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RESUMO

Esta tese € uma etnografia dos fazeres juvenis elaborados e vivenciados pelos/as jovens
cearenses ao produzirem e atuarem com um cosplay. Na busca de compreender esses fazeres,
foram acompanhados 10 jovens em seus percursos cotidianos e em eventos (SANA), no periodo
de 2014 a 2016. Os suportes tedricos da tese foram: Certeau (1995; 2013), Nunes (2015), Ortiz
(2007; 2009), Deleuze e Guatarri (1997), Turner (2013), Schechner (2012), Pais (2003; 2005;
2006), Ferreira (2016), Louro (2003; 2008a), Larrosa (2016), Sales (2014; 2016a), Joca (2013)
dentre outros. Esses/as jovens cosplayers estdo inseridos em uma cultura pop que é
multitematica e traz para as suas performances uma diversidade de personagens e historias para
customizarem esses fazeres que partem da escolha desses personagens para entrar em cena e
aos fazeres das maos gque customizam a roupa e 0s acessorios. Ao atuarem como cosplayer no
Ceard, eles/as tém referéncias de uma cena cosplayer apresentada em outros estados brasileiros,
em outros paises como o Japao e os Estados Unidos, no entanto, conseguem tecer suas maneiras
de ser cosplayer, simbolizados em suas atuacdes, mas principalmente nos fazeres das maos,
produzidos no cosplaye em todos 0s seus acessorios. Nesse processo de atuacao
como cosplayer, os/as jovens elaboram fazeres ritualizados e performaticos para adentrar e se
fixar na cena cosplayer. Vivenciam seus ritos de iniciacdo, e nesse processo buscam ser aceitos
pelos/as cosplayers que ja atuam em cena, assim como pelos grupos. Na performance desses
personagens, rompem com os marcadores de género homem/mulher para corresponderem as
suas preferéncias de como querem se apresentar nos palcos. Por fim, desde a escolha do
personagem, o conhecimento da sua histéria, as performances que deverdo ser elaboradas a
customizacdo do cosplay e dos acessorios, eles/as anunciam diversas experiéncias de
aprendizagem, seja com 0 COrpo ao usar as maos para customizarem suas roupas e demarcarem
as suas habilidades e criatividades, seja em suas performances ao se prepararem para estar em
cena. Todos esses fazeres promovem nos/as jovens a capacidade de mudar a sua realidade

juvenil e tecer enredos que vao compor as suas sagas juvenis dentro e fora do universo cosplay.

Palavras-chave: Juventudes. Cosplay. Fazeres juvenis. Performance. Experiéncia. Educacao.



ABSTRACT

The present thesis is result of an ethnography of juveniles activities elaborated and lived by
young people from Ceara, by producting and acting as cosplayers. Looking for comprehend
these activities, were followed ten teenagers during their daily routines in events (SANA),
during the period of 2014 to 2016. The theorical supports of the thesis were: Certeau (1995,
2013); Nunes (2015); Ortiz (2007, 2009); Deleuze e Guatarri (1997); Turner (2013); Schechner
(2012); Pais (2003, 2005, 2006); Ferreira (2016); Louro (2003, 2008a); Larrosa (2016); Sales
(2014, 2016a); Joca (2013), among others. These young cosplayers were insert on a pop culture,
which is multitematica and bring to their performances a diversity of caracthers and stories to
customize their perform, since the chose of the caracther to present until they customize clothes
and accessories. By acting as cosplayers at Ceard, they have references of a cosplayer scene
presented on other brasilian states and other countries, like Japan and the USA, however, they
can make their own maners of being cosplayer, simbolyzed in their actuations, but, mainly, on
the handmades things, producted on the cosplay and all of their accessories. During these
process of acting as cosplayer, the teenagers elaborate ritualized and performative acts to get
into the cosplayer scene. They live their initiation rites and, by this way, search for acceptance
by cosplayers that already are acting on the scene, as well as by the groups. On these caractheres
performance, they break with the gender idea for man/women to correspond to their on
preferences of how they want to present themselves on stage. By the end, the the choice of the
character and the knowledge of its history, passing throught performances that may be
elaborated to the customization of the cosplay and its accessories, they announce many
knowledge experiences, like with the body, by using their own hands to customize the clothes
and demarcate your skills and creativity, by preparing themselves to be on scene. All of these
points promote the teenager's ability to change their youthful reality and weave plots that will

compose their young sagas inside and outside the cosplayer universe.

Keywords: Youth. Cosplay. Teenager's ability. Performance. Experience. Education.



RESUME

Cette thése est le resultar d’une ethnographie des arts de faire juvénils qui sont élabores et vécus
par des jeunes cearenses lorsqu’ils produisent et jouent comme cosplayers. En ensayant de
comprendre ces arts de faire, 10 jeunes ont été suivis dans leur parcours au quotidien et pendant
des événements (SANA) durant la période de 2014 a 2016. Le cadre théorique de la thése est:
Certeau (1995; 2013), Nunes (2015), Ortiz (2007; 2009), Deleuze e Guatarri (1997), Turner
(2013), Schechner (2012), Paix (2003, 2005, 2006), Ferreira (2016), Louro (2003, 2008a),
Larrosa (2016), entre autres. Ces jeunes cosplayers vivent dans une culture pop qui a des multi
thématiques et ils amenent pour leurs performances une grande diversité de personnages et
d’histoires, de fagon a customiser ces fagons de faire qui naissent du choix de leurs personnages
pour entrer en scene et les fagons de faire des mains qui customisent les vétements et les
accessoires. Quand lls jouent au role de cosplay au Ceara, ils ont comme référence la scene
cosplayer présentee par les autres états brésiliens et par d’autres pays comme le Japon et les
Etats Unis. Pourtant, IIs arrivent a créer leurs fagons d’étre cosplayer, symbolisées par leurs
actions, et principalement par leurs modes de faire manuels, symbolisés par leurs cosplay et
tous leurs accessoires. Dans ce processus de jouer au cosplay, les jeunes élaborent des actions
ritualisées et performatiques pour arriver a entrer et rester sur la scene cosplayer. Ils passent par
des rites d’initiation et dans ce processus ils cherchent a étre acceptés par les cosplayers qui
sont déja connus dans cet univers-la et par les groupes de cosplayers. Dans la performance de
ces personnages, ils rompent avec les marques de genre homme-femme pour mieux
correspondre a leurs besoins de ce presenter sur scene. Ainsi, des le choix du personnage, a la
connaissance de son histoire, et aussi les performances qui seront élaborées et la customisation
du cosplay et dés leurs accessoires, ils démontrent plusieurs expériences d’apprentissage, soit
avec le corps en utilisant leurs mains pour customiser leurs vétements et montrer leurs
compétences et créativité¢, soit en leurs performances lorsqu’ils se préparent pour chaque
présentation. Toutes ces facons de faire incitent ces jeunes a changer leur réalité juvénile et

tisser des intrigues qui composent leurs sagas juvéniles dans 1’univers cosplay.

Mots-clés: Jeunesses. Cosplay. Arts de faire de la jeunesse. Performance. Expérience.

Education.
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1 INTRODUCAO

“No 6nibus, a caminho do SANA, Hatsune Miku se
voltou para mim e disse sorrindo: ‘Olha, vocé deveria
escrever sobre a saga cosplayer!””. (Diario de campo —
24 de janeiro de 2015).

Narrar uma saga € tratar sobre os episodios das histérias de personagens e suas
aventuras. Estar entre os cosplayers foi cruzar com personagens diversos de animes?, historias
em quadrinhos, filmes, jogos de games? e conhecer as suas historias e atuagdes. Ao aceitar o
convite para narrar esta saga, mergulhei em um universo construido e vivenciado pelos préprios
cosplayers, ao darem corpo, vida e alma a cada um dos personagens que 0s/as jovens
escolheram para vestir o cosplay.

O cosplay é um termo em inglés cuja juncéo das palavras costume (traje/fantasia) e
roleplay (brincadeira/interpretacdo) se transformou em “brincar de vestir e interpretar um
personagem”. Para atuar com o cosplay, foi criado o termo “cosplayer”. O cosplayer escolhe
um personagem para reproduzir suas roupas, acessorios, vozes e os gestos. E uma pratica que
leva as pessoas a viverem fronteiras entre o real e o ficticio e, nesse movimento, realizar as suas
travessias pelo cotidiano.

Para construir as narrativas dessa saga, busquei conhecer a “brincadeira de vestir
personagens”, em uma pesquisa de campo de doutorado vinculado ao Programa de POs-
Graduacao em Educacdo Brasileira da Universidade Federal do Ceara (UFC) por um periodo
de 2 anos com jovens cosplayers que moram em Fortaleza, no Ceara. Esta pesquisa trouxe a
seguinte questdo: Que fazeres juvenis séo elaborados e vivenciados pelos/as jovens cearenses
ao produzirem e atuarem com um cosplay?

O objeto de estudo desta tese aborda os fazeres juvenis e educativos elaborados e
vivenciados pelos/as jovens ao produzirem e atuarem com 0s seus cosplays no decorrer da
pesquisa etnografica. A escolha pela etnografia me ofereceu possibilidades de construir
reflexdes/entendimentos sobre esses fazeres.

Com a postura de uma etndgrafa mergulhei nos eventos, nas palavras, nos textos,
nos cheiros e nos sabores que essa caminhada proporcionou. Lancei meu corpo sobre tudo

aquilo que poderia afetar os sentidos. Como diria Peirano (2014), é esse o material analisado

L Ver glossario, p. 195.

2 Programa interativo com jogos cujas imagens sdo apresentadas numa tela de computador ou de televisdo e
acessadas  através de um  controle remoto ou de um teclado. Disponivel  em:
<https://www.dicio.com.br/videogame/>. Acesso em: 07 jul. 2017.
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que, para o/a pesquisador/a, ndo séo apenas dados coletados, mas questionamentos, fonte de
renovagéao.

A cada cosplay elaborado, os/as jovens me apresentavam um fazer que era
impulsionado pelo encantamento da histéria e da atuacdo dos personagens escolhidos e um
fazer que era manifestado em cada customizacdo do cosplay. Um fazer que ultrapassava as
tessituras artesanais e produzia fazeres que eram percebidos, principalmente, na capacidade que
esses/as jovens sentiam e expressavam ao conseguirem dar vida a cada personagem que vestiam
e performavam, sendo, sobretudo, o sujeito de suas criacoes.

Os fazeres sdo alinhados ao conceito de expressdes culturais de Certeau (1995).
Essas expressdes sao compreendidas como atividades que envolvem trés pontos: Fazer algo
com uma coisa; Fazer algo com alguém; Mudar a realidade cotidiana e modificar o estilo de
vida.

Os fazeres sdo entendidos como competéncias que podem ser estimuladas e
desenvolvidas ndo somente no ambito das instituicdes formais. Elas rompem as fronteiras
disciplinares da educacédo formal, ao serem vivenciadas nos espacos informais que os/as jovens
frequentam e nas dindmicas dos grupos que eles/as experienciam.

Esses fazeres juvenis na atuacdo cosplayer sdo percebidos porque ultrapassam a
imitacdo que cosplayers realizam a cada cosplay que vestem. Ao adentrarem na historia dos
personagens e resgata-los para serem imitados, cosplayers também adaptam as suas roupas e
atuacbes como uma maneira de mostrar que os seus fazeres sdo resultados de suas criacoes,
como ao afirmar: “No cosplay aquele toquezinho ‘6, é meu’, ‘0, fui eu quem fiz’, eu acho super
legal! (Hera Venenosa®)”.

Os fazeres juvenis nessa saga foram sendo analisados dentro da atuacdo dos/as
jovens cosplayers a partir de alguns questionamentos: Por que esses/as jovens fazem cosplay?;
Por que esses/as jovens atuam como cosplayers e vivenciam esta pratica?; Como esses/as
jovens constroem seus cosplays e atuam com 0s personagens?; Que fazer ritualizado e
performatico é vivenciado por esses/as jovens ao entrarem na cena?; De que maneira esses/as
jovens se expressam ao customizarem e vestirem o seu cosplay?.

O encontro com os/as cosplayers participantes desta pesquisa teve inicio no ano de
2014. Neste percurso etnografico, percorri em VAarios espacos que esses/as jovens estavam
vestidos ou ndo de cosplay para acompanhar os seus fazeres juvenis. Estive no SANA, no

Anime Master, na Gracom, na Praca Luiza Tavora, cenarios que eles/as montavam para realizar

% Ver glossério, p. 200.
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suas atuacdes. No intervalo entre um ou outro evento, participei de festas particulares,
frequentei ensaios fotograficos, andei pelos shoppings em suas companhias, visitei as suas
residéncias.

Oslas jovens cosplayers, durante os dois anos de pesquisa, foram se inserindo na
pesquisa pela disponibilidade, pela singularidade apresentada em suas atuacOes e pelos
encontros que foram sendo estabelecidos entre nds no decorrer da pesquisa. Ao final, ficaram
10 jovens/as para tecer essa saga etnografica. Na realizacdo das observacGes — registradas no
diario de campo — e das entrevistas individuais com os/as jovens, fui desafiada a acompanhar
0s seus percursos pelos eventos, shoppings, pracas, centro da cidade, ensaios fotogréaficos. Eram
nesses momentos que eles/as me convidavam para dialogarmos sobre as suas atuacdes.

Os fazeres juvenis ligados ao cosplay é um tema pouco estudado no campo da
educacgdo. Ao realizar um levantamento dos estudos desenvolvidos que abordam o cosplay e a
atuacdo de cosplayers, encontrei pesquisas nos Programas de Pds-Graduacdo em Antropologia
Social, Administracdo de Empresas, Arte e Cultura Visual, Comunicagdo e Linguagens,
Ciéncias Sociais, Psicologia, Publicidade e Propaganda®.

As categorias cultura pop, cosplay, juventude e performance sdo eixos de analise
desta tese. Apresento algumas discussdes teoricas que nortearam as andlises feitas durante o
trabalho, a partir das observacdes e das falas encontradas. No caminhar, também explano as
categorias émicas® que foram surgindo no decorrer das analises.

Parto da ideia que falar da cultura pop é refletir sobre uma cultura mundializada
(ORTIZ, 2007), capaz de atravessar culturas, modificar e fomentar a conectividade entre paises,
alterando o0 modo como as pessoas conduzem o cotidiano, ao serem capturadas por este cenario
sociocultural e comercial resultante deste tempo atual. Um tempo de modificacGes, onde as
Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (NTIC) passam a regular um tipo de
economia global, que ndo determina a transformacéo da sociedade, mas agrega mudancas, por
um “[...] mega nd que atrai recursos e acumula oportunidades para aumentar a riqueza e 0
poder” (CASTELLS, 1999, p. 24).

Estes nos, ligados a economia e as culturas do globo, comumente ndo compartilham

da mesma geografia, eles atravessam de forma diferenciada as realidades nacionais e locais,

4 Em todos esses estudos, as abordagens se centravam nas culturas juvenis, cosplay, consumo e midia (NUNES,
2015; BIN, 2015; SOARES, 2015; PASQUALIN, 2015); Construcdo da identidade pessoal, social e 0 consumo
cultural (PAGANI, 2012); Sociabilidade, consumo cultural e estilo de vida (WINTERSTEIN, 2010); Identidades
e subjetividades (PEREIRA, 2013); Influéncias da cultura pop nipbnica na atuacdo do cosplayer (LOURENGCO,
2009).

® S&o categorias criadas pelos membros dos grupos, a partir da interpretacio que eles tém da propria cultura.
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porém, permanecem conectados, pelo processo de mundializacdo das sociedades e de suas
culturas, ao oferecer uma nova estrutura social, a partir dos bens culturais que se entrecruzam
e trazem alteracBes no padrdo de consumo e no estilo de vida dos sujeitos. Nesse sentido, 0
“[...] consumo tem uma dimensdo mundializada, ele se nutre de um movimento planetario
presente em diversos lugares do globo. Sua autoridade, isto é, sua dominagcdo, acompanha a
linha de for¢a da modernidade-mundo” (ORTIZ, 2000, p. 115).

Com isso, os territorios “[...] perdem a fixidez [...] ndo h& mais centralidade, a
mobilidade de fronteiras dilui” (ORTIZ, 2007, p. 87). Nesta conjuntura, 0s sujeitos trafegam
pelas aberturas encontradas para ter acesso a diversas linguagens, bens culturais e simb6licos
ndo pertencentes as suas esferas culturais, podendo, no entanto, serem somadas ao seu estilo de
vida.

Todas essas influéncias culturais dilatadas sobre o Brasil, vindas da Europa, dos
Estados Unidos, do Japdo, da Coreia do Sul estdo associadas “[...] a0 desenvolvimento
econodmico e tecnologico; cultural associado a constituicdo de um ‘nds’. O problema € que o
‘nos’ mundial ndo desfruta da mesma coeréncia” (ORTIZ, 2009, p. 247).

Isso significa que essas culturas estdo interconectadas pelo mercado global de bens
de consumo, mas nem todas elas se encontram integradas do mesmo modo. Ainda que 0s
habitos e gostos desses paises tenham sido implantados no cotidiano dos/as brasileiros/as e
sejam capturados, muitos bens culturais produzidos, ao serem deslocados, deixam de fazer parte
do “local” e adquirem uma dimensao “mundial”.

As culturas, ao se movimentarem pelo mundo, se refazem pelo contato com muitas
outras préaticas culturais e resultam em processos hibridos, “[...] nos quais estruturas ou praticas
discretas, que existiam de forma separada, se combinam para gerar novas estruturas, objetos e
praticas” (CANCLINI, 2008, p. XIX). Processos hibridos, onde se dissolve o senso de
pertencimento e redefine, na sociedade, a ideia de fronteiras e se desconhecem quaisquer limites
geograficos. Nestas combinacdes, as culturas nacionais ndo chegam a se extinguir, mas passam
a coexistir, a se relacionar e a serem reconstruidas por meio do intercambio com outras préaticas,
saberes e simbolos dentro do espaco desterritorializado (HIRATA, 2012).

Este cenario pop, na concepcdo de Ortiz (2007), é resultado de um movimento de
desenraizamento de culturas e de bens produzidos que esta na base da formacao de uma cultura
internacional-popular, cujo fulcro é o mercado consumidor. Projetando-se para além das

fronteiras nacionais, estes tipos de culturas caracterizam uma sociedade global de consumo.



20

A cultura pop japonesa, constituida principalmente pelos mangas® e animes, teve
influéncias norte-americanas na sua criacao, pois “[...] nenhuma nacao ocidental no p6s-guerra
foi imune a esta influéncia e no oriente a situagdo ndo foi muito diferente” (SATO, 2007, p.
14).

A presenca do estilo norte-americano nos personagens das animacgdes japonesas €
explicada por Ortiz (2007) como o resultado de um movimento de des-locamento de produgéo.
Um des-locamento que mostra nos objetos a combinacdo de pedagos que ndo possuem uma
definigéo precisa de sua origem.

Tanto os americanos como 0s japoneses expandiram sua cultura local, mostrando
seus habitos, costumes, valores. Os japoneses, através dos mangas e dos animes, destacavam,
sobretudo, os seus valores e as suas referéncias culturais. Os americanos, no cinema
hollywoodiano, exportaram valores, estilo de vida e a estética cultuada pelos norte-americanos
(SATO, 2005).

Americanos, com producgdes hollywoodianas, ofereciam uma fabrica de sonhos,
com muito encanto e magia; o Japao, na reconstrucéo do pais no pos-guerra, ao invés de épicos
samurais ou monstros gigantes, 0s mangas e 0s animes traziam personagens de corpos magros,
olhos grandes e brilhantes, membros alongados e finos, cabelos espetados, elaborados por
Osamu Tezuka.

Seus personagens, diferentemente da estética dos japoneses, foram influenciados
pelos desenhos animados de Walt Disney, como o Mickey da década de 1930, e as imagens do
Teatro N6, onde os atores usavam maquiagens fortes dando destaque aos olhos. Tanto nos
mangas femininos quanto nos masculinos esse estilo prevaleceu e classificou-se como “japonés
no exterior”. Suas animagdes foram as primeiras a serem exportadas do Japdo (SATO, 2005).

Principalmente apos a década de 1980, um Japéo estilizado, virtual e tecnolégico
vem sendo comercializado atraves da estética, do comportamento e até mesmo dos valores do
ocidente (SATO, 2007). Os produtos do mercado japonés atrairam e conectaram criancas,
jovens e adultos a um fenémeno cultural, midiatico e comercial que apresentava costumes bem
diferentes dos brasileiros, a comecar pela culinéria japonesa, no contato com animacdes de
enredos nipdnicos, como o de Cavaleiros do Zodiaco’. Devido ao enorme sucesso que 0
desenho fizera em outros paises, como México, Portugal e Estados Unidos, este anime chegou

no Brasil acompanhado de uma forte estratégia mercadoldgica (TRAVANCAS, 2016).

& Ver glossario, p. 203.
" Ver glossario, p. 196.
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Na década de 1990, com a explosdo midiatica promovida pelo advento da Internet,
as industrias de entretenimento americana e japonesa, simbolizadas nos filmes, historias em
quadrinhos, animes, mangas, passaram a ganhar maior popularidade no Brasil, através de seus
produtos, e, com isso, alguns termos/girias foram sendo exportados e adotados pelos/as
brasileiros/as. Otaku, nerd/geek, cosplay, gamer séo alguns termos ou girias que identificam
pessoas que aderem ao consumo dos produtos ligados a essa cultura pop.

No idioma japonés, o termo otaku possui, originalmente, dois significados: pode
ser uma maneira respeitosa e formal de se referir a moradia de alguém (“vossa casa”) e também
uma expressdo de tratamento formal na segunda pessoa, semelhante ao vous francés, dirigido
normalmente as pessoas com as quais nao se pretende travar um relacionamento mais intimo
(HIRATA; GUSHIKEN, 2014). Um novo grupo, que passou a se chamar de otaku, é resultado
de uma combinacdo entre a prosperidade econdmica do Japédo no pos-guerra, a relagdo intensa
entre consumo e tecnologias midiaticas e o apelo das referéncias visuais dos mangas e dos
animes (SAITO, 2012).

Por forca das revistas especializadas em cultura pop japonesa, o termo otaku se
espalhou rapidamente, entre os/as fas brasileiros/as como sinébnimo de colecionador de mangas
e animes. Ao longo do tempo, este ganhou outro significado no Brasil, aplicando-se apenas aos
fas mais entusiastas dos produtos da cultura pop japonesa, focando especificamente em mangas,
animés e j-music (masica pop japonesa) (NAGADO, 2005).

Como explica Matos (2012), juntamente com a popularizacdo da cultura nerd,
surgem também outras denominagdes e até subdivisdes. O termo geek aparece como sindnimo
de nerd, mas sem a conotacao pejorativa, e também como uma espécie de subgrupo ou uma
giria. E usado mais frequentemente para designar jovens avidamente interessados pelo cenario
pop tecnologico contemporaneo. Ha quem afirme que os geeks estariam mais distantes do
esteredtipo de nerd e conservariam somente o interesse em tecnologia e a inteligéncia
supostamente acima da média, mas teriam mais facilidades no convivio social.

Os gamers sdo conhecidos como jogadores de games, seja por entretenimento ou
por profissdo. No Brasil, com o crescimento do jogo online League of Legends, jovens tém se
preparado em casas conhecidas como gaming houses, onde residem e treinam por 14 horas por
dia, ganhando um salario por volta de R$ 3.000. Eles levam a vida preparando-se
profissionalmente para competirem em campeonatos nacionais e até internacionais, com
prémios no valor de R$ 100 mil por equipe.

Ja o cosplay foi um termo resgatado pela industria cultural para identificar pessoas

que consomem esses produtos através da vestimenta e atuacdo de personagens. Para Nunes
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(2015), o cosplay é uma pratica comunicativa, cultural e de consumo, em que 0s/as participantes
ndo apenas se vestem, mas, sobretudo, atuam como personagens das mais variadas narrativas.

Ser cosplayer envolve o0 ato de se vestir como personagens e/ou idolos, vindos de
narrativas midiaticas, para participar de encenacdes e desfiles que ocorrem em concursos e
feiras. Mesmo os cosplayers que ndo sobem ao palco ainda sentem a necessidade de interpretar
0 personagem (SANCHES; 2015). Na concepgdo de Soares (2015), é importante lembrar que
ser otaku e ser cosplayer sdo coisas diferentes e um ndo é pré-requisito do outro, apesar de
estarem relacionados por consumirem os produtos da cultura pop japonesa.

Vestir o cosplay escolhido, na visdo de Bin (2015), é um ritual que se constréi desde
a confeccdo material e termina em meio aos eventos, na companhia dos/as amigos/as e do
publico participante. Para Pasqualin (2015), a pratica com o cosplay engloba muitas
habilidades, que vao desde a expressao corporal, imposi¢céo da voz, tom e gesto, para encarnar
a personagem representada, até habilidades manuais para construir armas, roupas e acessorios
das figuras escolhidas.

Em sua pesquisa, Rosa e Ferreira (2008), compreendem o cosplay como uma forma
de subverter a ordem a priori estabelecida no cotidiano juvenil. N&o se trata de considerar essa
pratica como fugas desproporcionais da vida real, mas um jogo de faz de conta, que alimenta
as fantasias dos jovens e, de certa forma, lhe da suporte para significar o mundo e vai aléem de
momentos de pura diversdo e entretenimento, sendo também e, principalmente, uma forma de
se comunicar.

Os cosplayers podem ser considerados como um grupo consumidor em potencial,
ja que se nota sua proliferacdo nos centros urbanos e, também, a criacdo de produtos especificos
para 0S mesmos, como revistas especializadas e acessorios préprios para a caracterizacdo de
personagens. Como o0s participantes sao pressionados a apresentar o melhor cosplay nos
concursos e para a conquista de premiacdes, 0 investimento em uma caracterizacdo pode ser
bastante alto (PAGANI, 2012).

O publico brasileiro, ao entrar em contato com a cultura pop, se reconhece como
otakus, geeks, cosplayers e é adeptos ao k-pop e/ou aos games. Eles montam grupos de danca
que trazem o género musical pop sul-coreano (k-pop), atuam vestidos como um personagem de
animes, mangas, tokusatsu®, vocaloids®, jogos eletronicos, filmes, historias em quadrinhos
americanos, participam de campeonatos de games e estdo antenados com o que ha de mais atual

no mercado tecnoldgico e midiatico.

8 Ver glossario, p. 210.
® Ver glossério, p. 211.
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A pluralidade de elementos encontrados na cultura pop € geradora de uma
engrenagem mercadoldgica que movimenta esta industria de entretenimento e as juventudes
simbolizam uma parcela significativa desta movimentagcdo, mesmo que ndo possuam uma renda
possivel para consumir todos os bens e servigos oferecidos.

As caracteristicas da sociedade moderno-contemporanea produzem um campo de
possibilidades em que os jovens se movem. Para Velho (2003), a riqueza, a diversidade e a
complexidade da construcéo social da(s) juventude(s) se produzem a partir deste campo de
possibilidades e de experimentacdes que 0s jovens vivenciam em suas inser¢ées no sistema
escolar, na sexualidade e no género, nos namoros e amizades, na sociabilidade, no consumo, na
midia.

Viver esse campo de possibilidades e esses processos de experimentagdes em um
contexto global, plural, complexo, promovido pela contemporaneidade, promove nos jovens
experiéncias que manifestam fascinio, desejos, vontades, a0 mesmo tempo em que S0
capturados e transformados em mercadorias.

Ao entrarem e serem conduzidos por um cenario mercadologico e midiatico, jovens
servem aos interesses do capital e, como efeito, “[...] o corpo dos jovens se transforma em
vitrine desse mercado que cria necessidades, como as marcas de ténis, roupas para desenvolver
esportes” (SALES, 2014, p. 50).

Nos circuitos mercantis, importa considerar ndo somente a relagcdo dos jovens com
a mercadoria, mas o que ela (in)corpora — pessoas e coisas produzidas —, confundindo-as,
produzindo uma certa (in)visibilidade do sujeito (in)corporado, (in)vadido, sujeitado. Nessa
perspectiva, 0 mundo que se vé é o mundo da mercadoria, ja que a producdo econdmica
moderna espalha sua ditadura, dissimulada no mundo da fantasia do marketing (ALMEIDA,;
LINHARES; CARVALHO, 2014).

Os jovens, ao habitarem os espacos, produzem movimentos para alcancarem
visibilidade, mesmo que estejam caminhando nessa esteira capitalista. Para se tornarem
visiveis, buscam conquistar uma poténcia, ao adquirirem esses produtos, gerando para si uma
autoestima, reconhecimento, confianca em si mesmos. Todo esse envolvimento tem relacéo
com as capturas realizadas por uma maquina capitalistica (DELEUZE; GUATARRI, 1997),
que tem nos processos de subjetivacdo dos sujeitos a producdo de desejos para incentivar o
consumo destes produtos.

Nos estudos desenvolvidos por Abramo (1997), a nogéo de visibilidade social dos
jovens deve ser refletida principalmente pela imagem que a midia constréi dos mesmos. Por

ndo serem vistos, ouvidos e entendidos como sujeitos que apresentam suas proprias questoes,
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eles sdo distanciados da possibilidade de serem pessoas que promovem transformagdes dentro
dos espacos e das atuacOes que realizam, potencializando um olhar somente para o que
consomem e vivenciam nessa l6gica mercadoldgica e mididtica.

Na concepcdo de Matos (2003), os jovens, independentemente da classe em que
estdo situados ou da escola que estudam, impulsionados pelos meios de comunicacéo, buscam
consumir para serem reconhecidos como pessoas de bom gosto e sucesso, e até mesmo para
experimentarem a sensacdo de ndo-exclusdao em uma sociedade que exclui.

Para driblarem essa exclusdo, jovens elaboram varias saidas criativas para “[...] as
inimeras crises de realizacdo cultural na vida contemporanea. Algumas agdes procuram
contornar a precariedade da vida material, elaborando alternativas” (CARRANO, 2003, p. 132),
para tornar visivel 0s seus gostos e as suas atitudes.

Na concepcéo de Dayrell (2009), para grande parcela de jovens, a condigéo juvenil
SO é vivenciada porqgue trabalham, garantindo o minimo de recursos para o lazer, 0 namoro ou
o consumo. E um jogo performativo, que pde em evidéncia os seus biscates (PAIS, 2005) a
partir dos processos transitorios que experimentam e nos diferentes contextos em que
atravessam. E um jogo que possibilita uma capacidade performativa, uma astdcia impar para
que possam ultrapassar obstaculos (PAIS, 2005).

Ao transportarem personagens da ficcdo para as suas realidades, os/as jovens
cosplayers adquirem “[...] um poder performativo: ao utilizarem um simulador de voo sentem-
se pilotos; como jogadores, interiorizam a missdo de heréi” (PAIS, 2006, p. 12). Realizam seus
transitos pelos universos de bem e mal, de vilées e mocinhos e incorporam este poder
performativo para elaborarem seus percursos e contemplarem 0s seus desejos, as suas
identificacOes e pertencimentos.

Este poder performativo se alinha ao conceito de “artes da existéncia” (FERREIRA,
2016), ao focar nas novas expressividades estéticas encontradas nas cenas juvenis
contemporaneas. Expressoes cultuadas no corpo, nas vestimentas, na voz, na imagem, uma vez
gue as atuais cenas juvenis ndo expressam praticas no sentido de oferecem a possibilidade de
mudar o mundo, com estratégias cujo objetivo é destruir a ordem social existente e substitui-lo
por uma nova. Em vez disso, 0s jovens transformam praticas culturais comuns e incomuns em
recursos e espacos socialmente disponiveis para 0 mundo, declarados como formas de diversdo
juvenil para expandir as fronteiras de expressdo cultural, festividade sociais e criatividade
pessoal (através do corpo, vestuario, misica, voz, imagem).

Vestir um cosplay tem sido uma das expressividades estéticas encontradas nas

atuais cenas juvenis. Performar um personagem em seus corpos é uma das maneiras que jovens
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cosplayers buscam para construirem suas artes da existéncia, ao viverem a brincadeira e 0s
encantos que personagens e suas historias proporcionam aos seus fazeres juvenis. O cosplay
atua na vida desses/as jovens como uma forma de elaborar os seus fazeres e, com eles, criarem
Seus personagens para romperem as hierarquias e desigualdades prescritas na sociedade.

E nesse sentido que o cosplay se aproxima das discussdes de Baktin (1987) sobre a
carnavalizacdo. Para o autor, o carnaval € um espetaculo sem ribalta e sem divisdo entre 0s
atores e espectadores. No carnaval, todos séo participantes ativos, todos participam da acao
carnavalesca. N&o se contempla — e em termos mais rigorosos, nem se representa — o carnaval,
mas vive-se nele, e vive-se conforme as leis enquanto estas vigoram, ou seja, vive-se uma vida
carnavalesca. Esta € uma vida desviada da sua ordem habitual, em certo sentido, ¢ uma “vida
as avessas” um “mundo invertido”.

Fazer um cosplay é realizar travessias entre a ficgdo e a realidade e se desviar de
uma ordem habitual que sustenta as hierarquias estabelecidas no social. Ao estarem vestidos de
personagem, os/as jovens cosplayers ganham poderes performativos para pilotarem suas vidas
por alguns momentos. Vivem as historias mais divertidas, cruéis, mérbidas e socialmente
condenadas. Nesta brincadeira, experimentam assumir outros papéis sociais que eles ndo vivem
na dimensdo do seu mundo “real”.

Os rituais de carnaval e o uso das fantasias correspondem as ilusdes e idealizacdes
da realidade quanto aos costumes usados somente no carnaval (DAMATTA, 1997). Ao
escolherem um personagem para vestirem e atuarem em eventos destinados a essa pratica,
cosplayers se aproximam dos costumes carnavalescos e do que acontece com as pessoas ao
vestirem as suas fantasias.

Na concepc¢do de Damatta (1997), a fantasia carnavalesca revela muito mais do que
oculta, ja& que uma fantasia, representando um desejo escondido, faz uma sintese entre o
fantasiado, os papéis que representa e 0s que se gostaria de desempenhar. Ao transportarem 0s
personagens para 0S seus corpos, os/as jovens cosplayers colocam na roupa, ha maquiagem e
nos gestos 0s papeis sociais que gostariam de desempenhar em seu cotidiano e se divertem ao
elaborarem suas cenas sendo cosplayer.

A cena cosplayer se apoia na categoria cena discutida por Ferreira (2009). Para o
autor, ao estar em cena, ou seja, na prefiguragao do existir, os jovens socorrem-se de apetrechos
e de um guarda-roupa para “vestir o papel”, assumir uma fachada, que sera o mesmo que
excorporar a imagem mais ou menos convencionada no espaco de atuacgao social.

Também tenho como apoio a concepcdo de Nunes (2015), que entende a préatica

cosplay como uma cena onde se confere mobilidade aos objetos materiais consumidos para a
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confeccédo do cosplay, garantindo, alem da circulacdo destas materialidades, a performatividade
acionada pelos jovens em suas sensibilidades para o fazer.

Em suas atuagdes, 0s/as jovens produzem suas cenas a0 montarem e desmontarem
0S Seus corpos a partir dos rituais que experimentam ao adentrarem e permanecerem na cena
cosplayer. Sdo fazeres simbolizados nas roupas e nos acessorios, nos bastidores, nos palcos.
Por este motivo, creio que, durante esta tese, foi coerente utilizar o termo cena cosplayer e ndo
cena cosplay, por entender que séo 0s/as jovens o0s/as principais produtores/as destas cenas.

Para produzirem suas cenas com o cosplay, os/as jovens vivenciam uma rede de
ritualidades que d&o inicio & sua entrada neste universo e mostram quais fazeres ritualizados e
performéticos eles/as vdo conhecer para performar. Estes fazeres performaticos na cena
cosplayer séo pensados a partir da antropologia da performance/experiéncia elaborada por Vitor
Turner (2013), sendo desenvolvida posteriormente por Schechner (2012) no teatro.

A performance, na visdo de Schechner (2012), pode ser compreendida como um
comportamento ritualizado que vai muito alem do campo artistico propriamente dito. A
performance é um modo de comportamento, um tipo de abordagem a experiéncia humana. E
um exercicio ludico, esporte, estética, entretenimento popular, teatro experimental e muito
mais.

Os fazeres ritualizados e performaticos na cena cosplayer significam as acdes do
cosplayer para se inserir, se adequar e até criar jeitos de ser cosplayer a partir das suas
experiéncias de insercdo e permanéncia nesta pratica. Ao adentrar neste cenario, repleto de
historias e personagens, o cosplayer é iniciado pelo senpai. O senpai foi uma das categorias
émicas surgidas no trabalho de campo. Esta palavra é de origem japonesa e se constitui como
uma reveréncia dirigida a pessoas mais velhas e/ou experientes.

Os senpais sdo considerados cosplayers mais experientes, ndo somente pelo tempo
gue atuam, mas pela maneira como se aperfeicoam e conquistam o respeito dos cosplayers e do
publico. Sdo autorizados a iniciar cosplayers em suas atuacfes, dando dicas na escolha do
personagem, na customizacdo da roupa, dos acessorios e na forma como devem posar para as
fotos e se relacionarem com o publico. Eles também simbolizam o acolhimento e a insercao de
cosplayers nos grupos, além de avaliar os comportamentos performaticos dos iniciantes e leva-
los ao reconhecimento do publico.

Os ritos de passagem, tais como as iniciagdes, sdo entendidos por Schechner (2012)
como performances de transformacdo. Na atuagdo cosplayer, estes ritos sdo ultrapassados
quando cosplayers alcangam comportamentos altamente estilizados ao estarem em cena, ou

seja, conseguem ser identificados como os senpais por levarem nos cosplays réplicas fiéis dos
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personagens que estdo performando, conquistam as premiagdes nos desfiles e a admiracdo do
publico pela seriedade e dedicagdo com os seus cosplays.

Em seus ritos de iniciagdo, 0s cosplayers passam a conhecer e a incorporar alguns
personagens criados na atuagdo cosplayer. O cosmaker, cospose, cospobrel®, monstro,
crossplay!?, cosputa foram outras categorias émicas surgidas no trabalho de campo. S0 modos
diversos de fazer/atuar de cosplay que cosplayers incorporam ou ndo em suas performances.

O cosmaker atua como aquele cosplayer que customiza os cosplays. Ele passa a
conhecer com detalhes os tecidos, as perucas e materiais que se adequem bem a roupa e aos
acessorios que fazem parte do personagem escolhido para fazer o cosplay. Séo criativos nas
costuras, reciclagens dos materiais e nas expressdes colocadas em cada cosplay que elaboram.

A criatividade apontada na customizacdo do cosplay se aproxima de uma
abordagem contemporanea encontrada nas culturas jovens e debatida por autores (ALMEIDA,;
PAIS; 2012), em que 0 jovem é 0 agenciador de suas préprias habilidades singulares, adquiridas
na relagdo com o mundo, em conexao ininterrupta com a multiplicidade do que se encontra a
sua volta. Uma criatividade ventilada por uma nova corrente sociocultural, onde se destacam
valores de autonomia, improvisacéo, expertise, expressividade e ludicidade.

Confeccionar os seus cosplays € uma das saidas que o cosplayer encontra para
adquirir autonomia através dessa brincadeira. Sdo fazeres que envolvem interesses, afetos,
emocoes, interacdes, habilidades. Sdo percursos que oportunizam a conquista de seus objetivos
e visibilidade de suas a¢bes. Muitos cosplayers adotam as customizacdes em sua vida para
conseguirem uma renda ou terem a sua “arte reconhecida”.

O cospose € visto pelos cosplayers como uma performance que ndo carrega a sua
alma e os seus afetos naquilo que faz. N&o veste o cosplay por amar o personagem ou conhecer
a sua histdria. O interesse dele é incorpora-lo para se exibir nas fotos e ganhar fama.

Ao ser incorporado, este personagem pode ser analisado como uma atuagdo que
nem sempre toca ou vibra. Uma experiéncia pensada por Larrosa (2016), como aquela que nos
passa, nos acontece, nos toca e NAo 0 que se passa, Nao 0 que acontece, ou que toca. A cada dia
se passam muitas coisas, porém, a0 mesmo tempo, quase nada acontece.

Os fazeres do cospose passam somente pela imitacéo e, por isso, quem o incorpora
escolhe qualquer personagem que esteja em alta na midia. Cosplayers reconhecem que imitam,
mas negam ser um cospose, por defenderem as relagcdes da histéria e performance desses

personagens com os pedacos de suas vivéncias e afetos.

10 As imagens de cospobre se encontram nas paginas 71 e 158.
I As imagens de um crossplay se encontram na pagina 134.
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J& o cospobre traz varios significados dentro dessa atuacdo. Ele assume o lugar da
imperfeicdo, falta de experiéncia, brincadeira, criatividade. Ao iniciarem nessa pratica,
cosplayers costumam ser avaliados pelos senpais como um cospobre quando ndo alcancam a
exceléncia na roupa, nos acessorios e em suas performances.

E esta avaliagdo é gerada pelos mecanismos da sociedade contemporanea
capitalistica, que tem no cosplay uma das mercadorias que carregam suas formas de controle.
Romper com uma pratica que ja esta estabelecida faz do cospobre uma brincadeira, para criar
linhas de resisténcia e espagos para realizar protestos, reivindicagdes, dando visibilidade ao que
desejam expressar em sua condigao juvenil.

Esse olhar avaliativo também perpassa pela capacidade e dedicacdo que cosplayers
assumem a cada cosplay que decidem levar aos palcos. Um cospobre pode expressar de maneira
criativa varias reciclagens para estar em cena, mas, por ndo apresentar um cosplay fiel ao
personagem, € criticado pela falta de compromisso com a sua atuagdo. Além disso, o cospobre
é interpretado como aquele cosplayer que estd iniciando e, por isso, prepara um cosplay
inadequado.

E nessa perspectiva que os cosplayers admiram e desejam ser o monstro. Ao
comegarem a vestir cosplay e performar, ndo conhecem muito bem de tecido, de peruca, de
performance. Para sairem da condic¢éo de cospobre e se tornarem um monstro, é preciso adquirir
habilidades que possam cumprir com todos os rituais necessarios para estar perfeitos ao entrar
em cena e, posteriormente, serem reconhecidos e respeitados como um senpai.

Estes rituais passam pela roupa, acessorios, gestos, falas, interagdo com o publico,
com as lentes da maquina fotografica. Monstros conquistam rapidamente os olhares e
admiracdo dos fotografos e de usuéarios fas das redes sociais.

O crossplay e o cosputa foram outras performances mencionadas pelos cosplayers.
O crossplay é o cosplayer que incorpora um cosplay do sexo oposto. O cosputa se configura
como aquela cosplayer que leva poucas roupas pelo corpo e tem comportamentos sensualizados
no palco.

E importante colocar em reflexdo que os corpos sdo marcados, fortemente, a partir
da exterioridade do olhar e do dizer do outro (LOURO, 2003) e que 0s sujeitos sdo plurais e
devem ser valorizados e aceitos nas suas singularidades, rejeitando os rétulos que aprisionam,
engessam e fixam os sujeitos. Rétulos que os nomeiam como feio ou bonito, apto ou inapto,
saudavel ou doente, normal ou desviante, masculino ou feminino, heterossexual ou
homossexual (GOELLNER, 2010).
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Os dois modos de estar em cena causam estranhamento nesse mundo cosplay, pois,
ao incorporar um crossplay, cosplayers sofrem preconceitos que me convidaram a discutir as
questBes de género. O fato de vestir um personagem do sexo oposto desperta no publico uma
opinido que € gerada principalmente pela orientacdo sexual, por serem apontados como
homossexuais e lésbhicas, ao decidirem se vestir dessa forma. Algumas cosplayers mulheres
negam a incorporacgdo do cosputa, por trazer do universo cosplay um discurso focado apenas
na exibicdo da imagem do corpo nas fotos sem qualquer relacdo afetiva e de identificacdo com
0 personagem escolhido.

Todas essas performances na cena cosplayer carregam caracteristicas elaboradas e
vivenciadas por quem pratica o cosplay e pelo publico que acompanha. Em seus rituais de
iniciacdo, cosplayers podem ser rotulados por varias dessas performances, principalmente o
cospobre, cospose e 0 cosputa. A cada cosplay performado, cosplayers experimentam,
descobrem e customizam o seu jeito de ser cosplayer.

Nessas experimentacdes, descobertas e customizacdes os/as jovens cosplayers
vivenciam fazeres que se processam nas maos, através da costura e dos acessorios, e dos fazeres
performaticos produzidos nos gestos, nas falas, nas interacdes. Sao nesses fazeres que eles/as
desvendam formas criativas de serem reconhecidos/as socialmente, alavancando a capacidade
de construirem seus proprios repertdrios culturais.

A nocdo de educacdo/fazeres nesta atuacao € simbolizada pelas diversas taticas e
producdo de suas sucatas (CERTEAU, 2013), em cada cosplay colocado em cena. Séo
experiéncias que promovem uma tessitura de conhecimentos, mas que acabam fugindo do
campo da aprendizagem escolar. Os/as jovens produzem suas experiéncias juvenis sendo
cosplayer e nelas estabelecem seus espacos e tempos de aprender. S80 sujeitos de suas
experiéncias porque ddo lugar a esses acontecimentos que vibram e tocam (LAROSSA, 2016)
em suas trajetorias juvenis.

E nesse sentido que concordo com Carrano (2000), ao reconhecer 0 processo
educacional ndo restrito e nem esgotado na escola. Entretanto, a compreensdo dos processos
culturais que ocorrem nos grupos sociais necessita de um esforco tedrico e pratico para penetrar
em contextos simbdlicos heterogéneos e descontinuos, formadores de subjetividades que, em
muitos aspectos, se distanciam dos critérios de continuidade, universalidade e racionalizacdo
de conhecimentos e valores.

A escolha de vestir um cosplay perpassa pela sensacéo de ser singular e, a0 mesmo
tempo, plural, quando se tem oportunidade de atuar com varios personagens. Nestas

experimentacOes, esses/as jovens mobilizam o corpo em busca de viver experiéncias que
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possam expressar suas potencialidades por ndo serem percebidos nas instituicbes como a
familia e a escola, pois, como Damasceno (2001) afirma, a escola ndo reconhece o saber, a
cultura, a experiéncia dos alunos.

Por este motivo, o cosplay se distancia do campo da aprendizagem escolar, ao
simbolizar, para quem vé e ndo conhece, uma brincadeira que ndo promove experiéncias que
se relacionam com as aprendizagens na escola, na universidade, na vida. Varios/as jovens/as
desta pesquisa afirmavam que as habilidades apreendidas em suas atuagdes como cosplayer
contribuiam para suas praticas cotidianas em varios espacos, como a escola, a familia, as
relacbes afetivas e até em suas pretensdes profissionais. Eles/as recebiam criticas por
embarcarem em uma brincadeira que ndo oferecia nenhum retorno financeiro.

As experiéncias juvenis, para Joca (2013), sdo indicativos de que as aprendizagens
se fazem menos homogéneas por se elaborarem em meio a interse¢do de um campo variado de
identificacOes e praticas juvenis, embora ndo seja ignorado as aprendizagens oriundas de outros
espacos sociais. Se suas experiéncias se fazem pelas particularidades de suas identificacoes,
seus aprendizados também tomam caminhos singulares.

Ao transportarem o personagem da ficcdo para a realidade, os/as jovens fazem seus
movimentos de travessia e neles constroem suas experiéncias juvenis, que sdo singulares e
despertam fazeres que séo criativos e que promovem uma diversidade de aprendizagens. Dar
vida a um personagem significa expressar em seus corpos caricaturas, que simbolizam as suas
marcas, 0S seus pertencimentos, expressas em cada saga produzida por esses/as jovens, a partir
dos lugares por onde passam e atuam.

Esta tese esta dividida em 4 capitulos. No Capitulo 2 (Uma saga etnografica com
jovens cosplayers), ilustro, em forma de episddios, as primeiras insercGes para conhecer 0
cosplay e todos os elementos que o envolve. Nesse processo, elaborei meus fazeres etnograficos
e, a0 mesmo tempo, refleti sobre meu lugar nessas atuaces. Nos episodios seguintes, narrei 0s
cendrios e os palcos que fui descobrindo e 0s personagens que passaram a fazer parte dessa saga
etnografica. No ultimo episédio, descrevo as aprendizagens etnograficas desta cosplayer
pesquisadora.

