeira democratizagao
da Coreia do Sul, ja que o presidente anterior, Kim Young Sam, tinha como aliados membros
do regime militar (SETH, 2024). O comando do Estado agora passava para a oposigdo pela
primeira vez na histéria do pais. Kim Dae Jung trouxe como um dos pilares do seu mandato o
desenvolvimento da industria cultural, e a partir da sua gestdo, a Coreia do Sul deu seus
primeiros passos para se tornar um dos principais produtores e exportadores de cultura pop na

Asia.

67 (...) worried foreign investors in Asia’s fast-growing developing economies began to take their money out. In
October, the Hong Kong stock market collapsed. Stock prices fell sharply in Seoul, and then there was a run on
the won, which lost nearly two-thirds of its value as a result. Suddenly running out of foreign currency, the ROK
government in November was forced to call upon the International Monetary Fund (IMF) for help. An
emergency package of $57 billion in loans and backup was quickly put together, the largest such measure ever
created up to that time. Tradugdo propria.
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3 OS DRAMAS COREANOS

A abertura dos mercados de midia na década de 1990 expandiu o consumo cultural
de paises da Asia. Os produtos americanos circulavam dentro destes mercados, mas foi a
troca entre os paises do eixo Leste e Sudeste do continente que se mostrou mais atrativa e
consequentemente, prospera. A midia americana tinha, sem divida, qualidade. Contudo, a
assimilacdo de narrativas entre paises de menor distdncia geografica era feita com maior
naturalidade. A partir do recente investimento e desenvolvimento da sua industria criativa, a
Coreia do Sul e seus produtos de midia se realgaram pelo seu custo baixo — em paralelo aos
pregos altos do entretenimento do Japao e Hong Kong —, alta qualidade e, principalmente,
familiaridade.

A Crise Financeira Asiatica de 1997 veio a se tornar o cenario no qual o
entretenimento coreano posicionou-se como a op¢ao ideal no mercado. O governo coreano
interpretou a industria cultural como uma alternativa para a economia quando a industria
pesada, que foi incentivada como o futuro do pais desde os anos 1960, chocou-se com a

concorréncia chinesa na década de 1990. Os produtos midiaticos sul-coreanos, que chegavam
a custar cerca de Y do preco das produgdes do Japao e % das producdes de Hong Kong

(SHIM, 2006; 2008), foram exportados para os paises que, nas circunstancias da crise,
possuiam uma verba muito mais timida para a compra de entretenimento.

O drama What is Love All About (1991 — 1992) foi uma dessas exportacdes.
Transmitido em 1997 na maior rede de televisdo da China, a CCTV®, tornou-se um grande hit
entre o publico, sendo exibido novamente no ano seguinte por demanda popular (SHIM,
2008). Taiwan e Vietna também se tornaram mercados consumidores das produgdes da Coreia
na época, onde ndo apenas os dramas atraiam audiéncia, mas também atos musicais como o
grupo H.O.T.®, um dos precursores do pop coreano — ou k-pop —, que eventualmente seria
conhecido globalmente a partir dos anos 2010 (SHIM, 2008).

O alto fluxo de consumo de produtos do pais, especialmente na China, foi apelidado
por jornalistas de Pequim ao final dos anos 1990 como Hallyu, ou Onda Coreana. Liderado
pelos k-dramas e eventualmente seus outros produtos culturais, a Coreia do Sul se tornou uma
grande exportadora de contetido mididtico e fortaleceu assim o seu soft power e identidade

nacional.

8 China Central Television.
% Formado em 1996 pela SM Entertainment.
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3.1 A Industria Cultural e o Fator Jurassic Park

Durante as décadas de 1960 e 1980, durante o processo de industrializagdo da Coreia
do Sul, a industria cultural foi utilizada para validar o discurso ideologico da época e salientar
o foco do governo no desenvolvimento econdmico através das exportagdes. A produgdo
cultural durante o governo de Park Chung Hee dava énfase ao sacrificio do individuo em prol
do bem estar da nagdo, ou seja, o coletivismo acima do individualismo, salientando a
estratégia do governo militar em inspirar a sociedade a aceitar as longas jornadas de trabalho
e a baixa remuneracdo durante a Terceira e Quarta Republica. A partir da Lei de Seguranga
Nacional e da Constitui¢do de Yushin, o governo tinha autoridade legislativa de monitorar e
censurar os produtos culturais da época e a KCIA — Agéncia Central de Inteligéncia Coreana
— tinha agentes dentro das instituicdes educativas e empresas de comunica¢ao para monitorar
qualquer discurso anti-governo (KWON e KIM, 2013).

Durante a primeira década deste periodo, os dramas transmitidos na televisdo
continham um forte sentimento anticomunista e seguiam um cddigo moral imposto pelo
governo que censurava tramas que mostrassem divorcios ou relacionamentos fora do
casamento, ou que destacassem a desigualdade social entre a populagdo. O governo de Chun
Doo Hwan a partir de 1981, que comegou com um golpe de Estado assim como o governo de
Park Chung Hee havia comecado nos anos 1960, foi praticamente uma extensdo em termos de
opressao da midia. Com a Lei de Fundagdo da Imprensa de 1980, o sistema nacional de
radiodifusdo se tornou um duopdlio através da Korean Broadcasting System (KBS) e Munhwa
Broadcasting Corporation (MBC)”, que foram formadas a partir de uma fusdo da “(...)
maioria das pequenas industrias privadas de midia e operadoras regionais de radiodifusio™”
do pais, garantindo assim uma transmissdo cultural que “(...) colocasse o governo numa
posi¢do altamente favoravel””? (KWON e KIM, p. 520, 2013). O governo de Chun tinha,
entdo, um controle praticamente total da transmissao televisiva da época (NAM, 2008).

No mandato de Chun, o entretenimento foi usado como uma distracdo para a
populagdo civil coreana, que desde os planos quinquenais de desenvolvimento economico,
iniciados no governo de Park Chung Hee, vivia uma realidade de trabalho duro e baixa
remunera¢do, em meio a um regime autoritario que ja compreendia duas décadas. Para que as

pessoas ndo prestassem muita atencdo nos problemas politicos, houve a reducdo de algumas

70 Até hoje duas das principais redes de comunicacio do pais.
! Most of the small private media industries and regional broadcasting operators (...). Tradugdo propria.
72(...) cast the government in a highly favourable light. Tradugdo propria.
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restrigdes de censura do governo anterior: a Politica dos 3 S — Sport, Screen, Sex” —
aumentou a quantidade de cenas sexuais e nudez permitidas nos filmes, bem como o nimero
de cinemas adultos no pais (enquanto filmes inspirados na democracia eram descartados pela
censura); diversas ligas oficiais de esporte, como baseball e futebol, foram estabelecidas pelo
governo; e um alto investimento em salas de exposig¢des, estadio e teatros foi aplicado, junto a
difusdo da televisdo a cores pelo territorio sul-coreano (KWON e KIM, 2013; NAM, 2008).

Mas a década de 1980 trazia consigo a heranca dos vinte anos anteriores de
desenvolvimento econdmico industrial, quando a Coreia do Sul ndao apenas se fortaleceu
economicamente, mas também viu o aumento da classe média de colarinho branco. Além
disso, a pressao da populagdo por democracia e liberdade de expressdo atingiu seu apice neste
periodo, como discutido no capitulo anterior, mostrando que a sociedade coreana estava
pronta para um novo capitulo politico, mais moderno e condizente com as mudangas sociais
que aconteciam a partir do avango industrial do pais. Os Jogos Olimpicos de 1988 colocaram
os sul-coreanos em contato direto com influéncias internacionais de todos os tipos, € as
restrigdes as viagens ao exterior foram canceladas, fazendo com que a populagdo — de nivel
educacional mais alto que nas décadas anteriores, com maior poder de compra e mais
globalizada — ansiasse por uma variedade maior de consumo cultural.

Kwon e Kim (2013, p. 522) elucidam que durante o governo de Roh Tae Woo,
presidente que inaugurou as eleigdes democraticas no pais apos o regime militar, houve um
relaxamento na censura da midia e das industrias culturais “(...) face a crescente procura de
dramas televisivos, filmes e musica que tratassem de temas politicos e sociais

contemporineos que anteriormente eram proibidos™”*

. Mas Roh tinha relagdes com os
militares que estavam no poder anteriormente, € seguiu com a légica de promover contetdo
cultural mais tradicional.

Ao final dos anos 1980, por pressdo dos Estados Unidos, o governo sul-coreano
permitiu que empresas cinematograficas estrangeiras distribuissem seus filmes no pais — sem
a necessidade de que seus produtos passassem primeiro por distribuidores locais. Em 1993,
subsidiarias de importantes estudios estavam estabelecidas na Coreia do Sul, como Twentieth
Century Fox, Warner Brothers, Columbia Pictures e Walt Disney. A qualidade da produgado

cinematografica destes estidios era superior ao da producao local, resultando em um aumento

no numero de filmes importados no pais e uma queda no consumo de produgdes nacionais. O

3 Esportes, telas e sexo.
™ (...) in the face of rising demands for television dramas, films and music dealing with contemporary political
and social themes that were previously prohibited. Tradugdo propria.
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governo ja havia comecgado a interpretar a industria cultural de forma positiva ao final da
década anterior, encarando-a como um setor com potencial para o crescimento econdomico,
eletronico e da tecnologia da informacdo, mas seria a partir dos anos 1990 que ela seria de
fato explorada (KWON e KIM, 2013; SHIM, 2008).

A Seoul Broadcasting System (SBS) recebeu uma licenca para comecar a sua a
operacdo em 1990, a partir da promulgacdo da nova Lei de Radiodifusdo no mesmo ano,
tornando-se a primeira estagdo televisiva estabelecida desde a fusdo das emissoras em 1980
que resultou no duopdlio da KBS e MBC. Ainda no ano anterior, em 1989, a ideia de lancar a
televisdo a cabo na Coreia do Sul ja estava sendo discutida, com o objetivo de entrar em ato
oficialmente em 1995. A Lei da Televisdo a Cabo foi aprovada em 1991, e em Agosto de
1993 o governo selecionou 20 candidatos para fornecerem programacao televisiva em seus
proprios canais. Em 1995, como previsto, a TV a cabo estava em ato no pais e até novas
estagdes regionais surgiram, fazendo com que a Coreia entrasse em uma nova era de
transmissdo de conteudo midiatico, mais vasta e competitiva. Neste cenario, a SBS, apesar de
nova no mercado, se destacou e passou a bater de frente com a KBS e MBC”, principalmente
a partir de seus dramas televisivos (SHIM, 2008).

No mesmo ano, o Acordo Geral sobre Tarifas e Comércio (GATT)™ criou a
Organiza¢ao Mundial do Comércio (OMC). Estabelecido em 1947, o GATT foi um acordo
firmado para promover o comércio internacional e impulsionar o livre mercado, mas o setor
de comunicacao, midia e cultura era considerado uma excecdo, sendo entdo protegido da
concorréncia estrangeira. Durante a Ronda Uruguai iniciada em 1986, discussdes sobre a
necessidade de criar uma organizagao internacional para regular e supervisionar o comércio
internacional comegaram, evoluindo para o estabelecimento da OMC em 1995. A partir disso,
os paises membros foram obrigados a abrir seus mercados midiaticos e culturais ao comércio
internacional, e a Coreia do Sul, que fazia parte do acordo, ndo foi excecao (SHIM, 2008).

O livre comércio de produgdes culturais estrangeiras beneficiou principalmente
mercados potentes como o dos Estados Unidos, e isso ndo passou despercebido. O governo da
Coreia do Sul ja via potencial na indistria cultural, mas foi em 1994 que o Conselho
Consultivo Presidencial sobre Ciéncia e Tecnologia sugeriu ao entdo presidente, Kim Young
Sam, que o cinema e outras producdes midiaticas deveriam ser realmente desenvolvidos. A

proposta salientava a importancia da industria cultural na economia nacional e ¢ nomeada por

> Shim (2008) explica que a SBS, mesmo cobrindo apenas Seul e seus arredores (e isso por si s6 ja compreendia
metade da populacdo sul-coreana), forneceu seus programas a essas emissoras regionais estabelecidas na mesma
época, assim ficando no mesmo nivel que as gigantes KBS e MBC.

76 General Agreement on Tariffs and Trade.
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Shim (2008, p. 17) como Fator Jurassic Park, em referéncia ao filme hollywoodiano de

1993:

O que a proposta destacou foi o fato de a receita total do filme de Hollywood,
Jurassic Park, ter ascendido as vendas externas de 1,5 milhdes de carros Hyundai’’, e
esta anedota “improvavel” chegou as manchetes na manha seguinte na Coreia. Foi
uma “mudanga de paradigma” para os coreanos que hd muito acreditavam
firmemente que as indGstrias pesada e quimica, incluindo as industrias
automobilistica, quimica, de construcdo e eletrdnica, conduziriam o seu pais a um
futuro mais prospero.’®

Hollywood foi utilizada como um exemplo, um modelo a ser seguido, a partir de
suas estratégias de promocdo e também de seus grandes conglomerados de midia integrados
verticalmente (SHIM, 2006). O mandato de Kim Young Sam (1993-1997) entdo contou com
mudangas na legislacdo para ajudar a industria cultural. Em 1995, a Lei de Promogdo
Cinematografica substituiu a entdo Lei Cinematogrdfica, fazendo com que o governo
proporcionasse incentivos fiscais a industria do cinema, atraindo assim os principais chaebols
da industria pesada — como Samsung e Hyundai — a investirem no setor de midia para a
producao, distribuicdo e exportagdo de conteudos culturais. Shim (2008) explica que essa
juncao foi uma sinergia entre hardware e software, j4 que essas empresas produziam
dispositivos eletronicos e agora uniam também a area do entretenimento. Essas grandes
empresas comandadas por chaebols trabalhavam com a distribui¢dao de filmes ja ao final dos
anos 1980, mas com a chegada de subsidiarias de estidios como a Walt Disney e a Columbia
Pictures no pais no inicio dos anos 1990, os precos por direitos de distribui¢do subiram
significativamente, tornando mais barato produzir localmente e distribuir seus proprios filmes
(KWON e KIM, 2013).

Entretanto, a crise de 1997 fez com que muitos chaebols desistissem da area cultural
como um campo de negdcios. Apesar disso, a atuacdo desses conglomerados na industria —
apelidada de a era chaebol da industria cinematografica coreana — mudou consideravelmente
o campo. Diversos festivais de cinema independentes e concursos cinematograficos foram
realizados com capital chaebol na época e empresarios com vasta experiéncia em marketing,
planejamento e contabilidade atuaram na indUstria e ajudaram a modernizé-la, inclusive
permanecendo no meio cinematografico mesmo quando estes conglomerados encerraram as

suas operacoes. Alguns chaebol também se aventuraram na construcao de cinemas multiplex

7 Shim (2006, p. 32) explica que, na época, os carros Hyundai eram considerados "o orgulho da Coreia".

8 What the proposal highlighted was the fact that Hollywood movie Jurassic Park’s total revenue came up to the
foreign sales of 1.5 million Hyundai cars, and this “unlikely” anecdote made the headlines the next morning in
Korea. It was a “paradigm shift” for the Koreans who long had strongly believed that the heavy and chemical
industries, including automobile, chemical, construction and electronics industries, would lead their country
through to a more prosperous future. Tradugdo propria.
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durante esta década e também no inicio dos anos 2000, proporcionando um ambiente em que
os jovens podiam se encontrar e desfrutar do cinema. A industria cinematografica da Coreia
agora tinha mais conhecimento sobre o negdcio, fazia inclusive pesquisas de audiéncia, tinha
maior dominio em publicidade e propaganda, ¢ uma gama de profissionais formados em
grandes universidades explorando o meio como nunca antes, além da mentalidade de
“economia voltada para a exportacdo” que existia desde os anos 1960, que fez com que
exportar os filmes coreanos para o exterior fosse visto como uma espécie de responsabilidade
(SHIM, 2006; 2008).

Outra heranga dessa era foi o longa-metragem Shiri (1999)", um thriller planejado e
financiado pela Samsung, que se tornou um grande recorde de bilheteria no pais naquele ano.
O filme foi vendido para outros paises asiaticos, como o Japdo, onde recebeu boas criticas e
atraiu mais de 1 milhdo de japoneses ao cinema. De fato, no inicio da década de 2000, o Japao
compreendia cerca de 70% das importagdes do contetdo cinematografico sul-coreano. A ja
citada Lei de Promog¢do Cinematogrdfica, em ato desde 1995, dava incentivos fiscais as
producdes audiovisuais, mas em 1999 foi revisada e agora facilitava o investimento de
Capital de Risco para as producdes de cinema. Além da Samsung, o blockbuster Shiri teve
financiamento parcial de um investidor de capital de risco, e nos anos 2000 mais de '5 dos
filmes produzidos na Coreia contaram com esse tipo de investimento. Enquanto as grandes
empresas se retiraram do campo apos a crise de 1997, cresceu o numero de investidores de
capital de risco no meio audiovisual (KWON e KIM, 2013; SHIM, 2008).

Contudo, a crise de 1997 ndo veio sem aviso. O foco em producdo pesada,
desenvolvido desde os anos 1960, fez a economia da Coreia do Sul crescer, mas também
mostrou-se um dos motivos para o seu colapso em 1997. Alguns anos antes da crise que
comegou na Tailandia, a economia sul-coreana ja enfrentava um declinio em relagdo as suas
exportagdes, 0 amago da sua industria. Todo o desenvolvimento da industria foi pensado em
suprir as demandas locais, regulando seu mercado interno, e concentrar-se na exportagdo de
seus produtos, com o governo dando o apoio necessario para as empresas chaebol. Com o fim
das trés décadas de regime militar dos governos Park e Chun, a pressdao por aumentos salariais
dos trabalhadores ndo se tratava mais de uma demanda, mas uma exigéncia que precisava ser
resolvida imediatamente. Os trabalhadores, e a sociedade como um todo, agora em um

9980

governo “livre””, aqueceram o mercado interno com o aumento do consumo, porém em um

™ As vezes romanizado como Swiri. Em hangul, 512].
% Talvez mais livre no papel do que na realidade, visto que com o fim da ditadura houve um periodo de
transigao.
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cenario de forte concorréncia com a China e seu setor industrial, que batendo de frente com as
exportagdes da Coreia, fez o mercado da mesma enfraquecer. A Coreia do Sul aumentou sua
divida externa ja em 1996, e no ano seguinte varios conglomerados chaebol colapsaram.
Quando a Crise Financeira Asiatica de 1997 atingiu (por assim dizer) a Coreia do Sul, muitos
chaebol ja estavam fortemente endividados. O empréstimo de 57 bilhdes de dolares do FMI
foi feito em novembro daquele ano como uma forma desesperada de impedir a ruina da
economia do pais. O governo do presidente Kim Dae Jung, que se iniciou em 1998, comegou
com uma inevitavel reforma economica (BUZO, 2017).

A questdo chaebol precisava ser resolvida. As maiores empresas comandadas por
chaebol, como por exemplo Daewoo, LG e Samsung, atuavam em diversos tipos de negdcios
diferentes, gerando competicdo interna. Estes chaebol que, até entdo, atuavam como
“empresas-polvo”, foram incentivados a dedicarem-se a negocios principais, tornando seu
negocio mais enxuto e menos variado. Também faltava transparéncia financeira e muitos
resultados eram manipulados, resultando em mais empréstimos bancarios liberados para
negdcios que, na verdade, nao lucravam o esperado. O governo proibiu novos empréstimos
por parte dos chaebol em relagdao as subsididrias que nao geravam o lucro esperado, € os
principais conglomerados chaebol concordaram em fundir ou simplesmente encerrar tais
empresas, além de adotarem uma maior transparéncia financeira. Restricdes ao investimento
estrangeiro foram removidas, permitindo que a participagdo destes aumentasse em cerca de
quatro vezes no setor bancario comercial do pais, € empresas estrangeiras podiam inclusive
tomar o controle de empresas sul-coreanas. Houve um grande niimero de demissdes®' durante
as reestruturacdes do governo Kim apds a grande Crise do FMI e cortes salariais (BUZO,
2017; SETH, 2024).

Kim Dae Jung se autodenominou o “Presidente da Cultura”. O governo Kim
implementou uma série de politicas visando agregar mais valor as industrias da informagao,
da cultura e da comunicagdo, inclusive promovendo financiamento, e também incentivou o
crescimento mutuo entre essas industrias com a industria eletronica, parceria que afetou
positivamente a producao de produtos culturais como filmes e jogos digitais. Nessa época, o
pais passou por um largo processo de digitalizacdo e o acesso a Internet, além de facilitado,
também se tornou muito mais rapido, contribuindo para a promocgao desses produtos culturais

— agora com maior qualidade — em territério online e, consequentemente, de forma global. A

81 Seth (p. 515, 2024) aponta que as taxas de suicidio aumentaram em 50%. Muitos trabalhadores demitidos
preferiam dormir nas estagdes de metré do que voltar para casa sem emprego, pois a vergonha era tremenda. Um
milhdo de mulheres se voltaram a prostitui¢do em busca de renda.
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Lei Basica para a Promogdo da Industria Cultural entrou em ato em 1999, aprovando um
orcamento de quase 150 milhdes de dolares, que resultou na criacdo de diversos festivais
internacionais de cinema na Coreia que ajudaram a apresentar o cinema sul-coreano ao
exterior (KWON e KIM, 2013; SHIM, 2006).

Mas uma das decisdes mais ousadas e controversas do mandato de Kim foi o
desbanimento da importagdo de produtos culturais do Japao. Considerando a histéria tensa
entre os dois paises, o banimento de producdes japonesas ndo era sem justificativa. Durante a
ocupagdo japonesa, a sociedade coreana foi forcada a assimilar a cultura nipénica, como a
partir do ensinamento obrigatorio de japonés nas escolas e a adogdo de nomes japoneses.
Depois da liberagdo em 1945, o que restou foi um forte ressentimento em relagdo a cultura
japonesa e aos japoneses como um todo. Como mencionado no capitulo anterior, o Tratado
sobre as Relagoes Basicas entre o Japdo e a Republica da Coreia foi assinado em 1965 (no
governo de Park Chung Hee), estabelecendo oficialmente a parceria diplomatica entre os dois
paises, mas isso ndo alterou qualquer veto sobre os produtos culturais japoneses, que ainda
eram vistos de forma negativa pela populagdo sul-coreana. Mas assim como a cultura pop
japonesa conquistava a atengdo do resto da Asia e também do Ocidente a partir do cinema de
ficcdo cientifica, mangd, anime e video games no século XX, os coreanos também se atrairam
por esses produtos a partir das suas experiéncias de turismo no Japao, quando foram
autorizados a viajar para o exterior ao final dos anos 1980 (JUNG, 2023; SHIM, 2008).

Apesar de polémico, o desbanimento da importacao de produtos culturais japoneses
teve um papel de estimulo para o mercado criativo da Coreia. Este era um momento de maior
incentivo a producdo cultural no que dizia respeito a verbas e financiamento, havia um
know-how herdado da atuagdo chaebol no mercado audiovisual e profissionais com maior
liberdade criativa desde a democratizagdo do pais. O governo de Kim garantiu um nivel
minimo de conteudo local a ser exibido na televisdo aberta e na televisdo a cabo — 80% e 50%
respectivamente — garantindo assim que a produgdo estrangeira ndo dominasse as telas do pais
e também incentivando a producdo midiatica da Coreia ainda mais, tornando-a mais
competitiva. O mercado cultural da Coreia ndo foi o tnico a se abrir ao comércio exterior nos
anos 1990, outros paises da Asia passaram pelo mesmo processo, e logo a nova produgio
audiovisual coreana invadiu os mercados vizinhos. Os dramas de televisdo coreanos se
destacaram principalmente, tendo como base um formato audiovisual ja conhecido na regido
(originado no Japao), mas com uma qualidade notavel devido ao investimento governamental

e estatal. Além disso, os dramas coreanos tinham um custo de compra mais baixo,
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tornando-os uma alternativa mais barata ao entretenimento japonés®. O medo da “invasdo
estrangeira” nos mercados midiaticos era um sentimento compartilhado por boa parte dos
paises da Asia, mas o entretenimento coreano conseguiu, a sua maneira, dialogar com esses
territorios de forma quase que familiar, algo que o entretenimento americano, com suas
muitas diferengas culturais, ndo fazia com tanta maestria (KWON e KIM, 2013; SETH, 2024;
SHIM, 2008).

O sucesso do drama coreano What is Love All About™ (1991 — 1992) na China, entre
1997 e 1998, ¢ considerado o comeco da Onda Coreana, ou Hallyu, fendbmeno em que os
produtos culturais da Coreia do Sul desfrutam de grande sucesso no exterior (SHIM, 2008).
Outros dramas coreanos exibidos na China e em paises da regido alcangaram enorme sucesso
na época, aumentando o interesse estrangeiro pela Coreia do Sul. Estes produtos seriam
eventualmente exportados para além do Oriente, expandindo para o consumo da musica,
cinema, moda e até gastronomia, transformando o pais em um dos mais bem sucedidos
produtores de cultura pop da atualidade.

Mas se a Onda Coreana comegou a partir do sucesso de um drama coreano, ¢
importante entender como esse produto veio a existir nos moldes aplicados pela Coreia do Sul
em primeiro lugar. O que entendemos como k-drama atualmente ¢ a versdo sul-coreana de um
formato que amadureceu primeiramente no Japao a partir da estruturacdo da televisdo

japonesa.

3.2 A origem do formato

Apoés a sua derrota na guerra em 1945, a primeira década do Japao teve foco na
reconstru¢do do pais. A presenca americana em territorio japonés e a forte influéncia dos
Estados Unidos — que enriqueceu consideravelmente a partir de sua participacdo nas duas
guerras — fez o Japao desenvolver uma nova cultura de consumo em meados da década de
1950. E importante ressaltar que a industria japonesa da época era uma industria
desmilitarizada®, que voltou seus esforcos para a producdo de brinquedos e outros artigos

duraveis (CLEMENTS e TAMAMURO, 2003). Schilling (1997) aponta que este periodo foi

82 Cerca de Y do prego das produgdes japonesas.
8 Sarangyi Mwogilrae (*}38°] H 4 ).
8 Obviamente ndo por escolha.
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caracterizado pelos novos Trés Tesouros Sagrados: a maquina de lavar, o refrigerador e a
televisdo™.

A nova classe burguesa que se formava a partir do boom econdémico do pds-guerra
teve influéncia das producdes hollywoodianas ¢ do “Sonho Americano” e agora desejava
consumir esse estilo de vida. As lavadoras de roupas fizeram sucesso ao final da década de
1950 e os refrigeradores tornaram-se atrativos na década de 1970, facilitando a vida de mogas
recém casadas. A transmissdo televisiva comecgou oficialmente em 1953, para cerca de 866
televisores apenas, exibindo uma cena de uma famosa peca de teatro kabuki, mas o primeiro
drama de fato foi exibido trés dias depois: Yamaji no Fue (1953) foi transmitido ao vivo e
ndo pré-gravado, baseado em um conto popular sobre um musico e sua esposa. Mas o que
mostrou-se mais interessante durante os primeiros anos da televisao japonesa foi o esporte.
Partidas de sumoé e outras lutas, que aconteciam em um unico ambiente (como o tatame),
mostraram-se ideais para a transmissdo televisiva da época por demandarem pouca ou
praticamente nenhuma movimentagdo de cidmera (CLEMENTS e TAMAMURO, 2003;
SCHILLING, 1997).

Os anos 1950, o ber¢o da producdo televisiva japonesa e consequentemente de seus
dramas de TV, contaram com uma série de erros ¢ acertos. A industria contava com
profissionais de outras areas mais desenvolvidas, como o radio, mas as produgdes eram em
sua maioria experimentais, dado a natureza ainda embrionaria da televisdo no pais. O
primeiro drama de género historico — Hanshichi (1953)%, uma historia de detetive samurai — e
o primeiro do género familiar, ou Home Drama, — Sunday Diary of My Home (1953)*, sobre
a vida didria de uma familia e as diferencas geracionais — foram transmitidos nesta década.
Este periodo foi caracterizado pelas novas redes de TV: além da NHK®, que por um tempo
teve 0 monopdlio da transmissdo de radio, a NTV?* adentra a nova industria visual e compete
com seus proprios dramas televisivos (Sunday Diary of My Home foi um deles). A KRT, hoje
conhecida como TBS®!, também entra no mercado na mesma década (CLEMENTS e

TAMAMURO, 2003).

% Uma alusdo moderna aos Trés Tesouros Sagrados, as regalias imperiais que representam as principais virtudes
do Japdo: a espada, o espelho e a joia (SCHILLING, 1997).

8 LI D1 (1953).

L HEINR (1953).

8 OMAFED HIEH L (1953).

% Organizacio nacional de radiodifusio do Japdo, ou Japan Broadcasting Corporation ( H ANHEEHHR).

% Nippon Television Network Organization ou simplesmente Nippon TV (H AT LER—/LT 17 AR
).

! Tokyo Broadcasting System (B E#LTBSA—/L7 127 R). Viria a produzir programas famosos como
Sasuke, ou Ninja Warrior, que seriam o modelo para programas parecidos fora do Japao.
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J&4 na metade da década, as vendas de televisdes foram aumentando, devido a queda
do preco, fazendo com que mais e mais familias pudessem adquirir seu proprio aparelho.
Porém, isso também aumentou a demanda por conteudos audiovisuais, demanda esta que a
industria japonesa ainda ndo era capaz de suprir. A industria de filmes era ferrenhamente
contra a industria televisiva®, a ponto de ostracizar profissionais que ousassem trabalhar em
produtos para a TV, e por isso se recusou a fornecer conteudo para fechar essa nova lacuna
que havia se formado. A solugdo foi a importagdo de contetido estrangeiro, particularmente da
industria estadunidense, comecando pela programacao infantil, pelo seu preco de compra

mais baixo, mas logo evoluindo para a compra de contetido live-action adulto:

Uma geracdo inteira cresceu vendo rostos caucasianos falando japonés overdub em
suas salas de estar ¢ muitas vezes preferia essas primeiras importagdes as ofertas de
sua propria industria de TV local. Os duros agentes de autoridade americanos, como
as perseguicdes de carros da Patrulha Rodoviaria e o Dragnet, focado em fatos,
competiram nas programacdes contra Buffalo Bill, Annie Oakley e Hopalong
Cassidy. Em 1958, o programa de maior audiéncia de qualquer tipo na televisdo
japonesa era o live-action estrelado por George Reeves, Adventures of Superman, na
KRT, assistido por 74,2% de todos os aparelhos de TV no Japao (CLEMENTS e
TAMAMURO, 2003, p. 10).”

As estagdes japonesas tentaram fazer suas proprias versoes das séries americanas —
por exemplo, em resposta ao sucesso de Superman, o primeiro super-heroi (live-action)
japonés foi criado, Moonlight Mask®, em 1958 —, transformando a produc¢do televisiva
niponica da época em uma mistura de imitacdo e reacdo ao contetdo estadunidense
(CLEMENTS e TAMAMURO, 2003). A venda de televisores atingiu um novo pico ao final
da década, a partir do casamento do principe Akihito e a plebeia Michiko Shoda em 1959, que
fez milhares de japoneses correrem as lojas para comprarem sua primeira televisao para
acompanhar o evento historico a partir das telas em preto e branco (SCHILLING, 1997).
Ironicamente, alguns meses depois os canais de televisdo comecaram com a transmissdo a
cores (CLEMENTS e TAMAMURO, 2003). Outro evento importante a impactar a indistria

foram as Olimpiadas de Toquio em 1964, a primeira edigdo do evento a ser sediada na Asia,

%2 De acordo com Clements ¢ Tamamuro (2003, p. 13): “Os estidios de cinema ressentiram-se do rapido
crescimento e do facil acesso a televisdo e ndo apenas criticaram a televisdo como um meio inferior, desprovido
de contetido interessante ou verdadeiro espetaculo, mas também proibiram todas as estrelas sob contrato de
estudio de aparecerem em programas de televisdo.”

% “An entire generation grew up watching Caucasian faces speaking overdubbed Japanese in their living rooms
and often preferred these early imports over the offerings from their own local TV industry. Tough American law
enforcers, such as the car chases of Highway Patrol and the fact-focused Dragnet, competed in the schedules
against Buffalo Bill, Annie Oakley, and Hopalong Cassidy. By 1958, the highest rated show of any kind on
Japanese television was the live-action Adventures of Superman starring George Reeves on KRT, watched by
74.2% of all TV sets in Japan.” Tradugdo propria.

% Gekko Kamen (H Y& ).
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que serviram para mostrar o Japao como uma na¢do moderna, de forma semelhante ao que
viria a acontecer na Coreia do Sul em 1988. Schilling (1997) implica que o evento fez a venda
de televisores crescer consideravelmente e a moldar ainda mais o consumo de entretenimento
dos japoneses no ambito do lar, influenciando a produgao televisiva permanentemente.

O inicio dos anos 1960 foi permeado pelo “faroeste americano”. Taiji Nagasawa,
diretor do Departamento de Entretenimento da NHK, decidiu preparar a primeira versao
japonesa de um drama de época (pois o conteudo de faroeste americano era interpretado por
ele e outros japoneses como um conteudo do tipo historico): em 1963, a NHK comeca a
exibigdo de Life of a Flower (1963)”, seu primeiro Taiga Drama’®, um tipo de drama
televisivo de género histdrico (centrado em figuras importantes da histdéria do Japao) exibido
ao longo de 1 ano, uma vez por semana, com duracao de 45 minutos a 1 hora. Nagasawa
trouxe Keiji Sada, estrela da Shochiku®’, no papel principal, “(...) quebrando efetivamente a
proibi¢do dos estudios de estrelas de cinema aparecerem na TV. O resultado, Life of a Flower,
elevou o status da TV e langou as bases para o meio japonés moderno” (CLEMENTS e
TAMAMURO, 2003)*,

Contudo, foi o segundo taiga dorama da NHK que realmente conquistou uma grande
audiéncia: Ako Roshi (1964)%°, baseado no livro de mesmo nome do escritor Jiro Osaragi,
conta a historia dos 47 Ronin'” que buscam vingang¢a pela morte de seu mestre. Transmitido
semanalmente, o drama conquistou uma média de audiéncia acima de 30%, com um dos
principais episodios da novela atingindo a marca de 53% em novembro de 1964. Os taiga
doramas foram pensados pela NHK como uma forma de atrair o publico ao consumo
televisivo em casa e “afastd-los” do cinema. As Olimpiadas de Téquio também fez com que
muitos trocassem suas TVs em preto e branco para o modelo mais moderno, as cores. A
Hitachi ja havia lancado seu primeiro modelo do tipo ja em 1959, mas o preco elevado em
comparagdo ao preto e branco resultou em poucas vendas. Os Jogos Olimpicos tornaram o
produto mais atrativo em 1964 e as vendas se tornaram menos timidas, até que uma década
depois cerca de 90% das casas do Japao ja haviam trocado suas telas para o modelo com cores

(SCHILLING, 1997).

% Hana no Shogai ({EDZEIE).

% Ou Taiga Dorama (KiFIN7), “Grande Corrente Dramatica”, em alusio ao roman-fleuve da literatura
francesa, literalmente romance-rio, e também ao seu formato de exibig¢do extenso. A nomenclatura ¢ da propria
NHK e a tradi¢ao de um taiga dorama anual existe desde entdo.

T ikt Uma famosa empresa de produgio e distribuigdo de filmes e kabuki.

9 «(...) effectively breaking the studio ban on movie stars appearing on TV. The result, Life of a Flower, elevated
TV’s status and laid the groundwork for the modern Japanese medium.” Tradugdo propria.

P JRFEIR A (1964).