No Capitulo 3 (Enredos de jovens cosplayers na cultura pop), trago, inicialmente,
os elementos mercadoldgicos e midiaticos que ddo origem ao cosplay e a forma como ele é
produzido. Para isso, abordo o cosplay na cultura pop e dou énfase a situar e problematizar o
SANA na cultura pop, por ser considerado pelos/as jovens/as cosplayers como o principal
evento que eles/as se preparam para atuar com os seus cosplays. Sigo com outros enredos que

abordam, nessa saga, acontecimentos gerados a partir das cenas produzidas por esses/as
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cosplayers. Os fazeres ritualizados e performaticos dessas cenas foram a¢des importantes para
serem analisadas, por compreender que o0s/as jovens sdo iniciados no mundo cosplay e
constroem seus fazeres performaticos para entrarem e permanecerem em cena. Os modos de
grupalidade foi outro fator importante que ndo poderia deixar de ser narrado. Ao atuarem como
cosplayers, os/as jovens passam pela inser¢do e permanéncia nos grupos, € neles vivem varios
acontecimentos. Por fim, apresento como enredo 0 corpo e as questdes de género, por se
configurar como um dos importantes episdédios que acontecem com esses/as jovens, ao entrarem
em cena € se tornarem “outros”.

No Capitulo 4 (Fazer cosplay e fazer-se cosplayer em suas sagas juvenis), continuo
narrando essa saga, a partir dos cosplays que os/as jovens performam. A principio, exponho o
“fazer cosplay”, que passa pela escolha do personagem ao encantamento de suas historias e
suas experiéncias. A seguir, trago as expressoes culturais juvenis na cena cosplayer como uma
narrativa que mostra as customizagoes desse fazer e de que maneira afetam a realidade cotidiana
desses/as jovens. Dou continuidade a essa saga narrando, a partir dessas expressividades, as
diversas sagas que esses/as jovens vivenciam para elaborarem os seus cosplays e entrarem em
cena. Termino este capitulo descrevendo os/as jovens cosplayers como personagens principais
de suas sagas juvenis.

Finalizo esta introducdo fazendo um convite para que o/a leitor/a possa se deleitar
nesse conjunto de historias que tratam de uma realidade construida por jovens/as cosplayers
que ddo corpo, vida, alma e movimento para personagens gque sdo seus parceiros de caminhada

e emitem varios significados em suas trajetdrias juvenis.
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2 UMA SAGA ETNOGRAFICA COM JOVENS COSPLAYERS

Os enredos dessa saga etnogréfica encontrados nesse capitulo tém o propdsito de
apresentar a maneira como a pesquisa foi sendo customizada na companhia dos/as jovens
cosplayers. Cada enredo ilustra as cores e 0s tons que fui conhecendo e me misturando para
chegar a compreensdo do cosplay e das cenas elaboradas pelos/as jovens ao atuarem com
personagens.

O SANA foi a primeira parada para conhecer esses tons emitidos na cena cosplayer,
por ser um evento que elege o cosplay como uma de suas atragfes. Optei por dar inicio a essa
caminhada etnogréafica pelo SANA porque conheci também, nos escritos do diario de campo de
Joca (2013), esses fazeres performaticos, vivenciados por uma grande quantidade de jovens.
Para aprofundar melhor essa manifestacdo que ndo conhecia, consultei alguns trabalhos
académicos que abordassem o tema, por compreender que se tratava de algo complexo.

Nessa caminhada pelo SANA foi possivel construir questionamentos, levantar
hipdteses e delimitar um objeto de estudo para esta pesquisa. Um caminhar que oportunizou a
tessitura de didlogos que se transformaram em materiais exploratorios para dar inicio ao
processo de criagdo dos enredos dessa saga. Na elaboragdo dos enredos tive a companhia de
uma personagem que se tornou guia e interlocutora da pesquisa, ao me conduzir para conhecer
cenarios e palcos que cosplayers construiam fora do SANA, para performarem.

Foram nessas oportunidades que os/as jovens personagens passaram a compor o
elenco principal dessa saga. Nesses palcos e cendrios me conectei as tonalidades postas a cada
cosplay elaborado e apresentado por esses/as jovens. E essa conexdo foi possivel ao utilizar a
observacao, a entrevista individual e o diario de campo como meus acessorios de pesquisadora
cosplayer, para entender a producdo dessas tonalidades e tecer os enredos dessa saga
etnogréafica. No final desse capitulo, apresento os aprendizados que foram sendo customizados

e refletidos nesse caminhar etnogréfico.
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2.1 Episédio 1: Narrativas de uma inser¢ao no “mundo cosplay”

Nas proximas paginas que compdem o episodio 1, farei uma descricdo de como
essas narrativas pelo mundo cosplay foram sendo tecidas, incluindo as minhas inquietacGes
iniciais bem como as minhas primeiras inquietac6es e abordagens, relatando alguns encontros

que foram realizados nesse cenario para a tessitura desta etnografia.

2.1.1 Cosplayer e cosplay: prazer em conhecer

“Estar no SANA pela primeira vez foi trilhar por uma
estrada desconhecida e tentar fazer travessias pelas
fronteiras imaginarias que sentia existir entre eu,
pesquisadora, a cidade, 0s jovens que se encontravam no
Centro de Eventos. 1sso, no primeiro momento me deixou
muito inquieta, curiosa e, claro, na &nsia de compreender
tudo que acontecia”. (Diario de Campo — 01 de fevereiro
de 2014).

Fazer travessias, conviver com questionamentos, inquietacdes e davidas faz parte
dos trajetos de um/a pesquisador/a. Caminhos que néo significam a busca da verdade, como o
faziam filosofos e cientistas no século XVII. Sdo trajetorias que impulsionam quem pesquisa a
descobrir, criar, experimentar, rasurar, estranhar, aceitar os seus ritos de iniciacdo e de
passagem em seu campo da pesquisa. Para Damatta (2010), o trabalho de campo, como os ritos
de passagem, implica, pois, a possibilidade de redescobrir novas formas de relacionamento
social, por meio de uma socializagédo controlada.

Foi na procura de viver esses ritos iniciais e alcancar fronteiras imaginarias que
estive pela primeira vez no SANA, realizado no Centro de Eventos na cidade de Fortaleza, no
Ceara. Esse evento de cultura pop é um dos palcos principais para criangas, jovens e adultos
vestidos de cosplay.

Ao descer do 6nibus, segui até a bilheteria para comprar o ingresso do evento. A
fila ndo estava longa, pois a maioria do publico jovem adquire o combo antecipado por um
preco mais barato. Como conhecia pouco sobre a atuacdo cosplayer, fiquei bastante curiosa e
atenta a todos 0s movimentos. A intencdo inicial, ao ingressar no curso de doutorado, nao era
estudar jovens que se vestiam de cosplay. Entretanto, tive que mudar os percursos, ampliar as
intencdes de estudo devido a situagdes pessoais ocorridas nos primeiros meses do curso.

A primeira insercdo no Centro de Eventos para participar do SANA foi marcada
pelo encontro com jovens que sorriam, gritavam, corriam, cantavam. Ao direcionar o olhar para

as vestimentas do publico, vi jovens e adultos vestindo meia-calca tarrafa ou lisa, short jeans,
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ténis all star ou botas. Geralmente, essas indumentarias estavam acompanhadas de um piercing
em algum local do corpo, como na barriga, no rosto, na orelha, na lingua. Outros se vestiam
com um estilo de roupa semelhante aos punks, inclusive a forma do cabelo (topete com pontas
para cima). S depois descobri que se tratava do visual kei'?.

Figura 1 — Jovens vestidos com o Visual Key.

AN AT e
Fonte: arquivo pessoal da autora.

Muitas criancas, jovens e adultos estavam vestidos com blusas de algum
personagem de anime e/ou portavam aderecos que representassem a cultura pop japonesa e
americana, como gorros, buttons*®, mochilas, pulseiras. Encontrei jovens trajando roupas e
acessorios que lembravam um cosplay**, principalmente as mulheres, como perucas, meia-calca
preta lisa ou de tarrafa, saias bem rodadas e camisetas coladas no corpo ou jovens vestidas de

lolita®®.

12 \er glossério, p. 210.

13 Ver glossério, p. 195.

14 Quando me refiro a semelhanga de um cosplay é porque escutei isso de uma jovem: “Hoje eu ndo vim de cosplay,
mas algumas pessoas tiraram fotos minhas, pois eu na sexta fui bonitinha, casual, de peruca (risos)” (Juliet, 18
anos).

15 Ver glossério, p. 201.
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Figura 2 — Jovens vestidas de Lolita.

»

3

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Algumas pessoas portavam suas plaquinhas com frases escritas “abrago gratis, beijo
gratis” na intengdo de agenciar paqueras, amizades. Com os cosplayers, a maquina fotogréafica

e o celular simbolizavam este lugar de aproximacéo e de interacao.

Figura 3 — Jovens interagindo com as suas plaquinhas.
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Fonte: arquivo pessoal da autora.
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Certamente, descrever esses olhares e escutas de um cenédrio inicialmente
desconhecido quase sempre deixam o/a pesquisador/a com aquela impressao de que faltou algo
para ser colocado ou de que ndo conseguiu narrar com a veeméncia sentida/vista/vivenciada em
campo. Velho (2003) ja enfatizava que uma das tarefas mais dificeis ao fazer uma etnografia é
narrar um evento, transmitir o clima, o tom do que se esta descrevendo. A sucessao dos fatos
no tempo, 0 numero de participantes, a reconstituicao das interacoes.

Mesmo imersa em um desconhecimento que conduzia a uma pratica frontalmente
estrangeira as minhas experiéncias anteriores, tanto do ponto de vista fisico-espacial quanto do
ponto de vista cultural'®, acreditava ser possivel construir hipoteses, ao partir da atuacio dos/as
jovens ao vestir um cosplay. Performances onde, possivelmente, sinalizariam experiéncias de
aprendizagem, baseadas em um fazer que poderia partir da escolha e da interacdo do cosplayer
com o personagem, na elaboracao da roupa, no desempenho de papeis.

Ao dialogar com uma jovem cosplayer, ela defendeu a atuacdo do cosplayer no
SANA como uma das atracdes importantes do evento. De fato, os cosplayers ocupam um desses
lugares de destaque, por dar vida e presenca a personagens que encantam criangas, jovens e
adultos. No inicio da pesquisa, fiz varias tentativas de ndo restringir o olhar apenas nesse
encantamento e nos cliques direcionados as suas performances.

Manter um olhar desprendido de qualquer linearidade poderia me aproximar dos
acontecimentos vivenciados pelos cosplayers sem a presenca das lentes de uma maquina
fotografica. Além disso, era interessante seguir uma rota, posta por Didgenes (2015, p. 06)
como oficio do antropdlogo: “O desafio de praticar a arte de traduzir”. Praticas que me
colocaram numa posicao de estrangeira sem uma boa compreenséo das rotas, porém, mantendo-
me sempre na busca de conhecé-las. Um desconhecimento que estabeleceu horas de caminhada
pelo SANA, na intencdo de aproximar o olhar de todas as atracdes oferecidas por esse evento e
perceber a forma como o pablico usufruia delas.

Desse modo, estive nos primeiros passos dos estudos exploratorios: uma viajante a
procura de se assentar em terrenos desconhecidos, repletos de dire¢es. Na cena cosplayer havia
uma sequéncia de acontecimentos que desestabilizavam meus sentidos e, a0 mesmo tempo, me
encorajavam a ser artesi!’ desse objeto de pesquisa. Como os cosplayers, tentava descobrir

maneiras de costurar a roupa de um personagem para ser vestido e vivido na pesquisa de campo.

16 Ao trazer os retalnos de um objeto construido em seus escritos, Didgenes (1998) mostra as tentativas de
delimitacdo do objeto de investigacdo, percurso que também me vi experienciando ao explorar o campo.

17 Na concepgéo de Pais (2013), sdo fragmentos do cotidiano deste tipo que permitem esbogar muitas pesquisas.
Para Sennett (2008), um bom arteséo entende a importancia deste esboco.
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2.1.1.1 Insercao e inquietacdes iniciais

Nesta caminhada inicial pelo campo, me peguei diversas vezes curiosa para saber
0s motivos pelos quais tantos jovens eram atraidos para estarem nesse evento, principalmente
0S que estavam vestidos de personagens. Questionava-me: “Por que jovens se vestem de
cosplay? De que maneira esses jovens vivem/atuam/séo cosplayers?”.

Ao lancar nota dos meus escritos, decidi ir ao local onde se disponibilizava a
programacéo do evento, com dois dias de duracdo. Ao ler, sorri bastante, pois a maioria das
informacGes era desconhecida, logo imaginei: “O que estou fazendo aqui?”. Para minha alegria,
reconheci informagdes ligadas ao anime Cavaleiros do Zodiaco, passado em TV aberta, e de
filmes e séries como Harry Potter®®,

Embora varios questionamentos estivessem vindo ao meu encontro, ndo desejei
elaborar diretamente uma pergunta de partida. Permiti que os escritos fossem borrados pelas
perguntas e acontecimentos atravessados/vividos em varios espacos e tempos. Uma “[...]
travessia tomada pela dimenséo espago/temporal, elucida dimensdes objetivas e subjetivas de
pontos singulares de investigagdao” (JOCA; VASCONCELOS, 2015, p. 45).

Essas travessias provocaram estranhamentos, curiosidades, inquietudes e
impulsionaram a ver, ouvir e viver experiéncias que fazem o corpo pulsar, se desestabilizar e
se descobrir “[...] numa impregnacdo profunda, em seu corpo e sua alma, em sua inteligéncia e
sensibilidade” (FREHSE, 2011, p. 35).

Esses estranhamentos ndo condizem com o exotico® apresentado pela antropologia
classica. Sdo aqueles que impulsionam o/a pesquisador/a a se manter com um olhar mais
atencioso e a promover uma abertura para a conexao com as linguagens e codigos apresentados
e vividos durante a pesquisa de campo.

Como Didgenes (1998), compreendo que todo processo de investigacao requer do/a
pesquisador/a uma abertura. Abertura para ver, escutar, deixar-se levar pelo rumo dos
acontecimentos e, nesse fluxo, construir territorios de sentidos. O/a pesquisador/a € um eterno

viajante que estd sempre conectado e conectando varios mundos culturais. Ao sair de casa e

18 Ver glossario, p. 199.

19 Uso o termo “exético” concordando com Damatta (2010), para expor a ideia de que fatos, pessoas, categorias,
classes, segmentos, aldeias, grupos sociais poderiam ser parte do meu universo diario ou ndo e que isto é um
processo profundamente relativizador por ndo termos que ligar necessariamente o exético com aquilo que é
desconhecido, pois o familiar também pode néo ser tdo intimo. Para o autor, ao lan¢armos duvidas sobre o que é
exético e o que é familiar, estamos praticando, de alguma forma, a divida antropoldgica, base do trabalho de
campo.
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adentrar outras esferas da vida social, ele investe energia e a recebe na mesma proporgéo. Ele
se modifica e modifica o mundo.

Apo6s horas de caminhada de um lado a outro pelo SANA, decidi parar em locais
onde os fotdgrafos e os supostos fds dos cosplayers estavam. Alguns minutos depois, pensei:
“Qual/quais os possiveis interesses dessas criancas/jovens/adultos pelos cosplayers e por suas
performances? Qual a origem do cosplay/cosplayer? Faz parte de que cultura, da pop japonesa?
Da americana, da coreana?”. Esses questionamentos afetavam-me, por reconhecer todas essas
manifestacdes culturais presentes. Em um bloquinho de papel esbocei essas questbes e
continuei acompanhando os cosplayers no evento.

Creio que um dos maiores desafios ao me envolver nesse campo de pesquisa foi
receber o convite para ser aprendiz nessa caminhada. Além dos saberes académicos trazidos
para esta pesquisa, ainda que fossem importantes metodologicamente, existia uma realidade
que aparentava estar distante, de dificil alcance, por todos os lugares simbolicos que ela é capaz
de construir e de transportar.

Concordo com Magnani (2009), quando se refere ao campo de pesquisa como o
lugar para se viver muitos aprendizados e com Brandao (2007), ao pensar 0 campo como uma
dimensdo muito intensa de subjetividade, pois

[...] ainda que o antropdlogo possa se armar de toda uma intencdo de objetividade, de
obtencdo, de producédo de dados e informag@es, os mais objetivos, os mais reais (ndo
sei se com aspas ou sem aspas) possiveis, de qualquer maneira, muito mais do que em
outros casos, todo trabalho de produgdo de conhecimento ai se passa através de uma
relacdo subjetiva. A pessoa que fala, fala para uma outra pessoa. Uma relagdo entre
pessoas que tem uma dimensdo social, e uma dimensdo afetiva se estabelece. Dados
de troca, de sinais e simbolos entre as pessoas se estabelecem inevitavelmente e isso

marca ndo so a realizacdo do trabalho, mas o material produzido por esse trabalho
realizado. (BRANDAO, 2007, p. 12).

Apesar de perceber que em alguns momentos estive no SANA com a performance
de pesquisadora para “definir melhor o objeto de estudo”, a0 mesmo tempo, estava com o desejo
de ser tomada afetivamente por este objeto, por compreender, na escolha de um tema, no
desenvolvimento da pesquisa e na escrita, um compromisso cientifico que ndo sobrepde o
afetivo?, ja que ambos se entrelagam.

Um entrelacamento que proporciona ao/a pesquisador/a boas inspiracGes
etnogréaficas em campo, através de olhares e escutas de dentro (GEERTZ, 2011). Olhares e

escutas regadas de afetos sensibilizam os sentidos e facilitam a apreensdao de detalhes

20 Concordo com Freire (2000), que a afetividade ndo se acha excluida da cognoscibilidade. Para o autor, é preciso
insistir que a formacéo cientifica vivida com alegria e afetividade ndo prescinde de clareza politica, de uma postura
ética.
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importantes que podem se transformar em pistas, como aponta Magnani (2002, p. 17): “[...] ndo
é a obsessd@o de detalhes que caracteriza a etnografia, mas a atengdo que se Ihes d&: em algum
momento os fragmentos podem se arranjar num todo que oferece pistas para um novo
entendimento [...]".

Um desses olhares e escutas teve como destaque a postura dos supostos fas com os
cosplayers. Por todo o evento, os cosplayers sdo abordados para tirar fotos. Alguns cliques
costumam vir acompanhados de um abrago mais ousado, tentativas de beijos, varios elogios e
flertes.

Isso fazia parte da cena cosplayer, embora tenha percebido uma postura de
insatisfacdo expressa por algumas cosplayers, seja por conta de uma méo que deslizava abaixo
da cintura, seja por um abragco mais acalorado ou por uma filmagem onde focava algumas partes
do corpo, como o bumbum, 0s seios e as pernas.

A maquiagem e o acabamento do cosplay foi outro aspecto de destaque nas
conversas paralelas de alcance dos meus ouvidos. Na atuagdo cosplayer, parecia haver um
“mostrar-se” definido nas roupas, maquiagens, poses, acessorios. Uma exploracao da imagem
de “si” e a pratica de um ritual onde “se mostrar” os colocaria no centro das interacdes (JOCA,
2013).

Foi exatamente nesse “mostrar-se” que percebi as minhas compreensdes sendo mais
desafiadas. Existiam inumeros codigos que precisavam ser desvendados, contudo, reconhecia
que estava entre as resisténcias e as limitacdes para entendé-los durante esses estudos
exploratérios. Foram diversas experiéncias de recuo, embaraco, fugas, distanciamentos e

aproximacoes.

2.1.1.2 As primeiras aproximacdes e abordagens

Na tentativa de estabelecer algum tipo de aproximacdo com os cosplayers, abordei
uma jovem vestida de uma das vocaloids chamada Luka Megurine?l. Agora consigo entender
com que cosplay ela estava, mas, naquele dia, era impossivel! Arrisquei um dialogo, no entanto,

esta cosplayer e tantos outros ndo disponibilizavam de tempo, nem de vontade.

2L A definicdo de vocaloid e do personagem se encontram no glossario, nas paginas 211 e 203, respectivamente.
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Figura 4 — Cosplay do personagem Megurine Luka (Vocaloid — Versdo Magnet).

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Continuei em busca de dialogar com os cosplayers e, aqueles com quem consegui
conversar, perguntei sobre o personagem, elogiava a roupa — mesmo sem entender — e
aproveitava para explicar a intencdo em desenvolver uma pesquisa de doutorado sobre a atuagéo
cosplayer, porém, muitos deles ndo ofereciam escuta, outros ndo compreendiam bem o que
falava e outros acreditavam que eu era jornalista.

Vi cosplays de personagens diversos. Para conhecer e diferencia-los, estive muito
proxima dos cosplayers e dos fotografos, colhendo informacgdes, mas fui ignorada diversas
vezes, saindo de perto sem nenhuma compreensao.

Ap0s conviver um pouco mais com cosplayers, entendi que as minhas perguntas
direcionadas ao personagem, como saber a sua identidade, incomodavam. Segundo eles, o
cosplayer vai com a expectativa de ser elogiado pelo o seu cosplay e performance. Colher
informacGes diretas sobre o personagem significa que o cosplay ndo estd bom para qualquer
tipo de reconhecimento.

Ao conversar com uma cosplayer sobre as motivaces do publico para estar no
SANA, ela me disse: “Sabe porque as pessoas vao para 0 SANA? Para olhar aquele povo tudo
colorido que passa na televisdo, quem ndo quer ver gente colorida? Seus personagens favoritos?
Tem muita coisa no SANA, mas o povo colorido é uma atragdo sim!”.

Numa dessas interagdes, conheci uma jovem vestida de Yoko?2. Expus o interesse

em pesquisar sobre o cosplayer e ela prontamente forneceu o seu endereco do Facebook?, o

22 \fer glossério, p. 211.
23 O Facebook é o maior software social do mundo. Fundado por Mark Zuckerberg em 2004, o Facebook também
¢ considerado o servigo mais popular, em razdo de seus recursos comunicacionais inovadores. Recursos como
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numero do seu telefone e disse: “Depois do evento me procura que te apresento esse mundo
cosplay”. Agradeci a sua atengdo, ela sorriu ¢ logo se voltou para duas pessoas que pediram
para fotografé-la. Distanciei-me, bastante entusiasmada, apesar de ter recuado: “Sera que isso
vai dar certo?”.

Figura 5 — Gravura do personagem Yoko (Anime — Figura 6 — Cosplay do personagem Yoko (Anime —
Tengen toppa gurren-lagann). Tengen toppa gurren-lagann).

I 13022009 LEA-NCOM

Fonte: Gobgle imagens (2017). Fonte: arquivo pessoal da autora.

Sentia o0 corpo bastante cansado. Por esse motivo, decidi sair antes de o evento
acabar. No 0Onibus, sé conseguia pensar sobre 0 que iria acontecer no dia seguinte, quais
vestimentas de pesquisadora experimentaria para ser aceita pelos jovens cosplayers e como
teceria minhas concepcdes sobre essa “teia de significados™?*.

Na busca desta tessitura, participei de mais um dia de evento. Em um domingo
ensolarado, sai de casa as 7 horas da manha. O que encontraria por 14? Ao descer do dnibus, vi
uma fila enorme de criancas, jovens e adultos a espera da abertura do portdo, que aconteceria
as 9 horas. No mesmo espaco, encontrei jovens que, por falta de dinheiro ou por livre escolha,

se agrupavam a frente do Centro de Eventos ou ao lado de inGmeras barracas montadas com a

mural, presentes, bot&o curtir, cutucar, marcar amigos em mensagens de textos, fotos e videos, aplicativos, jogos,
eventos, status, classificados, postagens de videos e mensagens via celular sdo diferenciais quando comparados a
outros servicos similares (SANTOS; ROSSINI, 2014).

24 Geertz (2011) compreende que o homem é um animal amarrado a teias de significados que ele mesmo teceu.
No trabalho de campo nos debrugamos na busca de interpretar esses significados.
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venda de lanches e almog¢o por um custo menor. Alguns jovens vestidos de cosplay aguardavam
na fila a entrada como os outros.

Circulei novamente por todo o evento e, na ultima saida do banheiro, decidi
procurar a jovem que disponibilizou os seus contatos no dia anterior. Ela pareceu tao disponivel
que valeria a pena arriscar uma aproximacao. Talvez fosse possivel um novo encontro apds o
SANA para dar continuidade a pesquisa.

Ao caminhar pelo espaco Art & Fest?®, encontrei a jovem na companhia de uma
cosplayer. Reconheceu-me ¢ logo chamou a colega para dizer: “Olha, é ela que eu te falei da
universidade”. As duas me cercaram de perguntas: “Por que vocé esta pesquisando isso? Por
que ndo esta vestida de cosplay? Que animes vocé gosta de assistir?”. Meio sem graca, olhei
para as duas e disse: “Vim exatamente para 0 SANA conhecer esse universo!”. Elas me olharam
e disseram: “Pois n6s vamos te ajudar. Vem com a gente!”.

De repente, estava entre as duas cosplayers andando pelos corredores do SANA.
No inicio, fiquei envergonhada, por me reconhecer como uma intrusa entre as abordagens do
publico paratirar fotos e os dialogos construidos com as cosplayers. Sempre que isso acontecia,
mantinha certo distanciamento, embora aproveitasse a oportunidade para conhecer melhor as
acoes e as relacdes vivenciadas e estabelecidas por jovens na cena cosplayer. Olhar este que a
pesquisa qualitativa convida a ter, como enfatiza Sales (2005), em suas vivéncias de
pesquisadora. S&o olhares que buscam ndo apenas conhecer, mas convidar o/a pesquisador/a a
estar sempre aberto/a as possibilidades para que amenize as estranhezas, fato comum no
trabalho de campo.

Na companhia dessas duas jovens, as cores, falas, performances comecavam a se
desnudar. O que parecia distante, com o decorrer dos acontecimentos se aproximava e rompia
com algumas fronteiras postas sobre o meu olhar. Fronteiras que significavam as acoes
vivenciadas pelos cosplayers. Mobilidades que desafiavam vérias vezes as minhas

aproximacdes e entendimentos.

%5 No espago Art &Fest, acontecem as apresentagdes culturais, dentre elas o desfile dos cosplayers.
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Figura 7 — Cosplayers vestidas dos personagens. Lado esquerdo: Mizaki — Anime Kaichou Wa Maid-Sama.
Lado direito: Hatsune Miku — Vocaloid (Versio Cat food).ﬂ

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Mesmo com a rapidez dos acontecimentos, principalmente no decorrer das
fotografias, foi possivel presenciar um dialogo longe dos flashes da maquina fotografica.
Fizemos um circulo e nele estavam as duas cosplayers, dois jovens e eu. Uma das jovens se
voltou para a cosplayer vestida de uma vocaloid chamada Hatsune Miku?®: “Ja tive muita
vontade de fazer cosplay, mas me sinto gorda, olha s6 vocé bem magrinha (risos).” A cosplayer
respondeu prontamente com um convite: “Pois vamos fazer, vocé vai ficar linda! Que
personagem vocé deseja fazer?”. A outra cosplayer vestida de Mizaki?” complementou: “Olha
0 meu corpo, sei que preciso emagrecer para o proximo SANA, mas eu fiz, € muito amor!”.

Neste dialogo, experienciei linhas multiplas de entendimento. O desejo da jovem
de vestir um cosplay atrelado a ndo-aceitacdo do seu corpo se deparou com o acolhimento das
cosplayers para gque ela tomasse coragem de vestir um cosplay, mesmo que sua aparéncia fisica
supostamente ndo estivesse adequada para esse fim. Existiria, entdo, um corpo adequado para
se vestir um cosplay? Qual o significado disso para 0s cosplayers?

Com a contribuicdo de Sales (2015), entendo o corpo juvenil como algo que se
transforma em vitrine de um mercado que cria corpos e indumentarias para cada estilo de ser
jovem, como o corpo dos atletas, ou indumentarias, como a roupa do surfista ou do roqueiro,

ao mesmo tempo em que este corpo € instrumento e demarcagdo de suas expressdes. A

%6 \/er glossario, p. 199. Imagens da cosplayer se encontram nas figuras 7, 9, 10, 18 e 76.
27 \er glossario, p. 204. Imagem da cosplayer se encontra na figura 7.
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experiéncia juvenil tem sua fluidez, promove diversidades de estilos que se articulam com os
padrdes de consumo, sem, contudo, se aprisionar neles.

Ao assistir pela primeira vez os desfiles Cosplay e o Cosplay Insana®, fui
conduzida a imaginar que os cosplayers ndo se importavam tanto com o corpo exposto no paico,
ou seja, ndo havia um tipo fisico adequado para cada personagem, por presenciar criangas,
jovens e adultos de estaturas e corpos fisicos os mais diversos. Em cada apresentacgdo, a plateia

vibrava com os personagens, atuacao e o cenario apresentado.

Figura 8 — Desfile Cosplay SANA.

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Por ser um momento exploratorio, ndo era coerente afirmar que essas expressdes
eram realizadas pelos/as jovens apenas como uma maneira de se divertir e, por esse motivo, a
presenca do corpo fisico ndo era tdo relevante em suas performances. E claro que existiam
outros elos que simbolizavam esta préatica e, pensando nisso, retomo mais uma vez esta questdo:
Porque esses jovens vestem cosplay?, para complementa-la: Para construirem ou encontrarem
estilos e sentidos proprios da sua condicdo de ser/estar jovem?

No término do desfile, &s 18 horas, retomei o caminho de casa. Na saida, me
misturei aos jovens que estavam, como eu, a espera do 6nibus. Afetada pelos inimeros

encontros, linguagens, cheiros, tons, sentia o corpo cansado. Afetos que me fizeram refletir

28 No desfile Cosplay e Cosplay Insana os quesitos avaliados sdo: Beleza da Fantasia (Qualidade, Padréo e Beleza),
Afinidade com o Personagem (Originalidade e Criatividade inspiradas no personagem, podendo usar de gestos ou
poses caracteristicas do personagem escolhido) e Fidelidade a Vestimenta (Acabamento do Cosplay, Similaridade
com os tracos originais e Acessorios) (REGULAMENTO CATEGORIA DESFILE COSPLAY, 2016).



45

sobre a atuacdo do corpo do/a pesquisador/a em campo, entendendo-o como multiplo, ao
assumir dimensdes diferentes (ADAD, 2011, p. 44) e que promove sensac0es que ndo estdo
apartadas da “vida pessoal, afetiva e emocional do pesquisador”.

No percurso de volta, os jovens estavam bastante euforicos ao comentarem 0s
acontecimentos: quantos garotos, garotas tinham beijado; o som que estava legal; os cosplayers
presentes; sobre a fome e a sede; como o dnibus estava lotado; como serd o proximo SANA.
Desta vez, fiz uma observacéo silenciosa, oferecendo uma escuta descomprometida, por conta
do cansaco.

Chegar em casa me fez vivenciar uma sensacao de alivio, pela auséncia do barulho
gue incomodou algumas horas os meus ouvidos, embora estivesse planejando ir para outro lugar
no final da semana seguinte, mas, para onde? Onde encontraria jovens cosplayers no intervalo

de seis meses até o proximo SANA?

2.1.1.3 Do mundo virtual aos encontros cosplayers: o0 casamento € a reunido na praca

Nas aproximacfes iniciais com cosplayers, ao estar no SANA, foi possivel
conseguir seus enderecos do Facebook, embora tenha perdido alguns deles por conta do barulho
e da prontncia em japonés. E comum os cosplayers divulgarem seus cosplays em paginas no
Facebook trazendo o nome ficticio de algum personagem e em japonés. Por esse motivo, tive
dificuldades em compreender o que falavam. Além disso, fui trocada varias vezes pela maquina
fotogréfica.

Na primeira semana ap0s 0 SANA fui até as redes sociais para tentar estabelecer
contato com jovens que forneceram os seus enderecos do Facebook. Enviei convites e pesquisei
os seus perfis. Dois dias depois, alguns convites foram aceitos. A minha intencdo nao era
desenvolver uma etnografia virtual, mas o ciberespaco?®, nas primeiras inser¢des no campo,
configurava-se como local de encontro com os cosplayers.

A etnografia virtual, na visdo de Hine (2000), é uma forma de se pesquisar
comunidades em que redes de computador sdo meios rotineiros de comunicacdo. Para a autora,
a carateristica principal da etnografia permanece: o etnégrafo torna-se envolvido no ambiente

e fica face a face com os nativos, de tal forma que ganha um entendimento de suas praticas.

2 O ciberespago denominado também como “rede” é o novo meio de comunicagdo surgido da interconexao
mundial de computadores. Esse termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicacéo digital, mas
também o universo oceadnico de informagdes que abriga, assim como os seres humanos que navegam e o alimentam
(LEVY, 1999).
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Ao ser convidada para pensar novas perspectivas na pesquisa com jovens, Oliveira
(2016) optou pela etnografia virtual, recurso metodologico que reconhece na Internet e nas
tecnologias digitais uma ferramenta de pesquisa. Segundo esta autora, adotar essa postura a fez
observar novos ritmos, sons, cores, gestos, sendo estimulada a trilhar os caminhos da
experimentacdo e da criatividade para construir maneiras de percorrer suas travessias e
abandonar os modelos prontos.

Usar o Facebook como uma dessas ferramentas para estabelecer os vinculos iniciais
foi fundamental no inicio da minha pesquisa. Com ele, criei algumas estratégias para tentar
encontré-los fora dos palcos do SANA. Em uma dessas interacdes, Hatsune Miku aceitou o
convite para compor essa saga etnogréafica.

Figura 9 — Gravura do personagem Hatsune Miku Figura 10 — Cosplay do personagem Hatsune Miku

(Vocaloid — Versao Cat food). _(Y(_Jcloid — Versdo Cat food).

G

Fonte: Google imagens (2017).

Hatsune Miku encanta muitas pessoas gque estdo no evento, pelos seus cosplays e as
performances serem bem customizadas. Distribui sorrisos, incorporando ou ndo o Seu
personagem, e costuma ser bem solidaria com os cosplayers. Adora fazer amizades e tem
grande paixao pela sua atuacéo de cosmaker. Formada em estilismo e moda, esta jovem residia
no bairro Bom Jardim quando a conheci e, alguns meses depois, partiu para morar no Japao. A
sua personagem é uma cantora virtual japonesa, conhecida por vocaloid. Esta cantora é um
software projetado em uma jovem de 16 anos que possui um corpo magérrimo, tem cabelos
longos verdes e olhos grandes. Faz varios shows em 3D e conquistou muitos fas pelo mundo

inteiro.
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Com Hatsune Miku, por ser uma jovem que gosta de fazer amizades, teci pelo

Facebook varios didlogos. Dias depois de nossas conversas, ela me langou um convite para
comparecer ao seu casamento. Segue as notas do diario de campo:

Dia 09 de fevereiro de 2014 recebo um convite de casamento da jovem cosplayer que

conheci no SANA. Porque ela me convidaria para uma festa tdo intima? A pesquisa é

algo que realmente surpreende! Seria importante ir? Adentrar de forma tdo rapida na

vida desta jovem? Estariamos estabelecendo uma amizade ou uma relacdo entre

pesquisadora e pesquisada? Penso que a ida ao casamento podera ser um caminho

fértil de aproximacdo e de interacdo para o inicio da pesquisa. Sera? (Diario de campo
— 09 de fevereiro de 2014).

Na festa de casamento me senti um pouco deslocada, pois ndo conhecia ninguém.
Uma hora depois, encontrei com a outra cosplayer que estava no domingo em sua
companhia no evento, tivemos oportunidade de conversar um pouco e, neste dialogo,
descobri que elas haviam se conhecido no evento, entéo, ndo era somente eu que fazia
pouco tempo que a conhecia, ela também me fazia companhia nisso. (Diario de campo
— 20 de fevereiro de 2014).

Bogdan e Biklen (1994), ao refletirem sobre a entrada do/a pesquisador/a em
campo, destacam a postura de estar “dentro e fora” do mundo dos pesquisados. Para 0s autores,
se, por um lado, o/a pesquisador/a entra no mundo dos pesquisados/as, por outro, continua a
estar do lado de fora. S&o posturas que conduzem o/a pesquisador/a a registrar de forma néao
intrusiva o que vai acontecendo e buscar aprender algo sem tentar necessariamente ser como
eles. Devera ser empatico e simultaneamente reflexivo.

Metodologicamente, temos muitas referéncias para recorrer sobre a postura do/a
pesquisador/a em campo. Entretanto, nem sempre é possivel se basear nelas, especialmente
quando o/a pesquisador/a se vé mergulhado nos terrenos subjetivos simbolizados em falas e
atitudes. Com isso, alguns caminhos delimitados fogem da lineariedade, da rigidez e
impulsionam o/a pesquisador/a a acompanhar a fluidez e a instabilidade presentes na
subjetividade de cada um dos agentes da pesquisa.

Uma subjetividade que faz o olhar ser tocado pela forca do que vé&, numa
potencialidade vibratil, como Rolnik (1997) convida a observar. Uma pele de tecido vivo e
movel, feito de forcas/fluxos que compdem os meios variaveis que habitam a subjetividade:
meio profissional, familiar, sexual, econémico, politico, cultural.

Promover uma aproximacgado com esta jovem e com aqueles que poderiam vir para
a pesquisa acenava uma postura para treinar olhares e escutas que possibilitariam acompanhar
0S movimentos, as dobras e as curvas ocorridas e anunciadas em falas, expressoes. Era preciso
“[...] ter esperteza para poder adentrar em cddigos, senhas e pactos que parece quase hierdglifos
aos olhares domesticados pela ciéncia” (DIOGENES, 2011, p. 23).
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Apos esta experiéncia do casamento, fui comunicada pela jovem que haveria um
encontro de cosplayer na Pragca Luiza Tavora. Segundo ela, a minha participacdo seria
importante para conhecer melhor o que alguns cosplayers denominavam por hobby®°. Perguntei
se ela estaria presente. Ela explicou que ndo poderia, por conta da sua viagem de lua de mel
com o marido. Por fim, questionei se 0s cosplayers costumavam se reunir em outros locais que
ndo fosse o0 SANA vestindo cosplay, ela respondeu que eram realizados alguns eventos de

pequeno porte como esse organizado na praca.

player.

Figura 11 — Praca Luiza Tavora.

— Performance de um cos

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Ly, il 4

Fonte: arquivo pessoal da autora.

3% E uma palavra de origem inglesa que significa passatempo preferido. Designa qualquer atividade que
seja praticada por prazer. Disponivel em: <https://www.significadosbr.com.br/hobby>. Acesso em: 10 jul. 2017.
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Figura 13 — Cosplayers reunidos nas arquibancadas da Praca Luiza Tavora.

Tiikhe A

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Numa tarde de domingo segui o conselho da jovem e fui para a Praca Luiza Tavora.
Foi o primeiro encontro de cosplayers que estive apos 0 SANA. Esta Praca € um lugar bem
agradavel, arborizado, com parque infantil, pista de skate, aparelhos de ginastica. E localizada
em um bairro nobre da capital cearense. Muitos jovens frequentam o local para andarem de
skate, patins, bicicleta. A praca é um dos pontos turisticos da cidade, por ter o Centro de
Artesanato do Ceara (CEART), com a venda de produtos artesanais produzidos a partir da
cultura local, e por possuir um vagdo de trem construido na década de 1930, transformado em
um ambiente de leitura, onde o publico pode degustar a leitura de um livro acompanhada de um
cafe.

De um lado, encontrei familias sentadas pelas gramas fazendo piquenique. De
outro, estavam varios formandos com suas becas para serem fotografados e, numa
arquibancada, cosplayers improvisando camarim para vestirem os seus cosplays e fazerem as
suas maquiagens. Algumas pessoas se aproximavam, principalmente criancas, para tirarem
fotos, outras se mantinham um pouco distantes, lancando olhares curiosos e comentando entre
si. Como me misturei a eles nas arquibancadas, percebi que, dentre 0s motivos pelos quais eles

estariam ali, um deles seria vestir o cosplay para estar com 0s amigos e tirar fotografias, pois o
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local favorecia bastante. Inclusive, depois desta reunido, eles ja tinham planos de encontrar
outros amigos na Beira Mar3L.

Nesses primeiros encontros, recebi convites para retocar o olhar, o ouvir, o andar,
0 sentir, assim como os cosplayers, que dedicam minutos para retocarem suas maquiagens
durante todo o evento. Ao tomar Oliveira (2006) por referéncia, o olhar e o escutar podem ser
considerados como 0s atos cognitivos mais preliminares do trabalho de campo.

Esses retoques foram importantes para que meus sentidos pudessem alcancar uma
mistura de cheiros e tons que esta cena cosplayer emite. Cenas elaboradas nos banheiros do
SANA, onde as cosplayers refazem suas maquiagens, em um casamento, quando uma cosplayer
veste sua personagem de noiva para casar, e na praca, onde os camarins eram formados pelos

corpos de cosplayers e as arquibancadas como palco para as suas atuagoes.

2.2 Episodio 2: A customizacdo da Saga — tecendo o fazer etnogréafico

Para a tessitura deste episodio 2, farei uma descricdo do meu fazer etnogréafico
potuando e refletindo a cerca dos passos que foram sendo construidos nessa etnografia,

apresentando os desafios, as aprendizagens de uma pesquisadora cosplayer.

2.2.1 Os personagens da “pesquisadora cosplayer”

O fato de ndo ser uma “cosplayer” como cles/as, me levava a experimentar um
mundo ao qual ndo conhecia e ser instigada a vestir e atuar com alguns personagens que eles/as
foram escolhendo para mim durante a pesquisa.

Essas escolhas aconteceram ap0s o evento na Praca Luiza Tavora. Fui convidada
para uma reunido na casa de uma das cosplayers e, quando todos/as estavam reunidos, fui
indicada para atuar com dois personagens no SANA: Mirajane do anime Fairy Tail*?, Seeu,
uma vocaloid.

Jovem alta, gentil, com cabelos brancos e compridos, Mirajane € uma maga de

Fairy Tail e atua de garconete. Garota popular ndo sé entre os membros do Fairy Tail, mas com

31 E um dos principais cartdes-postais de Fortaleza e é o local de diverséo e trabalho mais valorizado na capital,
devido a sua orla cheia de luxuosos edificios e hotéis e pelo calcaddo movimentado por turistas e praticantes de
atividades fisicas. Também é local de trabalho para muita gente e encontros com um visual surpreendente.
Disponivel em: <http://tvdiario.verdesmares.com.br/programas/memoria-do-nordeste/avenida-beira-mar-ponto-
de-encontro-de-fortalezenses-e-turistas-1.1088176>. Acesso em: 31 jul. 2016.

32 Ver glossério, p. 198.
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muitas pessoas fora da guilda. Na escolha de Mirajane para meu cosplay, perguntei as suas
caracteristicas. Esta personagem foi narrada pelos/as cosplayers como uma jornalista infiltrada
em uma comunidade disfarcada de garconete, vista pela guilda como uma pessoa de boas
intengBes, mas que, no decorrer da histéria do anime, muda a sua postura, adotando

comportamentos prejudiciais ao grupo.

Figura 14 — Gravura do personagem Mirajane (Anime Fairy tail).

Fonte: Google imagens (2017).

Quanto a Seeu, eu ja sabia que se tratava de uma vocaloid. Esta cantora virtual
coreana foi projetada para ser uma jovem de 17 anos loira, de cabelos longos, olhos azuis. Ao
perguntar o motivo da escolha, eles/as me responderam: “O significado do nome dela é: vejo
vocé”. Ao pesquisar sobre ela, de fato era assim mesmo. Faltou acrescentar a sua postura

misteriosa. Para eles/as, minha estadia simbolizava esse olhar e esse mistério.

Figura 15 — Gravura do personagem Seeu (Vocaloid).

ce
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Fonte: Google imagens (2017).
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Em outro momento, os/as cosplayers me convocaram para conhecer a mdsica e a
coreografia pensada para a apresentacdo no evento. Fui convocada a dancar. No inicio da
musica, me atrapalhei toda e pedi para gravar, com o argumento de que iriam perceber melhor
as suas performances através do video. Nas gravac6es, fui lembrada por Mizaki: “Cuidado com
essas gravagdes, onde irdo parar!”. Lembrei novamente do meu lugar de Mirajane entre elas.

Compreendo esses momentos como um ritual experiencial. Os rituais experienciais
podem ser explicados nas situagdes vivenciadas ao me inserir na cena cosplayer e ser aceita.
Esta “aceitagdo” deu inicio com a escolha de Mirajane e Seeu como meus personagens e,
posteriormente, a staff*®, que carregava sacolas e ajudava a vesti-los/as, e a fotografa, que ficava
na maior parte do evento fotografando-os/as. Para estar entre eles/as, era preciso sentir, viver,
vibrar, competir, se divertir como eles/as. Confesso que muitas vezes até me diverti bastante.
Foram rituais que envolveram um jogo de conquista (JOCA, 2016) com base na confianca e
aceitacéo.

De acordo com Peirano (2002), em razdo da énfase na perspectiva etnogréfica, €
preciso salientar que ndo compete aos antropdlogos definir o que sao rituais. “Rituais”, “eventos
especiais”, “eventos comunicativos” ou “eventos criticos” sdo demarcados em termos
etnogréficos e sua definicdo sO pode ser relativa — nunca absoluta ou a priori; ao pesquisador
cabe apenas a sensibilidade de detectar o que sdo, e quais Sd0, 0S eventos especiais para 0S

nativos (sejam “nativos” politicos, o cidaddo comum, até cientistas sociais).

2.2.1.1 Fazer ou néo fazer cosplay?

Confesso que, inicialmente, pensei em atuar como cosplayer seguindo as sugestdes
dos/as jovens, afinal, inspiracdes etnograficas acenam mergulhos profundos, como aponta
Malinowski (1997). Isso oportunizaria, inclusive, a aproximag¢do com as crencas, valores,
obtendo a permissdo ¢ a confianga do “nativo”.

No entanto, para Geertz (2011), se tornar um “membro” ndo caminha bem nessa
direcdo. O/a pesquisador/a ndo precisa querer ser como 0 sujeito, mas desejar saber quem ele
€, como pensa e ter o desejo de aprender aquilo que ele pode oferecer e ser aceito nesta relacéo.

Santos (2015, p. 28) vivenciou uma situacdo parecida em sua entrada no campo:

33 Na organizagcéo de algum evento, como um show musical, por exemplo, o artista possui uma equipe para apoiar
todos os momentos do evento. O staff é toda a equipe que dara todo o suporte ao artista e a realizacdo do show.
Quem faz parte do staff tem uma funcdo especifica para desempenhar antes, durante e ap6s o espetaculo.
Disponivel em: <https://www.significados.com.br/staff/>. Acesso em: 07 jul. 2017.
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[...] encontrei pessoas que sugeriram até que eu me colocasse como abid de uma casa
de candomblé para que eu pudesse ter mais acesso a religido e aos(as) jovens, mas
recusei pensar nesta possibilidade, pois ndo tenho, neste momento, pretensdo de
praticar a religido e ndo seria ético de minha parte enganar as pessoas em vista de um
diploma de doutora em educacao.

Da mesma maneira que Santos (2015) acreditou na incoeréncia de se tornar da
religido para conseguir estabelecer uma relagcdo mais intima com os seus agentes, recusei a ser
uma cosplayer e ndo o seria apenas para negociar uma entrada no campo, embora tenha
compreendido depois que vestia varios personagens, assim como eles/as. Apesar de,
externamente, ndo levar em meu corpo uma vocaloid ou um personagem de anime, HQ, filme,
como pesquisadora, tinha os meus cosplays e performances para atuar nos palcos da pesquisa
de campo.

Um/a pesquisador/a quase sempre ndo consegue deixar de ser visto ao estar em
campo e, com o publico jovem, esta possibilidade sé cresce. Por ndo ser um/a deles/as, uma
sensacdo de invasao tomava conta, principalmente pela diferenca de idade, pelas afinidades que
ndo sdo encontradas, por ndo realizar a mesma pratica. Por isso, fui convocada diversas vezes
para vestir um cosplay, pois, estar entre eles/as, significaria ser como um/a deles/as.

Se, por um lado, os/as jovens/as expressavam esse desejo de me transformar em
uma cosplayer pesquisadora, por outro, mesmo sem aceitar a proposta de vestir um cosplay,
eles/as enxergavam tanto os meus cosplays de pesquisadora como as atuacdes realizadas com
eles/as. Isso foi importante para saber que eu também estava sendo observada.