1% Samurais que ndo tém lordes ou mestres.
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Na década de 1980, tudo era muito diferente no Japdo. As criangas que cresceram
assistindo as animagdes americanas e em seguida as obras de Osamu Tezuka, agora estavam
com trinta anos, € os adultos que assistiam os faiga doramas da NHK e os primeiros home
doramas chegaram na terceira idade. A bolha economica dos anos 1980 agora permitia que
houvesse mais de um aparelho televisivo por casa, dividindo o acesso ao entretenimento entre
comodos e membros familiares. Outra diferenca foram as mulheres jovens acima dos 20 anos,
agora inseridas no mercado de trabalho mas ainda morando na casa dos pais até o casamento,
trabalhando em empregos modernos que também pagavam bem: os empregos katakana, em
referéncia ao alfabeto japonés dedicado as palavras estrangeiras, como dezainaa'" (designer),
eram os favoritos desse grupo, que agora podia viajar, comprar roupas de marcas famosas e,
em suma, gastar com o proprio lazer (CLEMENTS e TAMAMURO, 2003; SCHILLING,
1997).

Esse novo publico consumidor ndo tinha interesse em assistir a0s mesmos programas
que seus pais, gerando demanda para um novo formato de drama. A Fuji TV, em 1988, langou
o drama I Want To Hug You!'*, que contava a historia de duas amigas, Asako e Natsuko, a
primeira uma stylist ¢ a segunda uma dona de casa e amiga de infancia que abandona o
marido. O enredo ndo era como os home dramas que lidavam com problemas domésticos que
as maes se identificavam, mas sobre os relacionamentos amorosos das jovens de 20 e poucos
anos e também seus desafios no mercado de trabalho dominado por homens, refletindo a

realidade de muitas jovens da época:

A série, no entanto, ndo estava apenas por dentro mas também era incansavelmente
trendy, exibindo suas heroinas na tltima moda, decorando seu novo condominio
com os mais recentes estilos de interiores e enviando-as para os pontos badalados da
orla de Toquio em carros esportivos estilosos. As personagens, incluindo Asako,
tinham trabalhos katakana incriveis. Nada de existéncia monotona, convencional e
de servir cha como secretaria para elas! (SCHILLING, 1997, p. 273).!%

1 Want To Hug You! (1988) foi o primeiro de muitos trendy dramas que dominaram o
final dos anos 1980 e inicio dos anos 1990. Esses dramas seguiam a férmula de contar com
protagonistas jovens e estilosos e seu estilo de vida urbano, muitas vezes contratando idolos

famosos sem qualquer experiéncia em atuacao, e acompanhavam os assuntos que estavam em

08 A G —,

12 Dakishimetai! (X L7z 1)

103 “The show, however, was not just in touch but relentlessly trendy, showing off its heroines in the latest
fashion, decorating their new condo in the latest interior styles, and sending them off to Tokyo's waterfront hot
spots in snazzy sports cars. The characters, including Asako, had groovy katakana jobs. No dull, conventional,
tea-pouring, secretary's existence for them!” Traducao prépria.
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alta no momento, durando cerca de 12 episodios (SCHILLING, 1997). O cenario, o figurino e
a trilha sonora eram pensados para refletir o que era a vida cosmopolita do jovem japonés ao
final do século, uma espécie de “(...) metifora visual para a modernidade
capitalista-consumista” da época (HUAT e IWABUCHI, 2008, p. 2). Mas o boom econdmico
logo estourou e alguns trendy dramas tiveram péssima performance de audiéncia na época,
até a chegada de Tokyo Love Story'® (1991).

O drama (Figura 5) foi uma adaptacdo do mangéd de mesmo nome da autora Saimon
Fumi, que conta a historia de trés amigos de infancia de uma cidade pequena que
eventualmente se reencontram na moderna Téquio quando adultos de 20 anos. A versdo
televisiva corta ou ndo enfatiza alguns aspectos mais adultos da histéria (como casos
extraconjugais e gravidez), tornando a obra mais conservadora para a TV. Tokyo Love Story
(1991) conta com tridangulos amorosos ¢ uma alta dose de melodrama, mas ao contrario de
outros doramas de romance da época, aqui ndo houve exatamente um final feliz. Os
protagonistas, Rika e Kanji, ndo terminam juntos. Talvez este final inesperado (para a época)
seja um dos motivos do grande sucesso de Tokyo Love Story (1991), que obteve indices de
audiéncia acima de 32%, e ¢ até¢ hoje considerado um dos grandes classicos dos anos 1990,
inspirando outras obras da época (CLEMENTS e TAMAMURO, 2003). A personagem Rika
foi especialmente amada pelas jovens japonesas pela sua personalidade ativa e espirito livre,
em meio a uma tradicional representagdo de personagens femininas passivas na midia
japonesa. Mesmo com um enredo definitivamente mais leve que o manga original, 7okyo
Love Story (1991) trouxe uma certa originalidade e modernidade muito bem recebida na
época. A histdria foi resgatada a partir de um remake lancado em 2020, quase trinta anos

depois.

Figura 5 — Os protagonistas de Tokyo Love Story (1991), Rika e Kanji, interpretados

por Suzuki Honami e Oda Yuji, respectivamente

104 HOR T 7 AR—— (1991).
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Fonte: IMDB.

A industria japonesa experimentou com muitos géneros diferentes na criagdo de suas
narrativas seriadas, acompanhando a evolu¢@o de sua propria industria televisiva embrionaria,
durante cinco décadas. Produtos foram criados em ordem a suprir as demandas que apareciam
conforme a propria sociedade japonesa se transformava no século XX: conteudo para as
criancas que agora tinham acesso a televisdo, conteudos diurnos para as mulheres
donas-de-casa, classicos policiais e historicos a noite para os pais que chegavam do trabalho e
dramas modernos para a juventude recém inserida no mercado e muito mais cosmopolita.

Podemos considerar o trendy drama como o principal e mais influente dentre os
muitos tipos nascidos na televisdao japonesa, pois além do sucesso localmente, também teve o
um forte carater transnacional. A partir das experiéncias na Segunda Guerra Mundial, da
Guerra Fria e dos conflitos no continente, a Asia tentava se encontrar em meio a
industrializacdo e ao consumo gerado pelo capitalismo. O que era, afinal, ser moderno? Os
trendy dramas japoneses ofereceram ao resto da regido (em desenvolvimento) um vislumbre
do que possivelmente era ser um asiatico na modernidade capitalista do século XX.

E importante ressaltar que o mercado consumidor do Japao era forte o suficiente para
bancar a producao de seus dramas televisivos, fazendo com que a busca por mercados para a
exportacdo nao fosse necessariamente uma preocupacao (HUAT e IWABUCHI, 2008). Além

disso, muitos paises do continente tinham, de fato, uma histéria complicada com o Japao a

partir de experiéncias de guerra e colonizagdo: assim como a Coreia do Sul baniu por anos a
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circulagcdo de produtos culturais japoneses, outras nagdes da regido compartilhavam o mesmo
desgosto por “coisas japonesas”. Mas produtos nipdnicos eram consumidos na regido mesmo
assim, mesmo que de forma ilegal através da pirataria. Tokyo Love Story (1991) foi um deles,
encontrando recepc¢ao positiva fora do Japao mesmo que isso sequer tenha sido a intencao de
seus produtores.

Além de recuperar a economia do pais apos a derrota na guerra, o Japao também
queria reconstruir sua identidade nacional a partir da representacdo cultural — objetivo que a
Coreia do Sul também teve —, se reposicionando na Asia enquanto tentava desatrelar sua
imagem do Ocidente. Através de uma estratégia de hibridismo entre a influéncia ocidental
(principalmente estadunidense), presente na ilha desde os esforgos do imperialismo do século
XIX, e do espirito japonés: o sucesso de Superman inspira a criacdo de Moonlight Mask; se
existem as historias de faroeste americano, existem as narrativas historicas do Japao; enredos
de suspense e investigagdo através de personagens samurai; empregos modernos com nomes
em inglés. E inegavel a influéncia do Ocidente nas produgdes pop nipdnicas do século XX,
mas também ¢ visivel o esforco empregado para tentar “japonizar” essas narrativas de certa
maneira. Nas primeiras décadas do pos-guerra havia um desejo intrinseco de enfatizar uma
espécie de singularidade japonesa, desejo que se manifestou através de tecnologias vindas do
Ocidente. Inicialmente, essa singularidade japonesa era ressaltada a partir de campanhas sobre
suas artes tradicionais e sua cultura folk, mas foi a cultura pop que atraiu os outros paises do
Leste da Asia, que apesar de suas muitas diferencgas culturais, tentavam se encontrar na
modernidade desse novo mundo (HUANG, 2011).

Os trendy dramas particularmente seriam uma grande inspira¢do para a produgao
televisiva sul-coreana. Assim como o Japao, a Coreia do Sul recém democratizada também
queria se reposicionar. Mas enquanto o rico € moderno Japao se preocupou em mostrar seu
“retorno” a Asia apos o seu relacionamento polémico com o Ocidente, a Coreia se preocupou
em elevar o seu status social e econdmico no continente do qual ela nunca havia saido. Os
produtos culturais da Coreia do Sul, liderados principalmente pelos k-dramas, seriam uma

forma de fazer isso acontecer.
3.3 A Hallyu liderada pelos K-dramas
Os dramas de TV asiaticos, hoje um dado fixo na grade televisiva da maioria dos

paises do Leste e Sudeste da Asia, foram desenvolvidos inicialmente no Japdo a partir de

formatos ficcionais do Ocidente e reinterpretados para a audiéncia japonesa seguindo as
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mudancas econdmicas e sociais do século XX. Assim como o Japao refletiu suas proprias
caracteristicas culturais nos modelos ocidentais de fic¢do televisiva, criando assim seu proprio
produto, os outros paises que também os adotaram imprimiram suas proprias especificidades
nacionais. O termo dorama, que por vezes ¢ usado como um termo guarda-chuva para
englobar essas ficgdes asidticas, melhor se encaixa no caso das produgdes japonesas, ou
Jj-dramas, enquanto k-dramas e c-dramas representam a versao coreana e chinesa do formato,
respectivamente. A circulacdao destes produtos na regido mostrou-se uma forma bem sucedida
nao apenas de comercializagao de um produto midiatico mas principalmente da possibilidade
de reformula¢do de uma identidade contemporinea em diferentes territorios. A Coreia do Sul
identificou este potencial e qualificou suas producdes dramaticas com este objetivo.

A versao coreana dos dramas de TV atingiria um alto grau de producao gragas ao
incentivo governamental para o fortalecimento da industria cultural e do capital privado de
empresas chaebol e investidores de risco. Além da qualidade, os produtos coreanos se
mostraram uma forte alternativa ao entretenimento japonés em relacdo ao seu preco de
compra: os programas do Japao se tornaram caros enquanto a Coreia oferecia “[...] o mesmo
tipo de entretenimento a um prego mais baixo”'% (CAGLE, 2008, p. 257). Mas o apelo nio se
esgotava apenas no fator econdmico. A Coreia do Sul se utilizou de uma espécie de
“patrimonio cultural compartilhado” baseado em valores confucionistas como a importancia
da familia, o respeito aos mais velhos e outras tradigdes que podiam ser compreendidas por
outros paises do continente apesar das fronteiras geograficas, especialmente os do Extremo
Oriente. Compartilhando esta mesma base, a Coreia do Sul aplicou suas especificidades
culturais nas suas narrativas enquanto apresentava a nova, moderna e democratica sociedade
sul-coreana na regido (ALBUQUERQUE e CORTEZ, 2015; KIM, 2008; SUN, 2022; ZHAO,
2012).

O produto drama de TV ndo era uma novidade. China, Taiwan, Filipinas, Singapura
e outros paises do Extremo Oriente ja estavam familiarizados com o formato. Mas quando a
qualidade da produc¢do sul-coreana foi se aperfeigoando a partir do investimento na industria
cultural, as produgdes vindas da Coreia passaram a se destacar. O entretenimento nao era
apenas bom e barato por mero acaso: a Coreia do Sul teve a intengao clara de tornar o produto
acessivel economicamente e culturalmente ja com o objetivo prévio de que seria exportado.
Usando como base o que o Japao fez a partir dos trendy dramas, os dramas coreanos também
contaram com uma unido formidéavel de trilha sonora (promovendo, entdo, a musica pop

coreana), modernidade, um casting de atores de bela aparéncia e uma narrativa pensada para

105 «[..] the same type of entertainment at a lower cost.” Tradugdo propria.
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uma Unica temporada, em geral retratando uma grande histéria de amor. Trazendo também
dicotomias muito claras como o bem e o mal, com vildes por vezes exagerados e também
clichés como triangulos amorosos. As producdes sul-coreanas tém, em geral, 12, 16 ou 25
episodios'® de 45 minutos a 1 hora e sdo exibidas normalmente duas vezes por semana em
dias seguidos. Apesar da clara presenca do romance e do drama nas narrativas, o drama
asiatico ¢ melhor entendido como um formato e ndo um género. Os melodramas e as
comédias romanticas definitivamente fazem muito sucesso entre o publico, mas os géneros
podem transitar pelo suspense, terror, a¢ao, fantasia, historico e diversos outros.

Um dos primeiros mercados onde a produ¢do coreana de dramas se popularizou foi a
China. Com a abertura dos mercados culturais da Asia, existia um medo de que produgdes
ocidentais fossem dominar o mercado destes paises, mas os k-dramas se mostraram uma
op¢ao segura pela ja citada base confucionista presente em suas narrativas, que dialogava
formidavelmente com a China e eventualmente com os outros paises da regido. Este formato
de midia tinha uma raiz ocidental, e a partir da globalizagdo era impossivel que Ocidente e
Oriente ndo se tocassem de uma forma ou de outra, mas a estratégia de hibridizagdo
empregada nesses produtos culturais gerava uma “sensacao de familiaridade e proximidade
cultural, sendo apenas ocidentalizado o suficiente para mediar informagdes do Ocidente para
a Asia” (ALBUQUERQUE e CORTEZ, 2015, p. 260).

O drama What is Love All About (1991) exibido ao final dos anos 1990 na China ¢
considerado o inicio da Onda Coreana, ou Hallyu, “[...] um forte apetite por atos pop
coreanos™'”” (MALIANGKAY, 2008, p. 213). Também conhecido como Korean Wave, foi um
termo cunhado por jornalistas de Pequim na década de 1990 para descrever o grande fluxo e
popularidade dos produtos culturais sul-coreanos na China — filmes, programas de televisdo,
musica pop, moda (KCIS, 2011), mas foi particularmente movimentado pelos k-dramas.
Nesse periodo, com a Crise Financeira do FMI pairando sob os paises do Leste e Sudeste,
outros titulos sul-coreanos foram importados para suprir as programagdes locais que, na falta
de conteudo japonés, se encontravam agora vazias. A Coreia do Sul se tornou um grande
player de exportagdo, partindo dos k-dramas mas logo evoluindo para a exportagdo de filmes,
musica, e outros programas de TV para essas regides além da China.

Mas quando discutimos os k-dramas da Hallyu, € preciso falar sobre sua entrada no

Japdo. Se antes o Japao era o principal produtor do formato (que por ele foi desenvolvido nos

1% A partir dos servigos de streaming, a duragdo do drama asidtico tem se alterado por ndo se prender a uma
grade de programacao.
107 «[..] a strong appetite for Korean pop acts.” Tradugdo propria.
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moldes que conhecemos hoje), no inicio dos anos 2000 o pais se tornaria um grande
consumidor da Onda Coreana a partir de Winter Sonata'® (2002) (Figura 2), um k-drama de
20 episddios estrelando Bae Yong-Joon, Choi Ji-Woo, Park Yong-Ha e Park Sol-Mi. Exibido
na Coreia do Sul em 2002 pela KBS'”, chega em 2003 no Japao pela NHK'", e se torna uma
verdadeira sensagao nacional (KCIS, 2011; THE KOREA HERALD, 2008).

Figura 6 — Os protagonistas de Winter Sonata (2002), interpretados por Bae
Yong-Joon e Choi Ji-Woo

o | M

Fonte: IMDB.

A formula de Winter Sonata (2002) se mostrou perfeita para a época: um casting de
belos atores, lindos cendrios da Coreia do Sul — particularmente a ilha Nami, ou Namiseom'"",
em formato de meia-lua, localizada na Provincia de Gangwon''? —, uma histéria de primeiro
amor que se inicia na adolescéncia, um interesse amoroso secundario para a protagonista, uma
rival, familias que se opdem ao relacionamento principal, ¢ um melodrama acentuado com
clichés como amnésia, dupla-identidade e até morte falsa. O enredo gira em torno de dois
adolescentes, Joon-sang ¢ Yoo-jin, que se conhecem e se apaixonam apos a transferéncia de
Joon-sang para a cidade rural onde Yoo-jin vive. O romance dos dois ¢ interrompido apds
Joon-sang sofrer um acidente de carro e contrair amnésia. A mae de Joon-sang, que tem uma
relagdo conturbada com o filho, o leva para os Estados Unidos para uma nova vida sob o

nome de Min-hyung e diz aos professores e colegas de classe que ele faleceu. O casal se
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reencontra dez anos depois quando Joon-sang, agora Min-hyung, volta para a Coreia do Sul,
mas sem nenhuma memoria de sua vida anterior e de Yoo-jin. O melodrama se estende ja que,
agora, ambos namoram outras pessoas.

O ator Bae Yong-Joon, que interpreta Joon-sang/Min-hyung, fez muito sucesso
principalmente entre mulheres japonesas de meia-idade, e a ilha Nami, local de gravagdo da
obra, se tornou um destino popular de turismo. O sucesso explosivo de Winter Sonata (2002)
em territorio japonés foi interessante e inusitado considerando a relacdo turbulenta entre os
dois paises. Kang Chul-keun (2008), professor do Institute of Hallyu Culture da Universidade
de Kyung-Hee de Seul aponta que o drama alimentou um interesse muito mais positivo e
favoravel sobre a Coreia que qualquer outro esfor¢o prévio para melhorar as relagdes entre os
dois paises tinha conseguido até o momento. E o entdo primeiro-ministro do Japao, Junichiro
Koizumi, notoriamente comentaria em 2004 sobre a popularidade do ator Bae Yong-Joon,
protagonista da série: “Yon-sama'® é mais popular que eu”'"* (BBC, 2004). A influéncia de

Winter Sonata no Japao:

[...] foi sentida muito além do a4mbito da cultura popular. Atingiu a sociedade, os
negocios e até os corredores empoeirados da academia. As escolas de coreano no
Japdo desfrutaram de uma bonanca gragas a um aumento repentino de pessoas
desejando aprender o idioma, enquanto as locagdes coreanas usadas no drama se
beneficiaram de uma onda de turismo japonés. As vendas dispararam para produtos
relacionados a cultura popular coreana, como livros, revistas, DVDs e acessoérios,
enquanto sites e blogs com o tema Hallyu comegaram a brotar como cogumelos.'"
(KCIS, 2011, p. 18)

Apesar do interesse de que a producdo pop coreana fosse exportada e de uma recente
popularidade na China pelos dramas coreanos ao final dos anos 1990, Winter Sonata (2002)
nao era garantido como um drama que faria sucesso no Japao. O diretor, Yoon Seok-ho, havia
anteriormente dirigido o drama Autumn In My Heart"® (2000), o primeiro do que viria a ser

conhecida como a tetralogia Endless Love, tendo as estagdes do ano como tema'!’

. Apesar de
boas ratings nacionalmente, Autumn in My Heart (2000) foi langado no alto fluxo de

k-dramas dramaticos do final da década de 1990 e inicio dos anos 2000, e passou

"3 Apelido dado ao ator Bae Yong-Joon pelas suas fis japonesas.

14 “Yon-sama is more popular than me.” Tradugio nossa.

M5 «[...] was felt far beyond the realm of popular culture. It reached into society, business, and even the dusty
halls of academia. Korean language schools in Japan enjoyed a bonanza thanks to a sudden increase in people
wishing to learn the language, while Korean locations used in the drama benefited from a rush of Japanese
tourism. Sales soared for Korean popular culture-related products such as books, magazines, DVDs, and
acce}s_s(g)rie;} while Hallyu-themed websites and blogs began popping up like mushrooms.” Tradugao propria.

16 715 = 3}

" Autumn in My Heart (2000) como outono, Winter Sonata (2002) como inverno, Summer Scent (2003) como
verdo e Spring Waltz (2006) como primavera.
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despercebido no Japdo. Winter Sonata (2002) poderia ter transitado como mais um entre
esses. Yoon Seok-ho disse que ndo esperava que o drama fosse fazer tanto sucesso no Japao ja
que a obra anterior ndo havia conseguido, mas algo em Winter Sonata (2002) tocou no
imaginario das mulheres de meia-idade do Japao, talvez pela historia de amor de puro, o
cendrio de paisagens cobertas de neve ou simplesmente a beleza do ator Bae Yong-Joon. O
fato € que a Onda Coreana havia chegado ao Japao (THE KOREA HERALD, 2011).

A popularidade da hallyu nao deixou de aumentar depois do sucesso de Winter
Sonata (2002). O drama historico Jewel in the Palace'® (2003) estrelando a atriz Lee
Young-ae — que contava a historia de uma cozinheira 6rfa que se torna a primeira médica
mulher do rei Jungjong da dinastia Joseon — faz sucesso na China, Taiwan, Japao, Tailandia e
outros paises da Asia, encontrando também espaco, ao longo dos anos, na América do Norte,
Europa e Oriente Médio, sendo exportado eventualmente para mais de 87 paises (KCIS,
2011). Muito diferente de seu antecessor, que possuia um enredo e cendrios contemporaneos,
Jewel in the Palace (Figura 3) parecia, de certa forma, muito mais tradicionalmente coreano:
“[...] as representacdes deslumbrantes no drama da arquitetura tradicional, musica, vestuario,
comida e medicina deram aos fas estrangeiros um sabor distinto da cultura e heranga da
Coreia.”""? (KCIS, 2011, p. 22). O sucesso de Jewel in the Palace (2003) mostrou o inicio de
uma dimensdo global do fenomeno da Onda Coreana, que havia firmado seus primeiros

passos na China em 1997.

Figura 7 — Jewel In The Palace (2003)

Fonte: IMDB.
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o .

19 <] the drama’s dazzling depictions of traditional architecture, music, attire, food, and medicine gave foreign

fans a distinctive taste of Korea’s culture and heritage.” Tradugao propria.
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Os produtos da hallyu se destacariam na Asia por diversos fatores, seja através da ja
citada ascensdo de astros como Bae Yong-Joon e das paisagens sedutoras de produgdes como
Jewel in the Palace, a atos pop como o grupo H.O.T. — que estabeleceria uma formula para os

20 posteriores, depois de uma bem-sucedida carreira fora da Coreia do Sul,

grupos de k-pop
principalmente na China e Japao (LIE, 2014). Em relagdo aos k-dramas e ao cinema, como ja
elucidado, a Coreia do Sul se destacou entre seus paises vizinhos com a qualidade da sua
producao audiovisual, apoiada com capital privado de empresas multinacionais como a
Samsung (JUNIOR, 2008), além de mesclar a industria da TV com a indéstria da musica, por
exemplo, ao fazer idols de k-pop também atuarem em dramas ou cantarem parte da trilha
sonora (ALBUQUERQUE e URBANO, 2015). Tal apoio, tanto privado quanto estatal, nao

foi por acaso:

Seu foco numa produgdo local bastante timida, cede lugar a estratégias mais
ambiciosas, tendo em vista a promo¢do ¢ expansdo do soft power do pais nos
mercados externos. De fato, o desenvolvimento da cultura pop, embora tenha se
dado tardiamente nesse pais, se apresentou ndo s6 como um meio de crescimento e
recuperacdo econdmica eficaz, mas também de promocao da marca “Coreia do Sul”
junto ao cenario mundial. (ALBUQUERQUE e CORTEZ, 2015, p. 260).

Mas a popularidade do entretenimento sul-coreano ndo seria recebida como algo
positivo em todos os sentidos. A China anunciou em 2006 que o numero de dramas coreanos
exibidos no territorio seria cortado pela metade, frustragdes foram manifestadas no Japao em
relagdo a hallyu e a constante reclamagdo sobre o periodo colonial japonés, € o governo de
Taiwan cogitou até banir totalmente os dramas estrangeiros (MALIANGKAY, 2008). A
KOFIC (Korean Film Council) viria a reportar em 2006 o declinio da onda coreana, relatando
que os lucros no Japao estavam muito menores que no ano anterior, ¢ discussdes sobre o real
potencial de sustentacdo dessa onda pop surgiriam no meio dos estudos académicos, mas sem
um real consenso sobre o futuro.

Podemos dizer que a onda se reergueu. O pop coreano seguiu forte na Asia e chegou
ao ocidente principalmente através de nomes como o grupo BTS. O filme Parasita (2019) se
tornou o primeiro filme asiatico a vencer o Oscar de Melhor Filme. E os dramas coreanos

seguiram encontrando espaco, dessa vez a partir das plataformas de streaming.

120 K orean pop.
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3.4 Netflix

Atualmente conhecida como um dos principais servigos de streaming no Brasil, a
Netflix surgiu nos Estados Unidos no final da década de 1990 como um servi¢o de entregas
de DVD pelo correio, em um periodo em que o modelo de compras on-line ganhava forca a
partir de empresas como a Amazon (JENNER, 2018). Seu servico de streaming foi
inaugurado nos EUA em 2007 e trés anos depois expandiu sua atuagdo no mercado

internacional:

[...] a Netflix comegou seu langamento internacional, primeiro no Canada em 2010,
depois na América Latina em 2011, em partes da Europa em 2012 ¢ 2013 e na
Australia, Nova Zelandia e Japao em 2015. Durante esse periodo, a Netflix evoluiu
de um servi¢o nacional (fornecendo conteudo de tela americano para o publico
americano) para um negocio global com maiores ambigdes. [...], a Netflix tornou-se
uma empresa de midia global — disponivel em quase todos os lugares, com potencial
em quase todos os principais mercados nacionais.'*' (LOBATO, 2019, p. 2).

Conceituar o que ¢ a Netflix e como ela deveria ser entendida ainda ¢ algo em debate
em diversos estudos. Lobato (2019) explica que a propria Netflix evoluiu e redefiniu a si
mesma mais de uma vez durante seus mais de 20 anos de existéncia, e que diferentes
estratégias de significacdo parecem transforma-la. O autor aponta particularmente para duas
perspectivas analiticas que podem ser aplicadas no estudo da Netflix, ressaltando que a unido
delas permite um melhor entendimento do objeto considerando suas caracteristicas no
territorio da industria das telas e da midia digital.

A primeira perspectiva € a partir dos Estudos de Televisao, que Lobato (2019) aponta
se preocupar em responder perguntas como “qual € o futuro da televisdo?”. O autor elucida
que alguns teoricos dividem esses estudos em fases a partir das evolugdes tecnologicas, como
TVI (apenas transmissdo), TVII (a cabo) e TVIII (distribuigdo digital); cita principalmente o
trabalho da estudiosa Amanda Lotz (2017) pela sua extensa pesquisa das transformacoes da
televisdo, que explica que a logica da televisdo foi pensada como um fluxo /inear enquanto a
logica da televisdo distribuida pela internet permite mudangas no tempo, auto curadoria €
praticas mais parecidas com a era da midia fisica; e menciona a perspectiva de Michael Wolff,

que diz que a televisdo absorveu a midia digital (e ndo o contrario) e que a Netflix se

121 <[] Netflix began its international rollout, first to Canada in 2010, then to Latin America in 2011, to parts of

Europe in 2012 and 2013, and to Australia, New Zealand, and Japan in 2015. During this period, Netflix evolved
from a national service (supplying American screen content to American audiences) into a globally focused
business with greater ambitions. With the cul- mination of this process announced at CES, Netflix had become a
global media company—available almost everywhere, with a potential foothold in almost all the major national
markets.” Tradug@o propria.
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aproxima muito mais da TV pois “ndo ¢ gerada pelo usuério, ndo ¢ social, ndo ¢ pequena, ndo

99122

¢ gratuita”'* (WOLFF, 2015, p. 93). Outros estudos defendem que a tinica diferenca entre a
televisdo e a Netflix € que uma funciona via cabo e a outra por banda-larga.

Lobato (2019) traz a questdo se devemos ou nao estudar a plataforma como
televisdo, pois a maioria dos usudrios de servigos como a Netflix provavelmente pensam no
seu conteudo como um conteido de TV (feito profissionalmente, seguindo um script), ao
mesmo tempo que possivelmente nao assistem diretamente do televisor e talvez apenas em
tablets ou smartphones. Ele adiciona que refletir sobre a Netflix a partir da pergunta direta de
“ainda € TV?” nos encaminha para respostas como sim ou ndo, mostrando que ha riscos em se

pensar sobre ela por apenas uma perspectiva quando podemos fazer uma combina¢do menos

reducionista:

[...] A Netflix ainda pode parecer uma TV para os telespectadores e depende desse
prazer familiar para seu sucesso, mas sua logica de distribuigdo ¢ marcadamente
diferente — tecnologica, econdmica e estruturalmente. E muito cedo para dizer, ¢
claro, mas deveriamos pelo menos cogitar a possibilidade de que a disponibilidade
da distribuicdo do protocolo da Internet possa muito bem provar ser o parasita
dentro do hospedeiro — o agente de mudanga que acaba silenciosamente dominando
o organismo de dentro para fora — enquanto ainda mantém suas caracteristicas
externas'?® (LOBATO, 2019, p. 34).

Uma estratégia talvez mais satisfatoria seria incluir a segunda perspectiva analitica
no entendimento da Netflix, os Estudos de Midia, que posiciona o servico como uma midia
digital, ou seja, um sistema de software que pode emular uma experiéncia televisiva. Lobato
(2019) desenvolve que esse modo de pensar ndo se preocupa em entender a Netflix em
relagdo a outros formatos como cinema e televisdo, mas sim ao lado de plataformas como
YouTube, Hulu, Amazon e até Facebook, por exemplo.

Contudo, ¢ claro que a Netflix ¢ fundamentalmente diferente de plataformas como
Meta e Youtube, mostrando-se necessdria uma conceitualizacdo do termo. Poell, Nieborg e
Van Dijck (2020, p. 4) definem plataformas como “[...] infraestruturas digitais
(re)programaveis que facilitam e moldam interagdes personalizadas entre usuarios finais e
complementadores, organizadas por meio de coleta sistematica, processamento algoritmico,

monetizacdo e circulacdo de dados”. A partir dessa conceitualizagdo, a plataforma funciona

1221t is not user generated, it is not social, it is not bite size, it is not free. Tradugdo propria.

123 «[...] Netflix may still feel like TV to viewers, and it relies on this familiar pleasure for its success, but its
distributional logic is markedly different — technologically, economically, and structurally. It is too early to tell,
of course, but we should at least entertain the possibility that the affordance of internet protocol distribution may
well prove to be the parasite inside the host — the agent of change that ends up quietly overtaking the organism
from the inside out — while still retaining its outward features.” Tradug@o propria.
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como um espago de acdo e de modificacdo. Os autores citam vdarios estudos e diferentes
vertentes académicas que empregaram sua forma de entender a plataforma como um processo
— e ndo apenas um espago —, a plataformizagdo'**: como por exemplo (a) os estudos da area
de software, que destacam a infraestrutura das plataformas como um espaco de coleta de
dados que se expande a partir de conexdes com outras empresas, aplicativos, anunciantes e
produtores de conteudo e (b) os estudos da area de negdcios que enfatizam a perspectiva
econdmica, ou seja, a plataformiza¢do que gera efeitos de rede, quando um dos lados dessa
rede cresce em valor a partir do crescimento do nimero de usuarios com os quais ele pode
interagir.

Em resposta a perspectiva dos estudos de negocios, Poell, Nieborg ¢ Van Dijck
(2020) também citam o (c) imperialismo de plataforma como conceituado por Dal Yong Jin
(2013). O autor relembra o imperialismo cultural iniciado no século passado a partir do fluxo
de mao-tnica de producdes culturais de paises ocidentais para paises ndo-ocidentais,
fortificado principalmente pela abertura do mercado cultural global no século XX. Os Estados
Unidos se destacam neste processo pois desde cedo o governo americano ofereceu suporte
para que a industria cultural penetrasse em outros mercados e assim transportasse Hollywood,
impelindo outros paises, principalmente do eixo ndo-ocidental, a abrirem seus mercados
culturais. Essa negocia¢do cultural se mostrou particularmente benéfica para a indistria
cultural americana que ja era desenvolvida, incentivada e extremamente competitiva. Jin
(2013, p. 150) aponta que esse imperialismo cultural do Ocidente para o Oriente se aplica ao

atual mercado de midia:

O Facebook aumentou rapidamente as suas receitas provenientes de publicidade em
paises estrangeiros, incluindo varios mercados emergentes, devido ao numero
crescente de utilizadores nesses mercados [...]. As empresas de jogos sediadas no
Ocidente também obtiveram lucros nos mercados globais. [...] Estas novas
corporagdes de meios de comunicagdo social, juntamente com as corporacdes das
industrias culturais, beneficiaram do capitalismo global pavimentado pelo nexo
entre o governo dos EUA e as grandes transnacionais de meios de comunicagdo
social.'®

Jin (2013) adiciona que desde os anos 90 e inicio dos anos 2000, o conceito de
imperialismo foi remodelado a partir do répido crescimento da tecnologia e da propria

globalizacdo, apontando que alguns tedricos contemporineos inclusive argumentam que ja

124 Plataformisation.

125 “Facebook has rapidly increased its revenue from advertising in foreign countries, including several emerging
markets, due to the soaring number of users in those markets [...]. Western-based game corporations have also
enjoyed profits from the global markets. [...] These new media corporations alongside cultural industries
corporations have benefited from global capitalism paved by the nexus of the U.S. government and mega media
TNCs”. Tradugao propria.



62

ndo existe um imperialismo cultural: o autor cita que Straubhaar (1991) apontou que as
culturas nacionais sdo capazes de se proteger e partilhar os seus proprios valores e que Tracy

(1988) observou que paises de Terceiro Mundo'*

reforgaram a sua industria cultural para
competir com a midia americana e europeia'?’. Jin (2013) também resgata David Morley
(2006), que cita limitacdes do imperialismo cultural, como a glocalizacdo e a influéncia da
audiéncia local, e a propria complexidade do fluxo midiatico a partir do século XXI. Morley
(2006) nao rejeita a presenca do imperialismo cultural mas aponta que o processo € muito
mais complexo no atual cenario de comunicacdao internacional. Dentro deste fluxo de
comunicagdo, o imperialismo adquire uma nova forma da qual a midia e a informagdo tém
papel fundamental, beneficiando os Estados Unidos pelas suas tecnologias digitais avancadas
e suas poderosas empresas de Tecnologia da Informacao e Comunicacao (FUCHS, 2010; JIN,
2013). Em meio a tantos argumentos de alguns autores que de certa maneira rejeitam o
imperialismo cultural e outros que destacam sua complexidade, Jin (2013) aponta para um
imperialismo de plataforma na atual configuracao do fluxo global de informagao.

As plataformas abalaram o poder e o dominio das tradicionais empresas de T.I. Jin
(2013) elucida que gigantes como o Google acumularam cada vez mais capital e influéncia
cultural, chegando a comprar empresas tradicionais de tecnologia: as plataformas, para além
de sua forma computacional, também carregam valores culturais, tornando-se cruciais para o
fluxo de informacdo da vida cotidiana das pessoas'*®. Jin (2013) destaca que alguns tedricos
defendem que os fluxos globais de cultura e tecnologia sao assimétricos — para aqueles que
concordam com a existéncia de um imperialismo cultural —, particularmente na troca de
informagdo entre paises desenvolvidos e paises em desenvolvimento. Partindo, entdo, das
plataformas como intermediarios dos meios de comunicagao digital ¢ como atuais poténcias
no circuito global de comunicagdo, o autor define que o imperialismo de plataforma consiste
em uma relacdo assimétrica de interdependéncia entre o Ocidente (representado
principalmente pelos Estados Unidos) e paises em desenvolvimento. Empresas americanas
como Google, Twitter ¢ Meta, estdo presentes no cotidiano de grande parte da populagdo
mundial, caracterizando um dominio tecnologico por parte dos Estados Unidos e resultando
em um tipo de imperialismo em que “[...] a propriedade intelectual e os valores comerciais

estdo incorporados em plataformas e de formas que sdo mais significativas para a acumulacio

126 Nomenclatura escolhida pelo proprio Tracy (1988).
127 Como a partir da produgdo televisiva.
128 Que tém acesso a elas.
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de capital e a expansdo do poder”'*® (JIN, 2013, p. 154). Para o autor, o imperialismo de
plataforma ¢ uma continuag¢ao do poder e dominancia americana.