O fato de ndo ter me tornado uma cosplayer nao impediu de acompanhar suas
customizacdes. No intervalo entre um SANA e outro, que é aproximadamente de seis meses, a
vida desses/as jovens/as tinha suas tessituras simbolizadas nas mudancas de personagens, na
troca de namorados/as, nas broncas dos pais, nas prévias de perucas e lentes postadas no
Facebook, nos estudos, na atuacdo na igreja, na mudanca de amigos, no trabalho, na falta de
dinheiro, na compra de materiais. Eu reconhecia tudo isso como os fios que elaboravam os seus

cosplays e customizavam as suas trajetorias juvenis.

2.2.1.2 A pesquisadora “mde do grupo”, “fotografa preferida” e a staff

Na realizacdo dessa etnografia, fiz varias travessias entre a ficcdo e a realidade, na
perspectiva de conhecer as historias dos personagens que esses/as jovens performavam, ao
mesmo tempo em que me misturei as suas histdrias. Os contextos cénicos atravessados nessa

pesquisa impulsionavam Seeu a treinar o seu olhar e o escutar durante a construgao dessa saga.
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A0 me reunir com 0s/as jovens, em suas casas ou nos shoppings, percebia que o
olhar e o escutar ja emitiam um tom de familiaridade, embora sempre estivesse treinando o
olhar e o escutar nessas ocasides. Compreender algumas linguagens e cddigos oriundos do

universo cosplay facilitava o didlogo e um mergulho mais profundo nesse cenério.

Enquanto conversavamos em seu quarto sobre os cosplays que ela iria vestir no
SANA, fui olhar vérias imagens que ela havia colado na porta do quarto. Dai,
perguntei: ‘A Sona do game league of legends (Figura 14) é essa daqui?’. Dai ela
respondeu: ‘Humm, a Nadja esta esperta, rapaz!’. Apontei para a imagem do grupo
Sailor Moon (Figura 15) e perguntei se a que ela iria fazer era a mesma que estava
apontando, dai ela me respondeu: ‘E isso mesmo!”. E, mais uma vez, ela me disse que
eu ja estava bem esperta e que ja havia aprendido muita coisa! Sorri e continuamos a
dialogar. (Diario de campo — 16 de julho de 2015).

Figura 16 — Gravura do personagem Sona Figura 17 — Gravura de personagens (Anime Sailor Moon).
Arcade.

Fonte: Google imagens (2017). Fonte: Google imagens (2017).

Embora fosse interessante estar na condicdo de “ndo saber”, para dar a eles/as a
oportunidade de “ensinar”, saber que personagens, animes eles/as se referiam, oportunizava a
estar no mesmo lugar “simbdlico e cultural”, mesmo sem ser um deles.

Durante essa tessitura etnografica, os/as jovens adotaram outros personagens para
simbolizar o meu lugar de cosplayer pesquisadora entre eles/as. Fui madrinha, mae, tia, amiga,
fotografa. E isso costumava ser expresso sempre que estavam a minha espera. “La vem a mae
do grupo”, ou a “nossa fotdgrafa preferida™!

Na primeira vez que fui anunciada dessa forma fiquei assustada, afinal, como

eles/as iriam se comportar e dialogar com alguém que reconheciam como mae? Passei, entdo,
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a perceber que a mée, madrinha, tia, amiga eram personagens que admiravam os seus cosplays,
suas performances e tinham interesse em saber como tudo isso acontecia através dos olhares e
das escutas oferecidas por cada um/a deles/as.

Outro personagem dessa saga surgiu no retorno ao SANA. Exerci o papel de staff
de Hatsune Miku e de sua amiga. Ela vestia um cosplay de Mikasa®* do anime Shingeki no
Kyojin® e a colega estava vestida de Eren®. Dias antes, ela solicitou ajuda para estar com elas
durante os dias do evento. Para desempenhar a performance desse personagem, tive que
encontra-las as 7 horas da manha no terminal de 6nibus para ir ao evento. Carreguei sacolas,
tentei proteger as armaduras feitas de papeldo e E.V.A.%" de qualquer danificagdo. No banheiro,
acompanhei e ajudei na montagem do cosplay em seus corpos. Calcei as botas e vesti 0s
acessorios da sua roupa.

Figura 18 — Hatsune Miku e a colega se preparando no banheiro para performar com os cosplays de Mikasa e
Levi do anime Shingeki no kyojin.

Fonte: arquivo pessoal da autora.

34 Ver glossério, p. 203.

3 Ver glossério, p. 208.

36 Ver glossario, p. 197.

7 A borracha EVA é uma mistura de alta tecnologia de Etil, Vinil e Acetato. Conhecido entre artesios e artistas,
como EVA, o Etil Vinil Acetato é aquela borracha ndo-toxica que pode ser, e €, aplicada em diversas atividades
artesanais. Disponivel em: <www.fazfacil.com.br/artesanato/eva/>. Acesso em: 07 jul. 2017.
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Figura 19 — Gravura do personagem Mikasa (Anime Figura 20 — Cosplay do personagem Mikasa (Anime
Shingeki no kiojin). Shingeki no kiojin).

Fonte: Google imagens (2017). Fonte: arquivo pessoal da autora.

Para Geertz (2011), esses personagens ganham significado na pesquisa de campo
qguando alcangam um status de membro. Meu status de membro se estabeleceu nos papéis
desempenhados por Mirajane, Seeu, mae, madrinha, tia, amiga, fotografa e staff. Na atuacéo
desses personagens, os/as cosplayers confiaram seus acessorios em minhas méaos, permitiram
minha participacdo na montagem do cosplay em seus corpos, solicitaram os flashes de uma
fotografa amadora e pediram ajuda no desfile. Foram nessas oportunidades que entrei em
contato com as suas historias, andancas, identificages participando do making of®® desta cena

cosplayer para acompanhar os seus desdobramentos.
2.2.2 Etnografar com os cosplayers: acessorios da customizacéo da cena etnografica

O uso das observacdes, do diario de campo e da entrevista individual simbolizaram
0S meus acessorios de cosplayer pesquisadora para customizar os enredos dessa saga. Com
estes/as jovens, foi possivel apreender ndo apenas as cenas, mas, principalmente, os seus
desdobramentos, encontrados na producdo dos cosplays, na montagem do cosplay nos
bastidores e em seu making of.

Nas cenas etnogréaficas, vivenciei muitos encontros com pessoas, NoOmes,
personagens, historias. Cada jovem/a cosplayer oferecia um significado dessa atuacdo, embora,

visualmente, a préatica entre eles/as parecesse, no inicio, a mesma. Nesse percurso, cada jovem

38 E uma expressdo em inglés cuja traducéo é “feitura de” ou “fazimento de” e consiste em um video do que revela
0 que acontece nos bastidores durante a gravagdo de um conteddo audiovisual. Disponivel em:
<https://www.significados.com.br/making-of/>. Acesso em: 07 jul. 2017.
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cosplayer imprimia em nossas conversas suas emogdes, insinuava suas efemeridades com a
troca de personagens, mostrava seus potenciais ao construir o seu cosplay e 0s acessorios.

Para compreender as experiéncias desses/as jovens em suas atuacGes como
cosplayer, um saber-viver e um saber-fazer precisavam ser delineados. Experiéncias entendidas
por Beaud e Weber (2007) como a conduta das entrevistas, as negociacdes dos lugares de
observacdo, o triplo trabalho de percepcdo, memorizagdo e anotacdo. Para 0s autores, um
observador corre o risco de nada ver ou s ver 0 que projeta de suas experiéncias anteriores em
uma situacdo nova.

Creio que essa dificuldade em projetar os olhares pode acontecer com qualquer
pesquisador/a. O préprio campo apresenta estradas sinuosas, com isso, alguns/mas
pesquisadores/as sinalizam suas dificuldades em entender que dire¢cdes seguir, pelas situacdes
as quais sdo convidados/as a vivenciar atraves da cultura do outro. Passos esses que Santos
(2016, p. 123) explica:

A observacdo através do olhar nos obriga a desnudar de nossa cultura e mergulhar na
cultura do/a outro/a, a fim de entender e vivenciar tudo que acontece no campo
pesquisado. Repetidas vezes ouvi essa afirmacdo: ‘Devemos treinar o nosso olhar em
campo!’. E, quanto mais eu ia visitar o terreiro, mais eu tentava apurar o meu olhar,

ficando atenta ao que se passava a minha volta e também desatenta, ao me deixar ser
afetada pelo inesperado.

Estabelecer essas relagdes faz parte da construcéo de uma pesquisa etnografica e a
observacdo participante e as entrevistas individuais necessitam dessas relacdes para que a
pesquisa ganhe maior aprofundamento nos caminhos que estdo sendo percorridos.

Os grandes autores classicos da etnografia, como Malinovsky, Evans Princhard e
Margaret Mead mencionam a dimensao da pratica da etnografia combinada com a observacéo
participante. Eles descreviam suas experiéncias em campo, mas traziam argumentos
entrelacados a essas descri¢des, vistas sob o0 olhar de Geertz (2011) como uma descricéo densa,
gue tem na observacdo e no diario de campo ferramentas para aprofundar as questdes que estdo
sendo colocadas para serem investigadas.

Beaud e Weber (2007), ao discutirem a observacdo na etnografia, destacam a
importancia do/a etndgrafo saber viver. Neste percurso € relevante ter uma lista de questdes,
entretanto, € necessario ter sensibilidade para notar detalhes que podem estar para além do
roteiro formulado. Além disso, o/a pesquisador/a deve permitir se chocar, ficar furioso,
contente, maravilhado. 1sso ajuda a observar. Mais tarde, anotara em seu diario de campo suas
observacdes, seus sentimentos e podera interpretd-los em relagdo uns aos outros.

Vejo em Branddo (2007, p. 14) a observacao participante:
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Participante num duplo sentido. Em primeiro lugar, porque se faz estando
pessoalmente no lugar e observando e compreendendo aquilo que esta acontecendo,
por participar da vida cotidiana das pessoas. Eu quero me meter nos bares, dentro da
casa, nas manhds da vida das pessoas, nos lugares de igreja e principalmente nos
lugares de trabalho. Quero estar ali vendo o que esté acontecendo. E participar em um
seguinte sentido também: de que eu me envolvo pessoalmente com o proéprio trabalho
quando posso. HA momentos em que eu participo de um mutirdo, trabalho num
mutirdo com as pessoas. Nao para sentir, ndo para que as pessoas me sintam como
alguém deles, mas que para esse participar faca com que eu me identifique mais de
perto como uma pessoa ndo deles, mas mais proxima deles, daqueles lavradores que
eu pesquiso. Esse é 0 momento em que eu vejo as coisas acontecendo e anoto. Eu
tenho uma caderneta de campo e, atento a esses acontecimentos, eu anoto. [...] Anoto
também o que as pessoas falam, principalmente o que as pessoas falam entre si. E um
momento em que eu, inclusive, procuro me retirar um pouco de cena, ndo me tornar
muito visivel, me fazer um pouco opaco, para muito mais ver e procurar entender do
que perguntar.

Para desenvolver as observacfes em campo, acompanhei muitos passos dos/as
jovens/as e isso contribuiu para construirmos uma relagcdo mais intima. Combinei diversas vezes
a entrevista individual com a observacéo, pois, ao dialogarmos, buscava analisar suas posturas
e, com isso, algumas falas ditas ora se aproximavam, ora se distanciavam de suas performances
como cosplayers.

De fato, os/as jovens/as ndo estariam em nossos didlogos sempre performando um
cosplay. Contudo, alguns/mas cosplayers traziam para as suas falas posturas dos personagens
que ja tinham sido performados e isso trouxe dificuldades para 0 meu olhar de pesquisadora.
Em uma das ocasides da pesquisa, fui convidada por uma das jovens a reconhecé-la como uma
das personagens que ela havia performado.

Concordo com Branddo (2007), que sdo nessas ocasides que eles/as falam muito de
si. Se ndo soubesse a que personagem ela se referia, podia parecer que ndo estava integrada em
suas vivéncias como cosplayer, pois, como destacava Hatsune Miku, um cosplayer vestido com
0 personagem gosta de ser reconhecido de diversas formas, dentre elas, ser chamado pelo
personagem para tornar tudo “mais real”.

Claro que isso ndo é algo determinante. Alguns cosplayers vestem o seu cosplay
para se divertir, para performar nas fotos, mas ndo se importam tanto em serem identificados
como o personagem. Até entendo que estar como pesquisadora é ter essa familiaridade com o
que produzem e ocupar esse status de membro é acompanhar esses movimentos. Compreendi
a postura dessa jovem como uma cobranca, pois se estava ali para conhecé-los, segui-los,
deveria entender o que fazem.

Isso ficou bem evidente ao frequentar a casa de uma das jovens. Sempre que

marcava para termos “uma conversa’, ela perguntava pela maquina fotografica e pedia
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sugestdes de como conseguir likes®*® para a sua pagina no Facebook. Através das posturas dessas
jovens, entendi que era necessario percorrer um caminho, elaborar uma dindmica, tecer meus
fazeres etnograficos para compreender 0s cenarios que compdem essa cena cosplayer.
Uma pesquisa de campo com 0s passos na etnografia pode levar o/a pesquisador/a
a muitos caminhos. A intencdo ndo era seguir todos eles. Entretanto, os/as cosplayers
demostravam essas vitrines mobilizadas pelos animes, filmes, jogos, a formacdo de opinides
sobre os personagens escolhidos para se fazer os cosplays, bem como as posturas e as
performances de quem faz. As observagdes e as entrevistas sinalizavam que vestir um cosplay
proporciona todos esses movimentos. Ao destacar a importancia de disciplinar o olhar enquanto
se caminha pela etnografia, Lopes (2016, p. 151) propde:
Embora essa compreensdo de totalidade seja importante, o pesquisador deve saber
disciplinar seu olhar de modo a direciona-lo aos fatos mais relacionados ao seu objeto
de pesquisa. Assim, é valido destacar que a observagao nédo consiste simplesmente em

olhar aleatoriamente determinado fendmeno, ela deve ser sistematica para cumprir 0s
fins de investigacdo e para ndo perder o foco dos objetivos propostos no estudo.

Na etnografia, mesmo que os sentidos sejam guias e, atraves deles, repousem as
falas e as posturas que os interlocutores emitem, é importante que essa sistematizacdo esteja
presente para que essa escuta e esse olhar ndo sejam camuflados a partir do que se quer ouvir.
Por isso, nas observacfes ndo se deve lancar uma escuta e um olhar qualquer. “A ateng¢ao do
pesquisador/a, os sentidos agucados sdo importantes ferramentas para a construcdo dos dados
da pesquisa. Ao utilizar todos os sentidos, o/a observador consegue ‘ver além’, descortinar o
que nao estava claro, elucidar equivocos” (SOUZA, 2016, p. 174).

Na perspectiva de tentar “ver além”, o meu olhar e 0 meu escutar foram sendo
reciclados, principalmente, pelos esquemas conceituais ja trazidos para a pesquisa. Como
explica Oliveira (2006), seja qual for o objeto de pesquisa, ele ndo escapa de ser apreendido
pelo esquema conceitual da disciplina formadora da maneira de se ver a realidade, pois, embora
o/a pesquisador/a seja orientado/a a ter um olhar e um ouvir etnogréafico, que nao € neutro e
nem condicionado, em alguns momentos, 0s principios cartesianos e racionalistas entram em
cena, ao instrumentalizar e controlar o movimento teérico e metodolégico experienciado na
pesquisa de campo.

Isso pode ser vivenciado tanto nas observa¢ées como nas entrevistas. No entanto,
embora esses momentos sejam conduzidos pelos roteiros, pelas anotagdes em um diario de

campo, é necessario se desprender um pouco de uma postura rigida, para que as situacées

%9 Palavra em inglés que significa curtir postagens nas redes sociais.
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inesperadas presentes na pesquisa possam tocar o/a pesquisador/a, tornando-se pistas para
aquilo que ainda néo se consegue enxergar.

E como a janela e o espelho, percebida por Chaui (1988). Segundo ela, os pintores
costumam dizer que, ao olhar, se sentem vistos pelas coisas e que ver é experiéncia magica. A
magia se encontra onde o olhar abriga, espontaneamente e sem qualquer dificuldade, a crenca
de sua atividade — a visdo depende de nds, nascendo em nossos olhos — e em sua passividade —
a visao depende das coisas e nasce la fora, no grande teatro do mundo.

Ao conduzir a pesquisa com os/as jovens cosplayers, foi desafiante encontré-los/as,
seja vestidos/as de cosplay, seja em suas atuagdes juvenis. Nao se tratava de percebé-los/as
apenas em suas performances como cosplayer. Sao jovens que tém seus cotidianos na escola,
na faculdade, em cursos, no grupo de amigos, na familia, na igreja, e tentar vé-los/as nesse
movimento duplo tornava-se algo inerente neste processo.

Um desses desafios foi vivenciado em uma das observacfes. Em uma tarde de
domingo, fui convidada por alguns/mas jovens/as da pesquisa para participar de um piquenique
no Parque do Coc6*°, cenario que muitos cosplayers utilizam para fazer suas fotos. Na ocasio,
eles/as estavam sem cosplay. Suas interacdes juvenis pareciam se construir nesse espaco a partir
do corpo, das falas, das suas identificacdes socioculturais promovidas a partir do universo

cosplay, como mostra a descri¢do do diario de campo a seguir:

Cheguei por volta das 14 horas no Parque do Coc6. Comigo estavam 10 jovens, alguns
ndo participavam da pesquisa. Uns bebiam, outros comiam e eu interagi pouco,
querendo ouvir e olhar mais. Encontrei alguns cosplayers fazendo filmagem, outros
jogando Swordplay*!, dois jovens que estavam no grupo decidiram participar do jogo.
Apesar de estarmos em grupo, a conversa se desmembrava e sé foi unificada quando
0 assunto foi sobre animes e a atuacdo de cosplayers com versGes masculinas e
femininas. Destacaram a atuacdo de uma jovem que estava no SANA. Ela fez uma
versdo masculina com o cabelo normal, sem peruca e ainda estava com ele grande.
Um dos jovens mencionou que o cabelo é o que destaca em uma versao masculina ou
feminina, ou seja, quem é mulher e faz a versdo masculina do personagem e ndo a
feminina, porque eles costumam mudar a versao, precisa adotar o cabelo curto como
o do personagem. Mencionaram ainda que dois personagens masculinos, embora ndo
declarem homossexualidade no roteiro do anime Naruto, alguns acreditam que eles
s8o gays. Adentraram em outra discussdo sobre a customizagdo dos cosplays. Apds
esta conversa, duas jovens foram ao banheiro juntas e todos ja ficaram dizendo que
elas iriam se beijar. Ao anoitecer, subimos para outro local e 14 decidiram brincar de
‘jogo da verdade’, tendo como ‘prenda’ beijos, abracos. Um dos jovens ja foi
mencionando: ‘Ei, Nadja ndo vai participar’, eu apenas sorri! Quando a brincadeira
comecgou, eles ficaram questionando: ‘Quem se define como hereto? Como
homossexual?’. Em alguns minutos, eles j& estavam trocando beijos uns com os outros
e eu sorrindo e, a0 mesmo tempo, chocada com a cena. Apesar de pesquisar com

40O Parque Ecoldgico do Cocd é uma éarea verde situada na regido Leste da cidade de Fortaleza que foi
desapropriada com fins de interesse social pelo governo do Estado, o Parque foi juridicamente criado em outubro
de 1989, pelo decreto estadual de ndamero 20.253. Disponivel em:
<http://www.sbpcnet.org.br/livro/62ra/resumos/resumos/6448.htm>. Acesso em: 10 jul. 2017.

41 Ver glossério, p. 206.
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jovens, ndo me acostumei com tanta fluidez, pois sei que o género ndo define seus
desejos, suas vontades. (Diario de campo — 10 de julho de 2015).

Ao chegar em casa, a conversa com as duas jovens se prolongou pelo Whatsapp?2.

J& ndo faldvamos de seus cosplays, dos personagens, de animes, filmes ou jogos. Elas

perguntavam se 0s respectivos jovens por quem elas estavam apaixonadas correspondiam ao

mesmo sentimento. Questionei: “Por que vocés estdo me perguntando isso?” e elas

responderam: “Como vocé é observadora, tenho certeza que consegue perceber isso!”. Estas
vivéncias em campo podem ser compreendidas por Silva (2009, p. 178):

Esse andar pelo espago delimitado no qual a pesquisa transcorre permite que o

etnografo se situe, isto &, adquira naquele contexto um lugar e uma identidade. Trata-

se de um percurso marcado pela interagdo. Ora, interagir pela participacéo nos rituais,

nos trabalhos, no lazer e pela interlocucdo nas entrevistas informais, nas conversas

suscitadas pela participacdo, nos bate-papos que até parecem escapar dos designios
do trabalho de campo, alimentados apenas pelas amizades ali contraidas.

Foi na companhia desses/as jovens/as que a pesquisa ganhou uma dimensao
etnogréfica, a partir dessas interagdes, seja por grupo ou individualmente, através das
entrevistas, que foram transformadas muito mais em “conversas”. Nem por isso, €ssas
conversas perderam o significado de uma entrevista em aprofundamento, principio importante
na etnografia, pois costumavam ser acompanhadas de um roteiro que desempenhava mais o
papel de guia.

Nessa perspectiva, estar aberta as possibilidades € um bom caminho para
desenvolver as entrevistas (ALMEIDA, 2016). Mesmo que 0s objetivos devam ser prezados,
assumir a postura para estimular e valorizar o didlogo é uma boa saida para quem pesquisa com
jovens.

Na concepcdo de Sales (2016a), para se ter uma maior aproximacdo com a
linguagem de jovens e adentrar em seus mundos, € interessante usar como ferramentas a
observacao, o diario de campo, estes sendo acompanhados de recursos como videos, musicas,
dinamicas de grupo. Varias vezes, enguanto dialogava com os/as jovens, mencionava algum
video, fotografia ou um acontecimento que envolvesse performances de cosplayers. Isso
contribuiu bastante para que a conversa pudesse ganhar uma melhor fluidez. Ainda sobre a
realizacdo das entrevistas, Joca e Vasconcelos (2015, p. 80) expdem:

Diferente da observacgdo participante no campo, a realizacéo das entrevistas exige do

pesquisador a capacidade de mobilizar interlocutores e de descobrir (ou criar)
espagos/tempos viaveis a execucao desse método de pesquisa. Nem sempre 0s sujeitos

42 Whatsapp é um software para smartphones utilizado para troca de mensagens de texto instantaneamente, além
de videos, fotos e &udios através de uma conexdo a internet.  Disponivel em:
<https://www.significados.com.br/whatsapp/>. Acesso em: 07 jul. 2017.
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se colocam a disposicao para a sua formalidade que os tiram da rotina, dos espagos
vividos e os colocam em uma posi¢do de ‘interpelados’, frente a frente com um
pesquisador. Por vezes, falar em ‘entrevista’ parece ‘assustador’, mesmo para aqueles
mais disponiveis a conversas informais e a interacfes em seus espacos de
sociabilidade.

Ao anunciar para 0s/as jovens a intencdo de entrevista-los/as, a principio, vivenciei
alguns desafios, principalmente pelo desejo que expressavam de que suas falas fossem
publicadas em alguma revista ou jornal pela busca da “fama”. Estando mais em suas
companhias, passamos a compreender juntos as minhas performances como cosplayer
pesquisadora.

Como afirma Sales (2016a), no doutorado, temos, as vezes, a sensacdo de que ja
somos pesquisadores/as prontos/as, pois nos consideramos, no plano tedrico académico, quase
doutores, mas a entrada no campo € sempre cheia de surpresas, novas descobertas, novas
sensacOes e desafios. Lopes (2016, p. 153) destaca a importancia do diario de campo como
abrigo ao que se vivencia nessas entradas:

O conteldo do que € observado requer o uso da escrita, por isso, o diario de campo
constitui um instrumento inseparavel do observador. Na atividade de escrita, 0
pesquisador faz uso dos varios sentidos [...] O diario de campo é um instrumento
pessoal do pesquisador, no qual ele pode expor livremente, sem embasamento tedrico,
a respeito de sua vivéncia no campo de pesquisa. A descricdo deve ser minuciosa,
explorando com detalhes os ambientes observados, os sujeitos, as falas, as expressdes,
as emoc0es vividas pelo pesquisador e observadas nos pesquisados. Normalmente, 0s
pesquisadores optam por anotar apenas o0 essencial: pequenos registros durante as
observacgdes e conversas informais, para aprofundar posteriormente, pois a escrita
pode gerar constrangimento ao despertar a curiosidade dos investigados. Ciente disso,
embora o diario de campo tenha sido meu companheiro inseparavel nas idas ao campo,
costumava registrar informacdes breves, como lembretes na presenca dos sujeitos e

S0 as descrevia detalhadamente ao chegar em casa, reportando-me ao acontecido e
refletindo sobre o mesmo.

O diario de campo, nessa trajetoria, abriga todas as surpresas, sensacgoes,
guestionamentos vivenciados na estadia do campo. E, através desses relatos, se aprende,
inclusive, a ndo s6 analisar um objeto de pesquisa, mas a lidar com o desafio de compreender
o/a outro/a que esta sendo pesquisado. Nesse sentido, o/a pesquisador/a é também convidado/a
a ser transformado/a no processo, a partir do contato com as posturas e as vivéncias do/a outro/a,
gue nem sempre correspondem ao que Vocé vivencia, principalmente quando se pesquisa
jovens.

Assim como Sales (2016a), entendo que, ao pesquisar as juventudes, o/a
pesquisador/a costuma se manter na tentativa de adentrar no universo dos/as jovens para
entender os significados que atribuem a sua propria condicdo juvenil. Esse exercicio ajuda a

estabelecer uma relacdo de troca entre 0s saberes que o/a pesquisador/a possui e 0s saberes
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deles/as, indo ao encontro de novas percepcOes e, assim, produzir um conhecimento com a
participacdo desses agentes.

Foi nessa perspectiva que construi muitos conhecimentos na companhia desses/as
jovens/as. As observagdes e as escritas no diario de campo, junto as entrevistas individuais,
tornaram-se respostas para muitos questionamentos ou elementos para se pensar em outros
caminhos que poderiam ser feitos durante a pesquisa. Enquanto eles/as teciam seus cosplays,
eu tecia, com esses acessorios, esta saga etnogréafica.

O diério de campo, a0 mesmo tempo em que recebe 0s escritos das observacées
realizadas, também pode ser abrigo para a elaboracdo de categorias empiricas e analiticas a
serem desenvolvidas na producédo das analises. Nesse caso, ele ndo comporta em suas folhas
apenas a narracdo dos fatos. E através desses escritos que as questdes podem ser reelaboradas,
as categorias empiricas encontradas, outras hipoteses levantadas.

Inspirada em Santos (2016), percebo que esses movimentos de encontro com as
categorias sdo experienciados na etnografia a partir dos ritos de iniciacdo que o/a pesquisador/a
vivencia. Ritos que indicam um deslocamento do olhar, uma saida da posi¢éo de sua cultura. Ja
Joca (2016) me fez compreender que nas pesquisas etnograficas sempre ha um “desaprender”,
um “desinventar” e um “desconhecer” que possibilitam um movimento pendular que redesenha
0s procedimentos, as técnicas, os instrumentos metodoldgicos de pesquisa, sem a perda de sua
intencionalidade cientifica. Pesquisas em que se adentra nos espacos juvenis merecem esta

reflexao.

2.2.2.1 “Eu vejo vocé”: a observagdo da cosplay Seeu

Observar € lancar olhares e escutas, mas, principalmente, refletir sobre o que se
interpreta nesse processo. O fato de desejar conhecer os cenarios e observar todos 0s
acontecimentos na cena cosplayer vestida de Seeu ndo era garantia para ver, acompanhar e
entender o que era produzido no making of dessas cenas.

Concordo com Souza (2016), ao destacar a sensacao dos/as pesquisadores/as ao dar
inicio a sua pesquisa com a observacdo, pois, geralmente, se remete a ideia de estar perdendo
tempo apos vérias idas para observar. No entanto, a autora destaca como as idas ao campo para
realizar as observagOes foram fundamentais para a escolha dos agentes de sua pesquisa e
complementa: “No final, percebemos o quanto tudo observado é importante para a pesquisa,
para nos mostrar os caminhos, guiar nossas escolhas e nos ajudar a focar o olhar no que, de
fato, interessa a investigacdo” (SOUZA, 2016, p. 171).
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Creio que estar em campo é se entregar as sensagdes, mas nio se perder nelas. E
deixar ser guiado pelas falas, gestos, questionamentos e, nesse movimento, estar aberto para os
encontros e desencontros que sé@o proporcionados nessa experiéncia e buscar extrair deles 0s
direcionamentos necessarios para realizar a pesquisa.

E tentar, nessas oportunidades, enxergar o mundo dos/as pesquisados/as,
procurando, nesses olhares, delimitar melhor o objeto de pesquisa. Experiéncias etnograficas
sempre langam o convite para o/a pesquisador/a ocupar o lugar de um/a viajante que ndo esta
ansioso/a apenas para chegar ao destino, mas se entrega as paisagens que V&, as falas que escuta,
aos acontecimentos que vivencia no decorrer da viagem, podendo dar sentidos a escolha do seu
destino. Preferéncias essas que definem posturas percebidas por Groppo (2016, p. 70): “E
importante que o jovem pesquisador faca suas proprias escolhas. N&o apenas de temas e
problemas de pesquisa, mas também dos valores fundamentais que orientam sua pratica. Tais
valores tratam do ‘por que’ pesquisar. Talvez, sejam as escolhas mais fundamentais”.

Foram nessas escolhas que estive misturada as cores e aos sons emitidos nas
performances desses/as jovens cosplayers para dar o tom dessa saga etnografica. Durante os
percursos exploratorios e 0s passos que estavam sendo fixados no campo, as motivacdes de
escolha do objeto de pesquisa e quais resultados poderiam ser alcangados para contribuir com
0s estudos de juventude sempre vinham ao meu encontro.

Como uma cosplayer pesquisadora, fui instigada a refletir de que maneira o olhar
de Seeu conseguiria alcancar esses/as jovens e as suas customizacgdes juvenis usando seus
cosplays e como isso seria textualizado. Nessa perspectiva, compreendo como sendo um dos
desafios do/a pesquisador/a: transmitir para of/a leitor/a as tessituras do
ver/sentir/perceber/analisar a partir dos cenarios e das atuacGes que sdo acessados em suas

peregrinacoes.

2.2.2.2 O diario de campo de Mirajane, a jornalista infiltrada

Relendo o diario de campo da cosplayer Mirajane, admito a sua grande
contribuicdo na pesquisa qualitativa e ndo somente quando se pesquisa com a etnografia. As
primeiras conversas com os cosplayers, por ndo terem sido gravadas, ficaram registradas no
diério, geralmente rabiscadas de inquietacdes e reflexdes. Rabiscos que ajudaram a contornar
impressoes, sensacdes, olhares e escutas vivenciados nas idas e vindas a campo.

De fato, o diario de campo foi importante para a construgdo dessa saga etnogréafica.

Esse instrumento recebeu diversos escritos regados de duvidas, angustias, questionamentos,
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lagrimas, sorrisos. No diario, todas as descri¢des vieram acompanhadas, ndo somente de datas
e fatos. Ele recebeu os escritos da cosplayer Mirajane sem uma sequéncia logica, com
comentérios soltos ou direcionados, mas que, ao final, trariam um sentido para o ponto de
partida e de chegada da pesquisa.

Weber (2009) relata que € muito comum o/a etndgrafo/a obter diversos cadernos:
um para anotagdes sobre as entrevistas e observagdes no desenrolar do cotidiano, outro para as
reflexdes que a experiéncia suscitou (esse serd o diario de pesquisa) e, enfim, o seu diario
intimo.

As falas compostas em diario(s) anunciam os varios caminhos que estdo sendo
vivenciados no percurso da pesquisa e a mistura de sensagOes trazidas por elas, podendo ser
entendido como “[...] um tipo de aprendizado sutil, capaz de fluir quando nos deixamos abertos
e cientes das possibilidades trazidas pelo cotidiano” (PONTES, 2016, p. 136).

Possibilidades que conseguem proporcionar ao/a etnografo/a a elaboracdo de uma
descricdo densa (GEERTZ, 2011), que ndo € apenas descritiva, mas cercada de muitos
elementos simbdlicos e, por isso, trazem nocBes importantes para se pensar sobre o0s
posicionamentos que se brotam entre pesquisador/a e pesquisados/as.

Um instrumento que, inaugurado por Malinowski (1997), trouxe a importancia de
oga etnografo/a registrar os seus olhares e escutas a partir de uma convivéncia intima com o0s
trobriandeses, abrigando nele um rico material que ofereceu suporte para conhecer
profundamente a cultura de um povo.

Durante essa trajetdria, 0s registros no diario de campo oportunizaram varios
aprendizados sobre a cena cosplayer. Através desses escritos elaborados pela cosplayer
Mirajane, foi possivel pin¢ar pistas importantes para continuar neste trajeto.

Questdes relevantes a pesquisa foram delineadas no diario de campo e estiveram
acompanhadas de escritas que anunciavam “[...] as sensacGes compdsitas, as percepcoes
produzidas por multiplos canais, pelos cruzamentos audio-tateis, palato-visuais, as sensacoes
produzidas pela mistura ‘daquela musica’ com ‘aquele cheiro’” (SILVA, 2009, p. 183).

Uma escrita que, embora estivesse composta de suas rasuras, conduziu a cosplayer
Mirajane a rever olhares, posturas, falas, acompanhados muito mais de incertezas do que de
afirmagdes. “Um instrumento que o pesquisador se dedica a produzir dia apds dia ao longo de
toda a experiéncia etnografica” (WEBER, 2009, p. 157). E nele que se exerce plenamente a

“disciplina etnografica” (WEBER, 2009, p. 158).
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2.3 Episddio 3: Cenarios e Personagens: a descoberta dos palcos e os encontros com os/as

cosplayers

Na construgdo desta saga etnografica, fui customizando um enredo com cenarios e
personagens diversos. Cada tecido, botéo, E.V.A., ziper, linhas, agulhas, cola, simbolizava a
chegada dos/as jovens na pesquisa. O SANA, enquanto palco principal dessa cena cosplayer,
me conduziu a outros palcos e cenarios que o0s/as jovens elaboravam para atuarem. Esses palcos
e cenarios eram montados em suas casas, nas redes sociais, nas pracgas, em alguns locais que
eles/as nomeavam como eventos de cosplay: Anime Master, Gracom, Animar, dentre outros.

A cada cenario que conhecia, personagens surgiam para compor o elenco principal
com os seus enredos. As vocaloids Hatsune Miku e Megurine Luka*® chegaram montando seus
shows de musica pop. Vergil*, com o seu comportamento calmo e frio, mostra que tem poderes
sobrenaturais para mudar qualquer realidade. Juliet**, uma boa cagadora de zombies, revela sua
dogura e garra ao tentar cumprir com a sua misséo. Sasuke*®, como um bom ninja, tem muitas
habilidades, mas s6 expressa o desejo de vinganca pela destruicdo de seu cla. Ciel*’, um jovem
nobre inglés, se apresenta de forma elegante e cruel da mesma maneira que lida com os negécios
dos pais que perdeu aos 13 anos de idade. Poppy, com o seu fiel martelo, muito maior do que o
Seu corpo, atua com muita dedicacdo a cada desafio posto para ela no jogo. Hera Venenosa,
com 0 seu jeito sarcastico, atraente, seduz as suas vitimas para elimina-las com o veneno que
ela traz em seu corpo. Rukia*, com o seu jeito frio e solitario, apresenta dificuldades em
expressar sentimentos e fazer amigos. Billy, jovem palhaco, gosta de ser solidario com as
pessoas e adora distribuir sorvete para as criangas carentes através de um dos seus bracos
transformados em uma méaquina de sorvete.

Com a participacdo desses/as 10 personagens, foi possivel tecer, por dois anos, uma
saga etnografica composta de diversas narrativas e performances. No encontro com esses/as
jovens personagens, construirmos juntos varios enredos. Enredos nascidos de suas falas e de
todos os significados atribuidos a essa atuacdo. Cada um desses personagens foi escolhido

pelos/as jovens para serem representados nesta saga.

43 A descricdo dessas personagens esta no glossario, nas paginas 203 e 199, respectivamente.

44 Este personagem faz parte do anime Devil may cry. A descricdo do anime esta no glossario, p. 197.

4 A descricdo do game em que Juliet é uma cacadora de Zombies se encontra no glossario. O nome do jogo é
Lollipop Chainsaw, p. 201.

46 Este personagem faz parte do anime Naruto. A descricdo do anime esta no glossario, p. 205.

47 A descricdo do anime que Ciel faz parte se encontra no glossario, p. 201. O anime se chama Kuroshitsuji.

48 Este personagem faz parte do anime Bleach. A descricdo deste anime esta no glossario, p. 196.
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2.3.1 O palco principal: 0 SANA

Fonte: arquivo pessoal da autora.

O SANA, como palco principal dos/as jovens cosplayers, € considerado um dos
maiores eventos multitematicos de cultura pop e de entretenimento jovem da América Latina.
Este evento acontece no Centro de Eventos no municipio de Fortaleza, no Ceara, duas vezes ao
ano e ja esta na sua 172 edicdo. No inicio do ano acontece 0 SANA FEST e no més de julho o
SANA. Concentra uma grande quantidade de jovens da capital cearense, de suas adjacéncias e

de varios estados brasileiros. Sobre a criacdo do SANA, um dos organizadores relatou:

O SANA foi criado em 2001. A primeira motivagdo foi um encontro de pessoas na
Praca Portugal. Por qué? Porque ndo tinha mais a Rede Manchete para exibir os
desenhos animados japoneses € hem 0s seriados e as pessoas se encontravam para
trocar fitas de VHS e a Unica maneira de saber o que acontecia nesse mercado era
através das revistas especializadas, a Yu-Gi-Oh, e a Anime EX. Nestas revistas, viamos
as propagandas dos eventos que aconteciam em Sdo Paulo e em outras cidades
brasileiras. E a ideia foi: ‘Sera que tem como fazermos um evento desses?’ Por mais
gue ndo houvesse recursos ainda, faziamos uma amostra: ‘Pegar 0s animes que todos
tém, tentar legendar e ver se surgem mais pessoas do que s6 aquelas que estdo hoje
nessa praca’. Foi entdo que a Diana Vasconcelos, o Ricardo Busgaile, vamos ver o0s
outros [...] teve o Jonata Oliveira, teve a Isis Oliveira e também o Cadu, que é o Carlos
Eduardo e teve também o outro Eduardo, Eduardo Torres. Estas pessoas fundaram o
SANA. Posso estar esquecendo alguém. Na época, todos eram estudantes. A ideia, ao
ser concebida, foi de fazer a amostra |4 na biblioteca da UNIFOR, que teve cerca de
200 pessoas. (Igor, 26 anos).

Sobre a denominacdo do SANA, Igor descreveu:

Quanto ao nome do evento, os fundadores procuravam um que tivesse ligagdo com
algum personagem para fazerem um anagrama, uma analogia com a situacdo que
estava sendo criada. Entdo, eles escolheram o personagem SANA, que é uma
garotinha, que gosta de desenhos animados. Ela € a mesma personificacdo das pessoas
que criaram. Este personagem é de um anime japonés antigo chamado Kudomo on
Omocha. Escolheram 0 nome dela e fizeram essa analogia. O nome oficial do evento
era Super Amostra Nordestina de Animes, ndo era nacional. O nome SANA ainda era
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pouco usado. Era muito mais usado o0 nome completo para dizer o que significava. Foi
feita essa primeira versdo em 2001, 2002, que ja foi no Auditdrio Celina Queiroz, na
UNIFOR porque teve mais gente, acho que 150 pessoas a mais, umas 350. E depois,
grande parte dessas pessoas que fundaram o evento tiveram a colaboracéo de varios
coordenadores, organizadores que trabalhavam basicamente no dia do evento.
Algumas pessoas sairam e entraram novas. Entrei praticamente no ano de 2002.
Participava fazendo um trabalho de traducdo. Traduzia do inglés as legendas para o
portugués e tinha outra pessoa que fazia a legenda digitalmente. (Igor, 26 anos).

O evento tomou proporcoes que, inicialmente, seus organizadores ndo imaginavam

e, assim, foi sendo modificado, ampliado, e entrou no mercado.

O evento cresceu, em 2003 ficou tdo grande que tomou um pequeno espaco no Centro
de Convencdes e ai, quando deu mais de 1000 pessoas, nds pensamos: ‘Olha, aqui
tem um potencial muito maior do que possamos analisar’. Foi quando trouxemos 0s
primeiros dubladores, as primeiras empresas comecaram a colocar stands. Entdo,
vimos: ‘Olha, isso aqui ndo é so aquele grupo que existe dentro da cidade de Fortaleza,
isso aqui pode ter realmente um crescimento’. Foi entdo que, em 2005, nés decidimos
ver qual era a melhor maneira de nos institucionalizarmos. Como nenhum de nés tinha
aquilo como atividade principal, cada um estudava em colégios e depois estava
terminando uma faculdade especifica, pensamos: ‘VVamos trabalhar em uma coisa que
possamos relacionar com as nossas vidas, que possamos conseguir recursos
financeiros publicos ou privados para aumentar e mostrar essa cultura, que tenhamos
uma coisa realmente concreta que ndo seja apenas um grupo de amigos’. Entdo,
analisamos as op¢des de fazer fundacdo, associacfes e as mais diversas maneiras
juridicas. Chegamos, entdo, na opcdo de uma fundacdo privada sem fins lucrativos,
mas que tivesse pessoa juridica, que tivessem objetivos bem definidos e que aquilo
pudesse transbordar a seriedade da coisa que estava se formando. O resultado foi que
deu certo, tanto que um dos nossos primeiros patrocinadores foi a propria Oi que esta
conosco até hoje. Conseguimos Varios patrocinadores ao longo dos anos, edigéo sim,
edicdo ndo, ou estdo em todas as nossas edi¢Bes. Criamos a Fundacdo Cultural
Nipénica Brasileira, que tem o seu conjunto de diretores, coordenadores. Hoje, ela
financia ndo sé projetos do SANA, mas outros projetos que sdo de pessoas que
trabalham, trabalhavam conosco e que precisam de um incentivo para 0s seus projetos.
Vemos que, atualmente, a fundago anda com os seus préprios pés. Desde a sua
criacdo, em 2005, até hoje, todos os trabalhos que a fundagdo fez com seus diretores
ou ndo é em prol da divulgagdo dessa cultura, que se iniciou com a japonesa e chegou
a um universo de cultura pop, que abrange muito mais do que isso. Abrange questéo
de quadrinhos, quadrinizacdo, a propria dublagem em si é uma arte, o ensino de
linguas, o ensino de tecnologia e a parte de artes graficas — que tem na Gracom como
um dos nossos patrocinadores — e por ai vai. Criou-se um mercado muito especifico
voltado para isso. (Igor, 26 anos).

O SANA, atualmente, é dividido em Arenas e Espacos. No espaco Art & Fest, 0
publico usufrui de campeonatos de Swordplay*®, salas tematicas montadas com os seguintes
temas: Labirinto Zombie®, dos animes One Piece® e Cavaleiros do Zodiaco. O evento também
oferece, nesse espaco, campeonatos e amostras com foco em apresentacdes artisticas. Vale

ressaltar que essa estrutura pode ser alterada a cada evento, sendo mantida ou substituida.

49 Ver glossario, p. 206.

50 E uma tenda montada no espago Art & Fest inspirada nos jogos de game com a temética de zombie. No local, 0
publico pode se maquiar de zombie se preferir.

51 Ver glossério, p. 205.
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Figura 23 — Campeonato de Swordplay. Figura 24 — Sala temética anime One Piece.
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~ Fonte: ‘arﬁu'i\';c; peséoal da Fonte: qUio éséoal da autora.
Figura 25 — Sala temética Cavaleiros do Zodiaco.
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Figura 26 — Sala temética Labirinto Zombie.
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Fonte: arquivo pessoal da autora. Fonte: arquivo pessoal da autora.

Pela manhd, o palco do Art & Fest se destina a apresentacGes de artes marciais,
como judd, aikido, taekwondo, karaté, kendo, wing chun, tai chi chuan. A tarde, o palco recebe
as palestras dos dubladores de animes, filmes, apresentacdes de humoristas cearenses, concurso
de k-pop (grupos de danca que adota o género musical pop sul-coreano) e desfile de cosplayers

nas categorias: Cosplay, Cosplay In Sana e concurso Cospobre.
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Figura 27 — Jovens dangando K-pop.

Fonte: arquivo pessoal da autora.

No desfile Cosplay, os cosplayers se apresentam individualmente, com duracao de
1 minuto, onde séo avaliadas: a beleza da fantasia, a fidelidade a vestimenta, a afinidade com o
personagem. No desfile Cosplay In Sana, os cosplayers preparam uma apresentacao
teatralizada composta de uma cena, onde sdo avaliados: a qualidade, o padrdo e a beleza, a
originalidade e a criatividade inspiradas no personagem, podendo usar gestos ou poses similares
ao personagem escolhido. O acabamento do cosplay constitui um ponto importante nesta
categoria.

O concurso Cospobre tem como objetivo promover uma atracdo dinamica, em que
0s competidores se apresentam com seus cosplays de baixo orgamento, porém, de elevado valor
cdmico. Pode ser baseado em qualquer personagem de filme, série, HQs, anime, manga, livro,
games (REGULAMENTO DESFILE SANA, 2016).
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Figura 30 — Cospobre (1).

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Na Arena Games, o evento disponibiliza campeonatos de games, como League of
legends, Dota 2, Heroes of the storm, Hearthstone. O league of legends é um jogo online que
mescla elementos de estratégia em tempo real e de Role Playing Game (RPG), tornando-se um
jogo do género Arena de Batalhas Multiplayer Online (MOBA), no qual os jogadores assumem
o papel de invocadores, ou seja, campedes que possuem status e habilidades diversas e Unicas
em diferentes campos e modos de batalha. Desde seu langcamento, em 2009, pela Riot Games,
0 jogo passou por diversas atualizac6es de design, mecanica de campeéo, itens e modo do jogo.
No modo mais jogado, Summoners Rift, 0 objetivo principal é a destruicdo do nexus da equipe
inimiga, uma estrutura magica protegida por torres, inibidores e campdes inimigos (BAFFA,

2016).

Figura 31 — Jovens participando de campeonatos.
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Figura 32 — Jovens jogando na Arena games (Luta).
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Fonte: arquivo pessoal da autora.

Jogo no estilo MOBA, Dota 2 foi lancado em julho de 2013, pela Valve
Corporation. Nele, o jogador escolhe um personagem com estilo de jogo Unico e forma uma
equipe de cinco componentes para enfrentar outra equipe em um mapa, no qual seu objetivo é
destruir a base dos adversarios®.

O game Heroes of the storm é o primeiro MOBA desenvolvido pela Blizzard, lancado
em 2015. O género MOBA ¢é marcado por dois times de até cinco “herdis” que se enfrentam em
arenas e precisam destruir torres e a base do time inimigo. Com uma grande quantidade de
MOBAS disponiveis gratuitamente, esse jogo levou certo tempo até a Blizzard maturar a ideia
para finalizar o jogo. Como qualquer jogo de MOBA, Heroes of the Storm permite colecionar
herdis que sdo usados nas batalhas. Apesar de ndo possuir uma histéria central, € comum as
produtoras de games do género explorarem pequenas historias individuais contadas na forma
de videos extras e textos®.

Hearthstone € um jogo de cartas online langado em marco de 2014, pela Blizzard.
Esse game pode ser jogado tanto no computador quanto no celular. O jogo tem uma dinamica
simples, em que o jogador é um dos os herois de Warcraft (jogo online) e tem que comandar
seu exército contra outros herois. Para isso, 0 jogador possui um baralho de cartas com criaturas
e magicas que combinam com o herdi escolhido®.

Na Arena Games, além dos campeonatos desses jogos, disponibiliza-se workshops
sobre desenvolvimento do mercado de games e producdo de personagens, stands de
patrocinadores do evento, exposi¢do de réplicas de personagens, como a do Hulk, originado de

uma historia em quadrinhos norte-americana, lan houses> para a realizagdo de competicoes

52 Disponivel em: <http://blog.dota2.com>. Acesso em: 10 jul. 2017.

53 Disponivel em: <http://www.techtudo.com.br/review/heroes-storm.html>. Acesso em: 10 jul. 2017.

54 Disponivel em: <https://us.battle.net/hearthstone/pt/>. Acesso em: 10 jul. 2017.

% Local que disponibiliza varios computadores para as pessoas jogarem os games ou participarem de campeonatos.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Valve_Corporation
https://pt.wikipedia.org/wiki/Valve_Corporation
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online disponibilizadas para o publico, arena musical com just dance®®, palestra com youtubers

e streamers.