A partir dos estudos da (a) infraestrutura das plataformas como um espaco de
dataficacao, (b) os efeitos de rede que as plataformas proporcionam no campo econdomico e
(c) o imperialismo de plataforma na economia politica, Poell, Nieborg e Van Dijck (2020)
adicionam (d) os estudos culturais como a quarta perspectiva, considerando a analise de como
praticas e imaginagdes sociais se organizam e transformam as plataformas em diferentes
construgdes sociotécnicas. Os autores explicam que essas quatro perspectivas, embora com
diferentes focos, ndo se excluem e, ao contrario, se interligam no entendimento do processo
de plataformizacdo, que definem como “[...] a penetragdo de infraestruturas, processos
econdmicos e estruturas governamentais de plataformas em diferentes setores econdmicos e
esferas da vida” e uma “[...] reorganizagdo de praticas e imaginagdes culturais [...]” a partir
destas plataformas (POELL, NIEBORG e VAN DIJCK, 2020, p. 5).

Partindo da defini¢do de plataforma, ou seja, um sistema on-line consistente de
interacdes de usudrios e conteudos gerados por eles, percebe-se que a Netflix esta distante
dessa definicdo que melhor se enquadra em servigos como Facebook, Instagram e YouTube,
pois ela “[...] ndo € aberta, social ou colaborativa”'** (LOBATO, 2019, p. 36). Poell, Nieborg e
Van Dijck ndo a consideram uma plataforma. Entretanto, o fato de ser uma plataforma que
alimenta um algoritmo de recomendagdo, permite que a perspectiva da pesquisa de
plataformas a partir dos Estudos Digitais contribua consideravelmente para uma leitura da
Netflix, principalmente na atualidade, visto que a Netflix se inseriu na vida diaria de muitas
pessoas.

A partir disso, destaca-se também que Lobato (2019) resgata a perspectiva de
Tarleton Gillespie (2010; 2017) sobre a agéncia das platatormas, que defende que esses
servigos ndo sao neutros, pois a partir de suas interfaces e seus algoritmos, de certa maneira
afetam a construcao das interagdes e o consumo dos usudrios. Este ponto pode ser aplicado a
Netflix pelo seu funcionamento a partir da logica de algoritmo, que € capaz de moldar o
consumo de um usuério a partir das recomendagdes. E claro que a escolha final de assistir ou
ndo assistir ainda estd nas maos do espectador, mas como citado anteriormente, ao contrario
da logica linear da grade televisiva, ¢ essencial para a Netflix incentivar um novo ciclo de

binge-watching, e o algoritmo pode ser programado e reprogramado em varias diregdes. A

129 «[...] intellectual property and commercial values are embedded in platforms and in ways that are more

significant for capital accumulation and the expansion of power”. Traducdo propria.
130.¢[ ] is not open, social, or collaborative”. Tradugdo propria.
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partir dessa perspectiva, uma plataforma que apesar de ndo ser interativa no mesmo sentido
que um servico como o X', pode sim nortear mudangas culturais e de consumo a partir de
sua configuragdo — como foi o caso da expressdo ja bem conhecida no nosso imaginario,
“Netflix and chill” —, e isso esta no centro da plataformizagado.

A expansdo da Netflix a diferentes territorios a partir de 2011 e 2012, além de
expandir seu negdcio, também trouxe a necessidade de adaptar a sua producdo audiovisual
para conversar com as plateias locais, bem como a abertura de escritdérios em alguns
paises-chave para a criagdo de uma comunicacdo de marketing para cada audiéncia, como
parte da sua estratégia de carater transnacional (JENNER, 2018). O licenciamento de
conteudo a partir de parcerias com empresas locais também se mostrou uma tentativa para
melhorar a sua atuagdo nessas regides fora dos Estados Unidos, como no caso da série
norueguesa Lilyhammer (2012), a primeira co-producao da Netflix: apos estrear na televisao
local, foi adquirida para transmissdo exclusiva pela Netflix, que entra como co-produtora a
partir da segunda temporada.

A primeira série totalmente produzida pela Netflix foi o drama politico americano
House of Cards (2013 — 2018). A partir da expansao do servigo a outras regides, producdes
originais em lingua ndo-inglesa comecaram a ser produzidas pela plataforma, como a série
alema de ficgao cientifica Dark (2017 —2020).

Mas o servigo foi langado internacionalmente primeiro na América do Norte,
seguido da América Latina, partes da Europa e Oceania, regides acostumadas com conteudo
em lingua inglesa ou com consumo de contetido importado de forma geral. Sua atuagdo na
Asia s6 se iniciou de fato em 2015 a partir do Japao, que por sua vez se mostra um mercado
de dificil acesso. Como previamente discutido, o Japao ndo ficou imune a produgdo televisiva
estrangeira, pelo contrario, apdés a sua derrota na guerra a influéncia de produtos
estadunidenses foi simplesmente inevitdvel. Mas esses produtos serviram como uma base
para a invengdo da forma japonesa de se pensar e criar conteudo televisivo, resultando em
midias que foram abragadas em outras partes do continente. A Netflix foi criticada no Japao a
época de seu lancamento pelo seu catalogo de contetidos ofertado, que tinha uma variedade
muito baixa de produgdes nipOnicas para um publico que consome ferrenhamente sua
producdo doméstica. Cerca de 40% do catdlogo eram licenciados japoneses e 60% eram
produgdes estrangeiras, além de um grande déficit de opgdes de animagao, uma das bases do

contetido televisivo japonés, cultural e economicamente falando. Tal problema se deu pela

31 Antigo Twitter.
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dificuldade encontrada de firmar parcerias com as principais redes de TV do pais (LOBATO,
2019).
Mas uma parceria estabelecida com a Fuji TV trouxe as primeiras co-producdes

entre Netflix e Japdo: o reality show Terrace House: Boys & Girls in the City (2015)"3?

, parte
da franquia Terrace House (2012 — 2020)'*, que segue a vida de seis participantes, trés
homens e trés mulheres, que vivem na mesma casa enquanto tentam se conhecer, ¢ o j-drama
Atelier (2015)"** (ARAUJO, 2016a; URBANO e ARAUJO, 2017), sobre a jovem Mayuko
Tokita, nascida e criada na regido de Hokkaido no norte do Japao, que se muda para a
movimentada Téquio e comega a trabalhar na Emotion, uma marca de alta classe de design de
lingeries, no caro e elitista distrito de Ginza. O drama acompanha a protagonista que tenta
encontrar seu espago no mundo da moda (e da cidade grande) e sua relagdo com a chefe e
designer da Emotion, Mayumi Nanjo, personagem que se assemelha a editora da Vogue, Anna

Wintour. O primeiro dorama co-produzido pela Netflix teve as caracteristicas de um trendy

drama.

Figura 8 — Atelier (2015), o primeiro drama co-produzido pela Netflix

ATELIER

Fonte: Netflix.

Lobato (2019, p. 128) aponta que garantir os direitos de licenciamento de producao
local foi um desafio para a empresa em todos os paises “[...] € isso se tornou um dos

principais impulsionadores da decisdo da Netflix de comegar a produzir seu proprio conteudo

B2 FIANGAR— ARG —/VA A+ H T4 (2015).
133 FF 272 (2012 - 2020).
TS =T
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»135 Isso resultou em produgdes

em vez de licenciar de fornecedores ndo cooperativos
originais também dentro do Japao a partir de 2016. O j-drama de 10 episodios Hibana: Spark
(2016)"¢ foi o primeiro Original Netflix niponico, baseado no livro Spark do autor Naoko
Matayoshi. Segue a historia do comediante de stand-up Tokunaga e sua jornada de
aprendizagem com Kamiya, um famoso artista de manzai'*’, um estilo tradicional de comédia
japonesa.

A Netflix comeca a atuar na Netflix em 2016, mas encontra um publico ja
acostumado com opg¢des de streaming de muita qualidade no pais. A primeira tentativa em
contetido original sul-coreano se deu a partir do filme Okja (2017)"*, do renomado diretor
Bong Joon-ho. O filme conta com um elenco de atores ocidentais conhecidos mundialmente,
como Paul Dano, Tilda Swinton e Jake Gyllenhaal, além do ator sul-coreano naturalizado
americano, Steven Yeun, e mistura lingua inglesa e lingua coreana. Também conta com um
casting sul-coreano poderoso nas maos de Byun Hee-bong — ator renomado pela sua longa
parceria com o diretor Bong Joon-ho —, Yoon Je-moon, Ahn Seo-hyun e Choi Woo-shik — que
veio a participar de Parasita (2019) dois anos depois. A configuracdo do longa-metragem
mostrou-se competente como um Original Netflix coreano a ser consumido globalmente,
combinando duas linguas, um casting chamativo e criticando o capitalismo e a industria de
alimentos modificados, além de trazer uma marca eclética do cinema sul-coreano ja apreciada

internacionalmente a partir de nomes como o proprio Bong Joon-ho e Park Chan-wook.

Figura 9 — Okja (2017)

135 «[...] and this became a key driver of Netflix’s decision to start producing its own content rather than
licensing from uncooperative suppliers.” Tradugdo propria.

136 K TE (2016).

5y,

138 % X]‘_
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Fonte: IMDB.

Meimaridis, Mazur e Rios (2020) relatam que, apds o sucesso do filme, além de
licenciar k-dramas para o catalogo, a Netflix também comprou direitos exclusivos de exibi¢do
global de alguns dramas, comegou a investir em producdes e coprodugdes originais com
atores sul-coreanos conhecidos pelos fas da Hallyu e firmou parceria com um esttdio local ja
famoso na produg¢do de dramas para criar titulos inéditos e também transmitir titulos
anteriores de sucesso. Para os autores, a forma como a Netflix atua na Coreia do Sul esta

ligada a Onda Coreana:

Observa-se uma estratégia de se utilizar do sucesso da Onda Coreana para ir além da
Coreia, na tentativa de chegar em paises onde a Hallyu tem entrada mais facilitada
do que a empresa estadunidense, especialmente nas nagdes do Leste e Sudeste
Asiaticos. Assim, as produgdes sul-coreanas originais Netflix, facilmente dirigidas a
esse publico em razdo de um histérico de importagdo de contetudos televisivos da
Coreia do Sul por esses paises, se tornam veiculos atrativos para a conquista de
novos assinantes em novas partes do mundo. (MEIMARIDIS, MAZUR e RIOS,
2020, p.39).

No Brasil, o catdlogo de dramas asiaticos era um tanto timido no inicio da atuacao da
Netflix em 2011, espelhando o carater de nicho que esses produtos carregavam no pais.
Urbano e Aratjo (2017) apontam que a distribui¢do e o consumo de dramas estavam ligados a
pratica de fansubbing, ou seja, a legendagem nao-oficial feita de fa para fa, que ja havia se
estabelecido previamente no meio das redes digitais do Brasil entre os fas da cultura pop do

Japdo através dos animes e fokusatsus'®

. As autoras explicam que estes dois ultimos ja
haviam sido distribuidos pelas emissoras de TV daqui, mas o tratamento dado aos produtos
ndo agradou aos fas do entretenimento japonés, que tomaram as rédeas da legendagem e
distribuicdo das obras em meio on-line. Os dramas asiaticos entram no mesmo fluxo de
circulagdo e consumo digital, que eventualmente migra para a logica de streaming (URBANO
e ARAUJO, 2017).

Neste contexto, as diferengas do streaming para o formato de televisao aberta
precisam ser consideradas. Ao contrario de uma programagao linear que acompanha o
cotidiano, servigos como a Netflix ndo estdo presos a mesma logica. Enquanto a TV organiza

o contetido em blocos de horario considerando a audiéncia, nos servigos de streaming os “[...]

espectadores podem selecionar o consumo da televisio da mesma forma que selecionariam

139 Séries live-action do Japdo, com produgdes com foco em super-herois, agdo, monstros, pirotecnias e efeitos
visuais.
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um livro de uma biblioteca”'*’ (LOTZ, 2017). A auséncia de uma programagéo fixa como na
TV tradicional faz com que as opg¢des de consumo sejam sugeridas por uma logica de
algoritmo e, ao invés de seguir um fluxo de um programa para o proximo da grade, a Netflix
tenta conduzir a audiéncia a episédios em sequéncia, na logica de binge-watching'"' ou
“maratona”. O binge-watching ¢ um processo centrado no usudrio, que durante a sequéncia
dos episddios entra em um processo denominado por Lisa Perks (2015) de fluxo isolado'*.
Esse processo so termina quando o espectador decide parar de assistir. Quando o processo €
encerrado, ndo ha programacao a seguir, € o consumidor novamente se vé a frente de uma
gama de opgdes da biblioteca da plataforma. O trabalho do algoritmo ¢ fundamental para
garantir o inicio de um novo fluxo, e isso ¢ feito a partir das recomendagdes, descrigdes

interessantes sobre cada episodio e thumbnails'®

atrativas. Essa tentativa de “pesca” ao
usuario ¢ chamada de fluxo de entrada"™ (PERKS, 2015; JENNER, 2018; CAMPOS
PELLANDA, DE BARROS e BRITO, 2023).

Atualmente, a Netflix Brasil conta com mais de 100 k-dramas no catdlogo, entre
originais e licenciados, com novos titulos sendo adicionados e anunciados praticamente todos
os meses, dos mais variados temas e géneros, incluindo versdes dubladas em portugués. A

Netflix informou em 2021'#

que seu investimento em conteudo sul-coreano, de 2015 a 2020,
chegou a 700 milhdes de dolares, e manifestou seu interesse em seguir por esse caminho com
a abertura de dois novos estudios proximos a Seul. Para 2023, a empresa prometeu ao menos
trinta novos titulos originais, entre filmes e séries. Em 2024, mais titulos originais e
co-producdes chegaram ao catalogo e a tendéncia parece indicar que esse investimento ndo ird

diminuir.

140« ..] viewers can select television viewing just as they might select a book from a library”. Traducéo propria.
1 Segundo o Cambridge Dictionary, o ato de assistir varios episddios em sequéncia de uma mesma série ou
programa.

142 Insulated flow. Tradugdo propria.

43 Versoes reduzidas de imagens, usadas para tornar mais facil o processo de procura e reconhecimento. No caso
da Netflix ¢ utilizada uma cena do filme ou série.

144 Entrance flow. Tradugio propria.

145 https://about.netflix.com/en/news/expanding-our-presence-in-korea-netflix-production-facilities. Acesso em
30 de Setembro de 2021.
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4 SQUID GAME (2021) E A NETFLIX NA CRISTA DA ONDA COREANA

Lancado globalmente em 17 de Setembro de 2021, Squid Game (2021) — ou Round 6
(2021), como foi batizado no Brasil — ¢ um k-drama de 9 episodios criado, escrito e dirigido
por Hwang Dong-hyuk para a Netflix. A obra ¢ uma mistura de thriller, suspense, drama e
horror e destaca as disparidades econdmicas e sociais causadas pelo capitalismo. Squid Game
(2021) se tornou o primeiro drama coreano a liderar o ranking global de séries da Netflix, que
afirmou que a obra foi assistida por cerca de 142 milhdes de familias mundialmente nos
primeiros 28 dias pods-langamento (THE GUARDIAN, 2021), ultrapassando a série de
lingua-inglesa Bridgerton (2020), que detinha o recorde da plataforma com 82 milhdes (THE
VERGE, 2021).

O enredo acompanha um grupo de 456 pessoas que estdo passando por grandes
dificuldades financeiras e sdo convidadas a participar de um jogo em troca de um prémio em
dinheiro de 45.6 bilhdes de wones, equivalente a cerca de 200 milhdes de reais. Os
participantes ndo sabem a priori que a competi¢ao na verdade ¢ mortal: a cada jogo — seis
diferentes ao todo —, os perdedores sdo assassinados e apenas um pode sair vivo da
competicdo. Todos os jogos sdo baseados em brincadeiras infantis presentes no imaginario
sul-coreano.

A histéria gira em torno do protagonista Seong Gi-hun, interpretado pelo ator Lee
Jung-jae, mas da destaque ao um casting extenso de personagens, que t€ém suas historias

pessoais reveladas ao longo dos episodios:

e Seong Gi-hun (interpretado por Lee Jung-jae): Protagonista e o ultimo
participante a entrar na competi¢do, se tornando o niimero 456. Gi-hun ¢ um
homem de meia-idade que vive com a mae idosa, esta que segue trabalhando
apesar da idade avancada. Como todos os outros participantes, ele tem
problemas financeiros e grandes dividas. Gi-hun entra no jogo ap6s descobrir
que sua unica filha vai se mudar para os Estados Unidos com a ex-esposa e seu

novo marido.

e Cho Sang-woo (interpretado por Park Hae-soo): Amigo de infancia de Gi-hun.
Ambos cresceram no mesmo bairro mas, ao contrario de Gi-hun, Sang-woo era

considerado um estudante prodigio por ter sido aceito na Universidade
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Nacional de Seul, considerada a mais prestigiada da Coreia. Jogador nimero

218.

e Kang Sae-byeok (interpretada por Jung Ho-yeon): Sae-byeok fugiu da Coreia
do Norte e agora vive na Coreia do Sul com seu irmao mais novo. O resto da
familia segue na provincia de Hamgyong do Norte e ela precisa de dinheiro

para trazé-la ao Sul. Jogadora numero 067.

e Oh Il-nam (interpretado por O Yeong-su): Um homem idoso que aparenta ter
uma saude fragil. Yeong-su € o jogador nimero 001, significando que ele foi o
primeiro a entrar na competi¢do. Yeong-su afirma ter um tumor cerebral e diz

preferir participar do jogo & esperar pela sua morte por cancer. E o primeiro

jogador que o protagonista Gi-hun conhece.

Figura 10 — Personagens de Squid Game (2021). Da esquerda para a direita e de cima

para baixo: Gi-hun, Sang-woo, Sae-byeok e Il-nam.

Fonte: Netflix.
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e Ali Abdul (interpretado por Anupam Tripathi): Ali migrou do Paquistdo para a
Coreia do Sul com a familia. De natureza bondosa e por vezes ingénua, Ali ¢
enganado pelo patrdo, que retém seu salario. Ele entra no jogo para conseguir

sustentar a sua familia. E o jogador nimero 199.

e Jang Deok-su (interpretado por Heo Sung-Tae): Jogador numero 101.
Deok-su ¢ um gangster que tem dividas com seu chefe e o resto da gangue. Ele
se mostra um homem sem escrupulos nem carater nos primeiros minutos de

competi¢do e tende a trapacear.

e Hwang Jun-ho (interpretado por Wi Ha-Joon): Um policial que estd em busca
do seu irmao que participou dos jogos anteriores ¢ desde entdo estd
desaparecido. Jun-ho se disfar¢a como um dos guardas do jogo para descobrir

mais sobre a organizacao e o paradeiro de seu irmao mais velho.

e O Lider, ou Front Man (interpretado por Lee Byung-hun): Um homem

misterioso que esconde sua identidade e comanda o jogo.

Figura 11 — Personagens de Squid Game (2021). Da esquerda para a direita e de cima

para baixo: Ali, Deok-su, Jun-ho e O Lider.

Fonte: Netflix.
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A competigdo acontece em uma ilha aparentemente isolada. Os jogadores sdo

vestidos com roupas de treino na cor verde, com seu numero representativo estampado no

lado esquerdo do peito. Os guardas que trabalham na ilha e monitoram os jogos usam um

macacdo rosa avermelhado e uma mascara cobrindo suas identidades. Cada mascara carrega

um dos seguintes simbolos: um tridangulo, um circulo ou um quadrado. Eles sdao comandados

por um homem de vestimentas escuras € uma madscara preta. Tanto os guardas quanto o

homem ndo possuem nomes: os guardas recebem uma numeragao ¢ o homem ¢ simplesmente

o Front Man, ou Lider.

O ntmero de jogadores vai se reduzindo a cada jogo, conforme as eliminagdes

acontecem. Em ordem, os seis jogos sdo:

e Batatinha Frita, 1, 2, 3 — “4 flor Mugunghwa'®® floreceu™*’ como ¢é

I3

conhecido em coreano ¢ o primeiro jogo da competicdo. O objetivo do jogo ¢
cruzar a linha de chegada em até cinco minutos. Um rob6 gigante em forma de
boneca ¢ posicionado perto da linha de chegada. Os jogadores podem avangar
apenas enquanto a boneca diz Batatinha Frita, 1, 2, 3'*®. Quando a frase
termina, a boneca vira a cabeg¢a em dire¢do aos participantes e todos devem
permanecer imoveis até uma nova contagem. O jogo eliminou 255
participantes.

Colmeia de Aguicar — Em coreano Ppopgi'”® ou Dalgona'™

. Os participantes
recebem um doce dalgona e uma agulha. Os doces sao marcados com um dos
quatro tipos de desenho: estrela, circulo, tridngulo e guarda-chuva. O objetivo
do jogo ¢€ separar o desenho do resto do doce utilizando a agulha, sem quebrar

o formato. O jogo eliminou 79 participantes.

Cabo de Guerra®' — Times com 10 participantes cada se enfrentam em uma
disputa de cabo de guerra. O time perdedor de cada disputa ¢ eliminado. O

jogo eliminou 40 participantes.

146 Em portugués, Lirio-da-siria ou Rosa de Saron. E a flor simbolo da Coreia do Sul.
g8} 3ol M dsH T

148 Tradugdo escolhida em portugués.

149 17
=] .
0 g},

5! Juldaligi (2 TH] 7).
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e Bolinhas de Gude — O objetivo ¢ ganhar todas as bolinhas do oponente. As
disputas sao feitas em dupla e os dois participantes devem decidir como irdo
competir. Um jogador ¢ eliminado entre os dois. O jogo eliminou 22

jogadores.

e Ponte de Cristal — O objetivo ¢ atravessar a ponte de vidro sem cair e antes do
limite de tempo de 16 minutos. Os participantes formam uma fila a partir de

uma ordem pré-definida'*?

. A ponte consiste em duplas de blocos de vidro
onde um bloco ¢ feito de vidro temperado que suporta o peso de até duas
pessoas e o outro ¢ feito de vidro normal, que se quebra ao pisar. O jogador
deve pular nos blocos corretos para conseguir atravessar a ponte. O jogo

eliminou 13 participantes.

e Jogo da Lula — O ultimo jogo da disputa. A area do jogo ¢ em formato de lula,
feita com uma juncdo de formas geométricas. A disputa ¢ dividida entre
atacante e defensor. O atacante precisa chegar at¢ o tridngulo pequeno que
representa a cabeca da lula e o defensor precisa impedir, empurrando-o para

fora do campo ou o derrotando dentro do campo. O jogo tem 1 vencedor.

A natureza dos jogos coloca os participantes em situagdes de dilema moral. Alguns
deles colocam a sobrevivéncia em primeiro lugar e estdo dispostos a trair e até matar com as
proprias maos outros jogadores. Outros sofrem com a ideia de que jogadores serdo eliminados
e tentam formar aliangas para se proteger.

Durante a progressao dos episddios, ¢ revelado que a competi¢ao € uma espécie de
espetaculo para uma elite rica, vinda de diversas partes do mundo, os “VIP”. Eles protegem
sua identidade com madscaras douradas em formato de cabe¢a de animal e fazem apostas.
Também ¢ revelado que essa ¢ a 33% edi¢do do Squid Game, que ¢ realizado desde 1988.

Gi-hun se torna o vencedor da competicao e volta ao mundo real, mas vive em culpa
pela experiéncia e se recusa a usar o dinheiro. A histéria termina com Gi-hun decidindo

destruir a organizacdo e parar com 0s jOgos.

152 Cada um escolheu uma jaqueta numerada de 1 a 16, antes de saberem o motivo.
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4.1 Episodio I - Batatinha Frita, 1, 2, 3

Seguindo a base do trabalho de Manuela Penafria (2009), que defende que uma
analise filmica consiste em decompor o filme e a partir disso interpretar seus elementos, o
enredo de Squid Game (2021) sera descrito considerando inicio, meio e fim da série, mas uma
descri¢dao mais detalhada sera aplicada particularmente ao primeiro episodio.

Como um segundo recurso para o entendimento deste drama coreano, a Analise de
Conteudo foi escolhida como mais um pilar de auxilio as questdes que norteiam esse trabalho.
Este tipo de andlise concentra-se no tema da obra, sobre o que ela se trata e o que ela fala a
respeito. Visto que propde-se identificar e compreender como Squid Game (2021) se
configura a partir da estrutura dos dramas coreanos como “comunicadores da cultura coreana”
e como um produto que se apresenta como passivel de dialogo para além das suas fronteiras,
este tipo de andlise se mostra fundamental. Nao havera decupagem das cenas no sentido de
planos, enquadramento e angulos de cameras pois essas especificidades ndo sdo de interesse
da proposta aqui estabelecida.

O episodio I foi escolhido a partir de um dos conceitos ja citados: o processo de fluxo
de entrada e fluxo isolado como definido por Lisa Perks (2015). Como sendo um produto
original Netflix, ou seja, produzido com o intuito de langamento e consumo dentro de uma
plataforma de streaming especificamente, ¢ de interesse que um produto como Squid Game
(2021), assim como outras obras presentes no catalogo, mantenham o espectador no fluxo que
permite um processo de binge watching. Esse processo ¢ ainda mais estimulado a partir de
langamentos Unicos e diretos, ou seja, séries que entram automaticamente completas no

catdlogo, como ¢ de praxe para os Originais Netflix de fic¢do serializada'>

, € que podem ser
assistidos do inicio ao fim sem uma logica de grade de horério. Seguindo esse raciocinio,
entende-se aqui que o primeiro episddio ¢ de extrema importancia para instituir esse fluxo
isolado e sua conservagao.

O episoédio 1, intitulado Batatinha Frita, 1, 2, 3, instituiu pontos fundamentais ao
restante da série. Vai apresentar ao espectador o universo do protagonista Gi-hun; o processo

de recrutamento para a competi¢ao; a maioria dos players de maior relevancia para a narrativa

153 E claro que existem dramas asiaticos que sdo lancados na plataforma a partir de episodios semanais, e eles
ainda assim levam a nomenclatura de “Original Netflix" pelo seu tipo de licenciamento. Ha uma certa
ambiguidade sobre o termo. Mas considera-se aqui como Original Netflix os dramas que s@o langados a partir de
uma exibigdo exclusiva da Netflix, ou seja, ndo sdo langados previamente em canais de televisdo. E o caso de
originais como Stranger Things, House of Cards, Bridgerton e o proprio Squid Game.
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(essencialmente o elenco principal); o “vildo”; e o primeiro jogo da série de 6, que estabelece
o padrdo e estilo do que se pode esperar dos proximos episodios.

A primeira parte do episddio apresenta a brincadeira Jogo da Lula e institui sua
origem sul-coreana. O personagem Seong Gi-hun faz sua primeira apari¢cdo aqui, inicialmente
como narrador, a partir de um flashback em preto e branco do jogo da sua infincia: “Minha
cidade chamava esse jogo de Jogo da Lula”. O jogo ¢ apresentado a partir do seu formato e
suas regras.

As criangas sdo divididas em dois grupos, o ataque e a defesa. A defesa joga dentro
do tragado, que representa o corpo da lula, e pode correr livremente. J& o ataque joga do lado
de fora pulando em um sé pé. Se um atacante conseguir passar pela defesa e passar pela
metade da lula, ele pode jogar com as duas pernas. Esse feito € chamado de inspetor secreto.

Depois disso, os atacantes se retinem na entrada da lula, representada por um circulo,
e entram para o ataque. Para vencer, eles precisam tocar um espago pequeno em formato de
triangulo na cabeca da lula com o pé, enquanto a defesa tenta impedir. A defesa vence se
empurrar o ataque para fora do desenho da lula. Se isso acontecer, o atacante “morre”. Se o
atacante conseguir com sucesso entrar no tridngulo na cabecga da lula, ele “vive”. A narrativa
de Gi-hun ndo tem um tom feliz, ¢ sobria. Esse tom pesado da fala se contrasta com a
memoria das criangas felizes durante o jogo. Pode-se entender que talvez o passado seja

muito diferente do presente.

Figura 12 — As criancgas jogando o Jogo da Lula

Fonte: Netflix, captura de tela.
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Nos dias atuais, vemos que Gi-hun mora com a mae idosa e ndo tem um emprego
fixo. Ele recebe alguns trocados da mae para comprar um presente de aniversario para a filha,
ficando implicito que ela mora com a ex-esposa. Também descobrimos que ele rouba dinheiro
da propria mae para gastar em apostas de corrida de cavalo.

O dinheiro que Gi-hun secretamente saca da conta da mae ¢ usado para apostar no
cavalo numero 9, que perdeu. O vicio em apostas fica indicado quando ele, mesmo tendo
perdido a primeira corrida, aposta novamente em outro nimero. Dessa vez, ele acerta o
vencedor e recebe 4 milhdes de wones. Inicialmente, ele ia levar a filha para jantar frango
frito, prato tipico e barato da Coreia, mas ap0s a vitoria, liga para ela extasiado e diz que ela
pode escolher um jantar mais caro e que vai ganhar um grande presente.

Mas antes de sair da casa de apostas, ele ¢ perseguido por agiotas a quem deve
dinheiro. Durante a perseguicdo ele perde o envelope com 4 milhdes de wones. Gi-hun leva
uma surra, e ¢ forcado a assinar um contrato de renuincia a integridade fisica com os agiotas e
recebe o prazo de um més para pagar toda a divida. Apds perder todo o dinheiro que ganhou,
tudo o que resta ¢ uma nota de 10 mil wones. O presente de aniversario da filha acaba sendo
de uma maquina de pegar pelacias e uma porcao de tteokbokki, uma comida de rua tradicional
da Coreia do Sul — e mais barata que frango frito —, feita de bolinhos de arroz cozidos em
molho picante. O presente veio em uma caixa preta com um laco rosa e no fim ndo se tratava
de uma peltcia, mas um isqueiro em formato de arma. Fica claro para o espectador que

Gi-hun, além de tomar decisoes erradas, também € um azarado.

Figura 13 — Seong Gin-hun

Fonte: Netflix, captura de tela.



77

Ao tentar voltar para casa, Gi-hun perde o metr6. Derrotado, ele senta para aguardar
o proximo trem. Um homem alto e bem vestido, com terno, gravata e carregando uma mala
preta, senta ao seu lado. O homem chama Gi-hun de “senhor” e pergunta se ele tem um
minuto, ao que Gi-hun se afasta respondendo: “Nao acredito em Jesus”. O homem, que a
partir daqui sera referido apenas como o Vendedor, tenta falar mas se silencia ao ter o isqueiro
em formato de arma apontado para si. Gi-hun diz que vem de um lar budista e pede para ele ir
embora.

O Vendedor pergunta se Gi-hun quer jogar um jogo. Ele abre a mala preta e revela
dois quadrados formados a partir de dobraduras de papel, um da cor vermelha e outro da cor
azul, e bolos de notas de 50 mil e 10 mil wones. Ele pergunta “o senhor ja jogou Ddakji,
nao?” e diz que Gi-hun vai ganhar 100 mil wones cada vez que ganhar mas, se perder, Gi-hun
deve pagar 100 mil wones a ele. Esse ¢ o segundo jogo apresentado na série.

Ddakji consiste em dois jogadores tentando virar o envelope um do outro, de certa
forma parecido com o jogo de virar as cartas com uma batida de mao ou os jogos de tazo dos
anos 1990. O jogador arremessa seu ddakji com for¢a em cima do ddakji do oponente na

tentativa de vira-lo para cima.

Figura 14 — O Vendedor e o jogo de Ddakji

Fonte: Netflix, captura de tela.

Gi-hun perde a primeira rodada mas nao tem dinheiro para pagar os 100 mil wones,

entdo o Vendedor diz que ele pode pagar com o corpo e d4 um tapa na cara dele. A partir
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disso, Gi-hun pede para jogar mais uma vez. Ele perde tantas vezes que fica com o rosto
vermelho, mas ap6s muitas tentativas finalmente consegue virar o envelope do adversario. Ele
ganha seus primeiros 100 mil wones e decide seguir jogando. Ao final, ele ganha uma quantia
consideravel de dinheiro. Apos o final do ddakji, o Vendedor entrega o convite do que vira ser
a competi¢do. O convite tem as formas geométricas do jogo da lula apresentado no inicio da

historia (que também compdem o logo da série): um circulo, um tridangulo e um quadrado.

Figura 15 — O convite para o jogo

Fonte: Netflix, captura de tela.

Gi-hun inicialmente ndo pensa muito a respeito do convite, mas ao voltar para casa
descobre que a filha vai se mudar para os Estados Unidos com a mae e o padrasto. A mae de
Gi-hun diz que se ele provar que tem dinheiro o suficiente, ele pode lutar pela guarda da filha.
Ele decide ligar para o nimero no cartao.

Uma van busca Gi-hun no lugar marcado para o encontro. O motorista do carro ¢
uma figura misteriosa vestida com um capuz rosa. O motorista pergunta “qual ¢ a senha?” ao
que Gi-hun responde “batatinha frita, 1, 2, 3”. Ele ¢ autorizado a entrar no carro, onde outros
participantes ja estdo, porém todos estdo dormindo. Um gés branco ¢ solto em cima dele, que
apaga como 0s outros.

Ele acorda no que vira a ser a sala principal dos participantes: um local com paredes
altas e uma grande quantidade de beliches, um por cima do outro, onde cada participante esta
dormindo. Todos estdo vestidos da mesma maneira: um conjunto de jaqueta atlética e calgas
na cor verde, uma camiseta branca por baixo e um par de ténis brancos. Cada jaqueta tem um

nimero que representa o jogador: Gi-hun ¢ o numero 456. Todos na sala sdo observados a
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partir de uma quantidade de cameras dispostas na sala, por guardas de vestimenta rosa
avermelhada e méscaras com algum dos simbolos da competi¢do. Eles observam tudo através
de uma sala de controle com varios monitores. O homem de vestes escuras, o Lider, aparece

na sala de transmissao.

Figura 16 — Os jogadores acordam na sala de convivéncia do jogo enquanto sdo monitorados

por guardas e pelo Lider

Fonte: Netflix, captura de tela.

A partir daqui conhecemos outros jogadores relevantes: o idoso Oh Il-nam, nimero
001, a norte-coreana Kang Sae-byeok, nimero 067 ¢ o gangster Jang Deok-su, nimero 101.
[I-nam conta para Gi-hun que tem um tumor no cérebro. Deok-su agride Sae-byeok: os dois ja
se conheciam do lado de fora, estabelecendo uma relagdo prévia entre ambos os personagens.
Gi-hun também a conhecia previamente: durante a perseguicao dos agiotas no inicio do
episodio, ele perde o envelope com 4 milhdes de wones ao esbarrar nela.