Figura 34 — Jovens no just dance.

Figura 33 — Palestra com youtubers.
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Fonte: arquivo pessoal da autora.

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Os youtubers costumam ser conhecidos por orientarem jogadores através de videos
exibidos no youtube. Eles também exp&em noticias sobre 0s jogos e narram a histéria de games
classicos e atuais. Os streamers, em sua maioria jogadores profissionais, sdo aqueles que
transmitem suas sessdes de jogos ao vivo, sendo responsaveis diretos pelos canais que possuem.
Os streamers se assemelham a apresentadores de canais de televisdo tradicional, tentando
entreter a audiéncia durante as sessdes de jogos exibidas (SILVA et al., 2016).

No espaco Sana Ludus (Dominaria) sdo disponibilizadas mesas de RPG®’, jogos de

tabuleiro e cards games (jogos de cartas). As salas tematicas apresentam alguns filmes e

%6 Just Dance (jogo eletronico) é um jogo em que, depois de selecionada uma musica, um dancarino ou dancarina
¢ apresentado na tela, bem como uma exposic¢éo ocasional de pictogramas que representam poses especificas para
serem dangadas. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Just_Dance_(jogo_eletrénico)>. Acesso em: 10
jul. 2017.

57 0 RPG conhecido por Roling Playing Game (RPG) é um jogo de representacdo de papéis que surgiu nos Estados
Unidos em 1974. Inicialmente, foi criado apenas para diversdo, entretanto, tem despertado interesse por parte de
educadores, por conta das habilidades que pode vir a desenvolver em seus jogadores. E um jogo cooperativo, onde
ndo h& vencedores e nem perdedores. As a¢fes dos jogadores devem convergir em prol de um objetivo comum,
sendo benéficas para todos. O jogo promove a participacdo integral do sujeito que o pratica, propicia a discussao
entre os personagens do jogo e, consequentemente, desenvolve a criticidade naqueles que estdo participando e
pode ser utilizado como estratégia didatica para problematizar situagdes na sala de aula. Durante 0 jogo, o professor
serd 0 mediador da discussdo dos personagens em torno de um tema e, na consequente evolucdo da sessdo de RPG,
¢ o professor que propora os desafios e as situacdes limites. Os participantes deverdo ser habilidosos na tomada de
decisBes e na busca por solugdes para tais situaces. Disponivel em: <http://www.ifrj.edu.br/webfm_send/5415>.
Acesso em: 10 jul. 2017.
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desenhos animados, como Harry Potter®®, Percy Jackson®®, Cavaleiros do Zodiaco®, Avatar®?,
Senhor dos Anéis®?, Star Wars®®. Nessas salas tematicas, os organizadores costumam levar

palestras e debates para os fas e exposicao de acessorios que simbolizem cada desenho ou filme.

Figura 35 — Espaco SANA Ludus (Dominaria).

Fonte: arquivo pessoal da autora.

No espaco Cine Sana € oferecido uma sala de cinema com desenhos animados
ocidentais e orientais. No espaco Sana Market o publico encontra uma diversidade de stands
com os mais diversos produtos da cultura pop.

Nessa mesma area, dividida com o espaco Art & Fest e a Arena Games, 0 evento
oferece uma praca de alimentacdo, que tem como destaque a presenca da culinaria oriental
através do Maid Café. Trata-se de um estabelecimento onde se vé vérias jovens vestidas de
Maid. Na cultura oriental, as maids eram empregadas que trabalhavam em mansdes na Era

Vitoriana. Sdo estabelecimentos bastante comuns no Japéo.

%8 Ver glosséario, p. 199.
%9 Ver glossério, p. 205.
80 Ver glossario, p. 196.
81 Ver glossério, p. 195.
62 \er glossério, p. 209.
83 Ver glossério, p. 206.
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Figura 36 — Espaco SANA Market (1).

. ;ss /\| |

~F

igura 37 — Espaco SANA Market (2).
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Fonte: arquivo pessoal da autora.

Fonte: arquivo'pessoal'da
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Figura 38 — Maid café.

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Na Arena SANA Music é oferecido uma boate com shows de DJs e bandas locais.
O SANA Music também disponibiliza o Animeké® em suas proximidades. Na arena SANA
Show o publico tem acesso aos shows com cantores e bandas nacionais e internacionais, que,

geralmente, trazem em seus repertorios cangdes que estdo inseridas nos animes.

8 E um hobby de origem japonesa no qual as pessoas cantam acompanhando versées instrumentais de musicas
famosas. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Karaoké>. Acesso em: 10 jul. 2017.
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Figura 39 — Jovens interagindo no Animekeé.
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Fonte: arquivo pessoal da autora.

Ao estar no SANA pela primeira vez, foi dificil compreender tantas misturas
culturais para montar os enredos dessa saga etnografica. A0 mesmo tempo em que toda essa
diversidade emitia um sentido quando meu olhar focava no publico jovem. Através dessa
pluralidade, percebia que jovens trafegavam por essa cultura pop e encontravam nela varios
elementos que simbolizavam seus campos de identificacdo, como demonstra a fala destas
jovens: “O SANA ¢ vida, ¢ onde posso me expressar, me mostrar, me sinto livre, tenho a
liberdade de fazer o que quero ¢ mostrar quem eu sou!” (Luka, 18 anos); “No SANA cu gosto
com certeza dos shows que tem. Porque o SANA, ele traz bandas de outros locais e se fosse da
gente depender das pessoas aqui do Ceara nunca veria!” (Ciel, 18 anos).

Eleger o SANA como palco principal de atuacdo desses/as jovens partiu de suas
expressoes e performances a cada cosplay que elaboravam para estarem em cena. Para eles/as,
nesse palco € possivel montar os cenarios dos seus cosplays e serem reconhecidos por isso,

além de vivenciarem suas atuacdes juvenis nessa cena cosplayer.
2.3.2 O grupo da jovem Hatsune Miku, a guia interlocutora

A participacdo da jovem Hatsune Miku nessa saga etnografica estava marcada pela
condicdo de guia, de interlocutora. Através dela, fui sendo levada a acompanhar o making of
das cenas elaboradas a cada cosplay performado nos diversos palcos produzidos pelos
cosplayers.

Um status que a etnografia democratizou pela postura que o antropdlogo/etnégrafo

assume atualmente, ao se reconhecer como “o hospede humilde de um povo que se sujeitou a
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ser conhecido” e ndo “como o membro do grupo dominante que se torna um aliado do grupo
dominado devido a sua sede desinteressada de conhecimento cientifico” (CABRAL, 1983, p.
329).

Minha relacdo com esta jovem foi construida e regada de muito respeito e
admiracdo. Certamente, ela cumpria com o prometido desde o nosso primeiro encontro: “Vou
te apresentar este mundo cosplay”. Inicialmente, ndo foquei a atencéo sobre os interesses vindos
de sua parte, mas nas diversas possibilidades de entendimento que ela conseguia proporcionar.
Decidi mergulhar nessa relacdo e ndo questionar se a minha participagdo em sua vida se
configurava como ouvinte, conhecida, amiga, jornalista ou alguém que valorizava sua
performance como cosplayer ou a sua existéncia como ser humano.

Aceitei 0 que ela poderia oferecer para essa relagdo, sem me esquivar de qualquer
envolvimento emocional, pois concordo com Cabral (1983) que, no trabalho de campo,
progressivamente, uma atmosfera de confianca se desenvolve e, ao termina-lo, € raro o
investigador que ndo sinta um profundo lago emocional pelo grupo social cuja vida partilhou
tdo intensamente.

Na construcédo desses lacos, recordo-me de duas visitas realizadas a sua residéncia
e da maneira carinhosa a qual fui recebida. Ela me presenteou com revistas, animes e relatos de
sua vida intima. Pensei se seria possivel ser pesquisadora e, ao mesmo tempo, confidente desta
jovem. E quando a pesquisa finalizasse, iria permanecer com esses lagos?

Era imaturidade imaginar o que poderia ocorrer depois da pesquisa, apesar de me
sentir responsavel por essa relacdo. Ao compartilhar essa situacdo com um colega pesquisador,
ele me orientou: “A amizade entre os jovens ¢ diferente daquilo que entendemos de amizade, é
tudo muito fluido, mulher. Um dia eles te amam, outro dia eles te largam”.

Esses lagos foram sendo estreitados com essa jovem, principalmente quando fui
convidada para participar de um grupo que ela montou para se apresentar no desfile Cosplay In
Sana. O grupo Vocaluide, a principio, foi composto por Hatsune Miku, eu e mais 3 jovens.
Apos duas semanas, ficaram apenas Hatsune Miku e Mizaki.

Inicialmente, fiquei bem empolgada em ter sido inserida no grupo Vocaluide.
Minha intencdo era estreitar a relacdo com as duas jovens. No entanto, no decorrer da pesquisa,
minha relacdo se estreitou mais com Hatsune Miku. Ela oferecia uma seguranca de que tudo
daria certo, incentivava bastante a dar continuidade a pesquisa, principalmente pela aparente
paixdo expressa ao falar de sua atuagdo como cosplayer. Entretanto, alguns acontecimentos

comecgaram a me preocupar.
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Imaginei que na formacgdo do grupo viriam mais cosplayers e isso ndo aconteceu!
Com as duas jovens, aproveitei todas as oportunidades para conhecer mais esse universo
cosplay. Contudo, no decorrer dos ensaios, 0s problemas comecaram a surgir. Hatsune Miku
tinha se inscrito para trabalhar como voluntaria na Copa do Mundo realizada no Brasil e
precisava ir para 0 curso preparatorio e o Unico dia disponivel de Mizaki era o sdbado e Hatsune
Miku ndo queria abrir mao do curso.

Elas tentaram marcar os ensaios durante a semana, mas Mizaki saia do trabalho as
19 horas, o que dificultava o seu desempenho na danga, por conta do cansaco. A situacao
comecou a se agravar com o surgimento de alguns problemas de satide em Hatsune Miku. Ela
apresentou dores nas articulacBes e surtos psicéticos. Diante do ocorrido, os ensaios foram
encerrados.

Por conta dessa auséncia, Mizaki comeca a se distanciar, mas Hatsune Miku
permaneceu com 0s contatos pelas redes sociais, através do Facebook. Como ja tinhamos
constituido uma relagdo de empatia, ela estabeleceu dialogos em que pude oferecer escutas
focadas ndo somente na sua atuacdo como cosplayer. Ela me convidava a exercitar um olhar e
uma escuta que tocavam em sua esfera mais intima. Nessa relacdo de escuta experienciada e
sentida na pesquisa, produzi um acimulo de informacGes potencialmente significativas que
foram pincadas, refletidas e, posteriormente, interpretadas®®.

Os contatos com a esfera intima desta jovem se misturavam com a sua pratica como
cosplayer. Em vaérias falas, ela mencionava os preparativos do seu cosplay, as tentativas de
costura-lo, por conta das dores, as duvidas se poderia estar no SANA pelo ocorrido, as
recomendacgdes do medico, inclusive, proibindo de usar salto, as incertezas em partir para o
Japdo com o marido, 0s sentimentos presentes em sua relacéo.

Aproveitei todas as oportunidades de aprendizado ao lado desta jovem. Ela ocupava

um lugar privilegiado na pesquisa, porém, era chegado 0 momento de tragar outras rotas.

% Trago a concepcdo de Laplantine (2004, p. 122) para justificar esta dimensdo experiencial a qual mencionei.
“Por razdes metodoldgicas (e evidentemente afetivas), o pesquisador deve colocar-se 0 mais perto possivel do que
¢ vivido por homens de carne e 0sso [...]”. Ao entrar em contato com a esfera intima dos pesquisados, o/a
pesquisador provavelmente ndo voltara totalmente ileso dessa vivéncia, uma vez gue a pesquisa qualitativa ndo é
uma prética neutra, contudo, é necessario entender que esta ndo ocorre apenas neste clima de empatia, € importante
atentar-se aos sistemas simbdlicos construidos nesta relagdo como coloca Geertz (2008)”. (Grifos meus).
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2.3.3 Tragando rotas com a cosmaker Erza

Para tracar outras rotas, na intengdo de aprofundar os caminhos dessa saga

etnografica, entrei em contato com dois organizadores do SANA, visitei as paginas do

Facebook de alguns cosplayers. Nas tentativas de contato via Facebook, consegui marcar um

dialogo informal com uma jovem.

As 18 horas chego no CLEC. Erza sugeriu que nosso encontro fosse antes da sua aula
de japonés. Chovia muito, mas mesmo assim ela compareceu. Expliquei um pouco a
pesquisa e ela comeca a relatar como se aproximou da cultura pop japonesa através
dos amigos na escola. O primeiro anime que assistiu foi Naruto, por influéncia dos
seus colegas. Descobriu 0 SANA em 2011 através da matéria de um jornal. Quando
viu a palavra cosplay foi pesquisar na Internet e, ao ler o significado, lembrou da sua
fantasia vestida em uma festa de carnaval na escola. Achou um barato pensar e fazer
um cosplay de seus personagens favoritos. Finalizamos a conversa com ela relatando
seu desejo de ndo soO fazer cosplay como vender acessorios para um cosplay, como
perucas e lentes. Nos despedimos com ela me pedindo para procura-la novamente
através do Facebook. (Diario de campo — 26 de maio de 2014).

Ao expressar a sua paixao pelo cosplay e pelo personagem, seu gosto pelos animes,

Erza®® me levou a uma preferéncia de muitos jovens cosplayers: a comercializagdo. Ela

expressou o desejo de se tornar uma empreendedora no ramo, com a justificativa de se tornar

independente financeiramente.

Figura 40 — Gravura do personagem Erza Scarlet (Anime Fairy Tail).

Fonte: Google i‘magens (2017).

Em sua loja virtual, Erza vendia lentes de contato, perucas, acessorios, maguiagem

artistica, apliques, cosplays. Como ela, vi tantos outros cosplayers que fazem esse jogo

8 Ver glossario, p. 198.
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comercial, ao trocar, vender e revender produtos. Por duas vezes, encontrei Erza no SANA
divulgando sua loja virtual através da distribuicdo de um panfleto.

Assim como ela, Hatsune Miku também se inseria no mercado cosplayer como
cosmaker. Comercializava cosplays, perucas e lentes. Em tempos de SANA, presenciei
encomendas para a confecgdo de cosplays e acessorios. Vi essas comercializagdes ocorrerem
em sua loja virtual localizada em uma pagina no Facebook e em alguns pontos situados na
cidade, como shoppings, terminais de 6nibus, pracas.

Outra possibilidade de perceber essa dindmica de comercializacdo entre o0s
cosplayers é visitando a pesquisa de Nunes (2015). Nela, é possivel encontrar evidéncias entre
a “vivéncia ludica da préatica cosplayer” e 0 “mundo do trabalho”. Em uma de suas entrevistas,
a pesquisadora escutou de um grupo familiar que a “brincadeira tinha virado comércio”. Ao
comegar a frequentar os eventos, fabricavam camisas com desenhos personalizados. Um dos
membros sugeriu a postagem do modelo na Internet e, nessa divulgacéo, iniciaram as vendas
de pecas de roupa, acessorios, mascaras, capacetes. Todas as pecas e acessorios eram criados e
comercializados no site Mercado Livre.

A atuacdo cosplayer relacionada ao mundo do trabalho ndo € entendida na pesquisa
como uma categoria, mas como algo que atravessou diversas vezes 0 meu olhar e, por isso,
mereceu essa parada. Atribuo esse encontro como um recorte importante dos estudos
exploratdrios dessa saga, para se pensar nessa pratica cosplay compreendida por Nunes (2015)
como aquela que revela sensibilidades performativas e se inscreve como atividade lddica,
regada de metamorfoses e ostentacGes, que ndo esta isenta de se transformar em uma
experiéncia lucrativa.

Cruzar com essas praticas e as cenas produzidas no inicio dessa saga foi importante
para buscar formular um objeto de estudo. Essa procura era motivada principalmente pela
maneira que a atuacdo cosplayer estava sendo apresentada. Era possivel vé-la associada de
forma diversa ao ludico, ao lazer, ao trabalho, ao consumo, a grupalidade, a interacdo, a
competitividade e a educacéo.

Mesmo que dessas experiéncias iniciais tenham brotado questdes, hipdteses e a
formulacdo de um objeto de estudo, era necessario incluir outros jovens cosplayers na pesquisa.
O convivio mais proximo com Hatsune Miku e Erza se tornava infimo diante da diversidade de
manifestacdes que ainda poderiam ser percebidas nessa pratica. Para isso, acessei outras

entradas em campo para angariar falas e alargar um caminho que ainda parecia estreito.
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2.3.4 Outros cenarios com Rukia e Hera Venenosa

Na perspectiva de conhecer alguns cenarios criados para a cena cosplayer, passei a
mapear, com a ajuda de Hatsune Miku, outros palcos onde jovens cosplayers estivessem
atuando. Nessas andangas, Rukia e Hera Venenosa passaram a compor o elenco principal dessa
saga.

Hera Venenosa adora performar com personagens que tragam uma caracteristica forte
em sua roupa e em suas agdes, a0 mesmo tempo em que afirma o seu encantamento por
personagens infantis. Para ela, 0s personagens japoneses ndo combinam com 0 seu rosto, por
esse motivo costuma atuar com personagens do game League of Legends, da DC Comics®’ ou
da Disney. E apaixonada pelas adaptagdes que realiza em seus cosplays. Tem preferéncia por
Hera Venenosa porque é uma mulher que faz muitas loucuras, mas é apaixonada por aquilo que
faz e conquista o seu proposito! Essa jovem mora no bairro Vila Unido, cursa Teatro na UFC e
trabalha em uma escola privada.

Figura 41 — Gravura da personagem Hera Venenosa Figura 42 — Cosplay da personagem Hera Venenosa
(Vigdos qurinhos Batman). (Vila dos quadrinhos Batman).

Fonte: arquivo cedido pela j>ovem.

Fonte: Google imagens (2017)

Rukia, timida mais muito simpatica, gosta de fazer amizades e tem no cosplay um
dos caminhos para fazer amigos. Adora atuar com personagens de animes, por serem bastante
coloridos e chamarem a atengdo do publico. Rukia adotou o cosplay na sua vida como uma
diversdo! Rukia é um dos personagens do anime Bleach®®, de personalidade forte, mas, ao
mesmo tempo, muito gentil. Defende os amigos dela até o fim! N&o trata os amigos com

carinho, pelo contrério, bate neles, mas no fundo ela ama! Para essa jovem, as identificacdes

57 Ver glossério, p. 196.
8 Ver glossario, p. 196.
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com Rukia acontecem principalmente pela forma como ela se relaciona com os amigos. Mora

no bairro Carlito Pamplona e tem o ensino médio completo.

Figura 43 — Gravura da personagem Rukia (Anime Figura 44 — Cosplay da personagem Rukia (Anime
Bleach). Bleach).

Fonte: Google imagens (2017) Fonte: arquivo pessoal da autora.

Inicialmente, os encontros com essas duas jovens aconteceram no Encontro
Internacional de Cosplay, na Praca Luiza Tavora. Depois, jA nos cumprimentamos enquanto
tirava as suas fotos no SANA e, apds compartilhar pelo Facebook, lancei o convite para
participarem dessa saga etnografica e as duas prontamente aceitaram.

Figura 45 — Jovens interagindo na praca. . Figura 46 — Cosplayers performando (1).

w

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Com Hera Venenosa, marquei de encontrar na UFC, mas, no inicio, aconteceram
alguns contratempos, pois ela justificava suas ocupacdes na faculdade e no trabalho. A primeira
conversa demorou uns dois meses para acontecer. Com Rukia, nosso didlogo inicial ocorreu

mais rapido.
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Nosso primeiro encontro foi na praca verde no Dragdo do Mar®. Era uma tarde de
sébado. Ao me aproximar, ela se estava na companhia de alguns amigos e de uma das
organizadoras do Anime Master, um evento de cultura pop japonesa que iria acontecer
no més de setembro. Estavam ali para comprar o ingresso do evento mais barato. Ela
me abragou e nos afastamos um pouco para conversar. Expliquei que pesquisava sobre
cosplay e ela se pronunciou sorrindo: ‘Porque tu se interessa por isso? Vocé faz
cosplay?’. Eu respondi que ndo, sorrindo! Falou que fazia o terceiro ano, gostava do
anime Bleach, morava com os pais e ndo trabalhava no momento. Disse das intenc¢des
em desfilar e comentou do seu cabelo, que era quase rosa. Mencionou que precisava
ir embora e que poderiamos marcar em outro dia para conversar. Perguntei se ela iria
voltar para casa naguele momento, ela me responde que iria dar uma volta na Beira
Mar, mas ndo me convidou! Quando sairam, decidi acompanha-los, mantendo
distancia. O destino foi a Estatua de Iracema. Parei e fiquei observando outros jovens
que estavam por la. Ela me viu, sorriu de onde estava e continuei distante, sO
observando. Uma hora depois, eles seguem rumo a parada de énibus e eu fiquei por
14 até as 18 horas. (Diario de Campo — 16 de agosto de 2014).

Andando fora dos palcos e dos cenarios dessa cena cosplayer, alcancei diferentes
performances que esses/as cosplayers elaboravam em suas trajetorias juvenis. Tive algumas
dificuldades de acompanha-los/as nesses circuitos pela cidade e até permanecer entre eles.

Assim como Joca (2016), compreendo que ndo estamos tdo aptos a algumas praticas
e costumes que se fazem bastante presentes nos modos de vida juvenis, especialmente quando
tratamos de interagdes em espacos publicos, ou melhor, em pragas, na rua, em bares. Esse
processo de disponibilidade ao inesperado, e, por vezes, a exposicao a perigos, € uma constante
para a qual devemos estar aptos. Do contrério, seremos repelidos por nossos proprios temores
e anseios.

Isso me fez recordar um episodio que aconteceu durante esse caminho etnografico.
Hatsune Miku me convidou para um jantar asiatico e, na ocasido, caminhamos pelas ruas do
bairro Benfica. Ao conversarmos, ela relatou sobre os assaltos que havia sofrido e me mostrou

um canivete que guardava em sua bolsa. Para mim, o momento foi de muita tenséo.
2.3.5 O Anime Master e 0 encontro com o jovem com Billy
Dias depois do jantar asiatico com Hatsune Miku, relatado anteriormente, participei

de um evento em que cosplayers montam varios cenarios para atuarem. O Anime Master é um

evento de cultura pop japonesa criado em 2006. Acontece uma vez por ano, recebendo, em

89 O Centro Dragdo do Mar esta situado num dos mais boémios bairros de Fortaleza, a Praia de Iracema. Sdo 14,5
mil metros quadrados de area construida para vivenciar a arte e a cultura, visitando exposi¢des no Museu da
Cultura Cearense, no Museu de Arte Contemporanea do Ceara e na Multigaleria; se encantando com espetaculos
cénicos, no Teatro Dragdo do Mar, no Espaco Rogaciano Leite Filho e na Arena Dragdo do Mar; assistindo a
grandes filmes nas modernas salas do Cinema do Dragdo — Fundacéo Joaquim Nabuco; desbravando o Universo,
no Planetario Rubens de Azevedo; e ainda curtindo shows locais, nacionais e internacionais, no Anfiteatro Sérgio
Mota, no Auditério e na Praca Verde do Dragdo. Disponivel em:
<http://www.dragaodomar.org.br/espacos.php?pg=instituicao>. Acesso em: 10 jul. 2017.


http://www.dragaodomar.org.br/espacos.php?pg=mcc
http://www.dragaodomar.org.br/espacos.php?pg=mcc
http://www.dragaodomar.org.br/espacos.php?pg=mac
http://www.dragaodomar.org.br/espacos.php?pg=multigaleria
http://www.dragaodomar.org.br/espacos.php?pg=teatro
http://www.cinemadodragao.com.br/
http://www.dragaodomar.org.br/espacos.php?pg=planetario
http://www.dragaodomar.org.br/espacos.php?pg=anfiteatro
http://www.dragaodomar.org.br/espacos.php?pg=anfiteatro
http://www.dragaodomar.org.br/espacos.php?pg=instituicao
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média, 10 mil pessoas, entre criangas, jovens e adultos. Para os organizadores desse evento,

toda a sua programacdo foca na cultura nipdnica, preservando a ideia dos primeiros eventos,

que englobavam somente atracdes e produtos que atraiam fas de cultura japonesa. Apresento a

seguir meus passos nesse evento e o encontro com o jovem Billy.

Flgura 47 — Entrada de acesso ao evento.

F| ura48 Publlco interagindo no show.

Fonte: arquivo pessoal da autora. Fonte: arquivo pessoal da autora.

Figura 49 — Pale;tra com dubladores. ) Figura 50 — Cosplayers performando (2). ]

Fonte: arquivo pessoal da autora. Fonte: arquivo pessoal da autora.

Cheguei ao evento as 11 horas da manha, na Faculdade Estacio FIC. Estava na
companhia de uma bolsista da minha orientadora. Seguimos até o espago onde
estavam localizadas as salas teméticas. Havia concursos de desenhos autorais, curso
de japonés, salas com as seguintes teméticas: Harry Potter, Percy Jackson, Bodega
Retrd (exibicdo de réplicas de Sailor Moon, Sakura Card Captors™), 30 anos de
Dragon Ball™. Disponibilizaram também salas com exibicao de filmes: J. Horror (E
0 nome dado a um estilo de obras de terror produzidas na cultura popular japonesa,
célebres por suas temdticas Unicas e por seu tratamento caracteristico do género de
terror a luz dos enfoques ocidentais); Tokusatsu (Filmes ou séries live-
action de super-herdis produzidos no Japdo com bastante énfase nos efeitos
especiais); Cine Master (Exibicdo de Animes, Movies, OVAS, J-Clipes); Dorama
(Exibicéo de séries de TV no Japdo que formam parte da programacao diaria das TVs
japonesas); Salas de RPG, Feira de Quadrinhos, Animeké. Na quadra localizavam-se
os stands de vendas dos produtos da cultura pop japonesa e o palco para as

0 Ver glossério, p. 208.
"1 Ver glossério, p. 197.
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apresentactes dos cosplayers e das bandas. Ao caminhar pela quadra, encontrei alguns
cosplayers que estavam no SANA. Eles estavam vestidos com os mesmos cosplays.
Também me deparei com a versdo de um cospobre, até entdo conhecida apenas pelos
comentarios realizados por Hatsune Miku. O jovem estava com um cosplay feito de
papel&o. Foi nesta ocasido que percebi os cosplays mais artesanais e faco esta mencéo
quando eles sdo mais customizados com papeldo, EVA, tecidos mais baratos. Percebi
que no evento havia uma diferenca entre os cosplays do SANA, no quesito elaboracéo,
por percebé-los menos elaborados, além de ver que os cosplayers posavam para 0S
fotdgrafos, porém, conversavam e brincavam mais. Ao invés das plaquinhas de
madeira, vi muitos jovens com placas feitas de papel. Havia um camarim dedicado
aos cosplayers, diferente do SANA que ndo disponibilizava. No ato do desfile, cada
cosplayer, ao se apresentar, exibia no palco o nome e a imagem do personagem,
diferente do SANA que ndo trazia esta exibicdo. Isso contribuia para conhecer melhor
0 personagem que estava sendo performado na apresentagdo. Diferente do SANA, que
sO trazia para o desfile a caracterizacdo de personagens de animes japoneses,
americanos ou de games, neste evento, no desfile, encontrei a categoria original
character, que incentiva a originalidade e a criatividade. Um dos jovens que estava
nessa categoria vestido de palhaco me chamou a aten¢do. Busquei dialogar com ele,
mas ndo foi possivel. Peguei o seu nome para procura-lo no Facebook. Encontrei
muitos jovens brincando de pula-pula. O evento tinha uma aproximacdo com a
programacdo do SANA, porém, buscava focar mais a cultura nipdnica, diferente do
SANA que hoje é considerado um evento multitematico. A intencédo ndo é trazer um
olhar comparativo dos dois eventos, embora isto esteja representado na escrita deste
diario, mas, neste caso, foi impossivel ndo perceber a diferenca entre a estrutura dos
dois eventos e o publico que os frequenta. O preco do ingresso é mais acessivel e a
estrutura fisica oferecida faz, inclusive, alguns cosplayers ndo desejarem ir desfilar,
pelas premiacfes serem menores, por ndo ter tantos fotdgrafos ou até pela auséncia
do ar-condicionado, por conta das vestimentas que, na maioria das vezes, incomoda
por conta do calor, ao mesmo tempo em que alguns cosplayers escolhem ir para este
evento sem vestir um cosplay para fotografar, encontrar os amigos, trocar e vender
produtos. O que me pareceu, inicialmente, é que os eventos de pequeno porte ndo sao
tdo atrativos para alguns cosplayers. (Diario de campo — 14 de setembro de 2014).

Como expus nos relatos desse diario, um dos cosplayers participantes do desfile me
chamou atencdo, pois, diferente de cosplayers que ja imprimiam em seus cosplays um
personagem existente, esse jovem construiu 0 seu personagem e isso indicava um diferencial
nessa pratica. Entrei em contato com Billy apds o evento, através das redes sociais. Expliquei

que se tratava de um convite para uma pesquisa. Ele prontamente se propés a participar.
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Figura 51 — Gravura do personagem Billy (Autoral). Figura 52 — Cosplay do personagem Billy (Autoral).

A

Fonte: arquivo cedido pelo jovem.

Billy trouxe um toque de alegria e de criatividade para essa saga. Ao performar o
cosplay de sua autoria, atua com bastante entusiasmo. Gosta de ser um palhago solidario nos
eventos e incorpora 0 cosmaker para mostrar as suas habilidades e criatividade nas
customizacdes de seus cosplays e de cosplayers que solicitam o fazer de suas maos. Mora no
bairro Siqueira e cursa Artes Visuais no Instituto Federal do Ceara (IFCE).

A descricdo desse evento, do encontro com Billy e das posturas dos cosplayers foi
caracterizada por olhares e escutas acompanhadas do desejo de saber e de perceber os
significados que fazem esses jovens se prepararem ndo somente para a cena, mas vivenciarem
a propria cena, quando usam esses espacos como potencializadores de suas acoes e atuacoes.

Na concepcdo de Ferreira (2016), performances, estilos, coreografias e outros
recursos estéticos podem ser utilizados pelos jovens como formas de estar em cena, ou seja, por
individuos que sdo objetivamente colocados nos bastidores da cena macro-social e que estdo
nas areas mais marginais, subterraneas e intersticiais do espaco social. Em suas cenas, de forma
dramética e criativa, usam e produzem acessorios, aderecos, cenarios, trilhas sonoras,

performances, a fim de sinalizar sua existéncia no mundo.
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2.3.6 O carnaval na Gracom e o debate com Poppy e outros cosplayers

Na procura de outros personagens que pudessem compor o elenco dessa saga
etnografica, decidi aceitar um convite de Hatsune Miku para ir a uma comemoracao de carnaval

na Gracom e assistir um desfile de cosplayers.

Figura 53 — Desfile cosplay na Gracom. _ Figura 54 — Performance de um cosplayer.

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Em um dos nossos dialogos, que antecedeu essa comemoracéo de carnaval, Hatsune
Miku expressou o desejo de realizar um debate com cosplayers que estivessem presentes.
Percebia que ela expressava vontade em ajudar na pesquisa. Solicitou minha opinido sobre as
perguntas. Dei algumas sugestBes, entretanto, deixei que ela mesma preparasse. Ao final,
decidiu levantar perguntas direcionadas para as dificuldades de ser cosplayer.

No sabado, dia 14 de fevereiro de 2015, as 9 horas da manhd, cheguei a Gracom e
fui apresentada por ela a algumas pessoas da escola como pesquisadora da UFC. Mesmo que
tentasse chegar despercebida, ndo consegui. Segui com ela até o banheiro para vestir o seu
cosplay. Dirigimos-nos ao camarim preparado para os cosplayers e, durante o café da manha,
ela me apresentou a todos eles. Por volta das 10h30min, iniciou o desfile. Dentre os candidatos,

Hatsune Miku tirou o primeiro lugar com o cosplay de Mikasa.
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W~
Fonte: arquivo pessoal da autora.

Apo6s o desfile, retomamos ao camarim e 14 Hatsune Miku combinou com os
cosplayers de irmos até o estudio de filmagem. Na sala havia 13 jovens cosplayers, 8 mulheres
e 5 homens e, dentre eles/as, uma jovem passou a compor essa saga. Poppy, vestida de Lulu’?,
foi a Unica que topou ter uma conversa comigo depois do debate.

Figura 56 — Gravura da personagem Lulu doceira Figura 57 — Cosplay da personagem Lulu doceira
(Game League of Legends). (Game League of Lege_n.ds).

Fonte: Google imagens (2017). Fonte: arquivo cedido pela jovem.

2 \fer glossério, p. 202.
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Figura 58 — Gravura da personagem Poppy (Game Figura 59 — Cosplay da personagem Poppy (Game
’nggue of Legends).

League of Legends).

/
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Fonte: Google imagens (2017). Fonte: arquivo cedido pela jovem.

Poppy vem para essa saga mostrando muita paixdo pelos desafios vivenciados a
cada cosplay customizado para o seu corpo. Os cosplays que ela faz para atuar nos palcos do
SANA transmitem uma expressdo que remete a presenca dela nos mapas do jogo League of
Legends sendo Poppy e enfrentando com o seu martelo todos os desafios postos pelos fazeres
de suas maos como cosmaker. Esses fazeres das maos € uma das maneiras que Poppy escolheu
para ser reconhecida pelos pais em suas cenas. Ama 0s elogios que recebe do publico e tem a
pratica cosplayer como impulso para viver as emocdes que ela ndo encontra no cotidiano.
Reside no bairro Cristo Redentor e cursa Arquitetura e Urbanismo na Faculdade Integrada do
Ceara (Estacio-FIC) pelo Programa Universidade para Todos (PROUNI).

Durante o debate, percebi que os/as cosplayers ficaram bem empolgados para
transmitir sua opinido sobre o assunto. Através desse encontro proporcionado por Hatsune
Miku, meu olhar ganhou lentes de aumento. Foi mais uma oportunidade que tive de me
aprofundar nessa saga a partir da minha presenca nos palcos e cenarios montados pelos/as
cosplayers.

Para Bogdan e Biklen (1994), o acesso ao campo ndo acontece somente no inicio
do estudo. Em muitas investigacdes, sdo necessarias sucessivas autorizacoes e tentativas de
cooperacdo, a medida que se vao invadindo novos territérios e trabalhando com novas pessoas.

Com isso, € importante ser persistente e criativo.
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2.3.7 O aniversario e 0 encontro com os/as jovens Luka, Vergil, Juliet, Ciel, Sasuke

Ao encontrar Hatsune Miku, semanas depois da comemoracdo de carnaval na
Gracom, ela relatou com alegria que estava participando de um grupo de cosplayers. Perguntei
que grupo seria esse, ela me respondeu que tinha conhecido através de uma amiga cosplayer.
A proposta do grupo era fazer uma festa de aniversério de dois cosplayers onde todos os
convidados deveriam estar de cosplay. O grupo criado no Whatsapp levava o nome de “Niver
Sake e Sebastian’®”.

Figura 60 — Gravura do personagem Sebastian Figura 61 — Cosplay do personagem Sebastian
(Anime Kuroshitsuji). (Anime Kuroshitsuji).

>

Fonte: arquivo cedido pelo jovem.

—cef

Fonte: Google imagens (2017).

Ela perguntou se eu gostaria de ir. Respondi que sim e logo me fez lembrar o
cosplay da Seeu, que ela mesma tinha confeccionado. Fiquei em siléncio, mas logo respondi:
“Tudo bem, eu topo ir de cosplay!”. Solicitou que um dos aniversariantes me adicionasse para
participar das conversas e contribuir com R$ 10,00 para a festa. A entrada nesse grupo me
animou bastante, mas sua ida ao Japdo se aproximava e me preocupava, pois iria ficar entre eles
sem a sua presenca.

Aparentemente, a minha insercdo nesse grupo ndo foi despertada pelos/as
participantes. Isso ajudou a me manter em observacdo sobre o que compartilhavam. Vi planos
direcionados aos cosplays, opinibes sobre diversos assuntos, desabafos de algum problema
vivenciado cotidianamente com a familia, amigos, namorado. Foram conversas que entravam

pela madrugada.

73 Sebastian é um dos personagens do anime kuroshitsuji. A descricdo do personagem e do anime se encontra no
glossério, p. 206.
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No sébado, dia 14 de marco de 2015, marquei com Hatsune Miku no terminal do
Ant6nio Bezerra para irmos ao aniversario. Ao chegar 14, estavam ela e cinco jovens. Tomamos

0 Onibus até a casa de um dos/as aniversariantes. Segue algumas notas do diario de campo.

Ao descermos do Onibus, caminhamos rumo a casa da aniversariante. Quando
chegamos, me deparei com uma estrutura bem bonita e jovens andando de um lado
para o outro. A mée dela me recebeu dizendo: ‘Tudo bem?’. Eu respondi que sim e
ela sorriu. Procurando um lugar para trocar de roupa, fomos indicadas para entrar no
quarto de Luka. Ao entrar, vi uma bagunca enorme e muitas meninas trocando de
roupa. Luka me olha e diz: ‘Oi!”. Eu respondo: ‘Oi!’. Recuei e pensei: ‘Nao vou vestir
o cosplay de Seeu’. Sentei em um local onde estavam alguns jovens conversando sobre
anime, manga e filmes. Estava sendo observada, mas fiz de conta que ndo estava
percebendo. O outro jovem aniversariante se dirigiu a mim e disse: ‘Quem é este ser
invisivel?’. Na verdade, estava tentando ser esse ser invisivel, mas ele acabou me
enxergando! Respondi sorrindo que meu nome era Nadja. Ele me respondeu com
outro sorriso dizendo: ‘Ah, conversamos no Whatsapp!’. Quando os cosplayers
comecgaram a ocupar o espaco, Hatsune Miku me questiona: ‘Cadé, Nadja, ndo vai
vestir?’. Eu sorri e disse: ‘Mulher, ndo!”. Depois de um tempo sentadas, retornamos
ao quarto de Luka e la encontrei Juliet, que me cumprimentou com um sorrisdo,
Sasuke e um jovem que se preparava para vestir um cosplay da versdo do anime
Naruto. Quando a festa comegou, na garagem da casa, permaneci sentada s6 olhando
e percebendo como eles se comportavam vestidos de cosplay em uma festa particular,
sem os fotdgrafos e o publico dos eventos. Eles tiraram muitas fotos, principalmente
com o Eren, cosplay feito por uma jovem homossexual, que foi disputada a festa
inteira por algumas jovens. Vez ou outra, a mée de Luka se aproximava do local para
verificar se alguma coisa estava acontecendo. Percebi que duas jovens, que estavam
com cosplays bem sensuais, se mantinham timidas, enquanto outras se jogavam nas
dancas. Na mesa do aniversario tinha um bolo, bombons, salgadinhos e depois foi
servido um jantar composto de arroz, estrogonofe e batalha palha. Um projetor exibia
a imagem das musicas que eles dancavam. A parede estava decorada com uma foto
do anime Kuroshitsuji. Hatsune Miku me chamou para mostrar os bonecos do anime
expostos e me explicou a histéria. Apontou para uma das jovens vestidas na versao
feminina de Sebastian, um dos personagens. Ap6s a explicacdo, sentei um pouco e
logo ela me chamou e ficamos em pé préximo onde eles dangavam. Luka se aproxima
e nos ofereceu bebida do copo dela, acabei bebendo um pouco. Parecia, naquele
momento, um rito de passagem, poderia n&o ser, mas foi o que entendi. As 20h30min
alertei Hatsune Miku que precisariamos ir embora. Miku ligou para um taxista e, as
22h, ele foi nos pegar. Ao nos despedirmos, dei um abraco na Luka e no Vergil e
recebi o abraco de volta. A partir desse momento, havia possibilidades de iniciar as
observagdes e as entrevistas. Miku e eu voltamos bem contentes da festa. Ela retornou
de cosplay e comentou depois que os vizinhos perguntaram se ela fazia festas infantis.
Sorrimos juntas. (Diério de campo — 14 de marco de 2015).

Participar dessa festa trouxe outros personagens para compor palcos e cenarios
dessa saga. A sensacdo que transbordava era de que meus ritos de passagem estavam sendo
vivenciados ndo de maneira apressada, mas com um olhar e uma escuta atenta. Estar entre
eles/as me faria descobrir e acompanhar suas performances para desvendar o que acontecia no
making of de suas atuacoes.

ApoOs esse aniversario, entrei em contato com alguns/mas participantes da festa.
Expliquei que pesquisava sobre cosplay e esperei o retorno. Alguns/mas responderam, outros/as

demoraram bastante. Dentre os/as 15 jovens participantes dessa festa e inseridos no grupo do
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Whatsapp, somente Luka, Vergil, Juliet, Ciel, Sasuke concordaram em compor 0s personagens
principais dessa saga.

Megurine Luka brilha pela sua determinacdo e alegria. Atuante com cosplays
bastante elogiados pelas suas customizagfes, Luka busca em cada apresentacdo mostrar que
pode superar todos os desafios que sdo postos a ela nos cosplays, principalmente por ser bem
acima do peso. Nem por isso deixa de atuar nos palcos, assim como a personagem que ela pediu
para ser representada nessa saga. Megurine Luka é uma cantora virtual, de cabelo rosa, ndo
possui um perfil tdo jovem e traz em sua voz uma maturidade para deixa-la mais sexy e
misteriosa. Essa jovem reside no bairro Ellery e cursa o supletivo para concluir o Ensino Médio.
Faz o segundo semestre de um curso de inglés.

Figura 62 — Gravura da personagem Megurine Luka-  Figura 63 — Cosplay da personagem Megurine Luka-

Vocaloid (Versdo Magnet). Vocaloid (Versdo Magnet).
5 N~

Fonte: Google imagens (2017),

Vergil mostrou que é possivel fazer cosplay mesmo que a familia, em alguns
momentos, ndo permita essa pratica. Carismatico e bastante atencioso, Vergil faz cosplay para
conquistar amigos e ser reconhecido no meio cosplay e entre os familiares. Mostrou muita
admiracdo a este personagem, pelos seus poderes sobrenaturais e por ser calmo e frio. Vergil
faz parte do anime Devil may cry’®. Esse jovem reside no bairro Aldeota e cursa Direito em

uma Instituicdo de Ensino Superior (IES).

4 Ver glossério, p. 197.
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Figura 64 — Gravura do personagem Vergil (Versao Figura 65 — Cosplay do personagem Vergil
game Devil my cry). (Vers&do game Devil my cry).

A

Fonte: Google imagens (2017). For{t.é‘:‘arquivo pessoal da autora. o

Juliet chegou a essa saga como uma lider de torcida e cacadora de zombies, como
faz a sua personagem. Dona de um sorriso e de uma perseveranca, Juliet acredita que atuar
como cosplayer € uma maneira de expressar como gostaria de agir no mundo! Faz cosplays
sensuais e ndo abre méo disso! Recebe muitos flertes e criticas, porém, acredita que isso nao
vai afetar a forma como gosta de ser vista na cena cosplayer. Para ela, ndo sdo as roupas sensuais
que ela traz em seus corpos que definirdo o seu jeito de ser. Essa jovem mora no bairro Joaquim

Tavora e cursa Engenharia da Computacéo na UFC.
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Figura 66 — Gravura da personagem Juliet (Game Figura 67 — Cosplay da personagem Juliet (Game
Lollipop chainsaw).

Lollipop chainsaw).

Fonte: Google imagens (2017). Fonte: akquivo cedido pela jovem.

Falar da atuacdo de Sasuke é descrever uma cosplayer que demonstra vontade e
determinacgéo a cada cosplay que ela customiza. Dona de uma criatividade reconhecida como
suas “bandidagens”, ela consegue desabrochar os seus talentos no desenho do cosplay, na
pintura dos acessorios e na reciclagem dos materiais. Para ela, ser uma cosplayer € transitar
constantemente no universo da brincadeira e da seriedade. Seu personagem Sasuke é um ninja
do anime Naruto’, que faz muitas amizades, mas anseia sempre por poder! Essa jovem reside
no bairro Vila Unido, terminou o Ensino Médio e é técnica de vestuario pelo SENAL.

A presenca de Ciel nessa saga foi marcada pela simpatia e disponibilidade.
Comprometida com cada cosplay que faz, Ciel tem bastante dedicacdo em cada detalhe de seu
cosplay. Gosta de fazer suas prévias para se divertir e levar uma boa performance para os palcos.
Tem admiragdo por Ciel’®, seu personagem, pela forca e determinacéo desse jovem de 13 anos
que se tornou chefe da familia Phantomhive por ter perdido os seus pais. Essa jovem reside no

bairro de Fatima. Cursava o terceiro ano do Ensino Médio.

5 Ver glossério, p. 205.
6 A descricdo do anime que Ciel faz parte se encontra no glossario. O anime se chama Kuroshitsuji, p. 201.
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Figura 68 — Gravura do personagem Ciel (Anime Figura 69 — Cosplay do personagem Ciel (Anime
- Kuroshitsuji).

Kuroshitsuji).

®

".Fonte: Google imagens (2017). Fonte: arquivo cedido pela jovem.

2.3.8 O evento na Gracom e o Animar

Uma semana ap0s a comemoracao desse aniversario, eu e Hatsune Miku tivemos a
ideia de fazer um evento com a parceria da Gracom para celebrar a sua despedida rumo ao
Japdo e aprofundar mais a minha relacdo com os personagens dessa saga. A proposta consistiu
em usar 0 espaco da escola para dialogarmos com os cosplayers e, ao terminar, Hatsune Miku
faria um video na Praca do Ferreira, localizada no centro da cidade, com o equipamento que a
escola disponibilizaria.

Escrevi o projeto e, quando estava pronto, nos encontramos na Gracom para
conversamos com os dois coordenadores da escola. Esperamos uma semana pela resposta e esta
veio de forma positiva. Organizamos uma pagina no Facebook com o nome do evento “Cosplay
Meet” e disponibilizamos as inscricbes em um formulario criado na pagina do Google.
Recebemos patrocinio do SANA, com trés ingressos para serem sorteados. 80 pessoas se
inscreveram no evento e 65 compareceram.

No dia 18 de abril de 2015, as 8 horas da manhd, estava na Gracom. Enquanto eu

recepcionava os cosplayers, Hatsune Miku organizava o local onde aconteceria o0 debate. Nem


https://pt.wikipedia.org/wiki/Kuroshitsuji
https://pt.wikipedia.org/wiki/Kuroshitsuji
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todos os cosplayers participaram do dialogo, alguns ficaram agrupados em outros espacos,
outros vestiam 0s seus cosplays para participar da filmagem.

Por volta das 10 horas, Hatsune Miku iniciou a sua fala com os cumprimentos em
japonés e foi aplaudida pelos cosplayers. Para lancar os questionamentos, precisou pedir
siléncio diversas vezes. E comum cosplayers encontrarem seus amigos ou construir novas
amizades, por isso, aproveitam para conversar bastante. Abaixo, descreverei alguns momentos

deste evento.