Os guardas aparecem e a briga se encerra. Eles explicam que todos ali participardo
de uma série de seis jogos e quem vencer recebera um prémio em dinheiro. Os jogadores
reagem com desconfianc¢a, afinal todos foram dopados durante o transporte até 14, além de
terem seus telefones confiscados. Outro personagem importante ¢ introduzido: Cho
Sang-woo, que mais tarde ¢ reconhecido por Gi-hun como sendo seu amigo de infancia e
“orgulho do bairro”. Sang-woo tinha um cargo importante em uma empresa de investimentos,
mas roubou dinheiro de seus clientes e perdeu tudo. Os guardas citam a ficha dos jogadores —
nome, idade e dividas — para ressaltar que todos ali t€ém algo em comum: todos estdo vivendo

no limite. A equipe do jogo deixa claro que eles estdo ali por livre e espontanea vontade e ddo
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a eles uma Ultima opgdo: “Desejam voltar as suas vidas miseraveis, perseguidos por credores?
Ou vao aproveitar a ultima oportunidade que estamos oferecendo?”.

Os jogadores perguntam que tipos de jogos vao jogar e de quanto ¢ o prémio em
dinheiro. Os jogos ndo sdo revelados para manter a neutralidade da competi¢do. Um gigante
cofre transparente em formato de porco sai do teto e o valor serd revelado apenas ao final do
primeiro jogo. Quem ndo quiser participar pode desistir a partir de agora. Os jogadores
formam filas para assinar o termo de consentimento do jogo: 1. O jogador ndo pode parar de
jogar; 2. Quem se recusar a jogar serd eliminado; 3. A maioria decide se quer encerrar os

jogos. Todos decidem assinar.

Figura 17 — As regras do jogo sdo explicadas e eles assinam o termo de consentimento

27t A
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Fonte: Netflix, captura de tela.

Os participantes sdo encaminhados para o primeiro jogo. Entrando no local da
competi¢do, véem se tratar de um lugar enorme, com paredes coloridas. Cada um ¢ cadastrado
a partir de um monitor e uma camera. Na tela, a instrugdo “Por favor, olhe para a cdmera”, um
desenho de rosto redondo com um sorriso e a palavra SORRIA escrita em inglés e letras

"’

maiusculas. Uma voz diz “smile!” e a foto ¢ tirada, cadastrando cada um dos jogadores e seu
respectivo nimero. As fotos aparecem na sala de controle de transmissdo. A partir disso, os
jogadores se encaminham através de inimeras escadas presente na sala, formando quase um
labirinto, e finalmente chegam no local do primeiro jogo.

O Lider, ainda desconhecido por todos os jogadores, se encaminha para um local de

aparéncia totalmente oposta a sala colorida: um ambiente requintado de cores escuras, com
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um lustre no teto e um sofd de couro. O Lider atende um telefone antigo e fala em inglés

“Aqui € o Lider. Tudo pronto para o primeiro jogo. Podemos comegar™'*,

Figura 18 — Cadastro dos jogadores

Fonte: Netflix, captura de tela.

O jogo acontece em uma area com chao de terra e € cercado por paredes de todos os
lados. As paredes sdo estampadas com paisagens que ilustram um grande campo com
vegetacdo verde e, apesar da artificialidade, ddo uma sensacdo de fundo infinito, como no
Show de Truman. Do lado oposto aos jogadores, ha uma arvore sem folhas e com os galhos
secos. Em frente a ela, uma boneca gigante com articulagdes, encarando os participantes. Ao
lado da boneca, dois guardas. Nao ha pretensdo em mostrar a boneca em uma forma humana
realista. O primeiro jogo € Batatinha frita, 1, 2, 3.

Uma narragdo informa as regras e a boneca — um robo — se vira em direcdo a arvore e
de costas para os competidores. Os jogadores podem avangar quando a boneca cantar
batatinha frita, 1, 2, 3 e se seu movimento for detectado depois, o jogador ¢, entdo, eliminado.
Os participantes ficam confusos com a escolha do jogo, por se tratar de uma brincadeira boba
da infancia. Quem ultrapassar a linha de chegada antes do tempo de cinco minutos, vence.

O jogo comeca ¢ a primeira eliminagdo acontece: os olhos do robd detectam o

movimento do jogador 324 e ele leva um tiro. Os outros jogadores ndo entendem

154 This is the Front Man speaking. Preparations for the first game are completed. We can begin now. Foi
utilizada a tradu¢@o como esta na legenda.
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imediatamente o que aconteceu, ¢ voltam a avancar quando a boneca comecgar a cantar
novamente. O jogador 250, que estava logo atras do jogador eliminado, se aproxima e percebe
que o participante, caido no chdo, tosse sangue. Ele se assusta e corre na direcdo oposta,
causando sua propria eliminagdo com um tiro no peito. Isso faz todos os outros entenderem
que a eliminacdo significa a morte, € uma histeria em massa se estabelece quando todos
comecam a tentar fugir do campo. A cena ¢ brutal: enquanto alguns jogadores ficam
paralisados de medo, os que tentam fugir morrem praticamente em efeito domin.

As fotos dos participantes, exibidas na sala de transmissdo para os guardas que
supervisionam o jogo, se apagam conforme as eliminac¢des. Enquanto o Lider, na sua propria
sala, sentado com uma postura relaxada, serve um whiskey de aparéncia cara e assiste as

mortes por uma televisdo, semelhante a forma que o espectador real da série também assiste.

Figura 19 — Batatinha Frita, 1, 2, 3.

Fonte: Netflix, captura de tela.

Uma voz reforca as regras do jogo novamente — se seu movimento for detectado
depois, vocé ¢ eliminado —, enquanto as pilhas de corpos dos jogadores mortos estdo caidos
frente as portas por onde todos passaram anteriormente. A boneca se vira e canta novamente,
mas os jogadores que ainda estdo vivos seguem paralisados, sem coragem de seguir. Apenas o

jogador 001, o idoso Il-nam que Gi-hun conhece na sala de convivéncia, segue avancando,
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com o rosto demonstrando excitacdo e divertimento. Seguindo o exemplo dele, os jogadores
vivos voltam a avancar, mas Gi-hun segue imovel, no chdo. Sang-woo, amigo de infancia
dele, se aproxima e explica que a boneca tem um sensor de movimento nos olhos e que, se ele
se esconder atras de alguém, ndo sera pego. Sang-woo também relembra que o tempo esta
correndo: restam apenas dois minutos. Outras eliminagdes acontecem conforme alguns
conseguem avangar. O ritmo do canto da boneca também vai acelerando para dificultar o
jogo.

O Lider, assistindo tudo em sua propria sala, usa um controle para ligar uma espécie
de miniatura com bonequinhos de madeira representando uma banda e uma cantora se
apresentando em um bar de jazz, ao som da musica Fly Me To The Moon de Frank Sinatra,
cantada com voz feminina. Enquanto a musica romantica toca, o espectador vé os
participantes correndo desesperados em camera-lenta, bem como suas mortes de forma
explicita. O sangue jorra em camera lenta.

A musica segue enquanto os primeiros jogadores conseguem atravessar a linha de
chegada. No climax da musica, Gi-hun tropeca no braco de um dos corpos e quase cai ao fim
da contagem da boneca. A musica pausa nesse momento. Mas Gi-hun ¢ segurado por outro
participante, Ali Abdul, jogador 199, pela gola da jaqueta. A situagdo ¢ angustiante. Quando a
boneca vira novamente em direcdo a arvore, a musica volta a tocar ¢ os dois correm,
atravessando a linha de chegada no limite do tempo. Os jogadores que restaram no campo sao

eliminados um a um.

Figura 20 — Ao som de Fly Me To The Moon, os jogadores tentam desesperadamente vencer o

jogo.
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Fonte: Netflix, captura de tela.

Os sobreviventes olham para cima enquanto o telhado, antes aberto revelando o céu
verdadeiro, comeca a se fechar sobre suas cabecas, revelando ao espectador que todos estdo

isolados em uma ilha. O episddio termina.

4.1.1 Elementos Sul-Coreanos: Os jogos da Coreia do passado

Destacam-se aqui alguns elementos culturais da Coreia do Sul presentes nesse
k-drama, como ¢ de se esperar do formato. O episodio Batatinha Frita, 1, 2, 3, comeca
imediatamente apresentando o Jogo da Lula, uma brincadeira infantil do imaginario
sul-coreano. A narrativa explica em detalhes as regras do jogo e seu funcionamento, ao invés
de simplesmente cita-la como algo que o espectador ja deveria conhecer. Nao se firma
obrigatoriamente como familiar para quem assiste e ndo se intimida de talvez parecer
“estrangeira”, ao mesmo tempo que dedica os primeiros minutos do primeiro episodio, a porta
de entrada para toda a narrativa e para a primeira impressao do espectador, a um elemento
tradicionalmente sul-coreano.

O jogo da lula ja se estabelece como extremamente importante para a historia ndo
apenas pelo proprio nome da obra — que infelizmente nao foi adotado na tradugdo brasileira,
mas ¢ dessa forma referido internacionalmente — mas também pela forma que ¢ retratado:

uma cena em preto e branco, uma narrativa que indica uma memoria de infincia, a vitoria de
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Gi-hun e seus amigos (mesmo que ele ainda ndo seja conhecido pelo espectador nesse
momento) quase como se estivessem comemorando um gol importante na Copa do Mundo.
Por mais que o jogo da lula ndo seja necessariamente familiar na perspectiva ocidental, a

forma como esse elemento narrativo foi tratado pode gerar um certo grau de identificagao.

Figura 21 - Jogo da lula

Fonte: Netflix, captura de tela.

O jogo de ddakji que ¢ apresentado no mesmo episddio também possui essa natureza
cultural. Ddakji nao recebe o mesmo grau de detalhes explicativos quanto o jogo da lula, mas
¢ justificavel pelo seu grau de entendimento, por se tratar de um jogo muito mais simples. Ao
contrario do jogo da lula, ddakji (que mantém esse nome na legenda em portugués), tem uma
logica parecida com brincadeiras encontradas no Brasil, como os ja citados jogos de tazo,
populares nos anos 1990 e inicio dos anos 2000. Quando ddakji entra na narrativa, Gi-hun ja
foi apresentado como um personagem que toma decisdes precipitadas mas que, além da falta
de juizo e de sorte, também nutre um amor sincero pela filha. De certa maneira ¢ dificil nao
torcer por ele ou se identificar em algum grau com um personagem tdao falho, e isso ¢
importante em uma obra ambientada em um local geograficamente tdo distante quando se

trata de um consumo global.
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Ddakji ndo ¢é o unico elemento apresentado nessa parte. O Vendedor, assim apelidado
pois seu verdadeiro nome nunca ¢ revelado, ¢ interpretado pelo ator Gong Yoo, que faz uma
participagdo especial no drama. A participagdo especial de um ator tdo iconico da hallyu
acaba sendo um ponto de destaque. Gong Yoo, além de protagonizar filmes iconicos como
Train to Busan'” (2016) — “Invasdo Zumbi” no Brasil —, foi protagonista de k-dramas
classicos como Coffee Prince'™® (2007) e Goblin (2016), também referenciado como
Guardian: The Lonely and Great God, este um dos k-dramas contemporaneos mais famosos
entre os consumidores do formato dentro e fora da Asia a partir de servigos de streaming. A
participagdo de Gong Yoo funciona como um easter egg'”’ para os fas da cultura pop da
Coreia e, quando se considera que Squid Game (2021) ¢ um k-drama presente em uma

plataforma global e distribuido dessa maneira, ¢ como se a onda coreana fizesse uma

referéncia a si mesma.

Figura 22 - O ator Gong Yoo como o Vendedor.

3

Fonte: Netflix, captura de tela.

O ultimo jogo apresentado neste episddio ¢ Batatinha Frita, 1, 2, 3, que também da
nome a ele. Narrativamente, esse jogo tem elevada importancia principalmente por ser o
primeiro apresentado na competicdo, estabelecendo o peso do que vira a ser a disputa para os
participantes. Também muda consideravelmente o tom da série para o espectador: antes disso,
compreende-se que a vida do protagonista Gi-hun ndo tomou um rumo favoravel e que ele
tem graves problemas financeiros, mas a personalidade do préprio traz um certo humor ao seu
infortinio. O caminho até o primeiro jogo € colorido e um tanto absurdo, representado pela

estética colorida das paredes e a quantidade de escadas, além do cadastro dos jogadores, que

'35 Train to Busan (2016).

156 3] L) 2 15 7],

7 Uma expressdo conhecida em relagdo aos produtos culturais como um elemento “surpresa” para o
consumidor.
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ressalta ainda mais a personalidade um tanto tola de Gi-hun. A primeira morte da competi¢ao,
o jogador 324 que tem seu movimento detectado pela boneca, ¢ um divisor de dguas ndo
apenas para os personagens mas também para o espectador.

Batatinha Frita, 1, 2, 3 também funciona como um forte elemento de destaque da
cultura coreana. Infelizmente, a partir do processo de traducdo para a distribuicdo global, o
nome original ndo ¢ mantido. Muito é perdido a partir disso, ja que o espectador internacional
nao familiarizado com a lingua coreana nao verd uma tradu¢ao como “A flor Mugunghwa
floresceu”. Mas o processo de glocalizagdo aplicado na traducao desse jogo, como no caso de
Red Light, Green Light, como traduzido em inglés e Batatinha Frita I, 2, 3 em portugués, ao
menos funciona como um possivel elemento de identificacdo entre a Coreia e outros paises
que possam ter um jogo similar. De toda forma, o jogo fomentou pesquisas interessantes no
Brasil durante o langamento da série: uma pesquisa do termo Coreano (idioma) no Google
Trends considerando o ano de 2021 mostra o maior pico do periodo de doze meses a partir do

langamento da série.

Figura 23 — Captura de tela da pesquisa do termo Coreano (idioma) no Google Trends no

periodo de 01/01/2021 a 31/12/2021, com destaque em vermelho.
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Fonte: Google Trends

As pesquisas relacionadas a essa busca também sdo interessantes: a0 menos quatro
delas tem relacao direta com o k-drama: (1) batatinha frita 123 em coreano, (2) round 6, (3)
batatinha frita 123 e (4) batatinha frita 123 em coreano letra. Mesmo com a traducao muito
diferente do nome original, houve um interesse de uma parte do publico na versao coreana da

musica apresentada na série, que elevou a busca do idioma como um todo.



https://trends.google.com/trends/explore?date=2021-01-01%202021-12-31&geo=BR&q=%2Fm%2F02hwhyv
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Figura 24 - Captura de tela das pesquisas relacionadas a pesquisa exposta na Figura 8.

Pesquisas relacionadas @ Em ascensao ~ S &4 °<:

1 batatinha frita 123 em coreano Aumento repentino E
2 round 6 Aumento repentino E
3 batatinha frita 123 Aumento repentino 3
4 coreano online 2.0 Mais 4.650% 2
5 batatinha frita 123 em coreano letra Mais 2.150% 3

Fonte: Google Trends'”.

4.1.2 Elementos Sul-Coreanos: Os individuos da Coreia moderna

Os trés jogos supracitados aparecem em destaque no primeiro episodio, mas outros
elementos de significacdo da Coreia do Sul também marcam presenca. Um deles ¢ a partir da
personagem Kang Sae-byeok, que ¢ uma desertora norte-coreana. Sua origem fica
estabelecida a partir da briga entre a personagem e o gangster Jang Deok-su no mesmo
episodio, que diz que ela o traiu (implicando que ela fazia parte da mesma gangue que ele) ao

%, Com

que ela responde que apenas foi embora apoés ter se cansado de ser explorada por ele
ironia, ele a chama de ativista em tom pejorativo e diz para ela “agitar uma bandeira da
Coreia do Norte”. Neste episddio, a nacionalidade de Sae-byeok é apenas mencionada, mas
ao decorrer da histéria o espectador descobre os detalhes de sua vida como desertora:
Sae-byeok fugiu para a China com o irmao mais novo e a partir disso foi para a Coreia do Sul,
e precisa de dinheiro para pagar um corretor — uma pessoa contratada para auxiliar na fuga
dos norte-coreanos através das fronteiras chinesas — para trazer o resto da familia. A vida

como desertora na Coreia capitalista ndo ¢ muito melhor. Sae-byeok, além de ter se envolvido

com trabalho sujo a partir da gangue de Deok-su, também teve o dinheiro que juntou para

ps://trends.google.com/trends/explore?date=2021-01-01%202021-12-31&2e0=BR&q=%2Fm%2F02hwhyv.
10 E revelado em outro episddio que Deok-su roubava o dinheiro de seus subordinados e também de seu superior
na organizagao.


https://trends.google.com/trends/explore?date=2021-01-01%202021-12-31&geo=BR&q=%2Fm%2F02hwhyv
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resgatar a familia roubado por um corretor e teve que deixar seu irmao mais novo morando
provisoriamente em um orfanato. Seu modo de falar também ¢ diferente do coreano usado
pelos outros personagens, pois o dialeto de Seul tem algumas diferengas em relagdo ao dialeto
adotado em Pyongyang, porém isso nao ¢ facilmente perceptivel para os espectadores sem
conhecimento da lingua.

Outro personagem que retrata a dificuldade de pessoas refugiadas na Coreia € o
paquistanés Ali Abdul. Sua participagdo € curta no primeiro episddio, seu maior destaque € ao
final do primeiro jogo quando ele salva o protagonista Gi-hun de cair e ser eliminado, mas a
cena da indicios ao espectador de que Ali ¢ um homem com caréter, pois salvou Gi-hun sem
nem ao menos conhecé-lo. Assim como Sae-byeok, sua histéria também ¢ revelada com a
progressdo da histéria. E revelado que Ali tem uma esposa e um filho bebé e que os trés
moram em condi¢des precarias na Coreia do Sul. Também fica claro que Ali ndo imigrou para
a Coreia legalmente, fazendo com que suas condi¢des de trabalho também sejam arriscadas:
ele vive as margens da sociedade sul-coreana e ¢ explorado no trabalho.