Hatsune Miku questiona porque as pessoas vestem cosplay. O jovem responde que o
cosplay é uma forma de criatividade, de socializacdo e explica que é um estilo de vida
que foi originado no Japdo como uma forma de comercializar os produtos. Outro
jovem pede a palavra e responde que falar sobre isso € bem simples, pois vestir
cosplay é para se divertir! Outras questdes foram colocadas, como a identificacdo com
0 personagem, a questéo corporal. Ao terminar esse momento, ela pergunta o que um
cosplayer precisa saber para fazer um cosplay. Uma jovem pede a palavra e diz que,
geralmente, quando se faz cosplay é porque gosta €, com isso, fica mais facil estudar
como se faz as roupas, as armas, as performances dos personagens. Nessa mesma
direcdo, foi mencionado o papel dos cosmakers e um jovem explicou que, atualmente,
existem muitas pessoas que vém se profissionalizando nesta area, ao estudar os
personagens para elaborarem os cosplays. Outra jovem pediu a palavra e foi explicar
que, de tanto estudar como a pessoa deveria fazer, o material a ser utilizado para ficar
bom ela acabou se tornando cosmaker. E destaca: ‘Existem alguns fatores que fizeram
me tornar uma cosmaker, o primeiro é que isso me faz crescer, faz 0 meu trabalho ser
reconhecido, quanto mais eu me esforgo para fazer as coisas mais isso me engrandece’
e coloca: ‘N&o desmereco a pessoa que contrata um cosmaker para fazer o seu cosplay,
afinal, ela também teve o trabalho de juntar dinheiro e fazer rendé-lo para isso’ e
complementa: ‘Por exemplo, até semana passada uma pessoa que ndo sabia fazer uma
armadura e estuda muito para aprender e consegue é muito legal, isso engrandece a
pessoa, pois além de ela conseguir uma renda ainda cresce intelectualmente’. Hatsune
Miku perguntou o que eles achavam de se vestir de cosplay cotidianamente. Uma
cosplayer respondeu: ‘Fazer cosplay é uma forma de divertimento, brincar, fugir da
realidade, se fosse para vestir todos os dias isso ndo aconteceria!’. J& outro cosplayer
fala: ‘As pessoas acham que fazer cosplay é para fugir da realidade e ndo é! Fazer
cosplay é a oportunidade de ndo deixar a sua crianga morrer!”. Uma outra jovem
complementa: ‘Se usassemos cosplay todos os dias iria ser um choque de cultura, por
exemplo, ja me perguntaram se eu fazia cosplay porque tinha depressdo. E como
qualquer divertimento, ir a uma festa. Vestir no dia a dia ndo é conveniente, mas, por
outro lado, seria bom para quebrar o tabu que a sociedade tem com os cosplayers’.
(Diério de campo — 18 de abril de 2015).

Hatsune Miku seguiu o debate lancando uma pergunta sobre os critérios de escolha
do personagem para fazer o cosplay, abordando, em seguida, as questdes corporais relacionadas

a essa escolha. Varios cosplayers se manifestaram.

Para a escolha do personagem, varios jovens explanaram que é necessario verificar o
bidtipo, a relagdo com o personagem, ou seja, se gosta e as caracteristicas da
personalidade. Um jovem d& o exemplo de um personagem que ele escolheu que ajuda
0s amigos como ele. Hatsune Miku destaca a questdo corporal e uma jovem pede a
palavra: ‘Eu ndo faria um cosplay que estivesse de barriga de fora, mas ndo tenho
nada contra quem faz!’. O debate finalizou com a fala de um dos coordenadores da
Gracom. Hatsune Miku orientou que todos os cosplayers se dirigissem até a praca do
Ferreira para ser feito o video e, quando terminasse a grava¢do, todos voltariam a



97

Gracom para ser realizado o sorteio dos ingressos e alguns brindes que a escola
disponibilizou. Seguimos até a praga e 1a Hatsune Miku com uma estagidria da escola
elaboraram a filmagem. Enquanto a jovem filmava, Hatsune Miku orientava como
eles deveriam performar destacando ndo apenas a pose do personagem, mas que eles
Se expressassem com um sorriso, um abraco, para fugir um pouco da ideia de que s6
se faz cosplay para posar para fotos e videos, destacando que o cosplayer também traz
outras expressdes, principalmente aquelas em que demostram que eles gostam do que
fazem. Muitas pessoas pararam na praga para observar, outros passavam como se
aquela cena fizesse parte do local. Finalizamos o evento com o sorteio dos ingressos
e brindes. Alguns cosplayers pediram a palavra elogiando o evento, pois tiveram a
oportunidade de se divertir e de expressar suas opinides para que as pessoas entendam
que eles sdo pessoas que gostam de vestir um cosplay como qualquer outro hobby e
ndo porque sdo infantis ou tém problemas psicoldgicos. Terminando o evento saimos
eu, Hatsune Miku e alguns cosplayers que participam do grupo do Whatsapp.
Sentamos em uma padaria no centro para lancharmos. A conversa foi bem divertida!
(Diério de campo — 18 de abril de 2015).

ido por Hatsune.

Figura 70 — Camarin para os cosplayers.

Figura 71 — Debate conduz

P

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Figura 72 — Cosplayers assistindo o debate.

Fonte: arquivo pessoal da autora.
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Participar desse evento me fez alcancar alguns lugares de fala de quem atua como
cosplayer, quando um dos jovens afirmou que esta pratica deve ser vista como qualquer outro
hobby e que vestir a roupa de um personagem ndo significa que sejam infantilizados. Muitos
jovens ja trabalham, cursam o ensino superior ou buscam se profissionalizar como cosmaker
para conseguir uma renda ou para ter a sua “arte reconhecida”.

Outro evento importante foi 0 Animar. Esse evento, organizado por um grupo de
jovens, ocorreu no Jardim Japonés e reuniu alguns cosplayers em uma tarde de sabado. Na
companhia de Hatsune Miku, estivemos por toda uma tarde, participando de debates, sorteios.

Figura 74 — Cosplayers preparando-se para atuar.

!ﬁ e
Fonte: arquivo pessoal da autora.

T

da autora.

Fonte: arquivo pessoal

Por volta das 16 horas, estava com um grupo de jovens que organizaram um evento
de cosplay no Jardim Japonés. Um dos organizadores apresentou a proposta do
evento, que era divulgar o Animar, um evento que eles iriam realizar no més de
dezembro no municipio de Maracanad, localizado a 22 km da cidade de Fortaleza. Na
ocasido, estavam com uma camisa que estava escrito Cos+play e um dos jovens inicia
0 seu discurso mencionando a importancia de se valorizar a pratica cosplayer nos



99

eventos de cultura pop, pois, atualmente, os eventos realizados tém focado muito no
k-pop, nos games e deixado de valorizar esta arte, que ndo € brincadeira de crianga,
mas um hobby que todas as idades gostam de vivenciar. Destacou a importancia desse
evento como uma maneira de reunir os cosplayers para encontrar 0os amigos e fazer
novas amizades. Apos este momento, ele chama cada um dos cosplayers para se
apresentar e falar um pouco de sua trajetéria. Em seguida, comega a fazer o sorteio de
alguns brindes que eles conseguiram com alguns patrocinadores, como camisetas e
ensaios fotograficos. Percebi que os jovens se divertiam muito, aglomeravam-se em
grupos. Na ocasiéo, reencontrei a Rukia sem cosplay e vi Hera Venenosa. O evento
terminou por volta das 18 horas. Eu e Hatsune Miku seguimos para a parada de 6nibus.
Ao chegar em casa, vejo 0 depoimento dela no Facebook: ‘Gente, muito legal o
encontro hoje organizado pelo pessoal do Animar, foi bom encontrar gente com o
mesmo propdsito. Porque o que eu sinto quando vou no SANA € que muita gente que
vai la ndo liga muito para cosplay, vai s6 pelo k-pop, pela tenda eletrénica etc., ou
seja, foi bom voltar as origens, quando todo mundo ia para os eventos para curtir ou
mostrar cosplay, que é uma arte que a gente ama. Adorei conhecer gente nova e
reencontrar os velhos amigos. Espero ter muitas oportunidades de viver esse momento
de novo’. (Diario de campo — 01 de novembro de 2014).

Através desses momentos, foi possivel me deparar com interacdes,
posicionamentos de jovens que vestem cosplay e, com isso, delinear os caminhos tedricos e
empiricos dessa saga. A minha presenca nesses eventos me trouxe varias oportunidades para
conhecer os palcos, as montagens dos cenarios, o0s bastidores e 0s varios making of dessas cenas.
Foi com esse material que produzi os enredos dessa saga etnografica que esta sendo narrada,

proporcionando, principalmente, uma largueza de conhecimentos etnograficos.

2.4 Episodio 4: Customizando as aprendizagens desse fazer etnografico

Ao pensar nos sentidos/significados emitidos nessa cena cosplayer, percebi que
meus fazeres etnograficos tocaram e vibraram meus sentidos, promovendo muitas horas de
aprendizado. Mesmo apds os dois anos de caminhada, a postura de aprendiz ndo ficou paratras,
pelo contrario, quanto mais compreendia a atuacdo cosplayer durante a elaboracdo dessa saga,
mas me colocava como uma pesquisadora cosplayer que estava em constante aprendizado.

Durante essas customizagdes etnograficas, vivenciei um olhar de dentro e de fora
(GEERTZ, 2008), que foge da totalidade quando se busca pincar as teorias nativas e revela-las.
Nesse contexto,

[...] o pesquisador ndo apenas se depara com o significado do arranjo do nativo mas,
ao perceber esse significado e se conseguir descrevé-lo nos seus proprios termos, é
capaz de apreender essa IGgica e incorpora-la de acordo com os padrdes de seu proprio

aparato intelectual e até mesmo de seu sistema de valores e percepcdo. (MAGNANI,
2009, p. 134).
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Creio que um dos grandes desafios do pesquisador na etnografia é apresentar essas
teorias descolando-se de uma visdo fragmentada e isolada, conforme relatado por Peirano
(2014, p. 381-382):

Os tempos mudaram, e hoje podemos dispensar a oposi¢do teoria/empiria porque,
revendo (e relendo) os classicos ja distantes, e hoje afastados das questdes politicas
da academia da época, percebemos que a histéria da antropologia representa nossa
fonte tedrica por meio das monografias que nossos antecessores deixaram. Esclareco.
Exatamente porgue os motivava a curiosidade de conhecer mais uma sociedade, mais
um grupo desconhecido, os etndgrafos de um século atrds iam a campo com um
projeto aberto, sempre dispostos a reconfigurar as questdes originais e colocar outras,
de forma criativa e ousada. Era o0 momento da exploracdo (no duplo sentido). Mas
aprendemos, daquele momento em diante, que o ‘método etnografico’ implica a
recusa a uma orientacdo definida previamente. O refinamento da disciplina, entdo, ndo
acontece em um espaco virtual, abstrato e fechado. Ao contrario, a prépria teoria se

aprimora pelo constante confronto com dados novos, com as novas experiéncias de
campo, resultando em uma invariavel bricolagem intelectual.

E necessério que o/a pesquisador/a consiga ser afetado/a por novas experiéncias de
campo para se ver também fazendo parte desta bricolagem intelectual. Cada um/a, a sua
maneira, traz para a etnografia um olhar que se torna descentrado, porém, ndo desfocado da
realidade a qual esta sendo estudada.

Olhares e escutas que, mesmo sendo vivenciados diante de uma sequéncia de
acontecimentos, consegue pincar elementos importantes para serem tomados como algo para
ser estudado e analisado. Como destaca Diogenes (1998, p. 18), “O desafio ¢ deixar-se levar,
atentamente, pelo rumo dos acontecimentos e, nesse fluxo, construir territorios de sentidos”.

Assim como os cosplayers, em que se misturam as cores e 0s tons emitidos de suas
roupas, perucas e lentes, diversas vezes meu olhar se misturou e até se confundiu com essas
cores e tons. Ser uma cosplayer pesquisadora vestida de Seeu, Mirajane, de staff ou fotdgrafa
exigia de mim uma abertura para ser afetada por essa mistura de cores emitidas por essa cena
cosplayer. Combinagdes de cores que formavam varios tons e que me convidavam a
compreendé-los. Experiéncias etnograficas que acontecem em horinhas de descuido, como
Guimardes Rosa fala, ou como algo que toca, vibra, que faz pensar, refletir. E sdo nessas
experiéncias onde os territorios de sentidos e aprendizados conseguem ser construidos e vividos

pelo/a pesquisador/a.
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3 ENREDOS DE JOVENS COSPLAYERS NA CULTURA POP

Para apresentar esse capitulo, trago como um dos enredos dessa saga etnografica: a
origem do cosplay dentro da cultura pop e como esta pratica foi sendo tecida pelos cosplayers
ao longo do tempo. Como palco principal de jovens cosplayers cearenses, sinalizo 0 SANA
dentro da cultura pop e problematizo os elementos mercadoldgicos e midiaticos que estdo
presentes e sao consumidos pelo publico nesse evento.

Outros enredos dessa saga etnogréafica foram construidos a partir da producéao dessa
cena cosplayer. Os fazeres ritualizados e performaticos vivenciados pelos/as jovens cosplayers
ao iniciarem nessa pratica sdo apresentados e analisados a partir das performances elaboradas
por eles/as jovens ao viverem seus ritos de iniciacdo e permanéncia nesta cena.

Para o aprofundamento e producdo desses fazeres, me apoiei na antropologia da
performance/experiéncia elaborada por Vitor Turner (2013) e transportada para o teatro por
Schechner (2012). A experiéncia desses/as jovens nos seus rituais de iniciagdo e permanéncia
na cena cosplayer produziam rituais que 0s/as conduziam a descobrir e construir o seu “jeito de
ser cosplayer”. Com base nos autores, me apoio nas categorias: ritual liminar, ritual liminoide
e communitas, para discorrer sobre esses rituais e a maneira como sdo performados pelos/as
jovens ao atuarem em cena.

Nesses fazeres ritualizados e performaticos, os/as jovens cosplayers foram me
conduzindo as varias performances que eles/as experienciam para estarem em cena. Foi nessa
perspectiva que eles/as me apresentaram os modos de grupalidade como um dos ritos de
iniciacdo e de permanéncia para montarem 0s cenarios nos palcos desta cena cosplayer.

Apresentar esses modos de grupalidade foi percorrer pelos fazeres vividos pelos/as
jovens ao estarem nos grupos de cosplayer. Ao elaborar os enredos desses modos de
grupalidade na cena cosplayer, percebi que esses/as jovens sdo mobilizados a estarem
agrupados, inicialmente, pelas identificacbes com o personagem, para serem aceitos/as pelos/as
cosplayers mais experientes, sendo motivados/as ap0s essas experiéncias a estarem nos grupos
que eles/as mantenham relacGes afetivas.

Nessas experiéncias performaticas dos/as jovens em cena, percebi que, para se
tornarem “outros”, era necessario vivenciar algumas questdes que passavam pelo corpo e o
género. Apoiada em autores como Louro (2008a) e Goellner (2010), busquei problematizar
essas questdes que levavam cosplayers a experimentarem e/ou reproduzirem um discurso
preconceituoso e linear sobre esta atuacgao a partir das relagdes de poder impostas ao homem e

a mulher e que envolvem o biolégico e o cultural.
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3.1 O cosplay na cultura pop

“Bom, a origem do cosplay, no caso, foi nos Estados
Unidos e a pratica foi copiada pelo Japéo. E o que a gente
tem noticias”. (Hera Venenosa, 18 anos).

Vestir-se de cosplay € uma prética que se iniciou nos EUA, na década de 1930, nas
convencoes de filmes de ficcdo cientifica. Os primeiros a se fantasiarem foram “[...] Forrest J.
Ackerman e Myrtle R. Douglas, que compareceram fantasiados a um evento de ficcdo cientifica
chamado 1% World Science Fiction Convention, ou Worldcon” (PAGANI, 2012, p. 54).
Tornaram-se a atra¢do do evento, pois “[...] Ackerman trajava uma roupa de piloto espacial e
Myrtle um vestido inspirado no filme Things to Come (Daqui a cem anos). Na segunda edi¢éo
da convencéo, realizada no ano seguinte, dezenas de pessoas compareceram com trajes que
remetiam a ficcdo cientifica. Essa prética logo ficou conhecida como fan costuming (fas de
fantasia)” (PAGANI, 2012, p. 54).

No ano de 1979, em San Diego, na Comic-con Internacional Convention, viu-se
pessoas fantasiadas com personagens de mangas e animes pela chegada do shojo manga
(género feminino) em terras estadunidenses (NUNES, 2015).

No Japdo, este fendmeno chega na década de 80, quando o japonés Nobuyuki
Takahashi, ao visitar a Worldcon e presenciar o tal fenémeno, fez diversas publicagdes em
revistas de ficcdo cientifica para divulgar a pratica norte-americana. Nomeou de kosu-pure,
traduzida como costume play (NUNES, 2015), que resultou na palavra cosplay (roupas de
brincar e encenar).

Nos Estados Unidos, o termo cosplay é utilizado para designar a caracterizacdo de
animes (nome dado aos desenhos animados produzidos no Japédo) e jogos exclusivamente
japoneses. Para descrever caracterizacfes inspiradas em obras ocidentais e de ficcdo cientifica,
o termo utilizado ainda é costuming. As competi¢Ges também sdo mais comuns nos Estados
Unidos. No Japéo, o intuito principal dos eventos € a socializacdo entre os cosplayers. Outra
diferenca do fenbmeno entre os dois paises é que, nos Estados Unidos, valoriza-se a criatividade
dos participantes, que sao pressionados a apresentar a fantasia mais original, enquanto no Japao,
a fantasia mais valorizada € aquela que apresenta a réplica mais fiel possivel do personagem.
Dessa forma, percebe-se que em cada pais a atividade, que tem propor¢des globais, sofre
adaptacOes de acordo com a cultura de cada local (PAGANI, 2012).

No Brasil, o cosplay tem caracteristicas que misturam as dos Estados Unidos e as
do Japdo. Em boa parte dos eventos, ha concursos de cosplay, nos quais, geralmente, ha duas

categorias distintas, uma que julga a interpretacdo do personagem e outra que julga apenas a
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roupa. A primeira veio dos Estados Unidos, tem uma maior interpretacao, ja que 0S concursos
d&o mais atencdo para 0 modo como os cosplayers agem no palco, enquanto a segunda é o que
acontece no Japao, onde ha maior interesse em detalhes da roupa, na aparéncia. H& outras
categorias de concurso, como apresentagdes em grupo, onde o0 cosplayer cria uma situacéo que
ndo precisa ter nenhuma relacdo com a série da qual pertence 0 seu personagem, sendo,
geralmente, uma apresentagdo comica. De acordo com 0s representantes da empresa Yamato,
que organiza eventos de anime no pais, foi uma invencéo brasileira (SOARES, 2015).

A praética cosplayer no Japdo ocorre nas ruas, nas lojas, nos eventos. Para 0s
japoneses, o cosplay é um produto disponivel no mercado, assim como qualquer outro.
Cosplayers comercializam suas performances para atender as suas necessidades financeiras,
atrair os consumidores para comprar cosplays e praticarem o seu hobby, modificando-se em
mercadoria.

Nos paises ocidentais, vestir-se de cosplay restringe-se muito aos eventos de cultura
pop, sejam eles de grande porte ou realizados em pracas publicas, organizados pelos préprios
cosplayers. No Brasil, ndo é tdo comum lojas que comercializam cosplays como o Japdo. Mas,
nos eventos de cultura pop, sdo disponibilizados stands de vendas com cosplays, réplicas de
personagens, acessorios, revistas, camisetas, buttons, gorros.

Cosplayers brasileiros/as, ao se iniciarem nesta pratica, sdo estimulados a
confeccionarem seus proprios cosplays e seus acessorios, para tornar o cosplay com um preco
mais reduzido. Ao terem os cosplays elogiados nos eventos, sdo atraidos a comercializarem a
roupa, a vender alguns acessorios (peruca e lentes) para outros cosplayers. Eles sdo capturados
a se movimentarem por uma légica capitalista, que incentiva apenas a compra e venda de
produtos.

Ambas as praticas, no Japdo, nos Estados Unidos e no Brasil, expressam a ideia de
que cosplayers tém suas performances comercializadas por esta industria cultural, respondendo
por um sistema econdmico global. E global porque as principais atividades produtivas, o
consumo e a circulacdo, assim como seus componentes (capital, trabalho, matéria-prima,
administracdo, informacdo, tecnologia e mercados), estdo organizados em escala global,
diretamente ou mediante uma rede de conexdes entre agentes econdmicos (CASTELLS, 1999).

Cosplayers, principalmente jovens, movimentam uma poderosa inddstria de
entretenimento mundial. S&o moedas de troca para corresponder as suas vontades incentivadas
por este préprio mercado. Um mercado que tem a cultura pop japonesa simbolizada
principalmente nos animes, mangéas e vocaloids e a cultura pop americana representada nos

desenhos, filmes, histérias em quadrinhos (HQs) e games.
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Neste sentido, a cultura pop, ao produzir os seus efeitos mundializados através da
industria de entretenimento, expressa principalmente em mangas/HQs, animes, musicas,
filmes, games, tem alcance mundial pelas redes de relagbes sociais e culturais que sdo
construidas através das integracoes, com elementos que fazem parte da industria cultural desses
paises, ou seja, a cultura pop ¢ “[...] um poderoso reflexo da sociedade na qual vivemos e ndo
se restringe somente ao aspecto estético, mas desempenha um papel importante atingindo da
mesma maneira todas as pessoas em um sentido cultural mais amplo” (LUYTEN, 2005, p. 07).

Por meio da animagdo, difundiram-se internacionalmente valores e referéncias
culturais japonesas, assim como o cinema hollywoodiano serviu de difusor dos valores, do estilo
de vida e da estética norte-americana (SATO, 2005). Entretanto, é importante perceber que nem
sempre estas interculturalidades foram aceitas ou vivenciadas de maneira homogeneizada.

Como coloca Canclini (2008), a intensificacdo da interculturalidade favorece
intercambios, misturas maiores e mais diversificadas do que em outros tempos; por exemplo,
gente que é brasileira por nacionalidade, portuguesa pela lingua, russa ou japonesa pela origem,
e catolica ou afro-americano pela religido. Essa variabilidade de regimes de pertenca desafia
mais uma vez o pensamento binario a qualquer tentativa de ordenar o mundo em identidades
puras e oposicdes simples. E necessario registrar aquilo que, nos entrecruzamentos, permanece
diferente.

E nesse cenario de interculturalidade e de um ndo ordenamento onde a prética
cosplayer pode ser percebida e, por este motivo, ela perde a fixidez. Embora atuar como
cosplayer tenha sido vivenciado inicialmente nos Estados Unidos, a pratica foi sendo recriada
no Japdo e, ao chegar ao Brasil, é ressignificada pelos/as brasileiros/as pelas travessias e
misturas que acontecem entre uma cultura e outra.

Quer ver como é que funciona os cosplays de acordo com mundo? Vocé olha a
competicdo mundial de cosplay. Vocé vai ver que a maior parte dos cosplays
japoneses sdo0 roupas, umas roupas gigantescas, uns chapéus, uns negdécios grandes!
Vocé vai olhar dos Estados Unidos tem um Megazord (robés) chegando 14, é sempre
assim! Vocé vé a diferenca, entendeu? De como vocé prefere, qual o seu estilo de
cosplay. Eu acho que o meu estilo, eu prefiro armadura. E muito mais legal! Eu acho
mais legal armadura! E do Brasil € muito legal porque todo ano é diferente. Os caras
do Brasil j& ganharam competicdo de cosplay pra caramba! Foram muitas vezes, foi
umas quatro, eu acho. Pelo menos que eu me lembre! Um ano foi um pessoal de...

tipo, uma roupinha simples, mas os caras fizeram uma apresentacdo muito boa, outra
vez foi uma mulher que saiu uns caras debaixo do vestido dela. (Poppy, 18 anos).

O fato destes/as jovens reconhecerem a diversidade de estilos de atuacdo cosplayer
construidas todos os anos pelos participantes no Brasil e, por este motivo, eles/as ndo saem o

tempo todo copiando os modelos de atuagdo de outros paises, significa que eles/as vivenciam



105

processos de subjetivacdo mesmo dentro deste maquinario capitalista que normatiza modos de
ser e de pensar de acordo com as necessidades do mercado.

Nesses processos de subjetivacdo, estes/as jovens desejam ser uma celebridade,
destacar-se nos desfiles e até ganhar premiagdes, mas conseguem, nesses movimentos, construir
uma autonomia que eles/as ndo costumam ter em suas vivéncias cotidianas. E ter a sensacio de
fazer algo, finalizar, apresentar, para que possa ser potencializada a busca por outros desafios.

A escolha de Rukia por personagens de animacfes japonesas caminha nessa
diregéo.

Nos animes japoneses, eles tém coisas mais extravagantes, coisa que tipo vocé néo vé
todo dia, coisas que as vezes fica impossivel de fazer na vida real! Agora, nos cartoons
americanos, sdo usadas roupas mais comuns, coisas mais realistas. No Jap&o, as coisas
sdo muito mais fantasiosas! Tipo, um negdcio mais extravagante, agora, nos cartoons
geralmente sdo coisas mais simples. Eu acho que para fazer cosplay acho que os

animes japoneses, porque fica com mais cara de cosplay. Tipo, vocé vé de longe! E
mais extravagante! E um negécio mais reconhecido. (Rukia, 18 anos).

Performar um personagem € trafegar por cenarios que se apresentam a esses/as
jovens como ficcdo e realidade, suspendendo as regras sociais (DAMATTA, 1997) a0 mesmo
tempo em que eles/as assumem, a partir destes cendrios e préaticas, determinadas formas de agir
e de sentir criadas por uma maquina monetaria (DELEUZE; GUATARRI, 1997) que a todo
instante fabrica as suas moedas em forma de vontades que sdo completamente reproduzidas por
uma esfera mercadoldgica. Por este motivo, é desafiante escavar e encontrar as resisténcias
desses/as jovens nesse contexto.

Mesmo sendo produto deste cenario mercadologico, as performances de um
cosplayer ndo devem ser interpretadas unicamente pela via do capital. No entanto, ndo é
possivel seguir sem ela. Escolher um personagem para performar significa despertar poténcias,
criatividades, mas dentro de um maquinario que produz subjetividades faceis de manipular e
que os/as jovens tentam o tempo todo escapar, por estarem presos neste campo totalmente
aberto.

O pessoal estd cada vez mais evoluindo nessa parte do cosplay! O pessoal esta
aprendendo coisas novas, explorando personagens novos e eu acho isso muito
interessante, porque d& uma variedade de cosplays no evento. Ndo tem mais s6 aquela
coisa de: ‘Ah! Cosplay de anime’ e de, deixa eu ver, outra coisa que a gente via
também, de algum jogo ou outro. Agora a gente vé cosplay de anime japonés, de

desenho americano, de gibi, de manga, de filme, de jogo como do League of Legends,
de tudo! E uma coisa bem variada agora. (Hera Venenosa, 18 anos).

Esta jovem expressa de forma positiva a pluralidade de personagens encontrados
no evento e destaca a possibilidade dos cosplayers entrarem em contato com novos

aprendizados ao se langarem no desafio de customizarem outros personagens. Experienciar
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essas possibilidades de conhecimento € uma forma destes/as jovens resistirem a uma maquina
capitalistica (DELEUZE; GUATARRI, 1997) que fabrica desejos.

A midia é um dos dispositivos de controle para o funcionamento destas
subjetividades que o sistema econdmico contemporaneo produz. Através dos meios de
comunicagdo, ela invade e codifica as preferéncias de entretenimento dos sujeitos. Na cena
cosplayer, a vinculacdo dos desejos ao consumo estd simbolizada principalmente nos
personagens midiaticos consumidos pelos/as jovens a cada cosplay performado.

Os games sdo poderosos instrumentos de marketing e de controle midiatico desta
industria de entretenimento. Eles possuem um importante papel estratégico, ao criarem
personagens que correspondam aos desejos e maneiras de ser dos sujeitos. Na concepg¢éo de
Deleuze (1992), o marketing tornou-se um instrumento de controle social de curto prazo e
rotacédo rapida.

As estratégias de marketing que circulam neste mercado de entretenimento
promovem nos consumidores a curiosidade e a vontade de consumir mais a partir da
rotatividade que esses produtos possuem e pelo prazer que eles conseguem despertar nos
consumidores. Para que cosplayers continuem neste hobby, é necessario permanecer nessa
ordem do consumo. A cada personagem performado, cosplayers alimentam a rotacdo desta
maquina para que ela permaneca atuante em sua producéo.

Resistir a estes modos de dominagdo inscritos nesta ordem do consumo é
efetivamente possivel para estes/as jovens, mesmo que seus desejos estejam continuamente
sendo suporte para vender os produtos desta industria de entretenimento. Ao serem estimulados
a fazer uso de um determinado produto e se expressarem através deles, estes/as jovens vivem
modos de vida distantes de suas realidades, mas que o mercado acaba, de maneira ilusdria,
tornando-os possivel.

Atuar como um cosplayer é fazer uso de um produto disponivel no mercado, mas
conseguir, neste consumo, refletir as suas relagcées com o mundo e como se veem nele a partir
de seus atos performaticos. Nessa perspectiva, percebo nos/as jovens resisténcias a esta
maquina capitalistica. Eles/as sdo apanhados por esta maguina, tornam-se imitadores de seus
produtos, mas conseguem respirar, ao anunciarem o0s seus desejos e formatarem os seus estilos.

O cosplay é uma importante ferramenta desta inddstria mundial de entretenimento
e tem suas estratégias de marketing usadas, sobretudo, por intermédio da midia. Esta
“brincadeira de se fantasiar” ndo tem a sua principal origem nos costumes carnavalescos, nem
no Japdo. Foi pelos processos de interculturalidade e pelas engrenagens mercadoldgicas

produzidas no interior destas culturas que este consumo cultural e midiatico aconteceu.
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Cada pais vai construindo suas maneiras de atuar nesse hobby. Cosplayers, na
concepcao dos/as jovens/as pesquisados/as, atuam com o seu cosplay para se divertir, competir,
realizar um trabalho, ser reconhecido, se expressar.

A partir desta diversidade de atuacGes, é possivel visualizar uma pratica cosplay
que se manifesta de maneira plural, a partir dos praticantes de cada pais em que ela € cultivada
e dos processos interculturais que acontecem, embora ela faca parte de uma cultura pop que
nasceu de uma industria de entretenimento mundial, regida por uma légica de mercado que tem
nos seus consumidores meros reprodutores.

Para dar continuidade a explanacdo dos enredos do cosplay na cultura pop, trago, a

seguir, como 0 SANA realiza suas tessituras dentro deste cenario pop.

3.1.1 O SANA na cultura pop

“O SANA nédo é um evento de cultura japonesa, nao
mais! O SANA antigamente se chamava ‘Super Amostra
Nacional de Animes’, SANA. Hoje em dia o nome
SANA é um nome proprio, ndo é sigla, entendeu? Porque
deixou de ser um evento de cultura japonesa para ser um
evento de cultura pop. Eu acho que faz uns 3 ou 4 anos
gue 0 SANA deixou de ser ‘Super Amostra Nacional de
Animes’. N&o tem mais nada de anime I4, tirando os
cosplays e algumas salas tematicas. S6 que hoje em dia é
K-Pop, cultura coreana, HQ, com salas de animacéo, é
um evento de cultura pop, deixou de ser um evento de
anime h& muito tempo!” (Poppy, 18 anos).

Eventos como o SANA tiveram inicio no Brasil na década de 1990, tendo a cultura
japonesa como referéncia. O MangaCon (Convencdo Nacional de Manga e Animé, organizado
pela Associacdo Brasileira de Desenhistas de Manga e llustracdes (Abrademi), em 1996,
ocorrido em Sao Paulo, inaugurou o inicio desses eventos, quando estes transpdem 0s encontros
domésticos realizados por jovens fds desta indUstria de entretenimento. E citado como o
primeiro evento do pais em que aparecem cosplayers, além da exibicdo de animes e
comercializacdo de mangas (NUNES, 2015).

Esses eventos ficaram conhecidos como “animeencontros”’’, entretanto, tém
modificado seu perfil, pela renovacdo do puablico, devido a ampliacdo dos canais de
comunicacdo com a expansdo e popularizacdo da Internet, que promoveu, nas culturas do

consumo contemporaneo, um tempo de misturas. Eventos de cultura pop japonesa passaram a

" “Eventos organizados por aficionados por mangas e animes, onde exercitam atividades caracteristicas e
estabelecem, coletivamente, uma forma propria de aproximagio com essa produgdo cultural” (MACHADO, 2009,
p. 01).
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ampliar suas programacdes e se tornaram eventos multitematicos que abrangem produtos do
universo otaku/geek/k-pop.
Em sua pesquisa, Nunes (2015, p. 34-35-39) explica essa mudanca:

Muitos dos eventos que se tornaram comerciais nasceram de clubes de amigos e de
encontros estimulados apenas pelo desejo de compartilhar as preferéncias pelos
animes e mangas, a exemplo da AnimeCon [...] ao entrevistar o diretor, responsavel
por esta convencdo, ele se diz fa da cultura pop japonesa e relata que a empresa
comecou gracas as reunides de amigos para as quais disponibilizava fitas de video de
animes e mangéas que importava do Japdo. [...] Em Vitoria, por exemplo, o festival
cartografado se nomeava, pela voz dos préprios organizadores, ‘como um evento de
cultura pop’ e ndo comercializava mangas, ainda que apresentasse, em sua
programacéo, quadros similares aos eventos de Séo Paulo, Belo Horizonte e Rio de
Janeiro.

De uma reunido de amigos, fas de animes e mangas, muitos jovens se tornaram
empresarios bem-sucedidos e autorizados a mover esse mercado. Ao ingressarem nessa logica
multitematica, esses empresarios perceberam que essa dindmica poderia gerar bastante lucro.
Com isso, passaram a planejar os eventos buscando corresponder a todo esse cenario
socioecondmico e midiatico que demanda a insercao de diversos elementos que possam atender

ao publico consumidor.

Para mim, evento de anime mesmo, s6 existe enquanto é pequeno! Quando comega a
crescer, a abranger muita coisa, o pessoal comeca a querer ganhar dinheiro demais!
A\, quando o pessoal vai ganhando mais dinheiro, mais dinheiro, mais dinheiro, vai
percebendo que o publico ndo é s6 de anime! O publico também quer HQ, o publico
também quer séries, o pablico também quer filmes, ai eles vao atendendo o publico.
O SANA deixou de ser um evento de cultura japonesa ha muito tempo, mas ainda
assim é legal! Hoje em dia, a Coréia chama mais aten¢éo que o Japdo, a maior parte
do publico que vai para 0 SANA, é mais fa da Coréia do que o Japao! Por causa do
pessoal que danga 14, os K-pops. Maior pessoal que vai para 0 SANA é atras de K-
pop! Eles ja fizeram um SANA s para o K-pop, porque ndo tem como, tem muita
gente que vai para 0 SANA s6 pelo K-pop. O publico do SANA é cosplayer e K-pop.
Eles podem até achar que ndo, mas é cosplayer e K-pop! E show, dependendo da
banda. Se chegasse ao ponto e dissesse que ninguém mais vai fazer cosplay, aposto
que das cerca de 80 mil pessoas que vao para 0 SANA todo ano, pelo menos umas 10
a 20 mil deixavam de ir. E a atragio que durou desde o comego! Desde o comego do
SANA, é a principal atracdo! E tem o tempo todo, entendeu? Porque, as vezes, as
pessoas ndo se planejam para ir ver o show, ndo se planejam para ir ver uma palestra,
mas cosplay vocé vé o tempo todo! Cosplay vocé estd andando e vé uma pessoa
vestida disso, vé uma pessoa vestida daquilo, é uma coisa que vocé vé toda hora.
(Poppy, 18 anos).

A diversidade de produtos encontrados na cultura pop é geradora das redes de
relacBes sociais e culturais que ocorrem em escala global e se ramificam em culturas locais a
partir de uma engrenagem mercadologica e midiatica que movimenta esta indUstria de
entretenimento.

Ao fazer uma critica a este modelo multiteméatico que ocupou o lugar de uma

configuracdo de evento voltado para o pop japonés, Poppy langa seu olhar sobre esta
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engrenagem mercadoldgica e destaca o interesse financeiro dos organizadores do SANA, a
insercdo e o consumo da cultura pop coreana e aponta o cosplayer como uma das atragdes para
promover este lucro aos eventos. Ao lancar estas reflexdes, esta jovem alcanca o funcionamento
de uma maquina que transforma tudo em mercadoria.

O resultado do funcionamento desta maquina capitalistica pode ser encontrado
neste evento principalmente no valor dos ingressos, na area da alimentacdo, nos stands de lojas
para a venda dos produtos, em alguns espacos e atracdes que demandam uma estimativa maior
de publico, como os youtubers e a indUstria de games.

O foco do SANA na industria de games pode ser percebido na fala de Ricardo
Busgaile®, um dos diretores e fundadores do SANA. Ele ressalta que o evento tem suas raizes
com o publico otaku, fas da cultura pop japonesa, mas, quase 15 anos depois, aborda uma
cultura multitematica, na busca de contemplar todo o publico jovem que comparece ao evento.
O evento é composto de salas teméticas, a exemplo da Arena Games, que se volta para a
tecnologia e games. Recebe um publico na faixa etaria de 10 a 25 anos, de 45 mil pessoas
aproximadamente.

A piramide social tracada pelos organizadores deste evento nem sempre
corresponde ao perfil socioecondémico do publico, mas apenas as suas preferéncias. Eles
contratam os servicos de cantores, dubladores, youtubers, streamers e montam espacos com
opcdes de entretenimento que correspondem a um perfil de publico gerador de uma maior
estimativa de lucro, que sdo, na grande maioria, jovens. Isso é uma das formas de garantir o
sucesso do evento.

Hoje, os youtubers ligados ao game séo a atragdo mais forte do SANA e ndo os
cosplayers, como era antes! E atrai um puablico muito jovem mesmo! O youtuber

rouba a cena e eles sdo bem jovens. Muitos youtubers ndo passam dos 30 anos. Por
isso, também vemos bastante cosplays de League of Legends. (Diego, 26 anos).

A cada edicdo do SANA, as atracbes sdo planejadas a partir de um conjunto de
praticas interculturais inerentes a uma logica mercadoldgica e midiatica imbricadas no
cotidiano de uma grande parcela do publico jovem usuério da Internet e adepto a esse universo
multitematico pop.

Desde 2014, os youtubers e os streamers, por exemplo, tiveram seus canais bastante
conhecidos pelas transmissdes de suas partidas de jogos, pelos videos elaborados na intencéo

de oferecer dicas, criticas e atualizages de jogos que estdo em atuagdo no mercado. Através

78 Entrevista encontrada neste endereco: <https://www.youtube.com/watch?v=I_PGLagnGzs.> Acesso em: 10 set.
2016.


https://www.youtube.com/watch?v=I_PGLagnGzs
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desses canais, eles adquirem muitos fas e recebem propostas para realizar acfes em empresas
de grande porte neste ramo. Com esta popularidade, sdo contratados pelos empresarios do
SANA e de outros eventos no Brasil, para fazerem participaces, ministrando palestras ou
produzindo videos no proprio evento, interagindo com o publico.

As mudancas ocorridas no SANA e em tantos outros eventos espalhados pelo
Brasil, como Anime Friends (S&o Paulo), Anime Dreams (S&o Paulo), Anime Party (S&o Paulo),
Anime Family (Rio de Janeiro), que antes eram conhecidos pelos frequentadores por
“animeencontros”, atualmente tém apresentado as suas misturas pelas travessias culturais que
entraram em cena e formataram a sua estrutura. Nao se fala e ndo se oferece mais produtos
somente ao fa de cultura pop japonesa. Esta elasticidade, reconhecida como “mundo geek”,
proporcionou a entrada de varios publicos que estdo adeptos a pluralidade de produtos
oferecidos por esta industria de entretenimento, que tem a Internet e 0s usuarios cComo 0s Seus
maiores divulgadores.

Os eventos parecem funcionar como uma “central” para onde convergem diversos
publicos de interesses diferentes. La, se fica conhecendo ndo s6 novas séries para ler e assistir,
novas bandas para ouvir, como novos grupos para pertencer (TRAVANCAS, 2016).

Oslas jovens pesquisados/as, ao falarem sobre as mudangas ocorridas na estrutura
do SANA, percebem uma elasticidade nas atragdes, no publico e no modo como as pessoas se
comportam no evento. Eles/as reconhecem a possibilidade de ampliar o seu grupo de amigos,
a diversidade de atragcBes encontradas nas Arenas e nos Espacos, elogiam as premiacdes que
sdo direcionadas aos/as cosplayers nos desfiles e atuacoes.

Entretanto, eles/as levantam algumas criticas perante algumas posturas dos
organizadores deste evento. A comecar pelas regras que sdo impostas aos consumidores,
qguando ndo € permitida a entrada de qualquer tipo de alimento e o preco dos ingressos. Para
que eles/as possam deixar de serem reféns da praca de alimentacdo, se direcionam as barracas
que sdo instaladas fora do evento. S6 assim conseguem se alimentar com um custo menor.
Quanto aos ingressos, muitos/as jovens buscam seus biscates (PAIS, 2005) a cada seis meses
para arrecadar o dinheiro, mesmo que paguem meia ou tarifa social.

Diante deste cenario, é importante destacar que esses eventos nao sao tdo baratos
para jovens pobres, que, além de ter um gasto com a roupa, com 0s acessorios, com o ingresso,
ainda precisam driblar essa esteira capitalista para transportarem os personagens da ficgdo a
realidade, na intencdo de estar e se sentir inseridos neles.

Encerrando os enredos do cosplay na cultura pop, parto agora para os fazeres

ritualizados que esses/as jovens cosplayers vivem e performam com o0s seus cosplays,
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compreendendo, durante a pesquisa, que esses eventos criados dentro deste cenario pop otaku
e geek, podem ser considerados como 0s palcos e 0s cenarios principais que os cosplayers usam

para atuar.

3.2 Fazeres ritualizados e performéticos na cena cosplayer

“Dependendo do personagem tem que fazer aquela cara
de “gotica’, aquela cara de ‘sou sexy’, apesar de vocé nao
se sentir assim nenhuma vez na vida, mas naquela hora
gue vocé esta ali vestida com o cosplay vocé se sente,
entendeu? Isso é o legal de ser cosplayer”. (Poppy, 18
anos).

Viver com os/as cosplayers esses fazeres rituais e performaticos permitiu-me,
durante essa saga etnografica, conhecer os seus ritos de iniciacdo ao adentrarem na cena
cosplayer e perceber a maneira como elaboram suas performances para adentrarem e
permanecerem nos palcos desta cena.

Alinhada a antropologia da performance/experiéncia’, desenvolvi discussdes
acerca do carater performatico do cosplayer, por ser uma das caracteristicas mais marcantes
enquanto atuam em cena, seja em suas insercdes iniciais, nas expressdes corporais ao estarem
vestidos como o personagem, seja nas customizacdes de cada cosplay para ser performado.

No decorrer da pesquisa, ao observar e dialogar com os/as jovens/as, me chegaram
fazeres ritualizados e performaticos que mostravam “um jeito de ser cosplayer”. Cosplayers
adotavam comportamentos ritualizados (SCHECHNER, 2012) para serem aceitos pelos
cosplayers senpais e pelo publico. Segundo eles/as, 0s senpais sdo cosplayers mais antigos, ou
seja, aqueles que ja atuam por muito mais tempo ou tiveram destaque com o publico ao

performarem com os cosplays.

9 Ao trabalhar com a teoria da performance, mostrando que ndo ha distingio entre o “rito” e o “teatro”, Schechner
(2012) alinha seus estudos aos de Vitor Tuner, que desenvolveu, na década de 1960, uma teoria ritual a partir do
pensamento de Gennep, que tem grande importancia para os estudos da antropologia da performance. Turner,
assim como Lévi-Strauss e outros estruturalistas, buscaram revelar a dindmica e os poderes de combinagdo de
determinadas tradi¢des. Mas a linguagem do rito e da celebragdo fornecia uma via de acesso a experiéncias reais,
ndo apenas um mecanismo mental de armazenamento e recuperacdo. Ao passo que 0s estruturalistas se
interessavam principalmente em saber como o0s grupos conseguiam ordem e significado juntos ao produzirem seus
textos culturais, Turner tentava colocar o leitor no meio da experiéncia, em especial quando esta se nutria de toda
a gama de experiéncias sensoriais que encontravam expressdo grupal (TURNER, 2013). Ressalto que apesar de
me basear nestas teorias, concordo com Peirano (2002), que a definigdo de rituais é relativa e cabe ao/a
pesquisador/a ter a sensibilidade de percebé-los e expd-los. No desenvolvimento desta tese a palavra ritual se refere
as acBes do cosplayer para se inserir, se adequar e até criar jeitos de ser cosplayer. A performance é entendida
como um comportamento ritualizado, permeado pelo jogo, ou seja, uma atividade, algumas vezes cercada de
regras, noutras muito livre. (SCHECHNER, 2012). (Grifos meus). Neste estudo também usarei as categorias ritual
liminar, ritual limindide e communitas baseadas em Turner para analisar como os rituais sdo performados pelos/as
jovens ao atuarem na cena cosplayer.
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Ao conversar com Vergil sobre os cosplayers senpais e as posturas trazidas em suas
atuacoes, ele explica:
Eu tenho muitas pessoas como meus senpais porque admiro o trabalho deles! Como
eles se esforcam tanto e como eles conseguem fazer uma coisa incrivel! Eles se
esforgam muito, incorporam o personagem tao perfeitamente! Eles trabalham de uma
maneira com o cosplay tdo fodasticamente que os materiais que eles compram sai uma
coisa muito foda! Quando vejo fico tipo, caralho que incrivel! Senpai, me note! A C.
S jamenotou, a l e a Y também, T Q. O trabalho que eles/as fazem é muito incrivel!

Eu nunca esqueco do esforco que eles fazem para que o cosplay saia perfeitamente e
que o publico fique admirado... (Vergil, 18 anos).

Muitos/as cosplayers tém nestes performers inspiracdo para a elaboracéo de seus
cosplays e de suas atuagdes em cena. Na perspectiva de alcangarem os senpais, experienciam
alguns ritos de passagem para conseguirem estar e serem reconhecidos/as como eles/as.

Como diria Schechner (2012), os ritos de passagem?®, tais como iniciacdes, sdo
performances de transformacéo. Todo rito de iniciacdo depende tanto quanto dos performers
que estdo sendo transportados, os iniciadores. Sasuke, a0 me apresentar COmo 0correu 0s Seus
ritos de iniciacdo, destaca as posturas dos performers iniciadores e a forma como os iniciados
séo identificados.

As pessoas, quanto mais anos ela tem de cosplay, mais a cabega fica subindo: ‘Eu sou
melhor do que todo mundo!”. Se vangloria demais! Se acha demais! Nos posts da para
ver isso! A maioria das vezes que vocé esta comecando, seu cosplay néo estad bom!
Vocé sempre fica marcado com aquela coisa de cosplay ruim! VVocé vé um cosplay
faltando alguma coisa, ou mesmo um cosplay andando sozinho por ai! Um cosplay
veterano sempre anda em grupo! Ai vocé ja sabe quando alguém esta comecando, mas
quando ja estd com algum tempo, vocé sempre V€ a pessoa em grupo, andando com
0s outros cosplayers; é tanto que quando fiz a primeira vez o Sasuke, sempre andava

sozinha, s6 que acabaram me enfiando em um grupo, os que ja eram cosplayers ha
mais tempo. E sempre assim quando a gente inicia no cosplay! (Sasuke, 18 anos).

Ao contréario de Vergil, que tece varios elogios aos/as cosplayers senpais, por serem
considerados pessoas mais experientes, ndo somente pelo tempo que fazem cosplay, mas por
se aperfeicoarem nessa pratica e pelos comportamentos altamente estilizados ao estarem em
cena, Sasuke destaca 0s comportamentos hierarquicos que esses/as cosplayers senpais dirigem
aos/as cosplayers iniciantes.

E é no acolhimento nos grupos onde esses ritos se tornam mais tranquilos, ou seja,

nos grupos, os/as cosplayers iniciantes geralmente tém a chance de serem acolhidos/as e

80 Os ritos de passagem neste estudo ndo se referem a uma ritualizagdo que transporta as pessoas de uma fase de
vida & outra. Reporto-me as agdes que os/as jovens cosplayers performam para se sentirem aceitos na atuacdo
cosplayer. Ao mencionar a palavra ritual ou rede de ritualidades, me refiro as a¢des que um cosplayer deve realizar
para se adequar ao personagem escolhido. Durante a pesquisa de campo, fui percebendo que muitos/as cosplayers
entendem todo esse preparo como um ritual. Desde a elaboragdo do cosplay, a compra da peruca, das lentes, as
prévias da roupa e da maquiagem.
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conhecerem 0s VArios rituais que devem cultivar ao entrar em cena. Na maioria das vezes, esses
rituais sdo explicados pelos/as cosplayers como performances que devem ser realizadas para se

inserirem, permanecerem e serem reconhecidos.

Para fazer cosplay eu pesquiso as poses, eu vejo o0 anime, eu faco prévias! Me visto e
vou na frente do espelho para fazer as poses e tal! Eu incorporo a personagem em casa
antes! Eu vou encaixando cada detalhe, eu vou ajeitando e tal! Antes do evento, um
dia antes do evento, eu passo meio de um dia vestida com a roupa para ver se ndo tem
nenhuma falha, ai eu ajeito tudo direitinho para no outro dia estar tudo ok! Agora, é
muito tempo! Tipo, da Juliet, eu planejo ha muito tempo e quase nao dava certo!
(Juliet, 18 anos).