O amigo de infancia de Gi-hun, Sang-woo, também representa uma parte importante
da cultura sul-coreana: ele € descrito como o orgulho de Ssangmun-don, o bairro onde cresceu
com Gi-hun, pela sua inteligéncia e por ter sido admitido na Universidade Nacional de Seul, a
mais prestigiada do pais. Sua mae tem uma pequena loja no bairro onde vende peixes e
alimentos desidratados e deixa exposta uma foto de Sang-woo na graduagao da universidade.
As expectativas em relagdo a ele a partir de seu, a principio, futuro promissor, eram tao altas
que Sang-woo sente uma vergonha extrema pelo seu fracasso e se mostra incapaz de contar a
verdade para sua mae. Essas sdo questdes muito tradicionais na cultura do pais e de vizinhos
do Extremo Oriente, que compartilham valores de raizes confucionistas como respeito aos
mais velhos e a necessidade de trazer orgulho aos pais. Essa caracteristica ¢ tdo enraizada na
configura¢do do personagem que o bairro inteiro o conhece e o refere como um prodigio e um
motivo de orgulho para a regido. Ele também funciona como uma antitese ao personagem
Gi-hun, que por sua vez ainda mora com a mae e ¢ razdo de desgosto para ela e a vizinhanga,
mesmo que ambos os personagens tenham nascido e crescido em situacdes semelhantes.
Gi-hun ¢ um dos personagens que mais admira Sang-woo e que mais o exalta em
determinados momentos da série. Gi-hun fica chocado ao encontrar Sang-woo entre os
competidores do jogo durante a primeira rodada: Ei, Sang-woo! E vocé, Sang-woo! O que
aconteceu? Por que esta aqui? Esta endividado? O Sang-woo da Universidade Nacional de

Seul, orgulho do bairro?
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Na verdade, a gama de personagens em Squid Game (2021) indica muitas
consequéncias do desenvolvimento do pais. E revelado na historia que Gi-hun, atualmente
retratado como um imprestavel viciado em apostas, trabalhou por quase duas décadas na
Dragon Motors, uma grande empresa de automoveis. Apds graves problemas financeiros, a
empresa faz uma demissdao em massa e Gi-hun perde o emprego. Ele se junta a greve formada
pelos outros trabalhadores e protesta, mas o movimento ¢ contido com violéncia por parte da
policia e um dos colegas de Gi-hun ¢ morto na sua frente. Essa historia faz referéncia a um
acontecimento real na Coreia do Sul de 2009, a greve trabalhista dos funciondrios da
Ssangyong Motor'®'. Os trabalhadores protestaram por 77 dias em frente a Ssangyong Motor
contra o plano de reestruturagdo da empresa e foram severamente reprimidos pela policia,
resultando em varias prisdes e pessoas feridas. O criador da série confirmou que a greve dos
trabalhadores da Ssangyong foi o modelo para a historia do passado do protagonista Gi-hun
(JACOBIN, 2021).

Outra indicagdo a historia do pais ¢ a lista de ganhadores do Squid Game, que ¢
revelada a partir da investigacao do policial Hwang Jun-ho, que ¢ introduzido na série a partir
do segundo episddio. Infiltrado na ilha, Jun-ho encontra um depodsito com documentos e
informagdes sobre o jogo e seus participantes, e descobre que a competicdo existe hd 33 anos:
a primeira edi¢do do jogo aconteceu no fatidico ano de 1988, que marcou o inicio da
democracia na Coreia do Sul e os Jogos Olimpicos de Seul, quando o pais se posicionou ao
cenario internacional como uma na¢ao moderna, industrializada ¢ democratica. Em 1988 o
primeiro Squid Game elegia um vencedor entre os participantes desesperados que viviam no
limite dessa nova Coreia.

E claro que ndo se espera e muito menos se afirma nesta pesquisa que o espectador
comum identifique todos esses tragos a partir do consumo da série. Mas sdo simbolos
importantes em uma historia que trata das dificuldades e da luta do cidaddo moderno da
Coreia do Sul e que identifica questdes sociais presentes também no imaginario do Ocidente e

do “cidaddao do mundo”.

161 Ssangyong é escrito em Hanja com os caracteres 45t e literalmente se traduz como Dragdo Duplo. Hanja sdo
os caracteres chineses usados para escrever a lingua coreana, antes da criagdo do Hangul. Atualmente, sdo
utilizados principalmente na escrita de nomes de companhias. A escolha do nome Dragon Motors para a
empresa ficticia da série foi uma forma de referenciar isso.
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4.1.3 Didlogos com o Ocidente

Além dos simbolos que Squid Game (2021) retrata sobre a propria identidade
sul-coreana, que ¢ um dado da prépria estrutura do k-drama como produto midiatico, a obra
também desenvolve questdes das quais o publico internacional também consegue criar
sentido. Por exemplo, a mistura de elementos “estrangeiros” na narrativa também dé uma
sensagdo de globalizagdo, como pode-se entender a partir de personagens como o paquistanés
Ali Abdul e do Front Man, que se comunica em inglés com os VIP'®2 a elite rica (e
claramente estrangeira) que assiste aos jogos e faz apostas envolvendo a vida dos
participantes. O cadastro dos jogadores no primeiro episddio antes do jogo Batatinha Frita, 1,
2, 3 também tem essa natureza, a partir de um signo de reconhecimento universal como o
“rostinho feliz” que aparece na tela, similar a um emoji, que d4 a orientagcdo de “sorria!” aos
participantes durante as fotos. A orientagdo €, inclusive, dada em inglés.

A trilha sonora de Fly Me To The Moon, musica original de Frank Sinatra, durante o
climax do jogo também tem essa natureza de mediagdo entre Ocidente e Oriente. A musica ¢
tocada a partir de uma caixa de som que tem formato de bar de jazz, formato no minimo
absurdo considerando o tom da obra nesse ponto da histéria e as cenas grotescas que
acontecem em camera lenta. Esses elementos que caracterizam a obra causam incomodo de
uma forma facilmente compartilhada entre o publico.

Esses elementos coexistem na narrativa de Squid Game (2021) com as brincadeiras
tradicionais que as criangas sul-coreanas brincavam no passado, como ¢ mostrado, por
exemplo, a partir do flashback em preto e branco do jogo da lula no inicio da série. Gi-hun e
seus amigos brincam no campo feito de terra, ndo pavimentado, vestindo roupas e sapatos
encardidos, ao final da década de 1970 e inicio da década de 1980'%, periodo que sucedeu o
desenvolvimento desenfreado do pais a partir da ditadura de Park Chung-Hee e do
enriquecimento das familias chaebol aos custos dos direitos trabalhistas. Todas as
brincadeiras que se tornam os jogos oficiais da competi¢do tem origem antiga no pais. Todos
os participantes os conhecem'® — desde o idoso Il-nam até os os jogadores mais jovens. As
brincadeiras, enquanto representam o passado dos personagens na antiga Coreia, tornam a

aparecer no presente que € resultado do “milagre” no Rio Han.

162 As diferengas no sotaque de cada um dos VIP também aponta que cada um parece vir de um pais diferente.
163 A ficha de Gi-hun aparece entre os documentos do jogo e revela sua data de nascimento.
164 Ao menos os de origem sul-coreana.
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Nao ¢ surpresa que o publico brasileiro seja capaz de identificar questdes tratadas na
série. O Brasil também foi alvo de coloniza¢do, também enfrentou um periodo ditatorial,
também sofre com consequéncias de desenvolvimento e também da falta dele. Talvez nessa
perspectiva, Squid Game (2021) ndo pareca tao forasteiro.

O Google revelou que Squid Game (2021) foi a série mais pesquisada no Brasil no
ano de 2021 (como Round 6)'%, a partir do Year in Trends, relatorio que é langado anualmente
com os principais resultados de busca da plataforma. No relatorio global, Squid Game (2021)
também ficou em primeiro lugar entre as séries mais pesquisadas'®®. Ainda no ano de 2021, o
maior pico de pesquisas no Brasil sobre a Coreia do Sul foi a partir do lancamento do
k-drama na Netflix'®". O assunto drama coreano também tem seu principal destaque no
mesmo periodo, tendo ainda como pesquisas relacionadas outros k-dramas presentes no
catalogo da Netflix'®: Vincenzo (2021)', Apesar de Tudo, Amor (2021)'"°, o proprio Round 6
(2021), Na Dire¢do do Amor (2020)'"" € Desgraca ao Seu Dispor (2021)'72.

Figura 25 — Da esquerda para a direita: Vincenzo (2021), Apesar de Tudo, Amor (2021),Na
Dire¢do do Amor (2020) e Desgraca ao Seu Dispor (2021).

Fonte: IMDB.

165 Fonte: https:/trends.google.com/trends/yis/2021/BR/.

166 Fonte: https:/trends.google.com/trends/yis/2021/GLOBAL/.
167 Fonte:

170 0F 31 Q) A 7k, (2021). Referido fora da Coreia como Nevertheless, (2021).

7] 2 (2020) ou Run On (2020).

ol g 2] 3 Ao r Hfo] Sogkt} (2021). Referido fora da Coreia como Doom At Your Service
(2021). O tnico da lista que entrou na plataforma meses depois da sua exibi¢do na TV coreana (licenciado).


https://trends.google.com/trends/explore?q=%2Fm%2F0740gt&date=2021-01-01%202021-12-31&geo=BR
https://trends.google.com/trends/explore?date=2021-01-01%202021-12-31&geo=BR&q=%2Fm%2F06qd3
https://trends.google.com/trends/yis/2021/GLOBAL/
https://trends.google.com/trends/yis/2021/BR/
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Nao se pode afirmar que 0 mesmo nao teria acontecido se Squid Game (2021) tivesse
sido langcado em uma plataforma diferente, como Amazon Prime ou Disney+. Mas ¢ inegével
que a Netflix é a grande referéncia em termos de streaming de séries e filmes no pais. E fato
que foi o consumo dentro dessa plataforma que colocou o drama coreano em destaque no
cenario mainstream como nunca antes visto.

Destaca-se o potencial de alcance da Netflix como possivel contribuinte para o
sucesso de Squid Game (2021). Jin (2013) aponta para um imperialismo de plataforma na
atual distribuicdo de plataformas de influéncia vindas do Ocidente, como Meta e Google. A
Netflix tem grande atuacdo transnacional como pode ser observado pela atua¢do em cerca de
190 paises ao redor do globo. Seu potente alcance global com certeza permite a vasta
circulacdo de seu proprio contetido, como a partir de séries como Stranger Things. Mas a
atuacdo da empresa em territorios fora dos Estados Unidos obrigou a Netflix a expandir o seu
catdlogo e modelo de producdo e licenciamento pensando também nas plateias locais fora do
eixo da América do Norte. Squid Game (2021) também faz parte desse modelo de atuagao.

Considera-se que, ao mesmo tempo que a Netflix tem alcance e poder para
dimensionar seus conteudos, o0 mesmo se aplica para suas producdes em outros idiomas. A
estrutura de Squid Game (2021) particularmente se destaca entre outros titulos de k-dramas
langados anteriormente pelas ja citadas tematicas e elementos que facilitam tanto sua
identifica¢do quanto sua diferencia¢do de outros conteudos.

Uma obra como essa, langcada na estrutura transnacional da Netflix, faz um produto
tdo culturalmente importante como o drama coreano atingir propor¢des que antes nao
pareciam possiveis. Entendendo a plataformiza¢do como conceituada por Poell, Nieborg e
Van Dijck (2020), considera-se que, mesmo que a Netflix ndo funcione exatamente como uma
rede social que permite interacdes diretas entre usudrios e criagao de contetido, ela ainda ¢
capaz de penetrar nas esferas sociais e principalmente influenciar novos padroes de consumo.

Apo6s Squid Game (2021) se destacar e entrar no ranking de séries mais assistidas em
diversos paises, o aumento do consumo de dramas coreanos se seguiu nos meses seguintes.
Tal fato pode ser visto a partir desse mesmo ranking de séries. O drama My Name (2021),
langado no més seguinte a Squid Game (2021), também entrou para o ranking de séries mais
assistidas no pais e no mundo, bem como o drama Hellbound (2021), distribuido no Brasil
como Profecia do Inferno (2021). A Netflix disponibiliza dados de ranking por pais (e global)

173

através de seu proprio site’’”. Uma busca a partir dessa plataforma revela que dramas

coreanos estiveram presentes no ranking semanal de séries (Brasil) em quase todos os meses

173 hitps://www.netflix.com/tudum/top10/brazil/tv.


https://www.netflix.com/tudum/top10/brazil/tv
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dos anos seguintes a Squid Game (2021). Destaca-se principalmente os k-dramas (a) All Of
Us Are Dead (2022), principal titulo sul-coreano de 2022, que retrata uma narrativa de zumbi
que comeca com uma epidemia mortal em uma escola; (b) Uma Advogada Extraordinaria
(2022), outro titulo de sucesso de 2022, que acompanha a vida de uma advogada autista que
comeca a trabalhar em um importante escritério de advocacia e (c) 4 Ligdao (2022 — 2023),
lancado em duas partes entre os meses de dezembro de 2022 e margo de 2023, que
compreende uma narrativa de melodrama e vinganca, dando destaque a temas como bullying
nas escolas. Para 2024, a segunda temporada de Squid Game (2021) esta marcada para 26 de
dezembro. A continuagdo da série foi confirmada depois do grande sucesso da primeira
temporada. Os k-dramas All Of Us Are Dead (2022) e Uma Advogada Extraordinadria (2022)

também terdo uma segunda temporada.

Figura 26 — Da esquerda para a direita: All Of Us Are Dead (2022), Uma Advogada
Extraordinaria (2022), A Li¢dao (2022 — 2023) e Squid Game 2 (2024).

| £

UMA ADVOGADA
EXTRAORDINARIA

DECEMBER 26

Fonte: IMDB.

Esse fluxo de consumo nao ¢ apenas facilitado pela l6gica de algoritmo da Netflix,
mas também encorajado. Como Lobato (2019) e Gillespie (2010; 2017) apontam, as
plataformas possuem certa agéncia. Afinal, o comportamento do usudrio ¢ constantemente
dataficado. Uma plataforma de streaming que ndo se prende a uma grade tradicional
televisiva busca encaminhar o espectador para novos titulos da biblioteca a partir desses
dados de consumo, para o comeco de um novo fluxo. Como um algoritmo pode ser
programado e reprogramado constantemente, a possibilidade de agéncia sobre novos padrdes

de consumo ¢ evidente. Esses padrdes podem nortear possiveis novas mudancas culturais.
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5 CONCLUSAO

A troca de contetidos culturais se intensificou a partir da abertura dos mercados de
midia ao final do século XX. A Coreia do Sul se beneficiou desse processo dentro da Asia
para a exportacdo da sua renovada indlstria cultural, incentivada por estratégias
governamentais. O desenvolvimento da industria cinematografica sul-coreana veio como um
interesse politico de fortalecimento econdmico do pais, mas também da promog¢ao da Coreia
do Sul como pais moderno e industrializado.

Poténcias como os Estados Unidos também se beneficiaram dessa troca cultural, que
por vezes elevou o poder do lado ocidental na arena global estabelecida a partir da
globaliza¢do. O consumo das producdes hollywoodianas e o estilo de vida americano foi no
minimo intenso desde que o pais se firmou como uma grande poténcia mundial.

Mas além da abertura dos mercados de midia ao final dos anos 1990, a disseminac¢ao
da Internet ao redor do globo permitiu trocas para além de fronteiras geograficas de forma
cada vez mais naturalizada. O novo fluxo cultural que se estabeleceu a partir disso, permitiu o
consumo de dramas asiaticos em territorio brasileiro inicialmente através da pirataria e da
pratica de fansubbing, e depois migrou para a 16gica de streaming a partir dos anos 2010.

As novas plataformas digitais penetraram na vida contemporanea e modificaram
praticas e imaginagdes culturais. As plataformas de streaming de video, representadas no
presente trabalhado pela Netflix, moldaram novos padrdes de consumo audiovisual. Tais

mudangas permitiram um contato facilitado com narrativas fora do eixo tradicional:

A internet continua a mudar a forma como as pessoas leem, pensam e trocam ideias,
uma sacudida que se deu pelas redes sociais como blogs, Facebook e Twitter. Essa
reformulagdo dramatica mostra as novas formas das quais os produtos culturais sdo
consumidos, compartilhados e lembrados. Combine isso com o rapido crescimento
de servigos online de video como YouTube, Hulu e Netflix e parece que o consumo
de televisdo tradicional esta se tornando uma experiéncia social super carregada que
estd borrando os limites de tempo, geografia e linguagem.'” (KCIS, 2011, p.38)

Na tradi¢do de dialogar com seus vizinhos da regido e a0 mesmo tempo comunicar a
si mesmo, os dramas coreanos alcancaram um novo patamar no que diz respeito a seu

consumo e circulacdo internacionalmente. O langamento do k-drama Squid Game (2021) na

74 “The Internet continues to change the way people read, think, and exchange ideas, a shakeup that has been
jolted by such social media as blogs, Facebook, and Twitter. This dramatic reshaping shows the new ways that
cultural products are consumed, shared, and remembered. Combine this with the rapid growth of online video
services like YouTube, Hulu, and Netflix, and it appears that the consumption of traditional television is turning
into a supercharged social experience that is blurring the boundaries of time, geography, and language”.
Traducdo propria.
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Netflix colocou em pauta em outras partes do globo um produto audiovisual que ja era
presente no imaginario das sociedades do Leste e Sudeste da Asia. Uma manifestacio cultural
que fazia parte da busca do que era ser moderno nessas regioes.

Os temas e os simbolos trazidos em Squid Game (2021) se provaram grandes
veiculos na constru¢do de sentido sobre a Coreia do Sul no Ocidente. Além das possiveis
interpretagdes sobre seu pais de origem, também houve conexdo a partir do resgate de temas
que transitam na regido oposta do globo. O tramite dessa obra em particular a partir da Netflix
mostrou-se efetivo no movimento de consumo do contetido sul-coreano. E esse movimento
segue.

Resgatando a perspectiva de Soares (2014), da qual a visdo sobre cultura pop
influenciou fortemente o nascimento deste trabalho, salienta-se como esses produtos de
natureza mercantil sdo capazes de delinear as experiéncias do sujeito moderno na atual
configuracdo global. Tal caracteristica permite ndo apenas um compartilhamento cultural, mas
um sentimento de comunidade. O consumo massivo da série parece indicar que, independente

da origem, talvez buscamos sentido da mesma maneira.
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