Figura 78 — Juliet performando suas prévias.

Fonte: cedido pela jovem.

Estes rituais-prévias®® sdo processos vividos por muitos cosplayers. Para
contracenarem um personagem, principalmente no SANA, exercem uma performance
transportada®? quando “[...] treinam, praticam e/ou ensaiam para, temporariamente, ‘deixar a si

mesmos’ e ser inteiramente ‘aquilo’ que estejam performando” (SCHECHNER, 2012, p. 72).

81 Chamo rituais-prévias as agdes que 0s/as jovens constroem para entrar em cena. “Prévia” é uma palavra muito
comum entre os cosplayers para explicar como agem antes de performarem com os cosplays no evento.

82 Schechner (2012), ao abordar uma performance transportada, explica que o performer deixa o mundo do seu dia
a dia e, por meio da preparacéo e do aquecimento, entra no performar. Quando a performance termina, o performer
se “acalma” (esfria) e entra novamente no seu cotidiano. Na maior parte do tempo, o performer ¢ jogado para fora
de onde ele entrou. Ele foi “transportado”, levado a algum lugar, ndo “transformado” ou permanentemente
mudado.
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Quando escolho um personagem para fazer um cosplay, vou treinando as poses dele.
Sempre fico treinando uns trés meses antes. Vou treinando, vou aprendendo fazer o
que eles falam e fazem! Tento deixar a minha voz parecida com a dele! A maquiagem
também é o que mais treino deles, pois acho que o que destaca mesmo no trabalho é
a maquiagem! Comeca pelas roupas, da roupa vem a maquiagem, depois vém o0s
acessorios, depois vém as poses, depois vem a fala! Eu acho que a fala é a Ultima etapa
depois que vocé se transforma no personagem que vocé quer. (Ciel, 18 anos).

Ser um/a cosplayer faz desses/as jovens performers que, temporariamente,
ritualizam acOes diferentes do que fazem na vida diaria (SCHECHNER, 2012). Nesse
comportamento ritualizado, estilizam ag¢bes para tornarem o personagem reconhecido pelo
publico ao performa-lo e serem reconhecidos também por suas performances.

Ao falarem desses comportamentos ritualizados na atuacdo cosplayer, os/as jovens
discorrem o desejo de se tornarem “monstros nesse universo”. Ser um “monstro” ¢ cumprir com
todos os rituais necessarios para estar perfeito ao entrar em cena e deixar de ser um cospobre
ao adquirir as habilidades que alcancem uma performance que desperte os olhares do publico e
dos senpais.

Tem gente que consegue mudar totalmente, tem gente que consegue pegar até a
questdo do corpo, a pessoa ndo tem nada de peito, ndo tem nada de bunda, a pessoa
tem a cintura enorme, tem o cabecdo, tem o olho mais baixo que o outro, mas quando
a pessoa pega um cosplay, a pessoa consegue ficar parecida e isso € um ponto a mais
do que o cara que ja é simplesmente bonito, ai coloca a roupa e fica legal, entendeu?
As vezes, a pessoa sO pela bruxaria, pelo paranaué que a pessoa faz ali, j& fica muito
massa! Tem uma menina que eu vejo ela uma vez na vida no evento e ela faz uns
cosplays que é mitico! Nossa Senhora! Ela é tipo uma japonesa que vocé olha a
distancia, eu vi essa menina na rua, ela parece comigo, ela é aquela pessoa cansada,
ela tem tipo uma cara de cansaco... ‘Mulher, como tu consegue fazer um negdcio
desse?’. Nem queira saber! L4 trabalhando. Cara, essa menina é muito monstro! Ela
faz roupas muito bonitas, as perucas dela sdo sempre sdo arrumadas, ela ajeita, ela

pensa nos minimos detalhes, sabe aquela pessoa perfeccionista? Ela consegue fazer
um cosplay que visualmente é muito bom e tipo vocé olha... poxa! (Poppy, 18 anos).

O monstro, na compreensdo de Schechner (2012), tem em sua performance a
habilidade do ser humano no uso de mascaras, fantasias, maquiagem, joias, sacrificios, cirurgias
estéticas e outras formas de modificar temporaria ou permanentemente a aparéncia e o
movimento do corpo.

Comportamentos ritualizados na cena cosplayer proporcionam modificacdes, seja
na aparéncia ou no movimento do corpo. Sdo performances praticadas pelos cosplayers como
preparo de inser¢do e de permanéncia na cena cosplayer. Sdo atos performaticos capazes de
transportarem cosplayers para 0s cenarios dos personagens e darem a eles a oportunidade de
executar inimeros rituais que nao costumam performar na vida diaria.

Rituais sdo mais do que estruturas e fun¢Ges. Eles também podem ser experiéncias

poderosas que a vida tem a oferecer (SCHECHNER, 2012). Para os/as jovens pesquisados/as,
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se transformarem em um cosplayer € experimentarem temporariamente a vida de um

personagem e, nesse processo, construirem varias experiéncias em sua condi¢do de jovem.
Quando comecei a fazer cosplay estava meio que sozinha, sabe? Tinha perdido a
amizade com a galera da igreja. Nao tinha amizade com os antigos amigos, eu sé tinha
amizade com o pessoal da escola, s6 que ndo se encaixava comigo! Ai, quando
conheci o cosplay foi como se 0 mundo tivesse me abragando! Conheci novas pessoas,

pessoas que gostavam das mesmas coisas que eu gostava! Tinha assunto, galera era
divertida e tal! E assim tudo que é estranho para mim é massa! (Sasuke, 18 anos).

Os rituais oferecem estabilidade. Eles também ajudam as pessoas a realizar
mudancas em suas vidas, transformando-as (SCHECHNER, 2012). Essas transformacgdes
podem ser observadas quando os/as jovens expdem as modificagcdes introduzidas em sua vida
apods a sua iniciagcdo como cosplayer.

Ao se tornarem cosplayers, eles/as entram em contato com pessoas que trazem 0s
mesmos gostos, as mesmas identificacdes, gerando novos atos performéaticos em sua vida.
Perante as poucas possibilidades que os/as jovens pobres tém para viver a sua condicdo juvenil,
vestir um cosplay e performar um personagem é uma forma de expressdo e de realizacdo
individual, ou seja, de ser visivel, valorizado.

Ha muito tempo ja vejo animes e jogo jogos online, essas coisas de cultura nerd, que
¢ assim que a gente chama o pessoal que assiste anime e participa muito dessa coisa
japonesa e tal! Ai um amigo meu que faz cosplay ha muito tempo, muito tempo
mesmo, me ajudou quando eu quis fazer cosplay pela primeira vez! Ele tinha o molde
da mesma espada do personagem que eu queria fazer, pois ele estava fazendo a mesma
espada para uma pessoa que fez uma encomenda com ele. Ele me propds primeiro
ajudar ele a lixar o molde da espada. Ai eu fui 14, ajudei ele a lixar, pintei tudo
direitinho. Eu fiz a espada, lixei! Nossa, foi muito legal! Porque vocé vé uma pessoa,
varias fotos da pessoa usando uma coisa que vocé fez! Para mim, foi incrivel,
entendeu? Porque ajudei a fazer aquilo, lixei, pintei, foi muito legal! Ai ele me deu

outro molde da espada para fazer o meu cosplay! Eu fiz a mesma coisa e ficou muito
bacana! (Poppy, 18 anos).

Os rituais praticados para ser um/a cosplayer geralmente promovem modificaces,
sejam elas temporarias, ao performarem em cena, seja na abertura de novas possibilidades de
conhecimento. Em seus ritos de iniciacdo, Poppy ndo teve como uma de suas a¢cdes encontrar
pessoas adeptas aos mesmos gostos, como Sasuke, por ja estar inserida nos cenarios
proporcionados pela cultura pop. A construcdo da espada simbolizou seus primeiros atos
performaticos na cena cosplayer. Enquanto ela lixava a espada, suas performances produziam
uma eficacia e um entretenimento em suas a¢des como jovem.

Na concepcdo de Schechner (2012), se a proposta da performance é efetuar uma
mudanca, entdo ela pode ser reconhecida como um ritual. Mas se a performance é

principalmente dar prazer, ser mostrada, ser bela ou passar o tempo, entdo se configura como
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entretenimento. O fato € que nenhum ato performatico é eficacia pura ou entretenimento puro.
Ela se origina nas tensbes criativas do jogo binario: eficacia e entretenimento. Eles ndo sao
opostos, mas “parceiros de danga”, cada um dependendo continua e ativamente da relagdo com
0 outro.

Performances produzidas na cena cosplayer promovem uma eficacia® ao
conduzirem os/as jovens a perceberem que seus modos de vida podem ser modificados e que a
transformacéo pode ocorrer em situagdes de entretenimento, ou seja, se divertem ao verem uma
criatividade individual sendo florescida. E o que aconteceu com Poppy.

Ao construir com 0 amigo o acessério de um cosplay, Poppy foi incentivada mais
ainda a buscar um personagem, a customizar uma roupa, a estilizar acessorios e se tornar uma
cosplayer. Ser cosplayer é realizar rituais capazes de produzir uma eficacia e um entretenimento
em sua condigdo juvenil.

Vocé ndo tem nocdo do que é uma motivacao para viver isso nao, velho! Tipo, vocé
tem, vocé tem tantos problemas na vida, tipo, as vezes vocé ndo tem muito dinheiro,
como la na minha casa, 0s meus pais brigam o tempo todo, eles brigam comigo porque
ndo trabalho, eles brigam comigo porque eu ndo estudo, [...] eu tenho uma pressao
toda porque eu ndo tenho um padrdo de corpo que nem as outras meninas tém, eu
tenho uma pressdo toda do mundo porque eu ndo namoro um cara, eu tenho uma
pressdo toda do mundo porque eu ndo sou aquilo que eles querem, mas quando eu
estou ali me sinto bem, me sinto como se pudesse ser 0 que eu quiser ser, porque
exatamente esse € 0 intuito do cosplay, vocé pode ser 0 que quiser ser, entendeu? VVocé
pode se vestir do jeito que vocé quiser! Cara, quem é que pode andar na rua com o
cabelo branco e de olho preto, todo preto, sem as pessoas acharem que vocé é doido?

No evento vocé pode, entendeu! Se vocé quiser, se vocé se sente bem daquele jeito,
eu me sinto bem desse jeito, eu me sinto livre! (Poppy, 18 anos).

As juventudes sdo enquadradas em alguns codigos normativos instituidos pela
familia, pela igreja, pela escola. S&o padrdes socioculturais portadores de valores e de crencgas
que ainda diferenciam os varios papeis atribuidos a homens e mulheres. Existe uma cobranca
para que jovens correspondam aos padrdes heteronormativos através do corpo e das relacdes
afetivas.

Os/as jovens sdo constantemente cobrados para responder por normas e por

condutas que se referem as suas inser¢des na vida social, pois “[...] a juventude é vista na sua

8 E importante salientar que Schechner (2012), ao distinguir as nogdes de eficicia e entretenimento entre eventos
performéaticos compreendidos como ritos de inicia¢do ou teatro, destacou a eficacia como uma performance que
oferece mudancas na sociedade, redefine posicdes. O entretenimento, neste caso, seria uma performance teatral
que ndo causa nenhuma mudanga efetiva na sociedade. Ao usar eficécia e entretenimento a partir das performances
dos/as jovens cosplayers, vou na perspectiva de que, nesta atuacdo, os/as jovens vivenciam uma eficacia quando
conseguem levar mudangas para os seus modos de vida e 0 entretenimento estaria inerente a esta possibilidade de
modificacéo.
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condicdo de transitoriedade, na qual o jovem é um ‘vir a ser’, tendo no futuro, na passagem
para a vida adulta, o sentido das suas agdes no presente” (DAYRELL, 2003, p. 40).

Ola jovem, mesmo imerso/a nos varios conflitos e nas inimeras desigualdades
proporcionadas a partir dos recortes de género, de classe, de orientacdo afetiva e sexual, tenta
romper com a transitoriedade, com um determinado modelo de “ser jovem”, ao buscar
autonomia, reconhecimento e a possibilidade de se tornar sujeito de direitos.

Para os/as jovens desta pesquisa, vestir um cosplay é tentar resistir a esses c6digos
e condutas que se definem nos modos de experienciar o corpo e as questdes de género. Ao vestir
um cosplay, os/as jovens se transformam em corpos que ndo se enquadram nos referenciais da
padronizacdo social. Experimentam a liberdade de performar rituais que séo tomados pela
sociedade como algo “errado”, “estranho”, para produzir, a partir desta experiéncia,
movimentos e transformacdes em suas inser¢des na vida social.

No pensamento turneriano, esses/as jovens cosplayers estariam vivenciando um
estado liminar. Ao vestirem os seus cosplays, eles/as se veem livres dessas normas e condutas
da vida cotidiana. S&o elevados, arrastados para fora de si. Percebem-se libertos das pressoes
davida ordinéria para viver experiéncias de fluxo (TURNER, 2013). Na fase liminar, as pessoas
internalizam suas novas identidades e se iniciam em seus novos poderes. Sdo varias formas de
realizar transformacdo, como performar acdes especiais, vestir novas roupas (SCHECHNER,
2012).

Ao adentrarem na cena cosplayer, os/as jovens pesquisados/as costumam ver esta
atuacdo como um dos caminhos de mudancgas em suas ac¢des cotidianas. No entanto, nesses
transitos entre vestir e atuar, essa fase liminar nem sempre costuma ser demarcada, ou seja,
esses/as jovens ndo internalizam novas identidades ao se reconhecerem como cosplayers, pois
rituais liminares costumam mudar permanentemente o que as pessoas sdao (SCHECHNER,
2012) e o que pode ocorrer nessa performance sdo processos singulares de reflexividade ao
experimentarem experiéncias de fluxo em suas vidas.

Como cosplayers, esses/as jovens fazem mudancas temporarias entre um
personagem e outro. Vivem o que Turner (2013) reconheceu como rituais limindides. Os rituais
limindides foram descritos como tipos de a¢Bes simbdlicas ou atividades de lazer ocorridas nas
sociedades contemporaneas que servem a funcdo similar aos rituais nas sociedades pré-
modernas ou tradicionais. Geralmente, atividades limindides incluem todos os diferentes tipos
de arte e entretenimentos populares. Atividades limindides sdo voluntarias, enquanto ritos
liminares sdo obrigatérios (SCHECHNER, 2012).
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Na pratica cosplayer, as performances efetuam transformacdes efémeras, algumas
vezes, nada mais que uma experiéncia de communitas® espontanea ou uma performance com
varias horas de duracdo em um tnico papel. Sdo performances que conduzem esses/as jovens a
vivenciarem situagbes que ndo experimentariam estando em suas vivéncias cotidianas.
Para Schechner (2012), a communitas espontdnea reforca um senso de “nds estamos todos

juntos”. Pessoas usam a mesma roupa ou similares, se chamam cada um de “irma”, “irmao”,

“camarada” ou algum termo genérico.

Figura 79 — Performance de Ciel e Sebastian.

[

Fonte: arquivo cedido pelos/as jovens.

O encontro de Ciel com Vergil, antes de se tornarem “amigos”, 0Ocorreu nesta
“camaradagem” pelos personagens vestidos pertencerem ao mesmo anime. Ciel relata esta

experiéncia communitas em sua atuacdo como cosplayer:

Um SANA ai a Vitoria comegou a andar com a Juliet e o restante do pessoal! Ai eu
fui me aproximando deles cada dia mais, agora a gente esta assim! Ja o Vergil nao!
Eu conheci ele por mim mesma! Por conta prépria, por conta do meu cosplay de Ciel
fazer dupla com ele, que estava vestido de Sebastian, do mesmo anime. No dia do
evento, eu estava sem personagem para fazer dupla comigo ai o Vergil estava la
sentado perto do banheiro, ai, eu disse: ‘Oi, Sebastian!” ¢ ele: Oi, Ciel?”. Ai nds
comegamos a andar 14 no SANA e ficou amigo! Ai depois descobri que ele era amigo
da Juliet e do restante do pessoal, quando eu vi, estava todo mundo junto! Eu vou te
falar a verdade. Quando vou para 0 SANA, volto com mais colegas novos! E muito
facil arrumar amizade 14 no SANA e de gente boa! (Ciel, 18 anos).

A cena cosplayer costuma promover esses encontros entre as pessoas € 0S Seus

respectivos personagens. Numa encenacdo como Ciel e Sebastian®, os dois jovens caminharam

8 Turner (2013) prefere a palavra latina communitas a comunidade para que se possa distinguir esta modalidade
de relagdo social de “area de vida em comum”.
8 Personagens e histdria do anime Kuroshitsuji encontram-se no glossario.
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no evento, performaram nas fotos e se divertiram. Em suas experiéncias communitas,
contracenaram uma relagéo que existe no anime entre Ciel e o seu modormo Sebastian, tecendo,
ao mesmo tempo, uma possivel relacdo de amizade e afeto.

Na concepgdo de Schechner (2012), isso se configura como uma experiéncia
communitas espontanea secular. Segundo ele, quando uma equipe esportiva joga tdo bem, cada
jogador se sente em contato intimo com os outros. Cosplayers, ao relatarem as suas atuacoes,
explicam que, nos rituais de preparagdo, para entrar em cena, € comum um sentimento de
“camaradagem”, de que “estamos todos juntos”.

Tipo, estou ali no evento, encontrei os caras que vao fazer a mesma coisa que eu! Vou
andar com eles, entendeu? Tipo, estamos aqui, n6s vamos ser amigos! Ai comeca
aquele negocio, ai depois que vocé entra no banheiro, vocés que nunca viram essa
imagem, mas circula muito no mundo da gente! Entrei no banheiro para arrumar a
peruca e sai com trés grupos de cosplay, uma viagem marcada e um milhdo de amigos,
entendeu? E sempre assim! E um monte de gente que vocé arruma para conversar e
vocé chega la e fala: ‘Ah, meu Deus, eu ndo consigo pentear a parte de tras da peruca’
e a pessoa: ‘Ah, é verdade, eu ndo consigo pentear a minha também! Tu quer pentear
a minha e eu penteio a tua?’. E ai 14... “Al, ndo sei o que... vai fazer cosplay de que?
Vou fazer més que vem disso! Ah, eu também, vamos formar um grupo? Me adiciona
no Facebook!”. Ai, de repente, ja tem um milhdo de pessoas que vocé esta
conversando ali e vocé nunca tinha visto aquela pessoa na sua vida, mas dois dias

depois do SANA voceés estdo andando juntos! Estdo conversando, estdo um na casa
do outro, entendeu? E muito legal isso! (Poppy, 18 anos).

Eventos performaticos na cena cosplayer aproximam pessoas e promovem entre
elas um sentimento de communitas (SCHECHNER, 2012) que estimula o acolhimento de uns
aos outros e estabelece aliangas que podem ser mantidas ou ndo apds os eventos.

Ao estar em campo, pude acompanhar entre os/as jovens cosplayers esse
acolhimento e o estabelecimento dessas aliangas. O sentimento de communitas estava presente
a partir das experiéncias singulares de cada cosplayer, ou seja, de seus interesses e afinidades.
Cada um/a deles/as traziam para o sentimento de estar junto a possibilidade de se construir
amizades, ser reconhecido/a, se divertir, promover mudancas em suas demandas cotidianas ou
se aliar aos cosplayers mais “experientes” ou “famosos” publicamente, no intuito de ser notado
em sua performance ou torna-la mais atraente aos olhos do publico.

Nesse sentido, € importante destacar que 0s encontros entre cosplayers nem sempre
sdo tdo tranquilos e nem carregam inteiramente esse sentimento de camaradagem pelas
experiéncias singulares e dos interesses de cada um.

Logo no comego que me tornei uma cosplayer, eu tive um grupo sé que tiveram alguns
problemas, porque esse meio, por mais que ele seja superinteressante, tem também
algumas brigas bestas, intrigas, que as vezes a gente ndo consegue entender,
acompanhar e ndo tem paciéncia para isso! Por mais que tivesse sido um grupo que

eu ajudei a fundar, sai, porque ndo queria realmente me meter mais em tanta confusgo!
Era muita gente! E essas pessoas, elas comegaram a brigar entre si e comecou a ficar
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o clima pesado e para mim ndo era o que o cosplay representa! Essa competitividade
gue nunca entendi! Porque entendo a competitividade no ambiente onde vai ter um
desfile e vai ter uma premiagdo, mas no meio onde a pessoa ndo ganha nada e ela s6
guer mesmo dizer que ela tem mais atencdo do que a outra ou deseja ter mais atencao
do publico do que a outra, realmente ndo entendo! Por isso, sai logo do grupo. Acho
que é sempre mais divertido vocé fazer cosplay em grupo do que fazer sozinha, mas
com essa competitividade ndo da! (Hera Venenosa, 18 anos).

E fato que as dinamicas de interacdo nos grupos sdo permeadas por lagos de
afetividade e de solidariedade, mas também sdo cercadas por relagdes de poder. Os grupos
costumam exercer poder e controle sobre as posturas e agbes de cada integrante, gerando
conflitos. Segundo Dayrell (2007), os grupos se constituem como um espaco de trocas
subjetivas, mas também palco de competicdes e conflitos.

Como Hera Venenosa refletiu, os grupos formados por cosplayers, assim como
todos o0s grupos, promovem algumas experiéncias rituais nem sempre agradaveis e divertidas,
por gerarem competicdo e controle. Nesse caso, os/as cosplayers trafegam pelo o que Turner
(2013) reconhece como communitas normativa, por ndo abolirem o status entre eles/as e
adotarem rituais que tornam essa pratica ordenada e controlada.

Nas experiéncias rituais em grupo, esses/as jovens vivenciam a communitas ao
encontrarem um pouco de si a cada personagem performado e por perceber a possibilidade de
se construir amizades nessas performances, mesmo que se transportem, em alguns momentos,
para posturas mais ordenadas, na procura de corresponder aos rituais propostos pela atuacao
cosplayer.

Cumprir com os rituais, ser aceito/a entre os cosplayers significa, para esses/as
jovens, uma das maneiras de se distanciar de regras e de normas presentes em seus modos de
vida, ao vivenciarem suas experiéncias em grupo, construirem amizades, performarem o que
desejam “ser”. Através de suas atuagdes como cosplayer, eles/as se sentem livres e acreditam
que conseguem fazer brotar suas criatividades.

Bom, se vocé fizer o seu cosplay, vocé costurar, se vocé tem uma criatividade para
pegar papeldo, pegar materiais dentro de casa, se vocé tiver criatividade pra fazer suas
préprias armas, se vocé tiver um conhecimento de exportar peruca e lente, com
certeza, vai sair muito mais barato, porque quando vocé entra no cosplay e ndo tem
conhecimentos sobre isso, vocé vai ter que gastar com costureira, vai ter que gastar
um preco maior com peruca, com lente, vai ter gasto com acessorio, se ndo souber
fazer, vai ter que mandar alguém fazer! Os cosmakers sdo muito careiros! Entéo, vai
sair uma coisa cara e ainda tem essa coisa de vocé querer um cosplay bem elaborado
e a costureira ndo sabe fazer! Tanto que quando fui fazer o meu primeiro cosplay, era
facil, mas a costureira colocou obstaculo para fazer, ela ndo sabia fazer a luva, eu que
tive que fazer a luva, a gola ela errou, dai eu tive que pedir para ela aumentar a gola,

a minha saia ela errou, o tecido branco era em baixo e ela colocou em cima! Ela teve
que fazer de novo. (Sasuke, 18 anos).
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Para corresponder a esse ordenamento presente nos rituais, 0s/as jovens procuram
materiais para o0 seu cosplay e supervisionam o trabalho da costureira, no intuito de alcancar
um status que nem sempre acontece em suas acOes cotidianas. Nessa experiéncia de
entretenimento e de alcance desse reconhecimento, eles/as escapam ao realizarem acfes que
podem incentiva-los/as na apreensdao de novos conhecimentos.

Como diria Schechner (2012), cada performance — estética ou social — sdo ambas
eficazes e divertidas. Isto é, cada evento propde que algo comece a ser feito e cada evento da
prazer aqueles que dele participam ou 0 observam. Na visao dos/as jovens cosplayers, o carater
performético estético do cosplayer costuma ser interpretado pelos adultos apenas como
diversdo/entretenimento.

O adulto ndo consegue ver a gente seguindo essa vida, porque tudo para eles é muito
infantil, que nem aquelas criangas que vestem o Homem Aranha e vai para 0s
aniversarios. Eles acham que a gente é que nem aquilo! Parece que eles acham que a
gente nunca cresce! Que vai ficar com essa mentalidade infantil, que a gente é infantil!
Sendo que cosplay é um negécio sério, ta ligado? Tem muita gente que ganha a vida

com isso! Tem pessoas que ganham bastante dinheiro! Tem pessoas que nem
trabalham e vivem s6 de cosplay! (Poppy, 18 anos).

Oslas jovens defendem, em suas falas, que o fato de performarem personagens
pertencentes aos desenhos e aos games nio significa que eles/as tém “mentalidades infantis”.
Para eles/as, ser um cosplayer ndo se configura como uma pratica infantil, porque envolve
aspectos profissionais e financeiros. Com esse olhar, os/as jovens cosplayers interpretam,
consequentemente, o mundo adulto principalmente sob a 6tica do mercado e do consumo.

Ao vestirem 0s personagens os/as cosplayers, ja vém capturados por uma
globalizacdo econdmica que produz esses personagens e suas histérias. Imersos nesse contexto,
eles/as tentam escapar, ao praticarem uma espécie de jogo performatico® que pode ativar uma
autonomia e abrir possibilidades para serem aceitos.

Olha, quando a gente é cosplayer e vai fazer cosplay, é sempre bom conhecer o
personagem para agir igual a ele! Eu ficava muito séria, porque o Sasuke ele é sério!
Eu dava uma pequena entortadinha na boca para dizer que estava sorrindo! Tentei
incorporar ele e conseguia, mas ai quando eu via o pessoal, 0s meus amigos e ficava

ouvindo besteira ai eu ndo conseguia me controlar. Eu fago cosplay para ficar linda,
gostosa, maravilhosa! (Sasuke, 18 anos).

Esses/as jovens sdo lancados em um jogo performatico produzido pelo capital, mas
tém, nas suas performances, uma maneira de driblar esse jogo, ao apresentarem as suas

habilidades ao encenar um personagem.

8 Para Schechner (2012), o jogo é ambiguo, move-se em diferentes direcdes simultaneamente.



122

Projetar-se no personagem é uma das formas desses/as jovens cosplayers criarem
uma realidade que eles/as almejam e que ndo se concretiza em suas vidas. Para Sasuke, vestir
um cosplay € realizar varias jogadas, para obter o tdo desejado corpo “belo” que ela acredita
ndo possuir por seu olhar estar focado nos padrdes corporais expostos pela midia.

Mesmo que a pratica cosplayer leve esses/as jovens a se enquadrar em uma
moldura corporal, eles/as apreciam as suas acles, sentem prazer em estar em cena e brincam
em suas performances. Como diria Schechner (2012), jogar € brincar! O ato de jogar na cena
cosplayer € uma maneira de desempenhar agdes com seguranca e sem consequéncias, aos quais,
em outros contextos, poderiam determinar hierarquia.

Na visdo de Schechner (2012), existem vérias faces do jogo, estados de jogo e
experiéncias de jogo. As faces podem ser mapeadas a partir do exterior; o estado pode ser lido
por alguém qualificado na compreensdo da linguagem corporal, em gestos e expressoes faciais.
Schechner (2012) esclarece ainda que é muito mais dificil chegar a experiéncia do jogador, a
qual é interior, particular, variando enormemente de uma pessoa para outra.

Olha, quando vocé faz cosplay vocé pode ser um monte de pessoas e continuar sendo
vocé, entendeu?! Vocé ndo tem que se preocupar com ninguem dizendo que vocé fica
mudando de personalidade, porque eu mudo de personalidade em todo evento mesmo!
Tipo, é muito legal isso! Fazer a Black Gold Saw, totalmente diferente da Lulu, mas
ao mesmo tempo ela tem um pouco de mim! Isso é muito legal! VVocé ser uma pessoa
completamente diferente que muitos sdo vocé, mas quando vocé olha! Quando eu olho
as duas fotos, uma de Lulu e uma de Black Gold Saw, ndo consigo ver amesma pessoa,
para mim, sdo duas pessoas completamente diferentes! Nem o formato € igual para

mim! Aquele negécio todo. Eu fico: ‘Nossa! Como € que pode esse negocio?’. Porque
ndo parece a mesma pessoa? E surreal! (Poppy, 18 anos).

O jogo performatico na cena cosplayer é vivido por esses/as jovens pelas diversas
possibilidades de experimentacdo. Vestir um cosplay leva cosplayers a experienciar a
possibilidade de ser um pouco de cada personagem e ndo deixar de serem eles mesmos. Trata-
se de um jogo performatico que pode levar esses/as jovens a verem 0s seus modos de vida
modificados por minutos, por horas, por dias.

N&o creio que nesse jogo performatico os/as cosplayers mudem de personalidade a
cada personagem vivido. Compreendo essas metamorfoses como transferéncias, através do uso
de diversas mascaras pensadas por Bakhtin (1987). Nas festas carnavalescas, as pessoas
precisavam construir varias formas de expressdo que fossem dindmicas e mutaveis, flutuantes
e ativas.

Na concepcdo de Bakhtin (1987), a ideia de méscara nos festejos populares
medievais traduz a alegria das alternancias, a alegre relatividade, a negac¢éo do sentido Unico.

A mascara € a expressao de transferéncias, das metamorfoses, das violagcdes das fronteiras
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naturais, da ridicularizacdo, dos apelidos. Ela encarna o principio da vida, esta baseada numa
peculiar inter-relacdo da realidade e da imagem, caracteristica das formas mais antigas dos ritos
e espetéculos.

Nessas transferéncias experienciadas a cada cosplay vestido, esses/as jovens
invertem papeis como uma forma de pertencimento e comunicam as suas escolhas para atuarem
no mundo. Nesse jogo performatico, eles/as se movem na possibilidade de reverterem uma
ordem, uma logica estabelecida socialmente, ao se transformarem em um personagem que traz
suas projecOes de personalidade e de tragos fisicos como forma de se mostrarem e de serem
aceitos.

Tornar-se “outros” faz desta pratica uma experiéncia que passa pelos rituais quando
leva o performer a exceder ou violar as normas da vida diaria. Como jogo, ao dar a chance de
experimentarem temporariamente o arriscado. Como coloca Schechner (2012) no teatro, uma
pessoa nunca pode ser Edipo ou Electra, mas pode performa-los “numa peca”.

Ao discutir sobre as performances no teatro, Schechner (2012) conclui que os atores
existem no campo do duplo negativo. Eles ndo sdo eles mesmos, nem sao eles os personagens
que personificam. S&o pessoas comuns que, ao atuarem no palco, sdo aplaudidos pela
performance do ator ou da atriz que esté ali exercendo sua performance.

Durante a pesquisa, 0s/as jovens se mostraram nesse movimento. Sempre que
dialogdvamos sobre sua atuacdo como cosplayer, alguns/mas diziam que nem eram oS
personagens que atuavam, nem eram o cosplayer que se apresentava nos eventos. Eram
jovens/as que encontravam, nessa pratica mutavel e flutuante, uma maneira de se transformarem
em algo que ndo conseguem ser ou atuar em suas experiéncias cotidianas e adquirir um
reconhecimento pelas habilidades construidas para este fim.

Ao discutir o carater performéatico do cosplayer, varias experiéncias foram
encontradas. Sdo redes de ritualidades que definem as elaboragdes e as customizacdes dos/as
jovens na cena cosplayer.

Para adentrar nesse universo cosplay, esses/as jovens vivenciam rituais para
alcancarem um jeito de ser cosplayer referenciado pelos cosplayers senpais. Eles/as desejam
conquistar uma “fama”, um reconhecimento de seu “trabalho”. Para isso, praticam rituais-
prévias na intencdo de se inserirem, alcangarem um status e ter o reconhecimento neste meio.

Sé&o redes de ritualidades vivenciadas individual e coletivamente que podem
conduzi-los a enveredar pelas relagdes grupais e conquistarem as suas realiza¢des individuais.

Ao escolherem personagens e experienciarem esses VArios rituais, esses/as jovens
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experimentam um poder, uma visibilidade, uma autonomia que ndo costumam alcangar em sua
condig&o juvenil.

Na perspectiva de dar continuidade aos enredos, trago, no momento seguinte,
elementos que atravessam esses fazeres ritualizados e performaticos vivenciados pelos/as
jovens cosplayers. S& modos de grupalidade na cena cosplayer que se constroem nos
banheiros, nos camarins, na montagem dos cenarios, nos bastidores e nas suas atuaces nos

palcos.

3.3 Os modos de grupalidade de jovens cosplayers

“Cosplay em grupo é bem mais interessante do que vocé
fazer cosplay sozinha”. (Hera Venenosa, 18 anos).

A cultura dos grupos®” é um dos marcadores de interacdo e de performance na
pratica cosplayer. Ao planejarem suas atuagdes no grupo, cosplayers elegem um anime, um
filme, um jogo para contracenarem no evento. Cada cosplayer escolhe um personagem para
atuar e, nesse processo, eles/as realizam encontros meses antes do evento para dialogarem sobre
as suas performances nos desfiles e nas fotos, compartilhar materiais para confec¢ao do cosplay

e acessorios, construir redes de amizade.

87 Ao abordar a cultura dos grupos, trago as discussdes realizadas por Pais (2008). Para ele, os grupos afirmam-se
por comportamentos que buscam expressar e legitimar identidades, numa luta pela significagdo. Com efeito, as
identidades grupais entrecruzam-se com identidades pessoais em processos de identificagdo que refletem a
intersec¢do de um “eu” com um “nds”, em contraposi¢do com outros, olhados como “eles”. No entanto, concordo
com Joca (2015), de que a procura por referenciais identitarios especificos em algumas pesquisas com jovens
apresenta obstaculos pelos movimentos fluidos de alguns jovens por diferentes estilos.
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' Fonte: arquivo pes da autora.

Figura 8

1'—_ Grupo de cosplayers (2).

Foto: cedido eI jdv.
Na opinido dos/as jovens, performar em grupo é mais interessante do que estar
sozinho, pois € nos grupos que os/as jovens cosplayers buscam seus processos de identificagéo,
a partir dos simbolos e dos significados que estas rela¢cbes produzem em suas atuacdes.
Na concepcao de Pais (2008), nas culturas juvenis, frequentemente, a identidade
dos grupos € afirmada através de um estilo, isto €, de um conjunto mais ou menos coerente de
elementos materiais ou imateriais de afirmacao simbdlica. Isto ndo quer dizer que os jovens séo

cabides ambulantes de estilos e visuais, mas, de alguma forma, modelam suas sociabilidades.
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O cosplay é um dos estilos que esses/as jovens escolhem para demarcarem
identidades/identificacdes juvenis e construirem suas sociabilidades®. O uso que eles/as fazem
desta “fantasia” pode ser interpretado como uma maneira que eles/as encontram para se
divertirem, ocuparem o tempo livre, comunicar as suas expressividades e reagir as situacdes de
marginalidade afirmadas pelo mercado consumidor.

Na concepcdo de Dayrell (2007), o mundo da cultura aparece como um espaco
privilegiado de préticas, representacdes, simbolos e rituais, no qual os jovens buscam demarcar
uma identidade juvenil. Longe dos olhares dos pais, educadores ou patrbes, mas sempre 0s
tendo como referéncia, os jovens constituem culturas juvenis que lhes ddo uma identidade como
jovens. Estas culturas, como expressfes simbolicas da sua condicdo, manifestam-se na
diversidade em que esta se constitui, ganhando visibilidade por meio dos mais diferentes estilos,
que tém no corpo e seu visual uma das suas marcas distintivas.

E através das diversidades de estilos presentes nas culturas juvenis que os/as jovens
cosplayers demarcam os seus espacos e elaboram as suas dindmicas de grupalidade negociadas
por marcadores simbolicos (estéticos e performaticos) (JOCA, 2013), sendo consideradas,
portanto, “[...] as multiplas identificacdes, a fluidez e os transitos juvenis constituido por eles e
a partir deles” (JOCA, 2013, p. 72).

As multiplas identificacbes e a fluidez foram visiveis diante das posturas de
alguns/as jovens pesquisados/as, a partir das suas interacfes. A dinamica de grupalidade
desenhada entre eles/as mostrava as negociacfes constituidas a partir das suas identificacdes
com personagens associado ou ndo aos seus gostos musicais, as suas interacdes promovidas
pelas paqueras, a diversdo, interessando também o status que este grupo proporcionara as suas
performances.

Vocé pede um pente para uma pessoa e, em 3 segundos depois, vocé ja esta montando
um grupo de cosplay, é incrivel! O banheiro do SANA é foda! Devia ser uma rede
social chamada banheiro do SANA. Vocé chega 4, é sério! Esse ano, eu ja sair com
um grupo de cosplay. Ai: ‘Ei, tu vai fazer a Tristana, né?’. Ai eu: ‘Vou, vou’, ‘Al, eu
queria tanto fazer um cosplay de lol em janeiro!’, ‘Ou, eu vou fazer um grupo de Lua
Sangrenta, tu quer ir ndo? Tem a Kalista ¢ a outra 14°, ‘Ai pode ser, fala comigo!’. Eu

estou falando com a menina no face, provavelmente ela vai fazer comigo! Tipo, pedi
um pente para ela e sai com um grupo de cosplay! Também tem essa coisa quando vai

8 Nesta tese, sociabilidade é entendida a partir de Simmel (2006). Segundo o autor, quando homens se encontram
em reunides econdmicas ou irmandades de sangue, em comunidades de culto, isso é sempre resultado das
necessidades e interesses especificos. S6 que, para além desses conteldos especificos, todas essas formas de
“sociagdo” sdo acompanhadas por um sentimento e por uma satisfagdo de estarem socializados. E importante
compreender que no processo de sociabilidade nos grupos, é preciso que 0s sujeitos, ao experienciarem seus
processos de “sociagdo”, manifestem a intengdo e a vontade de estarem juntos, vivenciando o prazer de estarem
socializados. E importante destacar ainda que existe uma diferenca entre os conceitos de “sociabilidade” e
“sociacdo”, sendo devidamente explicados nesse espago.



127

formar os grupos de cosplay. N&o é s uma pessoa que esta vestida de cosplay, mas
dependendo do cosplayer, tem um nivel de conhecimento, sabe? Tipo... de
reconhecimento, na verdade! Tipo, tu pega um cosplayer que a pagina dele tem uns
10k de curtida, entendeu? Tu vai querer fazer um grupo com ele, porque ele vai
divulgar o teu trabalho! Tem muita gente que faz isso, entendeu? (Poppy, 18 anos).

Os agrupamentos na atuacdo cosplayer se desenham a partir das finalidades que
cada grupo terd para as suas performances. A formagdo de um grupo para eles/as parte do
individual para coletivo. Existe um processo de sociabilidade entre os cosplayers que tem as
suas intencdes baseadas na busca pela fama, pela relagdo com os senpais que anunciam um
nivel de conhecimento e de reconhecimento do publico, mas proporciona o prazer de estar uns
com 0s outros e com isso criarem suas oportunidades de lazer®®.

Para Sales (2014), na cidade, a rua foi, durante muitos anos, o lugar de brincadeiras
e jogos, mas hoje a rua se transformou em lugar de perigo. Aos jovens urbanos resta a cultura-
mercadoria que coloca a venda oportunidades de lazer, mas somente tem acesso aqueles que
querem comprar.

Na visdo de Carrano (2000), a industria cultural fez do lazer o seu territério
privilegiado, ndo apenas se comunicando nas linguagens adotadas pelos jovens, mas também
procurando redefini-las constantemente, em suas dimensdes estéticas, corporeas, enfim, sempre
sob o comando do impulso da valorizacdo de mercadorias que definem a hegemonia das
relagcdes do mercado.

Oslas jovens cosplayers sdo conduzidos por essa cultura-mercadoria produzida pela
industria cultural quando se veem na busca de ter dinheiro para confeccionarem o seu cosplay,
comprarem o ingresso dos eventos fechados para vivenciarem os seus momentos de lazer, o
que ndo significa que esses/as jovens sdo completamente submetidos a essa cultura-mercadoria.

Ao iniciarem o processo de elaboracdo do cosplay, eles/as se agrupam para a
procura de materiais que possam ser usados na roupa, nos acessorios. Reciclam materiais, ddo
dicas de onde possam ser encontrados, marcam de irem ao centro da cidade juntos, frequentam
a residéncia uns dos outros para confeccionarem, principalmente, os acessorios, evidenciando-
se 0 interesse em ajudar e aprender uns com os outros. Concordo com Carrano (2000), que 0s
jovens ndo sdo apenas massa a ser formada e modelada, recipientes vazios que s6 reproduzem
o forte dominio das mercadorias produzidas pela industria cultural. Eles/as sao também artifices

nas atividades que vivenciam.

8 De acordo Abramo (1994), o lazer é uma das dimens@es mais significativas da vivéncia juvenil. Para Brenner,
Dayrell e Carrano (2005), € principalmente nos tempos livres e nos lazeres que 0s jovens constroem e vivenciam
suas proprias normas e expressdes culturais, ritos, simbologias e modos de ser que os diferenciam do denominado
mundo adulto. Para Pais (2003), é no dominio do lazer que as culturas juvenis adquirem maior visibilidade e
expresséo.
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Olha, eu tenho amigos! Uns eu conheci por causa do cosplay! Estavam até naquele
encontro (Ela se refere ao dia que a encontrei no Dragdo do Mar). Eu conheci todos
por causa do cosplay! Eles/as fazem o personagem do mesmo anime que eu! Foram
para 0 SANA, ai eu vi que faziam os personagens do anime Bleach, ai eu peguei e fui
atras de adicionar, né? Procurei o Facebook, adicionei e a gente comegou a conversar!
Ai a gente acabou formando um grupo. Um grupo do mesmo anime! Cada um que
fazia 0 mesmo personagem que eu, mudou! Ai a gente ficou muito amigos mesmo,
muito amigos! A gente sai direto, conversa direto, a gente vai dormir na casa uns dos
outros, ajuda uns aos outros no cosplay, vai comprar as coisas juntos, aprende a fazer
coisas juntos, tudo que a gente vé por ai a gente pega! Tampa de batata, hashi, pedaco
de tecido, cabo de vassoura, papeldo para fazer alguma coisa do cosplay. (Rukia, 18
anos).

As relacdes grupais que esses/as jovens cosplayers estabelecem, a principio, pela
escolha dos personagens acabam se estendendo para fora dos eventos através do Whatsapp, do
Facebook. Apds 0 SANA, eles/as permanecem em contato e passam a sair em grupo “[...] para
divertir-se e consumirem juntos, o que demonstra que o grupo interfere no lazer e no consumo
dos jovens” (SALES, 2014, p. 63).

No caso dos/as jovens/as cosplayers, a relacao estabelecida nos grupos desenvolve
movimentos de sociabilidade que perpassam pelo consumo e pelo lazer quando eles/as
frequentam shoppings, eventos para se divertirem e consomem 0s personagens e materiais para
fazerem os seus cosplays.

Adotar o cosplay como uma das maneiras de promover momentos de descontracao,
prazer, alegria, lazer e consumo ndo significa que eles/as se fixem nesse estilo ou em grupos
gue tenham somente cosplayers. Nos proprios eventos, percebi nos/as jovens pesquisados/as
seus transitos entre os grupos que se formam a partir dos personagens, dos amigos, das paqueras
ou pela procura de novas amizades.

As vezes a gente fica no grupo que a gente pensa em ficar antes de chegar ao SANA,
mas, assim, dependendo, as vezes a gente fica s6 com os amigos sem estar no grupo
s6 de cosplayers, como, por exemplo, eu fico com os meninos do visual kei, que séo
meus amigos, ou fico em outro grupo do personagem que a gente esta vestida! Por
exemplo, a minha amiga tem um cosplay diferente do meu, ai o0 que a gente faz? Eu
ando com a minha turma e depois a gente se encontra, conversa, fica todo mundo um
pouco junto e depois se separa de novo! Tem uns amigos |4, tem meus amigos que

n&o tem nada a ver com outros amigos, entendeu? E tudo misturado, ai no final todo
mundo fica amigo no final de tudo. (Ciel, 18 anos).

Os estudos de Joca (2013) dizem respeito as compreensdes diversas sobre o carater
transitorio e fluido das interacdes juvenis e a maneira que se desenvolvem dinamicas de
sociabilidades entre estilos que podem ser identificados pelo aspecto da “mistura” e que tanto
as sociabilidades em grupo quanto a adogdo de um estilo (ou de estilos) mobilizam-se por
dindmicas de transitos juvenis, ou seja, jovens vivenciando experiéncias de transitos tanto entre

grupos quanto por estilos.
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Como pude perceber durante a pesquisa de campo, essas misturas versam sobre as
experiéncias de mobilidade que esses/as jovens cosplayers experienciam ao estarem vestidos
com os seus cosplays e o campo de possibilidades que esta prética proporciona. Em suas
atuacoes, eles/as vivenciam uma espécie de mistura construida pelos diversos modos juvenis
que cada um traz em suas performances como cosplayer.

Concordo com Joca (2013), que é preciso se manter por algum tempo no campo de
pesquisa para entender as peculiaridades dos processos de sociabilidade entre jovens, pois as
experiéncias de “misturas” geralmente sdo marcadas por sutis interagdes entre “aproximagdes”
e “distanciamentos”.

Olha, imaginei que a gente ia ficar junto, a gente ndo é um grupo? A familia cosplay?
Mas a gente estava com personagens diferentes, né!? E no SANA tem outros amigos
para gente encontrar, né!? Sé Ciel e Luka que estavam com personagens do League
of Legends no domingo. Mas Ciel ficou com a turma do visual kei e teve uma hora la
que ela nem estava de cosplay, tu viu? Eu fiquei com o grupo cosplay da C.S., depois
fui dar uma volta com o Vladimir e o amigo dele que estavam la vestidos com as
personagens do Sailor Moon e a ainda fiz muita amizade por 14, encontrei amigos que
eu sO vejo no SANA! A Luka ficou com a Gadi e o amigo dela que estavam de
Sebastian e Ciel, depois vi ela la no grupo que tinha um monte de personagens
diferentes, a Juliet se encontrou la com os amigos dela que nem estavam vestidos de
cosplay, mas ela estava de Juliet. Sasuke ndo foi para esse SANA por conta da igreja
e tu Nadja, ficou so rodando com um e com outro! No final das contas, nem ficamos
muito juntos no SANA. E sempre assim, sempre trocamos muito de grupo, de amigos,
a gente faz até amizade nova! Grupo de cosplay tem muito, mas muitos deles é s6 para

tirar foto! Também tem uma coisa, quando a gente vai tirar foto a gente sempre se
separa € ai é quando a gente vai encontrando as pessoas, entende? (Vergil, 18 anos).

As aproximagOes e distanciamentos pensados nessa pesquisa®, a partir dos/as
jovens/as cosplayers, surgiu pela hipotese inicial de que cosplayers, ao trazerem as suas
demarcac6es identitarias no cosplay, ndo se misturavam com outros grupos, pois, nos eventos,
é comum ver cosplayers agrupados com cosplays de personagens dos animes Naruto, One
Piece, Shingeki no kiojin, Sailor Moon, Cavaleiros do Zodiaco, de vocaloids, do game League

of legends, dos personagens da DC Comics (Liga da Justica), Marvel®?, Disney.

% Em sua pesquisa, Joca (2013) se refere as aproximaces e distanciamentos dentro da dindmica das grupalidades
a partir das identificacdes de género, de estilos e orientages sexuais. Na tese, utilizo essa mesma Idgica para
apresentar as aproximagdes e distanciamentos que os/as jovens cosplayers vivenciam nas suas proprias
experiéncias grupais.

%1 Ver glossério, p. 203.
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Figura 82 — Grupo do anime Naruto.

i Foe: cedido pelas jovens.

Nesta dindmica de grupalidade, os cosplayers comunicam diversas performances.
Ha grupos que sao planejados previamente por pessoas que ja sdo amigas, outros sao formados
no evento através dos personagens e, nesta conjuntura, acabam construindo lacos de amizade,
vé-se aquele grupo de amigos que se misturam mesmo estando com personagens diferentes para
tirar fotos ou “zoar” no evento, ha aqueles ainda que sdo compostos por cosplayers que se fazem
presentes apenas para tirar fotos e fazer videos.

O que pude observar em campo € que muitos cosplayers performam para as fotos,
se separam em busca dos amigos, namorados, paqueras ou permanecem pousando para as fotos
sozinho ou acompanhado dos fas, embora alguns cosplayers interpretem o cosplayer que esta
sozinho no evento como alguém que esta iniciando neste “universo cosplayer”, por isso, Ndo
estdo inseridos em nenhum grupo.

Em se tratando dos/as jovens cosplayers pesquisados/as, os modos de grupalidade
tém essa fluidez, pois entendo que este movimento sinaliza também as varias maneiras de ser
cosplayer.

Quando estou com 0s meus amigos, tipo, eu ndo fago muito bem parte de nenhum
grupo de cosplay, s6 me agrego a um ou outro! Tipo, eu j& fiz parte do pessoal do
Naruto, ja fiz parte do pessoal do Mortal Combat, do League of legends, eu fago
cosplay solo, porque, sei 14! Eu acho que ndo consigo me prender muito a fazer

cosplay disso e pronto! Vou fazer disso, fazer desse grupo e ndo quero mais saber de
nenhuma outra coisa, entendeu? (Poppy, 18 anos).

Alinhando-me aos estudos de Joca (2013), percebi que os/as jovens cosplayers
pesquisados/as, ao se agruparem, ndo correspondiam a uma l6gica homogénea e demarcada de

referenciais identitarios, mas por uma pluralidade de identificacfes que tomam a subjetividade
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juvenil como campo demarcatorio de sociabilidade, embora tenha percebido que alguns grupos
juvenis de cosplayers sdo marcados por sociabilidades que se constituem a partir de modos de
vida.
Olha, eu me sinto mais a vontade perto dos meus amigos cosplayers do que dos meus
amigos normais, que sdo da escola, da minha rua. Porque eu sinto que o0 que eu estou
falando com meus amigos cosplayers eles entendem! Ja meus amigos normais, o que
eu vou falar com eles? N&o tenho papo! N&o vivem na mesma vibe que eu! Entdo, eu
vou falar mais e vou andar mais com o pessoal do cosplay mesmo! Eles me entendem

melhor, sabem o que eu quero falar, dos animes que eu falo, do cosplay! (Ciel, 18
anos).

Para alguns/as jovens cosplayers, as referéncias de grupalidade sdo adotadas
mediante os marcadores simbdlicos do cosplay (a roupa, 0s animes, 0s games) e dos seus modos
de vida, quando demarca os amigos “normais”, dos amigos “cosplayers”. Na pesquisa de Joca
(2013), os “normais” seriam aqueles jovens que ndo adotam um estilo especifico expresso por
meio do visual, da imagem corporal, 0 que nao quer dizer que os “jovens normais” nio se
identifiguem com determinados modos de vida.

No caso dos/as jovens pesquisados/as, isso sinaliza uma mistura e, a0 mesmo
tempo, demarcadores identitarios dos grupos por estilos, através do cosplay, e as identificacdes
juvenis constituidas dentro de uma logica consumista que impde um estilo de vida. Entretanto,
as relacGes estabelecidas no ambito da grupalidade contribuem para esses/as jovens
demarcarem 0s seus espagos, construirem as suas maneiras de perceber o outro, fazerem
circular sua arte a cada cosplay performado.

A adocdo do cosplay como uma indumentaria para comunicar suas expressoes
juvenis e realizar seus transitos se explica pela sensacdo que eles/as tém de atrair relacGes
afetivas (namoro, paqueras), amigos, se divertir, expandir sua imaginacdo ao tentar
confeccionar a réplica do personagem, vivenciar as aventuras ao se tornar um personagem por
um dia, se sentir livre para vivenciarem suas diferentes formas de lazer.

Eu vejo mais como uma coisa descontraida mesmo, as pessoas se vestem porque
gostam do personagem ou por ‘N motivos’! Tipo, eu sei que tem gente que se veste
do personagem sem nem conhecer o personagem, s6 por diversdo e so para estar
naquele grupo de amigos que esta com o0 mesmo objetivo, que é estar de cosplay! Eu
vejo como uma questéo de interacdo mesmo, tipo ‘Ah! Eu estou de cosplay e o fulano
esta de cosplay, entdo a gente pode ser amigo!”. Tem gente que é assim! Eu participo
de um grupo de cosplay do One Piece que é o grupo Larson CE. Basicamente, a gente
se conheceu no SANA e foi montando o grupo, a partir desses encontros no SANA.
Ontem mesmo, a gente estava fazendo amigo secreto. Ja tem 3 anos que 0 grupo
existe. Ultimamente, a gente estava se encontrando pouco! Acho que era por questao
de as pessoas terem interesses de cosplays diferentes, de animes diferentes que ndo o
One Piece. Ai acabou que ‘Ah eu estou com outro projeto’, ndo houve tanta reunido

do grupo esse ano. Mas a gente meio que tem um padrdo, de dois em dois meses a
gente se encontra, nem que seja S para conversar ou sair s para manter o contato. A
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gente fala sobre anime, tipo, ultimamente a gente est mais maduro, a gente tem falado
de faculdade, de exercicio, das greves. Rola também muita questdo de discussdo
sexual, que tem umas pessoas que s&0 homossexuais no grupo. E muito, muito
diversificado o que a gente fala. (Billy, 24 anos).

A minha primeira vez como cosplayer fiz muitos amigos cosplayers e eu fiquei num
grupo de Naruto enorme e a gente parou assim o0 pessoal la no SANA, era uma roda
de gente batendo foto da gente, foi muito, muito, muito divertido! Nao vou mentir que
o cosplay me mostrou um pouco da beleza que eu talvez tenha, porque ja fui muito
humilhada por néo estar nos padrées de beleza da sociedade! Detesto quando alguém
diz que eu deveria viver eternamente de cosplay, mas, enfim, eu vou parar de fazer,
né, porque eu vou voltar para a igreja e os animes me afastam de Deus. (Sasuke, 18
anos).

A explanacdo de Billy de que o cosplay é uma forma de interacdo e comenta sobre
suas relagcdes com o grupo me remete as discussdes trazidas por Sales (2014), sobre os grupos
e 0s espacos de lazer. O grupo € um espaco de amizade, aprendizagem, de lazer, torna-se lugar
de apoio, de expressdo cultural. Neles, os jovens tém capacidade de produzir arte, cooperagéo.
Contribuem com a construcado e apropriacdo do social, da cidadania, do senso critico, na forma
de perceber a realidade.

Ao se voltar para a fala de Sasuke, que traz, inclusive, questdes que escapam do
alcance desta tese, € possivel pensar os modos de grupalidade na vida desses/as jovens como
acolhimento e apoio, como satisfacdo pessoal, como busca por relagdes de afetividade.
Promove formas de interacdo e reconhecimento, comunicam desejos e maneiras de serem
aceitos, pois o tempo todo eles/as sdo engolidos por essa esteira capitalista, ao serem cobrados
pelo publico consumidor desses produtos a serem fieis aos personagens que vestem ou a usarem
um cosplay na perspectiva de alcancar este padrédo de beleza.

A ideia de grupalidade nesta atuacdo tem um grande valor simbdlico por estar
associada a designacdes que implicam distingdes culturais identitarias (PAIS, 2003) através do
cosplay. No entanto, na propria dinamica que 0s/as jovens pesquisados/as apresentavam em
suas performances, as redes grupais sdo diversas, assim como os modos de ser cosplayer. A
principio, cria-se um grupo pela afinidade com 0 mesmo anime, mas, ao se interessarem por
outros personagens, alguns cosplayers escolnem outros grupos a procura de seus pares ou
passam a fazer parte de mais de um grupo.

Durante a pesquisa de campo, pude perceber que eles/as se subdividem por uma
diversidade de grupos e sdo mobilizados por “[...] redes de afinidades e identificagbes capazes
de motivar convivialidades e afetividades mais significativas e fixas nas quais a amizade,
solidariedade e convivialidade surgem como lagos fortalecedores da grupalidade” (JOCA;

VASCONCELOS, 2015, p. 176).
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A relacdo que os/as jovens cosplayers pesquisados/as estabelecem entre si tem a
amizade, os afetos como um dos lacos fortalecedores dos grupos para além dos marcadores
simbdlicos do cosplay. Nos grupos aos quais pude acompanhar, eles/as trazem como uma das
suas importantes referéncias a colaboracgdo, principalmente quando estava proximo ao SANA.
Eles/as compartilhavam materiais, ajudavam a construir os cosplays e os acessorios uns dos
outros.

No grupo de cosplay tem toda aquela coisa da amizade também, de um ajudar ao outro
que € no caso ‘Eu ndo sei como fazer tal saia’ ai a gente fala: ‘N&o, vocé faz a saia
desse jeito, vocé usa a textura tal, esse tecido talvez fique bom para essa saia’ ou ‘Eu
ndo sei como fazer esse acessorio, eu nao sei como fazer esse penteado, eu ndo sei
onde encontrar essa peruca’, vai todo mundo se ajudando! Acho que assim fica bem

mais fécil fazer cosplay e fica bem mais interessante porque vocé vai colaborando e
aprendendo! (Hera Venenosa, 18 anos).

Figura 83 — Hera Venenosa colaborando com uma cosplayer em sua preparacgao para atuar.

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Ao falarem das experiéncias em estarem inseridos em um grupo formado por conta
do cosplay, os/as jovens apontam a colaboracao e os aprendizados como algo possivel de ser
vivenciado ao ser um/a cosplayer. Essa rede de colaboracdo promove a formacéo de lacos de
solidariedade, de espacos de lazer e de sociabilidade possibilitando trocas de experiéncias entre
jovens (DAYRELL et al., 2004).

As experiéncias juvenis na cena cosplayer explanam a relevancia que os grupos tém
na vida de jovens. Configuram-se em espacos de comunicacgdo e de sociabilidade, promovem
diversas formas de aprendizagem por meio destas interac@es. Para Dayrell (1999), o grupo se
configura como um espaco de aprendizagem e de aprimoramento pessoal, ou seja, € um dos
poucos espacos coletivos em que ha aprendizagem de relagGes de confianga coletivas.

A troca de experiéncia entre jovens/as cosplayers nos grupos informa os varios

movimentos que correspondem a propria diversidade que o cosplay é apresentado por estes/as
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jovens. Dentro deste cenario plural, eles/as vivenciam diferentes processos de aprendizagem
que estdo ligados a arte, ao consumo, a aquisicdo de outras linguas, a leitura e ao conhecimento
das histérias que envolvem os personagens que performam, aprendem a criar, a narrar e a
elaborar historias, pois 0 game League of legends, por exemplo, é inspirado nos jogos de RPG
e este tipo de jogo estimula o raciocinio légico, a imaginacdo, a criatividade e 0s
relacionamentos interpessoais.
Muita gente diz que 0 jogo, ele te distancia das pessoas proximas e te aproxima das
pessoas que vivem longe, mas no meu caso ndo aconteceu! Na verdade, me aproximou
de quase todo mundo, entendeu? E, sei 14! O cosplay me aproximou de muitas pessoas
que eu admirava de longe! Achava muito legal aquela pessoa! Ai um dia eu conheci
a pessoa, ai ela era totalmente diferente do que eu pensei, ou era exatamente 0 que eu
pensei! A maior parte das pessoas que eu considero meus amigos hoje em dia eu
conheci ou por causa do cosplay ou tendo alguma coisa a ver no fundo com esse
mundo de... de... cosplay ou anime ou jogo... essas coisas! Tudo isso me trouxe muitos
amigos! Mas, além disso, me trouxe um pouco mais de senso de organizacéo, por
exemplo, hoje em dia eu olho uma coisa que vou comprar, iSso vai custar esse tanto,

iSs0 vai custar esse tanto, eu ndo preciso mais fazer orcamento, mentalmente eu ja sei
quanto eu vou gastar! (Poppy, 18 anos).

Alguns depoimentos dos/as jovens desta pesquisa evidenciam o carater ndmade que
a educagdo tem, ao focar o olhar sobre a atuacdo cosplayer. Agrupados, esses/as jovens
produzem suas experiéncias juvenis e nela estabelecem seus espacos e tempos de aprender. Para
Carrano (2000), adotar um estilo e participar de contextos de atitudes compartilnadas num
grupo pode significar um dos canais de estimulo para encontrar com o outro, alegria, protecéo,
aprendizagem cotidiana.

Em muitas pesquisas desenvolvidas com o publico jovem, mostra-se que 0s jovens
nao possuem espacos de lazer, “[...] de sociabilidade, onde 0s jovens possam criar suas
linguagens, seus registros de comunicag¢do, para sair do isolamento e enfrentar a sua realidade”
(SALES, 2014, p. 59). Para os/as jovens cosplayers pesquisados/as, esses espacos Sao
constituidos nos eventos, nas pracas, nas festas particulares, nos shoppings.

Como Dayrell (2005) analisa, para muitos jovens, 0 grupo € o espago no qual podem
falar de si mesmos, sabem com quem podem contar. As relacGes, os conflitos de ideias séo
momentos em que exercitam a vivéncia coletiva, numa aprendizagem para a vida social. Ao
mesmo tempo, servem de espelho para a construcdo das identidades individuais.

Através destes agrupamentos, os/as jovens cosplayers investigados/as vivenciam
experiéncias de competicdes, de conflitos, pelas relagdes que sdo estabelecidas com o corpo,
com as questdes de género, com o consumo. Nessas trocas subjetivas, os/as jovens cosplayers
também experimentam a sensacdo de estarem sendo reconhecidos/as quando sdo convidados/as

a participarem dos grupos ou quando séo aceitos/as em outros. Nessas tessituras, eles/as vao
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transformando espacgos de diversdao em redes de aprendizagem, de mudancas de suas acOes
cotidianas, fortalecendo tudo isso no grupo.

No proximo tdpico, explanarei as questdes voltadas ao corpo e ao género
encontrados nesta saga. Apresento as experiéncias dos/as jovens pesquisados/as referentes ao
corpo, ao situd-lo como um instrumento para expressar e potencializar as suas atuacées como
cosplayer. Ao abordar as questdes de género, trago as defini¢cdes dos papeis hegemdnicos que

se atribuem a homens e mulheres nesse cenario e a busca do rompimento desses padroes.

3.4 Tornar-se “outros” na atuacio cénica: o corpo e as questdes de género

“Tem o0s crossplays que sdo essas pessoas que trocam o
género do personagem que vai fazer! Lembro que fui
muito criticada quando fiz o Ulquiorra porque era um
personagem muito sério, era masculino e eu fiz a verséo
feminina”. (Luka, 18 anos).

Corpo e género tornaram-se duas categorias presentes nesta pesquisa quando fui
apresentada o crossplay, por este motivo, nao tive como deixar de trazé-las para a tese. Dentre
a pluralidade que o cosplay foi exposto por esses/as jovens, o crossplay também fazia parte
deste cenario diverso que oportuniza esses/as jovens a se transformarem em “outros” e nao
deixarem de serem “eles mesmos”.

Figura 84 — Gravura do personagem Haruka Nanase  Figura 85 — Cosplay do personagem Haruka Nanase
(Anime Free) CROSSPLAY. (Anime Free) CROSSPLAY.

y:
Fonte: Google imagens (2017). Fonte: cedido pela jovem.
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O crossplay tem origem nas palavras em inglés cross, que significa
contrério/oposto, e play, que significa brincar/jogar. Na prética cosplayer, o crossplay foi
inspirado no cross-dressing. Segundo Vencato (2008), uma pessoa crossdresser pode ser
definida como alguém que eventualmente usa ou se produz com roupas e acessorios tidos como
do “sexo oposto” ao seu “sexo bioldgico”. A pratica do crossdressing se combina com um
amplo leque de possibilidades em termos de sexualidades e “identidades de género”, assim
como também é utilizada para falar de pessoas que se vestem do “outro sexo” para a pratica
sexual.

Na concepcédo de Winterstein (2010), o crossplay € um deslizamento de géneros, ja
que o cosplayer representa um personagem de género que nao é o seu. A pratica é muito mais
comum e aceita entre pessoas do sexo feminino que interpretam personagens do sexo
masculino. O processo inverso acontece menos, principalmente pela dificuldade apontada pelos
cosplayers em um homem interpretar uma menina sem cair na representacao comica.

A divisdo entre os sexos masculino e feminino na pratica crossplayer nao é algo
naturalizado, principalmente quando os cosplayers decidem se produzir com roupas e
acessorios do seu género oposto, causando um estranhamento respaldado por um pensamento
machista, que exclui e que busca a permanéncia do controle “[...] dos corpos e, assim, garantir
legitimidade aos sujeitos, normas regulatorias de género e de sexualidade” (LOURO, 2008a, p.
89).

No Japéo, no ano de 2016, a Tokyo Comic-Com, versdo japonesa do evento Comic
Con International: San Diego, em um gesto surpreendentemente inesperado, decidiu banir a
pratica de crossplays do sexo masculino. A regra foi listada nas diretrizes oficiais do evento,
junto com outras proibi¢6es, como uniformes militares realistas, excesso de exibicdo de pele e
vestimentas transparentes. Esta proibicdo particular é visada apenas para homens vestidos como
personagens do sexo feminino, sendo muito comum nos eventos do Japédo (Anime Xis,
AnimeJapan, Comiket ou Wonder Festival). O detalhe é que a mesma regra nao se aplica ao
contrario, ou seja, ndo se aplica para mulheres fazendo cosplays de personagens masculinos®.

A dificuldade em fazer um crossplay também recai sobre as meninas que decidem
se arriscar a performar um personagem masculino e/ou transforma-lo em uma versdo feminina.
Como afirmou Luka, o personagem escolhido para performar leva caracteristicas que fogem
totalmente das marcas corporais e comportamentais do género feminino. Por este motivo,

muitas cosplayers mulheres sdo criticadas pelos homens por transformarem personagens

% Disponivel em: <http://www.animexis.com.br/2016/10/26/japao-tokyo-comic-con-bane-os-crossplays-
masculinos/>. Acesso em: 13 jul. 2017.


http://www.animexis.com.br/?s=Comic+Con
http://www.animexis.com.br/?s=Comic+Con
http://www.animexis.com.br/?s=crossplays
http://www.animexis.com.br/?s=AnimeJapan
http://www.animexis.com.br/?s=Comiket
http://www.animexis.com.br/?s=Wonder+Festival
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masculinos em versdes femininas. Ao abordar as questfes do corpo e do género, Goellner
(2010, p. 75) afirma:

Por género entende-se a condicdo social por meio da qual nos identificamos como
masculinos e femininos [...] O género, portanto, ndo é algo que esta dado, mas é
construido social e culturalmente e envolve um conjunto de processos que vao
marcando 0s corpos, a partir daquilo que se identifica ser masculino e/ou feminino.
Se estamos cientes de que o género é a construgdo social do sexo, precisamos
considerar que aquilo que no corpo indica ser masculino ou feminino, ndo existe
naturalmente. Foi construido assim e por esse motivo ndo é, desde sempre, a mesma
coisa. Ha algum tempo, por exemplo, um homem que usasse cabelos compridos e
brincos provavelmente teria sua masculinidade questionada, visto que essas marcas
eram consideradas femininas.

Esse binarismo téo evidente nos discursos que envolvem o masculino e o feminino
ocorre a partir das construgdes sociais e culturais que elegem comportamentos e atitudes que
devem ser enquadrados a homens e mulheres. A divisdo entre quem pode fazer uma verséo
masculina e feminina na atuacdo cosplayer é direcionada de acordo com o sexo bioldgico e
fugir desta regra gera alguns aplausos e muitas criticas. Vale ressaltar que, durante a pesquisa,
alguns/as jovens enfatizavam que o fato de estarem vestidos/as de personagens do sexo oposto
ndo esta ligado necessariamente a questdes de orientacdo sexual, mas corporais, esteticas.

Olha, tentei, tentei fazer os personagens femininos, sé que eu nunca consegui ficar
muito legal num personagem feminino, eu ndo gostei, ficava meio estranho no meu
corpo! E esses personagens geralmente que estou fazendo masculinos, que andei
tirando umas fotos, acho que estou bem mais legal do que no feminino! Aif eu pensei:
‘Hummm! Vou levar mais a sério meus personagens masculinos!”. Ai comecei a levar
a sério! Acho que meu corpo combina melhor com personagens masculinos, sé que ja
reclamaram por causa do volume dos meus seios, ai eu resolvi colocar uma faixa! Ai
eu comecei a fazer isso e 0s meninos pararam de criticar! Ai comecaram outras criticas
dizendo que tenho o corpo muito feminino, s6 que agora ndo estou mais ligando para
essas criticas! Eu lembro que uma menina me perguntou: ‘Tu faz cosplay de menino
porque tu gosta de menina, né? Tu é léshica?’, ai eu respondi: ‘Eu néo, por qué?’. Ai

ela respondeu: ‘Porque vocé s6 faz personagem masculino!’. Bem, acho que é um
gosto meu! Acho que ndo me sinto bem em personagem feminino! (Ciel, 18 anos).

As marcas corporais ainda permanecem tuteladas pelos padrdes morais e estéticos
impostos a homens e mulheres. 1sso significa que tais condutas devem assegurar as maneiras
gue o0s sujeitos devem se comportar socialmente. No caso das cosplayers, transformar um
personagem masculino em uma versdo feminina mexe com as regras impostas ao feminino,
que, segundo Perrot (2003), apontam uma fragilidade do corpo feminino, de corpo submisso,
domesticado ou corpo silenciado.

De acordo com Goellner (2010), historicamente, a educacdo das meninas é mais
direcionada ao espago privado do que ao publico, diferentemente dos meninos, que, desde cedo,

sdo incentivados a ir para a rua (inclusive para trabalhar). Com isso, ““[...] a disciplina do corpo
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é operada pelo sistema de género que através da educacdo diferenciada determina lazer de
meninos e lazer de meninas” (SALES, 2014, p. 57).

Na cultura pop, seja ela japonesa, americana, essa divisdo de género encontra-se
presente nos roteiros de animes e mangas, quadrinhos, games. No Japdo, a partir da década de
1950, com o crescimento econdmico, as historias e os desenhos foram divididos por sexo e
faixa etaria. Para as jovens, entre 12 a 17 anos, 0s mangas e 0s animes sdo conhecidos como
shojo. Caracterizam-se por histérias que abordam o romantismo e os amores impossiveis. Sao
construidas por mulheres. Para os jovens, o estilo shonen carrega em seus roteiros historias que
envolvem samurais, esportes, aventuras. Encontram-se, sobretudo, as condutas japonesas como
perseveranca, competicao, disciplina e autodisciplina.

Nos quadrinhos americanos, as personagens femininas possuem trés perfis:
aparecem como mocinhas indefesas a espera de seu herdi; sdo as vilas sem escrdpulos que
tentam a masculinidade dos herdis com o seu traje minusculo e sua falta de moral; a heroina
com superpoder ou ndo, que geralmente é jovem e bela, desenhada em posicdes sensuais que
enfatizam seus atributos fisicos, diferente dos personagens do sexo masculino que, geralmente,
sdo representados e percebidos por sua forca, inteligéncia e poder (MELO; RIBEIRO, 2015).

Os autores dos quadrinhos produzem um material que localiza a mulher como
aquela que se apresenta de forma fragil e, ao mesmo tempo, pecadora. Uma mulher facil, que
vem simbolizada em forma de heroina que porta uma beleza exuberante, tendo o seu corpo
explorado e transformado em objeto.

Como nos quadrinhos, as personagens femininas construidas para os games
tiveram, desde o inicio de sua criacdo, papeis poucos relevantes. Ocupavam o lugar de prémio
ou da donzela que vai ser resgatada em algum momento. Com a expansao da industria dos
games, as personagens mulheres passaram a exercer outros papéis.

Segundo Fortim e Monteiro (2013), a representacdo da figura feminina nos games
ainda é marcada pela sexualizacdo e exploracdo da imagem através das propor¢des exageradas
e vestimentas consideradas minimamente inadequadas, avaliadas como aspectos negativos
nessas retratacdes. 1sso estaria associado ao fato de que a industria e a producéo dos games sao
de predominancia masculina, resultando dai jogos voltados a agradar esse publico. Mas, ao
mesmo tempo, as personagens atuais também sdo representadas com outras habilidades fisicas
e magicas, personalidade e historia mais bem desenvolvidas, algumas se assemelhando as
mulheres reais.

Olha, detesto quando estou assistindo um anime e vejo que tem uma personagem
feminina que tem tudo para ser incrivel, mas o autor consegue quebrar as pernas dela
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para o protagonista ser muito melhor do que ela, entendeu? Tipo, tem um anime que
é muito bom nesse quesito que tem uma personagem que € incrivel, que é o Fairy
Tail. O Fairy Tail tem a Erza, ela é fantastica. Uma monstra aquela mulher! (Poppy,
18 anos).

Os cenarios pop japonés e americano, nessa perspectiva, criam varias fronteiras

entre o masculino e o feminino. Percebe-se que os roteiros dos produtos desta industria cultural

sdo produzidos dentro dos padrdes sociais e sexuais institucionalizados. Ao homem cabe a

racionalidade, a objetividade e a produtividade econdmica. As mulheres, a fragilidade, a dogura,

a vida doméstica.

Com isso, muitas jovens mulheres, ao vestirem um cosplay, sentem dificuldade de

atuar nos eventos pela atuacdo machista embutida nos discursos e nas posturas do publico,

quando langam criticas sobre o corpo e o figurino das jovens, seja quando vestem um cosplay

mais sensual, seja nas roupas e atuagcdes com personagens do sexo oposto. E isso ocorre pelo

proprio imaginario simbolico e de controle que a midia constroi sobre o corpo, impondo a

maneira como ele deve se materializar e se fixar dentro do contexto social.

Quando fiz o jutsu no sexy do anime naruto com a Sasuke, uma menina chegou para
mim e disse que eu era cosputa, porque eu estava com poucas roupas! S6 que acho
que ela se arrependeu, porque muita gente no grupo comecgou a me defender! Porque
tem gente que me conhece, sabe como sdo 0s meus cosplays, eu gosto de inovar e tal!
N&o tinha nada aparecendo! So estava aparecendo o0s bracos, a barriga e as pernas. A
gente estava vestida com um short de academia e com um sutid, sé que todo coberto
com enchimento de pellcia para dar o efeito de névoas de fumaca, porque no anime
a técnica que o Naruto usa € se transformar em uma mulher bela que cobre apenas as
partes intimas com essa névoa para distrair 0s homens e golpear ou deixar
inconsciente. (Juliet, 18 anos).

O publico é assim, quando vé um defeito, se ver uma coisinha ja reclama! Reclama se
a cosplayer é gorda e faz um personagem que é magro! Reclamam se o personagem é
branco e a pessoa é morena! Reclamam se a pessoa esta sem lente, se a peruca ndo
esta ajeitada, se o cosplay tem pouca roupa, se a gente faz algo diferente, se transforma
uma versao masculina em feminina, eles reclamam de tudo! Quando fiz jutsu no sexy
com a Juliet, eu estava gorda e recebi algumas criticas porque estava com a barriga de
fora, mas eu tive coragem e fui mesmo assim! (Sasuke, 18 anos).

As duas jovens, escolhem a versdo jutsu no sexy®® para contracenarem como 0s

personagens Naruto e Sasuke no SANA. Para elas, atuar com esses respectivos cosplays é

desafiar os limites estabelecidos ao corpo.

9 Ver glossério, p. 200.
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Figura 86 — Gravura da personagem sexy no jutsu Figura 87 — Cosplays da personagem sexy no jutsu
(Anime Naruto). (Anime Naruto).
— ——

Fonte: arquivo cedido pelas jovens.

Ser chamada de cosputa significa que elas foram rotuladas pelo modo como
estavam vestidas e pela postura do personagem no anime, que exibe uma sensualidade e uma
erotizacdo que acabou sendo transferida a elas. Além disso, uma das jovens recebeu varias
criticas por ndo corresponder aos modelos regulatdrios estabelecidos pela midia, que dita o
corpo belo, perfeito e pelas caracteristicas e posi¢des sociais fixas destinadas ao feminino.

Para Louro (2003), os corpos sdo também marcados, fortemente, a partir da
exterioridade do olhar e do dizer do outro. Os corpos sdo homeados e discriminados conforme
se ajustem (ou ndo) aos ditames e as normas de sua cultura. Portanto, os corpos sédo feitos,
inventados, também, por tudo que — de fora — se diz ao sujeito, sobre o sujeito, para o sujeito.

Na visdo de Goellner (2010), quando se fala dos corpos, dos géneros e das
sexualidades, os sujeitos sdo plurais e essa pluralidade deve ser valorizada e aceita nas suas
singularidades. Para tanto, é necessario, de antemdo, rejeitar os rotulos que aprisionam,
engessam e fixam o0s sujeitos, enredando-0s em representacdes que 0s nomeiam como feio ou
bonito, apto ou inapto, saudavel ou doente, normal ou desviante, masculino ou feminino,
heterossexual ou homossexual.

Compreender estes rétulos e as dificuldades dos sujeitos em rompé-los é importante
para identificar as relac6es de poder sobre o corpo e questdes de género presentes na sociedade.
Os papéis sociais atribuidos as mulheres sdo legitimados por padrdes e regras morais, que
regulam e engessam a maneira como devem se comportar, e subverter essa ordem é desviar-se

de uma conduta, correndo o risco de ser duramente criticadas.
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Por este motivo muitas jovens, ao usar os cosplays que carregam um decote, uma
saia curta, uma roupa justa, enfrentam varias situacbes constrangedoras. Devido aos
comportamentos destinados socialmente a homens e mulheres, 0s jovens se veem na condicéo
de erotizar os corpos das jovens pelos trajes que carregam. “Por tras dessa logica, estd a nogao
de que 0s homens ndo conseguem conter 0s seus desejos sexuais e, portanto, cabe a mulher o
dever de se comportar e preservar o seu corpo” (SOUZA, 2014, p. 98).

Ao dialogar com Hera Venenosa, ela me explica que é muito comum escutar das
meninas que “o menino foi abracar e abragcou mais do que devia e que acabou tendo mao boba”.
Segundo ela, isso acontece muito com personagens sensuais e ela lamenta porque muitas jovens
como ela acabam abrindo mdo de fazer algo que gostam por ter medo de serem
julgadas/criticadas. Inclusive, ela destaca que muitas meninas acabam julgando outras por
fazerem esses personagens sensuais, quando elas estdo, simplesmente, fazendo aquilo que
gostam.

Hera Venenosa produz um discurso de defesa da atuacdo da mulher com cosplays
sensuais e levanta criticas sobre a postura do publico, inclusive de mulheres, ao se referir a
culpalizacdo da mulher quanto as roupas e performances sensuais que as jovens levam para 0s
eventos. Isso confirma que “[...] 0 direito das mulheres sobre seus corpos e sua sexualidade é
ainda uma fronteira a ser ultrapassada, uma vez que existe na nossa sociedade a permanéncia
de mecanismos de controle do comportamento e do corpo das mulheres” (SOUZA, 2014, p.
98).

Tais mecanismos de controle no corpo das mulheres cosplayers séo legitimados a
partir dos personagens que sdo criados dentro da propria da préatica cosplay. O cosputa carrega
performance e discursos que muitas jovens fazem questdo de negar em suas praticas. Ser
considerada uma cosputa é se enquadrar em uma performance que apenas exibe a imagem do
corpo nas fotos sem qualquer relacédo afetiva e de identificacdo com o personagem escolhido.

Nessa perspectiva, algumas jovens acabam deixando de atuar com 0s personagens
“sensuais” que se identificam, para ndo vestirem as caracteristicas do cosputa/cospose e nao
correrem o risco de entrarem nos rotulos de mulher “exibida”, “facil” “fatil” ou que estdo
perfomando no evento, apenas para conseguir um “ficante” ou uma “transa”.

Olha, o mundo é machista! Tudo o que é produzido nesse meio pop para a mulher é
mindsculo! Os personagens do League of legends praticamente andam de calcinha e
sutid, a arma das personagens é calcinha e sutid! Ai os caras acham que toda mulher
que vai fazer cosplay € obrigada a ter aquele tipo fisico e é impossivel isso! Uma vez,
eu vi uma charge que era um cara que ele estava de cosplay e era gordinho. Se for

colocar na frente de uma pessoa comum uma menina gordinha fazendo cosplay e um
cara gordinho fazendo também, quem vai ser a pior? E a mulher, sempre! Porque a
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critica é sempre na mulher! Ou é cosputa, ou esta gorda demais para o cosplay, ou
esta pequena ou esta grande demais, ou é estreita demais ou é branca demais, amarela
demais, eles sempre te colocam defeito! Simplesmente porque vocé é mulher! (Poppy,
18 anos).

Os padroes de feminilidade e masculinidade na cena cosplayer trazem
caracteristicas e posturas que sao originados dos roteiros retirados dos animes, das histérias em
quadrinhos, dos filmes e dos games. Dentro desta industria cultural, as definicGes de feminino
e masculino sdo bastante demarcadas. Um exemplo disso € que somente nos dias atuais
mulheres passaram a ingressar nesse universo game e serem “autorizadas” pelo universo do
masculino a jogarem e atuarem como 0s meninos na cultura pop, por ndo serem consideradas
aptas.

Da mesma maneira, 0s jovens cosplayers sao ridicularizados quando decidem fazer
um crossplay. O fato de vestir um personagem do sexo feminino desperta no publico uma
opinido, gerada principalmente pela orientacdo sexual. Para os/as jovens pesquisados/as,
existem muitos preconceitos com 0s meninos quando eles decidem fazer um personagem
feminino. Geralmente, sdo apontados como “homossexuais” ¢ as meninas como “Iésbicas”.

Para Vergil, vestir um crossplay € uma maneira que muitos jovens encontram para
“brincar”, “zoar” entre os amigos. Ele me relatou sobre dois amigos que performaram a Gasai
Yuno®, do anime Mirai nikki®®, e uma das personagens do anime Sailor Moon®. Os dois jovens
foram alvos de muitos preconceitos e de indicacdes que eles deveriam ter feito uma versao
masculina dessas personagens. Ele ressalta ainda que os colegas foram bastante criticados, ao

serem apontados como pessoas que “estragaram o personagem’.

Figura 88 — Gravura da personagem Gasai Yuno Figura 89 — Gravura da personagem Sailor Vénus.

Fonte: Google imagens (2017). Fonte: Google imagens (2017).

% Ver glossario, p. 199.
% Ver glosséario, p. 204.
% Ver glosséario, p. 208.
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Desta maneira, os corpos sdo direcionados a fazer um Gnico percurso que tem
relagdo com o cumprimento de normas heterossexuais, que operam nos ambientes privados e
publicos, organizados de acordo com a sociedade, ou seja, 0 grande desafio é sair desse
binarismo e “[...] admitir que as fronteiras sexuais e de género vém sendo constantemente
atravessadas e — 0 que € ainda mais complicado — admitir que o lugar social no qual alguns
sujeitos vivem e exatamente a fronteira” (LOURO, 2008b, p. 21).

Mesmo que os/as cosplayers pesquisados/as afirmem que a troca de sexo, ao
atuarem em cena, ndo tenha qualquer relacdo com a orientacdo sexual ou com a estética
corporal, apontando somente os preconceitos levantados pelo publico, alguns/mas deles/as, ao
viverem essa experiéncia de fazer um crossplay, ndo conseguem ultrapassar essa dinamica do
binarismo e dos efeitos que a roupa pode provocar no corpo e na imagem.

Os meninos tém preconceito com as meninas que transformam personagens
masculinos em mulher! Quando fui vestir o cosplay do Juuzou®’, eu ndo vou mentir,
fiquei assim porque ele tirou as minhas curvas, ai isso me incomodou! A minha mée

ndo gostou dele, disse que a roupa era feia, porque ele é meio android sabe, parece
uma menina sapatao, todo mundo achava que ele era uma menina. (Sasuke, 18 anos).

Figura 90 — Gravura do personagem Juuzoo Figura 91 — Cosplay do personagem Juuzoo (Anime Tokyo
(Anime Tokyo ghoul). ghoul).

Fonte: Google imagens (2017). ' ~ Fonte: arquivo pessijal da autora.

7 Ver glossério, p. 200.
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Para Le Breton (2010), o corpo é moldado pelo contexto social e cultural em que o
ator se insere. E o vetor semantico, pelo qual a evidéncia da relagdo com o mundo é construida:
atividades perceptivas, mas também expressdo dos sentimentos, cerimoniais dos ritos de
interacdo, conjunto de gestos e mimicas, producao da aparéncia, jogos sutis da seducdo, técnicas
do corpo, exercicios fisicos, relagdo com a dor, com o sofrimento etc. Antes de qualquer coisa,
a existéncia e corporal.

O corpo, como um lugar de possibilidades inesgotaveis, configura-se como um
espaco institucionalizado e adestrado a partir das construcdes histéricas, sociais e culturais.
Com isso, ele passa a ser olhado como um espaco de producdes discursivas e lineares ancoradas
em uma perspectiva essencialista situada nos determinismos bioldgicos.

A visdo essencialista ndo consegue explicar todas as possibilidades que podem ser
experienciadas no corpo promovidas através das relagdes sociais. Por este motivo, é necessario
compreender e refletir essa dindmica do corpo e de sua atuagdo nos espacos de socializagdo sob
essa Otica que fixa e restringe suas formas de ser e de se comportar.

Na visdo de Le Breton (2010), a percepcdo dos inimeros estimulos que o corpo
consegue recolher a cada instante € funcdo do pertencimento social do ator e de seu modo
particular de insercdo cultural, ou seja, 0 corpo demarca a maneira como 0s sujeitos estabelecem
suas relagdes com a sociedade.

Entender essas marcas de género que demarcam o corpo (GOELLNER, 2010) dos
cosplayers é importante para refletir de que maneira as representacées do masculino e do
feminino sdo vividas cotidianamente por esses/as jovens e como essas reproducdes sdo
combinadas com as relacdes que estabelecem socialmente e o que é apreendido a partir delas.

Ao fazerem um cosplay, esses/as jovens escolhem um personagem pelos
encantamentos, as identificaces e 0s desejos que podem produzir e afeta-los/as em suas sagas
juvenis. Por este motivo, eles/as desejam e até fazem suas negociacGes para se transformarem
em “outros” que ndo estejam em acordo com a sua identidade de género. Mas, diante das
capturas sociais e da maneira como 0s corpos sdo educados, eles/as acabam reproduzindo um
discurso preconceituoso e linear sobre esta atuacdo com 0 sexo oposto, a partir das relac6es de
poder impostas ao homem e a mulher e que envolvem o bioldgico e o cultural.

Fazer crossplay significa, para esses/as jovens, viver as historias e as performances
que o personagem poderd produzir em suas sagas juvenis. Em alguns momentos, eles/as
poderdo estar experimentando momentos de diversdo e de ruptura. Estardo subvertendo uma

I6gica segmentada a partir das imagens e dos discursos sobre 0s géneros masculino e feminino.
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Vestir um crossplay € se langar no encantamento que o personagem escolhido provocou e o
desafio que ele proporcionou ao convidar a inverter esses papeis.

Refletir sobre as questdes de género nas sagas juvenis desses/as jovens que fazem
cosplay é adentrar em um campo fluido e, a0 mesmo tempo, preso a esteredtipos que estao
dentro dos padrbes hegemdnicos sobre o corpo e as questdes de género impostos pela sociedade.

Mesmo que haja a multiplicidade de se experienciar os géneros e as sexualidades
no contexto contemporaneo, nos cenarios, nos bastidores, nos palcos da cena cosplayer ainda
ha um discurso machista e excludente, por parte daqueles que estdo imersos nesta cultura, e
estes discursos e posturas sdo, em alguns momentos, reconhecidos e refletidos por alguns/mas
jovens ou apenas reproduzidos por outros/as.

O que € mais importante para se pensar nessa saga cosplayer sdo as reflexdes
embutidas nos corpos desses/as jovens a cada cosplay que eles/as escolhem para performar.
Como Louro (2003) destaca, os significados dos corpos deslizam e escapam, eles sdo multiplos
e mutantes. Até mesmo 0 género e a sexualidade — aparentemente deduzidos de uma “base”
natural — sdo atributos que se inscrevem e se expressam nos corpos através das artimanhas e
dos artificios da cultura. Deve-se reconhecer, ainda, que a maioria das sociedades possui algum
tipo de distincdo masculino/feminino e que essa distin¢do geralmente é relacionada ao corpo.

Neste sentido, o deslizamento dos corpos desses/as jovens pelos personagens que
sdo definidos como masculino e feminino se distinguem no corpo, mas traz para 0s Seus campos
subjetivos a possibilidade de viver experiéncias fluidas e que consigam corresponder as

expectativas de se tornarem “outros” e se encontrar com “eles” mesmos.
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4 FAZER COSPLAY E FAZER-SE COSPLAYER EM SUAS SAGAS JUVENIS

Os fazeres customizados, nesse capitulo, vao ser narrados pelo “fazer cosplay”. Este
fazer parte, inicialmente, da escolha dos/as jovens em vestir um cosplay para viver 0s
encantamentos que 0s personagens produzem em suas sagas juvenis. Como analise desses
transitos entre a ficcdo e a realidade e os sentidos que sdo emitidos neste “vestir”, trago o
conceito de experiéncia em Larrosa (2016). Vestir um cosplay pode significar uma experiéncia
que vibra, toca, transforma ou um acontecimento que passa, mas nada acontece.

Esses fazeres continuardo a ser narrados nesse capitulo através das expressividades
dos/as jovens na cena cosplayer. A cada cosplay elaborado e performado, expressam suas
capturas produzidas pela méaquina capitalistica (DELEUZE; GUATARRI, 1997). Nessas
expressividades, em cada cosplay performado, esses/as jovens ndo séo e nem estdo totalmente
capturados por essa logica consumista e s@o nessas expressdes culturais produzidas pelos
fazeres que eles/as produzem as suas sucatas (CERTEAU, 2013).

No momento seguinte, narro as trajetorias e os fazeres customizados por estes/as
jovens nessa saga cosplayer. Viver essa saga cosplayer é exercitar um poder performativo
(PAIS, 2006) que comunica as suas identificaches e pertencimentos. Ao manifestarem esse
poder performativo, dando corpo e alma aos personagens, estes/as jovens mostram que atuar
comum cosplay esta para além de vestir uma roupa. Através desse ato performatico, conseguem
sair do campo da invisibilidade e mostrarem a capacidade de construirem seus modos de ser
jovem.

Termino a narrativa dos fazeres apresentados nesse capitulo com os/as jovens como
personagens dessa saga cosplayer. Customizar um cosplay para performar é uma das maneiras
destes/as jovens tecerem experiéncias que vibram e tocam a condicdo juvenil. Ao darem
movimento a esses seres de papel, usando 0s seus corpos, estes/as jovens se divertem, ao
simularem essa realidade, a0 mesmo tempo em que conseguem alcancar metas e visibilidade

em suas acdes como cosplayer.
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4.1 Porque eles/as vestem cosplay?

“N&o tem coisa melhor do que vocé ser uma personagem
gue vocé sempre amou, que vocé sempre foi apaixonada
por um dia, ndo tem coisa melhor do que vocé fazer isso,
é muito bom! Tipo, vocé tem uma personagem que vocé
sempre gostou na infancia e vocé se vestir dela um dia, é
muito lindo! E muito legal! Uma experiéncia unica!
Quando vocé faz uma vez cosplay vocé nunca mais quer
deixar de fazer!”. (Juliet, 18 anos).

Eu creio, como Larrosa (2016), que as palavras produzem sentido, criam realidades
e, as vezes, funcionam como potentes mecanismos de subjetivacdo. Seguindo esse caminho,
consegui, durante esta saga, ir descobrindo, através das palavras e dos movimentos produzidos
pelos/as jovens, o que significava vestir um cosplay.

Vestir um cosplay e performé-lo em um evento significa, para estes/as jovens,
brincar com 0s seus personagens favoritos, viver 0s encantamentos das historias destes
personagens e serem tocados por eles em suas vivéncias juvenis. E uma brincadeira que
atravessa 0 tempo e 0 espacgo e produz, nesta atuacdo, uma realidade que eles/as conseguem
vivenciar, mesmo que ja tenham saido da sua “infancia”.

E uma experiéncia que, em alguns momentos, pode vibrar ou fazer pensar, que pode
pertencer aos proprios fundamentos da vida quando a vida treme, ou se quebra (LARROSA,
2016), que pode emitir um sentido e uma realidade para quem vive a experiéncia.

Dos primeiros momentos da pesquisa até a sua finalizacéo, as falas dos/as jovens
pesquisados/as se anunciavam nestas expressoes: “Visto cosplay para me divertir”’; “O cosplay
¢ uma paixdo porque me deixa mais bonita”; “Fago cosplay porque me deixa mais feliz”; “Visto
cosplay para ser reconhecida”; “Visto cosplay para fazer amigos”; “Faco cosplay porque dar
sentido a minha vida”; “Visto cosplay para alcangar metas”.

Todas essas falas sinalizavam as experiéncias que estes/as jovens sentiam e viviam
a partir deste fazer. Um fazer que se inicia desde a escolha e a interacdo com o personagem,
com a sua histdria, com as suas caracteristicas, fisicas e subjetivas, ate um fazer que parte da
elaboracdo da roupa, dos acessérios e do desempenho de papéis performaticos deste
personagem.

Refletir sobre os fazeres que envolvem esta pratica e os significados atribuidos a
ela é considerar os muitos movimentos que ocorrem a cada cosplay que eles/as vestem e
performam, mesmo que essas experiéncias nem sempre toquem ou vibrem, pois, como aponta

Larrosa (2016, p. 18), “A experiéncia € 0 que nos passa, 0 que nos acontece, 0 que nos toca.



148

N&o 0 que se passa, ndo o que acontece, ou que toca. A cada dia se passam muitas coisas, porém,
ao mesmo tempo, quase nada nos acontece”.

E neste sentido que fui convidada muitas vezes, nesta saga, a refletir os motivos que
levam esses/as jovens a vestirem um cosplay. Os/as cosplayers teriam algum interesse em
vivenciar uma performance que estaria fora dos regulamentos da vida cotidiana? Vestiam um
cosplay para se divertir? E como eles/as se divertiam? Que customizacGes conseguiriam fazer
em suas vidas a partir desta pratica? O que acontece para além desta diversdao, que eles/as
reconhecem como hobby?

Sasuke, ao expor 0s motivos que a levam a vestir um cosplay, destaca que se sente
outra pessoa e poderosa! Ao viver este hobby e se divertir com ele, esta jovem adquire um poder
que esta implicito na roupa, na forma como as pessoas a olham e a admiram, nos elogios que
recebe, por se sentir mais bonita e por isto proporcionar uma felicidade que ela ndo consegue
vivenciar em suas atuacdes cotidianas.

As customizagOes que esses/as jovens fazem em suas vidas, a partir desta pratica,
ultrapassam a diversdo e o hobby, como eles/as costumam afirmar, ao explicarem suas
motivacOes para vestir um cosplay. Eles/as sdo motivados a vestir um cosplay pelas
identificacbes com o personagem e pelo encantamento com as suas posturas, com o seu jeito de
atuar, pela roupa e o efeito que ela podera ter em seus corpos, para conquistarem um espaco
para expressarem o que desejam e acreditam.

Segundo Nunes (2015), cosplayers sdo mobilizados a usarem um cosplay pelo
desejo de ser famoso por meio de um personagem que é muito conhecido pelo publico e, com
IS0, ser requisitado para as fotos ou usar um cabelo de cor diferente, no intuito de satisfazer
uma vontade que os pais ndo permitem no cotidiano.

Nesta logica, ser famoso por um dia ou experimentar o cabelo de outra cor pode
significar uma experiéncia fugaz e instantanea na vida desses/as jovens, sem promover qualquer
modificacdo. Uma experiéncia que atravessa, excita, agita, choca, mas nada lhe acontece
(LARROSA, 2016). Quer dizer, alguém que veste um cosplay e vive essa experiéncia, nem
sempre se sente atravessado, tocado ou modificado nesse processo.

Isso pode ser identificado no cospose, uma das categorias émicas apresentada por
esses/as jovens. O cospose é um dos personagens criados e identificados pelos cosplayers como
aquele que ndo carrega a sua alma e os seus afetos naquilo que faz. N&o veste o cosplay por
amar o personagem ou conhecer a sua historia. O interesse dele € apenas se exibir para as fotos

e ganhar fama.
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Cosplay ndo é so vocé se vestir, entendeu?! Se vocé quisesse se vestir, s6 se vestir
para tirar uma foto e pronto! Acho que a graca mesmo é vocé ver as pessoas e elas:
‘Nossa! Tem todos os trejeitos dos personagens, isso € magnifico!”. Pessoas que
conseguem chegar nesse ponto do perfeito balanceamento da roupa perfeita e
encenagcao perfeita! Tem pessoas que conseguem fazer isso de uma forma magnifica!
Olha, no evento o pessoal te testa, tipo, se tu der uma informacdo errada do
personagem, a negrada cai de pau em cima de ti, fica te zoando e dizendo: ‘Olha essa
pessoa é cospose!’. (Poppy, 18 anos).

O cospose veste um personagem, imita e sai procurando ser fotografado durante os
eventos. N&o sabe informacGes sobre os personagens que vestem. Na opinido dos/as jovens, 0
cospose denigre a imagem de cosplayers, que vivenciam esta atuacdo com todos 0s seus
“afetos”. Os/as jovens reconhecem, neste contexto cénico, sujeitos que imitam, que interagem
com os fotografos e com o publico, mas acrescentam a relevancia em manterem, nestes rituais
performaticos, relagdes com os pedacos de suas vivéncias e afetos.
Segundo Larrosa (2016), o sujeito da experiéncia é um ponto de chegada, um lugar
a que chegam as coisas, como um lugar que recebe o que chega e que, ao receber, lhe da lugar.
E, sobretudo, um espaco onde tém lugar os acontecimentos. E a possibilidade de que algo
aconteca ou toque. Requer parar para pensar, dar lugar a um olhar e uma escuta devagar.
Vestir um cosplay € uma experiéncia que se passa na vida desses/as jovens, ao se
perceberem afetados a cada cosplay que decidem vestir. Passam a dar lugar e significado a essa
pratica em suas vidas, ao compreenderem a importancia de alguns movimentos que realizam a
cada cosplay performado: identificar-se com o personagem, com a sua historia e com 0s seus
atos performaticos; vivenciarem desafios nos bastidores e nos palcos; planejarem metas e se
esforcarem para cumpri-las.
E uma experiéncia fantastica quando vocé esta vestido com um cosplay! E o mais
préximo que vocé chega tipo de... de... € uma meta, uma meta a cada SANA! Uma
coisa muito grande acontecer isso! Vocé esta ali, entra no desfile e a pessoa comeca a

gritar: ‘Ehhhhh!111”. E uma emog&o muito grande! Eu acho que s6 quem faz, sabe!
(Poppy, 18 anos).

Quando comeco a pensar em fazer cosplay, primeiro vou pesquisar a histéria do
personagem, pesquiso de que série ele é. Eu assisto a série para ver se realmente vou
gostar do personagem, muito, muito, muito para poder fazer! Sim, porque sendo a
gente ndo consegue terminar o cosplay! Porque é muito dificil, tipo... ficar
madrugadas e madrugadas fazendo as coisas para um negécio que vocé nem gosta!
N&o tem sentido, né?! Tem que gostar muito do personagem e querer muito fazer ele
para poder conseguir terminar! Porque é muito complicado! O cosplay mais simples
é complicado de fazer! Tem que gostar muito do personagem! (Rukia, 18 anos).

Falar de metas, esforcos, tensGes na préatica cosplayer é descortinar os bastidores
desta cena. Sao episddios que acontecem nesses bastidores que aproximam o sentido destas

experiéncias na vida desses/as jovens. Brincar de se fantasiar € dar lugar a essas emocoes,
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tensOes, metas, conquistas, que proporcionam, em suas atuagoes, o prazer de estar em cena com
cada cosplay.

Vestidos de cosplay, esses/as jovens vivenciam seus momentos de criacdo e de
ressignificacao de sua condicéo juvenil. Eles/as constroem, nesta atuagao, os seus palcos e neles
criam cendrios onde possam expressar as suas opinides e as suas preferéncias. Seus corpos
tracam linhas de encontro com todos os acontecimentos que esta pratica podera proporcionar
em suas atuagdes juvenis.

Conforme Nunes (2015), os cosplayers, nos eventos, experimentam 0S espacos,
reencenam a narrativa de onde saem seus cosplays, se rednem com amigos, tecem novos
vinculos, compartilham preferéncias, tiram fotografias, mas também disputam concursos,
muitas vezes, o apice das atracoes.

Fazer cosplay para estar no SANA e participar dos concursos & um dos motivos que
movem esses/as jovens a se montarem para performar. Preparar a roupa, 0s acessorios, o cenario
e ensaiar a atuacgdo para conquistar um prémio sdo experiéncias que tocam e vibram, ao se
misturarem aos momentos que eles/as estdo na companhia dos amigos, tiram fotos, paqueram,
recebem elogios, dancam, fazem amizades novas.

Competir e tornar este momento regado de beleza, divertimento, paix&o, € viver
essa mistura de sensacdes que essas experiéncias oferecem e conseguem até ultrapassar o
incémodo das roupas, dos sapatos, do peso da armadura, provocado em muitos cosplayers.

Hera Venenosa, ao falar de suas sensacdes corporais ao vestir um cosplay, explica
que, ao fazer um dos seus personagens para competir, usou um salto que nao deixasse 0s seus
pés a mostra. No dia seguinte, ela sentiu um desconforto muito grande e, a partir desta
experiéncia, decidiu escolher cosplays que permitissem a ela se divertir com 0s amigos,
interagir com o publico por mais tempo, se sentir bonita, confortavel e permanecer concorrendo
NOS CONCUrsOS.

Vestir um cosplay e entrar em cena significa um montar e desmontar de corpos, que
acontecem nos transitos entre a ficcdo e a realidade. Sdo experiéncias de fluxos que ora se
passam, ora vibram, com muita intensidade. Sao atos cénicos, que transportam 0s personagens
para 0s corpos desses/as jovens e realizam desejos e até modificacfes nos modos de vida.

Eu fago cosplay por amar a personagem! Por ser a coisa mais divertida e por ser uma
das coisas que mais amo na minha vida! Por ser uma coisa que mudou a minha vida,

por ser uma coisa que pegou a minha adolescéncia, a minha juventude de modo que
‘boom’, mudou a minha vida por inteiro! (Juliet, 18 anos).
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A experiéncia de usar um cosplay e viver a fantasia, a fic¢do, a inversdo de papéis,
o libertar-se com o uso de mascaras (BAKTIN, 1987) e de fantasias (DAMATTA, 1997) é viver
a propria vida. E a soma de um papel imaginario, expresso na fantasia, com papéis reais que a
pessoa desempenha no mundo cotidiano (DAMATTA, 1997).

Sao movimentos de carnavalizagdo realizados dentro da cena cosplayer que levam
jovens a experimentarem a liberdade, a inversdo de papéis, ao usarem suas fantasias de
personagens de animes, quadrinhos, games ou filmes, e contracenarem com o real, 0 imaginario
e 0 proibido vivido nas cenas cotidianas e ndo apenas nas festas carnaval.

Vestir um cosplay é uma das estratégias que eles/as utilizam para inverterem 0s
papéis sociais e modificarem os seus modos de vida. Ao transferirem as suas idealizagdes e
ilusbes para uma roupa, eles/as conseguem se sentir libertos para mostrar a maneira como
querem conduzir, desempenhar e viver a sua condic¢do juvenil.

Quando vocé esta de cosplay, pode ndo parecer, mas vocé tem uma liberdade muito
maior do quando vocé esta sem cosplay. E muito louco pensar isso, porque vocé esta

embaixo de uma peruca, de uma roupa, de uma armadura, mas vocé tem liberdade de
escolher como vocé é! E vocé ainda se diverte com isso! (Poppy, 18 anos).

A sensacdo de liberdade ao vestir um cosplay lembra as festas carnavalescas da
Idade Média, que eram totalmente opostas a cultura oficial, devido ao tom feudal, sério e
religioso da época. Nessas festas, havia um clima de liberdade lGdica e promovia-se nos folides
um efeito de liberdade que ndo era permitido e nem vivenciado no cotidiano.

Para os/as jovens cosplayers, viver essa sensacdo de liberdade, ao estar montando
e desmontando 0s seus corpos nos cosplays e, nesta imitacdo, escolher quem gostaria de ser e
se divertir com esta prética, faz parte do rompimento de uma cultura contemporanea que
prescreve 0s corpos de acordo com os produtos que sdo fabricados pela industria cultural e
propagados pela midia.

Neste sentido, inverter uma légica ja prescrita e estar mergulhado nela é viver uma
constante experiéncia de ser capturado e, simultaneamente, tentar romper com essa cultura
prescritiva, pois, para os/as cosplayers, estar vestido de um personagem significa viver a
brincadeira, a liberdade, que passa a se inverter quando eles/as se voltam apenas para a busca
de fama e reconhecimento.

Cosplay é diversdo, mas tem gente que usa como produto, para ganhar fama,
reconhecimento! Na minha opinido, muitos cosplayers fazem por diverséo, fazem por

se sentir bem, para viver a brincadeira. O préprio nome ja diz, cosplay: costume mais
play, play é brincar, brincar de se vestir, brincar com os personagens. (Juliet, 18 anos).
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Ao fazer cosplay, esses/as jovens transitam em Varios universos criados para 0s
personagens. Eles/as se tornam vildes e mocinhos em suas performances cénicas. Fazem suas
travessias entre a ficcdo e a realidade e, nesses cruzamentos, se encontram, se misturam ou até
se confundem nessa brincadeira com 0s personagens e as suas historias. Na visdo de Damatta
(1997), os costumes carnavalescos ajudam a criar um mundo de mediacédo e de encontro. Nele,
ha lugar para todos o0s seres, tipos, personagens, categorias, valores e grupos. Forma-se, entao,
0 que pode ser chamado de campo social aberto, situado fora da hierarquia.

Como nas fantasias carnavalescas, que revelam muito mais do que ocultam, que
representam um desejo escondido e os papéis que 0s sujeitos gostariam de desempenhar
(DAMATTA, 1997), os/as cosplayers também veem nesta carnavalizacdo (BAKTIN, 1987) a
possibilidade de viver experiéncias que transmutam 0s Seus COrpos juvenis e revelam as suas
subversoes, expressoes, aprendizados, ao brincar de serem 0s personagens.

Brincar de ser personagem por um dia, como os/as cosplayers falam, ultrapassa o
movimento que eles/as fazem, ao se preparar para performar nos eventos. Os bastidores e a
montagem dos cenarios de cada cosplay performado mostram as experiéncias que acontecem,
que tocam e vibram (LARROSA, 2016) nesses/as jovens, ao customizarem e se vestirem com
0s seus cosplays. Séo experiéncias em que eles/as se divertem, aprendem, se expressam e se

fazem produtores de suas sagas juvenis.

Figura 92 — Sasuke nos bastidores preparando-se para atuar.
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4
Fonte: arquivo pessoal da autora.

Vestir um cosplay é vivenciar muitas experiéncias, que se transformam em

aprendizados, que vai desde o entendimento da historia do personagem, a escolha do tecido, a
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elaboracdo dos acessorios, a pose do personagem ou saber lidar com o publico. Além de
aprender a fazer um planejamento orcamentério e a ter agilidade em confeccionar algo que

parecia inicialmente impossivel.

Figura 93 — A jovem Poppy conl‘eccionando 0 seu cosplay.
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Fonte: arquivo cedido pela jovem.
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Assim como estes/as jovens customizam um cosplay, em seus fazeres, eles/as
buscam compreender os caminhos para concluir sua roupa e atuar como um cosplayer. Eles/as
texturizam suas vidas quando vivenciam o que denominam como hobby. Ao montarem as pecas
do seu cosplay, eles/as montam e desmontam as versdes mais perversas do ordenamento social.
Cada peca de seu cosplay representa as acfes que eles/as desejam experimentar em suas
atuacbes como jovem.

Finalizar a confeccdo de um cosplay e vesti-lo levando elementos visuais e de
grande impacto ao publico que estard no evento é uma das maneiras destes/as jovens
sentirem/perceberem que sdo capazes de despertarem, a partir deste fazer, poténcias

realizadoras para vivenciarem de maneira criativa os desafios da vida adulta.
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E neste sentido que dou continuidade a esta saga. Trago, para este proximo topico,
as expressoes culturais juvenis na cena cosplayer, a partir deste fazer que parte da escolha de
um cosplay para ser colocado sobre o corpo e performado as customiza¢es que acontecem no
processo de confeccdo do cosplay e na sua realidade cotidiana.

4.2 Expressoes culturais juvenis na atuacao cosplayer

“Fazer cosplay é uma maneira de se expressar, colocar a
criatividade da gente”. (Hatsune Miku, 24 anos).

A partir desta fala de Hatsune Miku, decidi buscar as expressividades desses
jovens/as ao estarem em cena com o seu cosplay. Para realizar esse trajeto, delimitei alguns fios
condutores inspirados principalmente em Certeau (1995), ao conceituar as expressoes culturais
como atividades que envolvem trés pontos: Fazer algo com uma coisa; Fazer algo com alguem;
Mudar a realidade cotidiana e modificar o estilo de vida.

Ao comegar a falar das expressdes culturais juvenis na cena cosplayer, € importante
apresentar a maneira como essa pratica cosplayer foi exposta pelos/as jovens durante a
pesquisa. Para eles/as, o cosplay simboliza fazeres que passam pela expressdo, visibilidade,
reconhecimento, hobby, lazer, criatividade, aprendizagem, potencialidade, profisséo, trabalho,
consumo.

Olha, fazendo cosplay aprendi coisas que ndo sabia! Conheci muita gente legal!
Relacionamentos! Tudo € voltado ao cosplay! Muita coisa gira em mim por conta do
cosplay, tipo, chego na escola e as pessoas dizem: ‘Ah! Vai ter festa a fantasia’, vai
ter isso, vai ter aquilo, alguma coisa sobre o Japéo, o pessoal olha logo para mim e eu
ja entendo, ta! Entdo, acho que isso ja me identifica, tipo, hoje estou no meio de um

grupo que ja me identifica por eu gostar de cosplay, por eu fazer cosplay. (Juliet, 18
anos).

Nesses fazeres, os/as cosplayers encontram oportunidades de expressarem as suas
competéncias, ampliarem os seus relacionamentos. Embarcam no encantamento que 0s
personagens oferecem e constroem seus modos de ser jovem diante de um tempo de turbulenta
crise politica e econdmica no pais, que oferece poucas oportunidades para jovens viverem a sua
condicdo juvenil, principalmente os mais pobres.

Como diria Sales (2001), viver essa condi¢do juvenil € conseguir chegar com vida
do outro lado da corda bamba, é vencer os riscos dos saltos mortais que precisa dar para
sobreviver. E, também, representar papéis, tendo que se fantasiar e fazer cambalhotas para ser

aceito com sorrisos. E, ainda, ser engolido pelos animais que ndo conseguiu domar.
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S& em suas performances como cosplayer que estes/as jovens produzem
movimentos possiveis para ressignificar as suas a¢des cotidianas e proporcionar mudangas em
seu estilo de vida dentro dos espacos sociais que frequentam. No entanto, essas ressignificacoes
nem sempre acontecem e nao promovem transformacdes, pela préatica cosplayer se configurar
em mais um produto aliciado pela industria de entretenimento, sendo os/as jovens 0s seus

grandes consumidores.

Para entrar neste mundo cosplay, primeiro de tudo vocé precisa de dinheiro, depois
comprar 0s materiais, conhecer o personagem e ser apaixonado por ele! Se eu ndo
gostar do personagem, ndo consigo ir até o fim, pois sempre da muito trabalho! Entdo,
para conseguir dinheiro para os cosplays, eu vendo peruca, lente ou, as vezes, minha
mde me da. Eu faco a encomenda das perucas e das lentes e consigo juntar dinheiro
para pagar com o dinheiro que minha mae me da para o taxi e para a merenda quando
vou para o curso. Ai, com esse dinheiro. comecei a juntar e passei a comprar e
revender peruca e lente. Por exemplo, comprei uma peruca de 30 reais e vendi por 60
reais, se tivesse colocado mais dinheiro, teria ganhado mais, se colocasse 100 reais, 0
pessoal comprava, principalmente em época de SANA, é melhor vender essa época
porque o pessoal compra na Ultima hora, vocé deixa la estocado, ai 0 povo compra
mesmo! Porque peruca depende muito dos Correios, porque uma encomenda € para
chegar em 15 dias (teis e fica por meses sem chegar! (Luka, 18 anos).

Ao adentrar na comercializacdo de perucas e de lentes, Luka expressa aos seus
familiares e amigos a capacidade que ela adquiriu em vender esses produtos para comprar 0s
seus cosplays. O que ela ndo percebe sdo as engrenagens que mobilizam as suas posturas para
alimentar esse mercado. Um exemplo disso é quando cosplayers repassam esses produtos uns
para 0s outros por um preco muito elevado e esses tramites geralmente acontecem entre jovens
pobres, que estdo fora do mercado de trabalho e tém somente nos seus biscates (PAIS, 2005) a
possibilidade de adquirir esses produtos.

Embarcar nessa logica do capital € buscar um reconhecimento, uma beleza, um
status. Em suas performances, os/as cosplayers tentam se enquadrar em um padrdo de beleza
prescrito e imposto por uma midia que incentiva e desperta desejos de consumir produtos para
alcancar esses objetivos.

Eu fico muito bonita de peruca e maquiagem, bater foto normal, para mim, é feio! Eu
recebo muitos comentarios chatos no Facebook, ‘Ah, mulher porque tu ndo anda de
cosplay 24 horas?’. Assim, se eu andar na rua de cosplay, tenho certeza que as pessoas
ndo me reconhecem! Eu fico totalmente diferente! E a minha beleza de dentro sendo
mostrada! E como se fosse uma beleza que estava escondida, sabe?! Quando comecei
a fazer cosplay, ndo pensei no comego em fazer para ser conhecida! Na verdade, tinha
o0 pensamento de me divertir, mas, obviamente, a fama vem junto e é uma coisa muito
boa, quem ndo quer ser admirada, elogiada, chegar gente que vocé nem conhece e

bater foto contigo? As pessoas me tratam como se eu fosse 0 personagem, eu entrei
dentro do anime! (Sasuke, 18 anos).

O corpo desta jovem anuncia vontades incentivadas principalmente por essa

estrutura mercadoldgica que emoldura o jovem e as suas expressividades. Com isso, jovens
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precisam criar dentro dessa estrutura, seus espacos de visibilidade®® para evidenciar as suas
expressdes. Para isso, escolhem personagens e histdrias que enaltecam suas qualidades, suas
capacidades e uma beleza que s6 é possivel ser enxergada por estes/as jovens ao estarem
travestidos de algum personagem.

Entrar e sair dos animes para viver 0s personagens e as suas historias emite
sensacOes que estdo distantes de sua realidade juvenil, como ter autoestima, um grupo de
amigos e ser aceita. Sdo nesses atos performaticos que estes/as jovens encontram uma maneira
de criar esses espacos de expressao e de ver modificagdes em seus estilos de vida, mesmo que
seja por algumas horas durante 0s eventos.

Olha, uma coisa que acho muito interessante, sabe?! As vezes, as pessoas olham: ‘Ah,
mais por que ela faz cosplay? Ela se veste de uma roupa de um personagem, ela se
sente bem, pronto, € isso! Ai ela sai no evento e como ela se diverte assim?!”. Mas
acho, assim, é muito gratificante quando vocé estd no evento e as pessoas te
reconhecem: ‘Deixa eu tirar uma foto com vocé! Eu adoro esse personagem!’. Elas
tém um carinho por vocé que acho tdo gratificante! Elas te elogiam, elogiam seu
trabalho e acho que isso vale muito a pena! No meu caso, acho que vale mais a pena,
principalmente quando é crianca, porque a crianca, as vezes, ela passa a acreditar que
vocé realmente € o personagem! Entdo, acho assim, € uma parte muito fofa de fazer

cosplay, realmente, encontrar a crianga, elas veem ali o0 herdi que elas tanto gostam
personificados! (Hera Venenosa, 18 anos).

Como jovens/as, esses cosplayers sdo afetados constantemente pelo desejo de
serem reconhecidos por aquilo que fazem, pois 0 jovem costuma trafegar corriqueiramente pelo
campo da invisibilidade e, por este motivo, escolhem “ser alguma coisa” para se tornar visivel.
As culturas juvenis, como expressdes simbdlicas da condicdo juvenil, se manifestam na
diversidade em que esta se constitui, ganhando visibilidade através dos mais diferentes estilos,
que tém no corpo e seu visual algumas de suas marcas distintivas (DAYRELL, 2009).

Ao se tornarem herois personificados para criangas nos eventos, estes/as jovens
conseguem transformar as suas performances em expressdes culturais juvenis visiveis e
importantes. Ter essa atuacao reconhecida é romper com uma invisibilidade presente nas acdes
em que os/as jovens estdo envolvidos, pois, como afirma Abramo (1997), jovens nem sempre
sdo vistos, ouvidos e entendidos como sujeitos que apresentam suas proprias questoes.

Vivemos em uma sociedade em que vivem te dizendo que tu ndo pode ter o cabelo de
uma cor diferente, vocé ndo pode ter um olho maior do que o outro, vocé ndo pode ter
um piercing, uma tatuagem, vocé tem que ser exatamente como todo mundo é! E, a
partir do momento que vocé tem uma coisa para fazer que é diferente, vocé pode se

sentir bem, tipo, ‘Ah! Eu posso ser o que eu quero ser!’. A gente é jovem, mas tem
gente que faz cosplay e nem é jovem, nds somos seres humanos! A gente precisa se

% Ao tratar da visibilidade nesta tese, sigo com as reflexdes de Abramo (1997). Mesmo que tome a perspectiva
politica e de classe como pontos de partida desta visibilidade, creio que, em qualquer estudo que envolva jovens,
é preciso refletir sobre a invisibilidade que circula em suas agdes.
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sentir bem em alguma hora da vida! A gente precisa sentir que as outras pessoas olham
para gente de um jeito como se a gente fosse especial, porque todo mundo quer se
sentir especial! VVocé faz cosplay, ai vocé se sente especial, vocé se sente diferente,
vocé se sente feliz, vocé se sente livre, vocé se sente maravilhoso, vocé se sente a
ultima Coca-Cola do deserto, vocé recebe uma atencdo diferente, uma atencéo que, as
vezes, Vocé ndo recebe em casa, uma atengao que, as vezes, vocé nao recebe na escola,
um carinho que, as vezes, vocé nao tem em lugar nenhum! Tipo, vocé descobre que
amigos gostam de vocé do jeito que vocé é, ndo véo ficar te chamando de estranho,
de diferente, ficar dizendo que vocé é um desperdicio de dinheiro, essas coisas!
Resumindo, tudo! E bom tudo que vocé faz na sua vida e que vocé pode escolher o
que vocé quer! O cosplay é algo que faz bem, vocé se sente livre! Eu queria muito ser
um Power Rangers, se eu pudesse escolher eu queria ser um, o preto, porque o Power
Rangers preto é muito foda! Eu ndo posso ser o Power Rangers, mas posso fazer a
roupa do Power Rangers e, com isso, vou conseguir me sentir o Power Rangers,
porque as pessoas vdo me chamar de Power Rangers, dai, praticamente eu vou ser
ele! Eu queria jogar lol (League of Legends) de tudo! Queria estar dentro do lol! Ja
pensou se eu tivesse 0s poderes do personagem? Sé falta isso, porque os cosplayers
ja conseguem fazer as espadas brilharem, as roupas brilharem, imagina se realmente
vocé pudesse ser 0 que vocé quisesse ser, ndo so visualmente! O cosplay é a pequena
prova disso, vocé pode ser um pouco daquilo que vocé quer! E fazendo cosplay me
sinto como se fosse daqueles grupos etnocéntricos, separado por grupo, uns ficam
aqui, outros ficam ali, ndo pode se misturar, tem aquela diferenca! (Poppy, 18 anos).

Ao ingressarem nessa cena cosplayer, esses/as jovens traduzem os desafios que
jovens experimentam e vivem ao serem enquadrados o tempo todo nas regras e exigéncias
impostas pela sociedade. Na concepcdo de Dayrell (2009), na escola e/ou na familia, o jovem
geralmente aparece como problema, com énfase na sua indisciplina; na “falta de respeito” nas
relagcdes entre os pares, com os pais e professores; na sua “irresponsabilidade” diante dos
compromissos escolares; na sua “rebeldia” quanto a forma de vestir — calgas e blusas
larguissimas, piercings, tatuagens e o indefectivel boné — o que pode ser motivo de conflito
quando a escola, por exemplo, define um padréo rigido de vestimenta.

Romper com esses padrdes estereotipados que adestram e controlam o
comportamento e as atividades dos/as jovens (SALES, 2014) é um desafio para jovens/as
cosplayers. Constantemente, recebem criticas da familia e/ou dos amigos, ao optarem por ser
um cosplayer e usarem essa pratica para se divertirem e expressarem as suas poténcias,
opinides, identificacdes.

Segundo eles/as, para familiares e amigos, ser um cosplayer é perder tempo e
dinheiro com algo que nao oferece nenhum retorno financeiro, ao se referirem a essa pratica
somente como um hobby, o que desqualifica qualquer possibilidade de ascenséo profissional.
E esse entendimento é produzido pelo mercado que separa o universo infantil do mundo adulto.

Quase deixei de fazer cosplay por questdo de familial S6 que a minha tia abriu os
olhos do pessoal daqui de casa! N&o abriu totalmente da minha méde, mas abriu os
olhos dos meus avos e do meu pai, que, naquele ano, quase me impediu de fazer o
Vergil, mas ele deixou eu continuar, ai ficou tudo resolvido! Eles sabem que é a minha

diversdo! Eles sabem que, alguma hora ou outra, preciso fazer cosplay, porque é o
seguinte: foi meio que, tipo, eles viram que gosto de fazer isso por hobby, eu ja falei:
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‘Gente! Eu gosto de fazer cosplay por hobby, ndo vai ser um futuro que eu quero,
porque quero fazer Direito e se no futuro eu puder fazer Direito e também continuar
esse meu hobby de fazer cosplay’, ai eles entenderam, que é por hobby e eu ndo posso
parar! Ai eles falaram: ‘Se é o seu hobby, que te deixa feliz, ndo deixe de fazer uma
coisa em que voce € feliz!’. (Vergil, 18 anos).

Usar um cosplay para se divertir é também expandir uma criatividade pessoal, ao
construirem todo o processo de elaboracdo do cosplay. Escolher um personagem, conhecer a
sua histéria, compreender como imitar as poses e pesquisar os tecidos, botdes, linhas, tintas, 0s
materiais para construir os acessorios. Todos esses movimentos expandem suas fronteiras e

proporcionam desafios, principalmente ao se langarem na criacao de seus préprios personagens.

Eu construi o Billy dentro da oficina do PIBID. Procurei nele coisas que gosto! Tipo,
gosto de sorvete, queria ser um palhaco! Ai fiz ele baseado no estilo punk, a historia
dele construi assim: Ele era uma crianga que morava no circo em uma cidade muito
movimentada. Ele tinha um brago mecénico, porque um tigre comeu a méo dele. A
partir dai, um cara que trabalhava ajeitando eletricidade, essas coisas no circo, criou
um braco mecénico para ele, que, no decorrer do tempo que ele foi crescendo, ele
decidiu colocar, transformar esse bragco mecanico em uma maquina de sorvete, para
oferecer para as criancas o sorvete. Ele era muito atrapalhado, que é meu jeito mesmo
de ser, tipo sou muito desastrado, fico topando nas coisas, derrubo um bocado de coisa
e ele buscava, assim, ndo que ele fosse um heroi, ele sempre buscava estar ajudando
as pessoas! Quis colocar muito a minha personalidade nele, para ndo estar
interpretando uma coisa que néo sou! E é basicamente isso! Ah! Eu coloquei cores
que gosto! O azul, a roupa dele tem varios tons de azul! Eu acho que esse lance de
criar um personagem no original, vocé deve se colocar muito nele, para poder dar
certo! Acho que vocé ndo usaria algo que ndo gostasse! Tanto que na escolha de fazer
algum personagem que ja existe vocé escolhe por se identificar com esse personagem
em algum aspecto! Pensei até em escrever um HQ, mas ndo sei ainda se vai rolar.
(Billy, 24 anos).

Oslas jovens, ao direcionarem as suas escolhas pelos personagens associados as
suas respectivas personalidades, as suas preferéncias e aos varios papéis sociais ocupados em
varias areas da sua vida, fazem do ato cosplayer uma maneira de ter as suas expressoes

reconhecidas, sendo, inclusive, impulsionados a criar.

Tipo, inventei uma versdo do personagem, da Rukia! Fiz uma versdo dela com um
vestidinho que néo tinha, s6 para tirar foto mesmo! As vezes, a gente inventa, sabe!?
E legal, porque é muito dificil construir! Todo mundo estad vendo daquele jeito,
daquele jeito, daquele jeito, ai a gente coloca, tipo como se tivesse em outra situacdo
que ndo foi escrita no manga. Tipo, por exemplo, no Bleach tem o Ichigo e tem a
Rukia e todo mundo acha eles um casalzinho, entendeu? Ai, muitas meninas elas
fazem uma situacdo tipo como se eles tivessem num parque com roupinhas normais,
esse tipo de coisa! E bem legal, acho até mais legal do que usar a roupa que eles tio
sempre usando! (Rukia, 18 anos).

A pratica cosplayer incentiva nesses/as jovens processos de criacdo e recriacdo, ao
construirem ou customizarem um personagem. Para Sales (2001, p. 30) o “[...] potencial criador
dos jovens constroi possibilidades de mudangas na vida cotidiana, desperta sonhos de ser livre;

ser feliz”. Sao expressoes culturais (CERTEAU, 1995) que entram em cena e revelam os seus
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potenciais, mesmo sendo conduzidos por uma sociedade do consumo, reguladora da autonomia
e da expressividade de jovens.
Os efeitos dessa l6gica socioecondmica nas expressdes culturais desses/as jovens é
0 de um ndo reconhecimento de acbes que estejam fora de uma estrutura que normatiza
comportamentos. Um exemplo disso é quando cosplayers precisam seguir e corresponder a um
modelo de exceléncia criado pelos proprios praticantes, sendo cobrados no acabamento das
roupas, nos acessorios, na producdo da maquiagem, negando, inclusive, adaptacdes® realizadas
no cosplay, especialmente por conta dos desfiles, dos olhares do publico, dessa padronizagédo
criada por cosplayers, incentivada pelo mercado e a midia, embora alguns cosplayers se
posicionem pelo contrério.
Tem muita gente que quando faz cosplay simplesmente esquece da maquiagem do
personagem e eu acho que é uma coisa tdo importante de um personagem, porque a
gente ndo vem de fabrica como o personagem! Entdo, assim, é importante uma
maquiagem para deixar seu rosto no formato do personagem. Sem contar a
criatividade, porque tem gente que consegue extrair coisas lindissimas a partir de
materiais reciclaveis, por exemplo, acho isso muito legal! Porém, por outro lado, gosto
muito quando uma pessoa da um toque de si no personagem! Por exemplo, tenho uma
amiga que ela fez cosplay da Mulher Gato, mas ela sempre coloca uma coisinha bem
dela! Ela fez um mix de varias versdes da mulher gato para uma coisa gue atraisse ela
e que ficasse realmente legal! Entdo, assim, vocé olha para o cosplay vocé vé: ‘Olha,

é o cosplay da Mulher Gato!”, mas € o cosplay da Mulher Gato que ela fez, porque é
bem ela, é bem a cara dela! (Hera Venenosa, 18 anos).

A dificuldade desses/as jovens cosplayers em romper com essa padronizacao
comeca na necessidade de escolher um personagem que esteja em consonancia com a sua
condicao financeira, com os seus desejos e afetos e, ainda, que consigam chegar aos eventos
com um cosplay “perfeito”. Assim, buscam varias saidas para ndo serem identificados como

um cospobre.

9 Durante a pesquisa de campo, alguns/mas jovens mencionaram a preferéncia em realizar adaptages no cosplay,
embora sejam negadas por uma cultura cosplay que preza pela fidelidade ao personagem.



160

Figura 94 — Cospobre (2).

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Os cospobres sdo pessoas que atuam na cena cosplayer vestindo um cosplay com
materiais de papeldo, faixa ou um tecido qualquer. Os/as cosplayers identificam essa atuacao
praticada por pessoas que ndo possuem uma condic¢do financeira capaz de fazer um bom
cosplay; como resultado de um cosplay feito por maos iniciantes nessa pratica; por pessoas que
propositalmente védo vestidos com qualquer roupa para parecer um cosplay, com a intencéo de
“zoar”, OU conseguem com 0S materiais que possuem mostrar que sao criativos!

Acho que fazer o cospobre € engracado, é legal! O pessoal faz um cospobre e tem
uma criatividade para criar! Uma vez, vi um todo de papeldo e, olha, o pessoal tem
que ter coragem, porque o povo critica mesmo! Acho que todo mundo tem um
cospobre na vida, porque, querendo ou nao, debaixo daquela armadura tem papeldo,
guerendo ou ndo aquele sapato tem alguma coisa em baixo! O meu porta kunai era
uma bolsa de 6culos, 0 meu sapato do naruto era feito de chinela havaiana, meia e
tecido, entdo, querendo ou ndo vocé tem um pedago do seu cosplay cospobre, s6 que
é um cospobre elaborado! Porque essas pessoas que fizeram um cospobre nédo se
elaboraram tanto, agora, tem uns que é sacanagem! O pessoal pega uma blusa que tem
no guarda roupa e veste, pinta o cabelo e tal! Assim, acho que é paia, porque ndo tem
aquela dedicacdo que um cosplayer tem! O que a gente gasta para chegar no
personagem ndo chega nem perto do que eles fazem! Eles estdo fazendo s6 por fazer!

Né&o estdo se dedicando! Agora, vocé é um cospobre, mas a gente vé& que a pessoa se
dedicou! Ai é diferente! (Sasuke, 18 anos).

Mesmo que os/as jovens pesquisados/as reconhecam a criatividade e dedicacdo de
alguns cospobres na elaboracdo de seus cosplays, eles/as ndo querem ser identificados nos
eventos incorporando um cospobre, por ndo garantir, entre cosplayers senpais, a sua presenca
e o reconhecimento de suas performances. Ser um cospobre é confirmar a auséncia do saber de
suas méaos e o empenho de suas a¢des no cosplay.

Negar o cospobre, para estes/as jovens, é enaltecer seus talentos e a capacidade de
conseguirem apresentar um bom cosplay para os eventos. Além disso, eles/as ndo querem ser

reconhecidos como jovens pobres, pois, 0 tempo todo, caminham na esteira do mercado e da
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midia. E, por ser, a maioria, jovens pobres e invisiveis, a busca por esse destaque se reflete na

dedicagdo de meses ao cosplay, para suas competéncias serem reconhecidas e ndo serem

ridicularizados ao associarem o seu cosplay a um cospobre.
Geralmente, os fotografos profissionais escolnem os cosplays que estdo bons! O
SANA contrata o animaff para os cosplays que estdo no SANA gravem um video. 1sso
é legal, eu adoro isso, sé que os cosplayers tém que ficar procurando o animaff para
participar. Os cosplayers estavam comentando que eles prometem gravar um video e
demora tanto que a pessoa até esquece! E fato que eles s6 pegam aqueles que sdo mais
famosos e ndo é inveja! S6 que € uma coisa muito chata! Tem varios cosplayers e eles
s0 mostram aqueles que sdo de animes muito conhecidos, tipo Naruto, Cavaleiros do
Zodiaco, League of Legends. Eles olham também a coisa da pagina do cosplayer ter
muitas curtidas e isso é muito chato para quem faz cosplay! O animaff deveria mostrar

todos os cosplayers do SANA e ndo somente aqueles famosos ou aqueles que sdo bem
elaborados! (Vergil, 18 anos).

Os mecanismos dessa sociedade contemporénea capitalistica (DELEUZE;
GUATARRI, 1997) sobre os modos de vida dos sujeitos recaem de modo estratégico nesta
atuacdo. O cosplay, ao estar inscrito nesse mercado midiatico, é considerado um produto que
carrega suas formas de controle. Cada vez que estes/as jovens estdo em qualquer evento, suas
roupas passam por critérios de controle e de avaliacao para ocupar esses videos utilizados como
fins de divulgacdo para popularizar esses eventos. Com isso, a imagem destes/as jovens
cosplayers se transforma em mercadoria para esse universo midiatico.

Ser um “‘cosplayer/cospobre” faz parte de uma estrutura designada por esse
mercado midiatico. No entanto, alguns/as cosplayers fazem um caminho inverso para
expressarem a sua “zoag¢do”, o seu “estilo” de “ser cosplayer” nos eventos.

A maior parte do pessoal que olha e que ndo faz cosplay tem essa mania chata de ficar
chamando os outros de cospobre! Eu ja ndo gosto desse termo cospobre, sabe?! Acho
que, tipo, existem cosplayers que ndo sdo exatamente cosplayers, sdo visuais, vocé
pode fazer um visual para 0 SANA. Nao é cosplay, mas é um visual que vocé esta
criando aquilo, é um visual! Tem gente que faz cosplay ruim intencionalmente! Tipo,
existem alguns cospobres intencionais! VVocé vestir uma roupa que vocé sabe que ndo

vai ficar legal em vocé s para zoar! Eu acho que as pessoas estdo quebrando essa
ideia de cospobre, cos isso, cos aquilo! (Poppy, 18 anos).

O fato de fazer um cospobre ou criar visuais que fogem desta padronizacéo de como
se apresentar um cosplay é uma maneira de satirizar uma pratica que ja esta imposta. Satirizar
essa pratica € uma forma desses/as jovens cosplayers expressarem ideias, emocdes e suas
relacbes com o mundo. Zoar com um cospobre € criar linhas de resisténcia e fazer protestos,
reivindicacdes, para dar visibilidade aos seus modos de pensar e de sentir em sua condigédo
juvenil, pois jovens sdo sujeitos histéricos que produzem cultura e, da mesma maneira, se

constituem dela.
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Ao falar das expressdes culturais destes/as jovens, me apoiei principalmente em
Certeau (1995). Ao fazerem os seus cosplays, 0s/as jovens pesquisados estdo mergulhados em
uma esfera mercadoldgica que dita as formas de elaborar e de performar um cosplay e que
eles/as costumam seguir. As dificuldades em romper com esse padrao estabelecido de “ser
cosplayer” ja vém de um contexto socioecondémico que eles/as vivenciam, que regula a
autonomia e a expressividade de jovens.

Mesmo seguindo esse modelo estabelecido, é possivel ver as expressdes culturais
destes/as jovens manifestadas, ao criarem e customizarem personagens, elaborarem roupas e
acessorios, expressarem seus interesses, opinides e vontades através dos personagens,
escolherem ser um cosplayer, um cospobre para “zoar” nos eventos, ou levar apenas um
“visual” na perspectiva de modificarem o seu estilo de vida, mesmo que seja por algumas horas
enquanto performam nos eventos.

No préximo tépico, discorrerei, a partir das expressividades dos/as jovens na cena
cosplayer, sobre 0s processos e o0s significados tecidos na construgéo do cosplay, que vao desde
a escolha do personagem a elaboracdo do cosplay, dos acessorios e as diversas sagas juvenis

vividas por eles/as, ao estarem nos bastidores e na atuacéo dessas cenas.

4.3 A saga cosplayer: trajetorias e fazeres customizados por jovens

“Olha vocé deveria escrever sobre a saga cosplayer...”
(Hatsune Miku, 25 anos).

O convite de Hatsune Miku para escrever sobre a saga cosplayer veio de um
episodio compartilhado nos percursos etnograficos, ao ser descoberta pelos/as jovens como
uma “pesquisadora staff”. Assim como eles/as, que atuam com Seus varios personagens, na
pele de pesquisadora cosplayer, um dos personagens assumidos foi o de staff, ao ser convidada
por ela e por muitos outros/as jovens a estar em cena com esse personagem. Como pesquisadora
staff, ajudei a montar os figurinos, auxiliar nas apresentacGes e me misturei as suas
performances construidas, desde a elaboracdo do cosplay ao momento de entrarem em cena.

Ao entrar em cena como staff, tive oportunidade de viver a saga que fui convidada
a escrever. O conjunto de historias e as figuras heroicas encontradas através destes/as jovens ao
vestirem os seus cosplays, convidavam-me a refletir sobre todos os caminhos percorridos ao
performarem com o0s personagens escolhidos e as descobertas vivenciadas e

significadas/ressignificadas por cada um/a deles/as.
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Para realizar essas reflexdes, vi-me sendo transportada, varias vezes, por estes/as
jovens, a um mundo de fantasias temporérias com performances reais. Movimentos que
resultaram no encontro com herdis que “exercitam um poder performativo” (PAIS, 2006, p.
12), para narrarem, atraves desses personagens, as suas sagas juvenis.

Essas sagas juvenis correspondem a tudo que estes/as jovens procuram experienciar
ao estarem vestidos de cosplay. Como jovens, eles/as desejam comunicar as suas vontades e
necessidades, serem ouvidos/as, percebidos/as, aceitos/as em uma sociedade contemporanea
que oferece aos/as jovens poucos espacos para viverem a sua condicao juvenil, principalmente
as juventudes empobrecidas que “[...] vivenciam formas frageis e insuficientes de incluséo
social” (DAYRELL, 2005, p. 24).

Eu faco cosplay para se divertir, para se divertir! Meu Deus! Quando fiz a Dead
Master, no SANA, ai passei quase a metade do evento sozinha, praticamente, e eu
fiquei so tirando foto, so tirando foto, eu disse: ‘Meu Deus! Um saco! Foi um saco!’.
Al, depois que consegui encontrar 0s meus amigos e tal, vira outra coisa! E com

certeza para se divertir! Ninguém aguenta ficar so tirando foto, tirando foto, ndo tem
graca nenhuma! (Rukia, 18 anos).

Oslas jovens cosplayers comunicam a presenca do cosplay em suas vidas como
uma diversdo que proporciona a construcdo e a vivéncia de sagas juvenis. Através dessa
atuacdo, eles/as seguem na busca de reconhecimento do publico para terem as suas agdes
juvenis vistas e aceitas nos espacos que frequentam, como a familia, a escola, o grupo de
amigos.

Eu acho que fazer cosplay é mais o lance do tipo, a pessoa faz e quer ser reconhecida
pelo que ela faz! Mas ndo que seja algo, assim, trabalho, porque eu entendo trabalho
como, tipo, vocé esta trabalhando e vai receber por aquele trabalho e cosplay vocé nédo
recebe por estar fazendo! VVocé gasta muito dinheiro e ndo recebe! Entdo, ndo vejo
isso como um trabalho! Mas o lance de vocé estar construindo o personagem, acho

gue isso meio que gera essa expressao de ‘meu trabalho reconhecido’. A pessoa
batalhou para construir! (Billy, 24 anos).

As marcas dessas comunicacdes se explicam, principalmente, no reconhecimento
deste “trabalho”. Outra logica de trabalho, aproximada a concepcdo grega de trabalho como
Poiesis, que correspondia ao ato de criar algum produto a partir do trabalho manual (ARENDT,
1989). Um trabalho que ¢ reconhecido pelos/as cosplayers na escolha de cada personagem, na
tessitura de cada cosplay, nos afetos envolvidos, na autonomia adquirida.

Eu quis comecar a fazer meus cosplays mais por ‘péo durice’ mesmo! Tipo, ndo pagar
alguém para costurar e porque, as vezes, ndo saia como eu queria! Ai eu, tipo: ‘Ah!
Tenho possibilidade de aprender a costurar’, tipo minha mée trabalha com costura,
minha tia trabalha com costura, ndo € possivel que ndo aprenda! Ent&o, foi mais nessa

necessidade de fazer o que queria e ndo depender dos outros! Eu comecei a aprender
para justamente fazer do jeito que eu queria, porque acho que se outra pessoa fosse
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fazer, talvez ndo saia do jeito que eu imaginasse! Ai ndo ia gostar tanto! Entdo acho
que, tipo eu fazendo, por mais que néo saia do jeito que estava imaginando, eu me
esforcei para fazer aquilo e tenho 0 meu sentimento ali! E como se fosse aquele lance
de <Ah, se eu vou dar um presente para alguém e eu posso fazer esse presente’. Acho
melhor do que comprar, porque ali esta 0 meu sentimento para aquela pessoa! O
primeiro cosplay que fiz ele é tipo um macacéo de bebé, s6 tem um ziper atrés e foi
isso! Tipo, eu fiz com a ajuda do meu primo, porque ele entende de modelagem,
entende de roupa, ele estava estudando sobre isso, ai eu pedi para ele fazer a
modelagem da roupa do macacdo. Minha mée me ensinou a costurar com a overlock,
fiquei observando a minha tia costurar na reta e acabei aprendendo s6 observando ela
costurar. Foi até engracado, porque teve um dia que ela saiu para o centro, eu peguei
a maquina e costurei sozinho sem ela saber, quando ela chegou mostrei para ela e ela
perguntou: ‘Quem foi que fez iss0?’, ai eu disse ‘Fui eu’, e ela falou: ‘Mas esta bom
demais’ para primeira vez! Foi muito legal isso! (Billy, 24 anos).

A preferéncia em incorporar o cosmaker como um dos personagens nessa atuacao,

justifica a postura de alguns/as cosplayers ao se referirem a reducao de custos e o desejo de sair

da maneira que planejou. E isso decorre de uma estrutura mercadolégica que move estes/as

jovens a se deterem na confec¢do de um produto que vai ser consumido e apreciado pelo

publico. No entanto, ao enfatizarem a necessidade de manusear todos os detalhes do cosplay e

dos acessorios para imprimir o significado afetivo em suas roupas, estes/as jovens conseguem

escapar dessa ordem do consumo e reconhecer que foram capazes de incorporar 0 cosmaker

para finalizar o seu cosplay ao apreciar as fotos.

Fazer o cosplay € muito mais interessante que mandar fazer! Tem gente que compra
o cosplay todo completo! Eu acho que ndo existe graca vocé comprar um cosplay todo
pronto, sO para vestir e ir para 0 SANA, bater foto e tchau! Eu acho que tem graca
voce ir atras, vocé suar, ficar preocupada, vocé costurar aos pouquinhos, vocé pintar
0s negocinhos, tipo a Junko'® (Figura 79), eu fui atras, pintei unha por unha, colei
unha por unha, fui atras de cilios posticos, da maquiagem, da lente, os bichinhos, cada
detalhezinho! Eu acho que é isso que vale a pena, vocé vendo as fotos de cada
detalhezinho o quanto ficou legal! (Juliet, 18 anos).

Figura 95 — Gravura do personagem Junko (Anime Figura 96 — Cosplay do personagem Junko (Anime
Danganronpa). Danganronpa).

Fonte: Google imagens (2017). Fonte: arquivo cedido pela jovem.

100 v/er glossario, p. 201.


https://www.facebook.com/KamillyBezerraCosplayer/photos/a.1414272808813500.1073741827.1413897488851032/1589037171337062/?type=3
https://www.facebook.com/KamillyBezerraCosplayer/photos/a.1414272808813500.1073741827.1413897488851032/1647348032172642/?type=3
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Ao se apropriarem dessa préatica na condicdo de jovem, eles/as projetam caminhos

e elaboraram taticas (CERTEAU, 2013). Por isso, ndo se tornam consumidores completamente

passivos da industria cultural. A cada cosplay tecido, descobrem maneiras de estar em cena com

aquilo que foi produzido por suas méaos. Um dos sentidos atribuidos nessa pratica é fazer parte

de cada costura, cada pintura, linha.

Eu acho que quando vocé faz a roupa, vocé faz os acessorios, se torna mais
interessante, porque vocé vai vendo tudo aquilo criar vida, criar forma! Entéo, vocé
realmente fica, as vezes, muito impressionada! Por exemplo, nesses ultimos dias, eu
fiz a minha primeira bota. Nunca tinha feito uma bota e eu fiquei muito feliz, porque
consegui fazer ela direitinho e isso me deixou muito satisfeita! Eu acho que é uma
coisa assim que eu mais ougo dos cosplays, que a parte mais divertida é vocé
realmente fazer aquilo, para ver! (Hera Venenosa, 18 anos).

Figura 97 — A jovem Hera Venenosa customizando o seu cosplay.

Fonte: arquivo cedido pela jovem.

Na escolha de cada personagem para ser performado, estes/as jovens procuram

demarcar as suas identificacdes e os seus pertencimentos. E uma diversdo que se inicia na

confeccdo das roupas e dos acessorios e ndo somente na participacdo dos eventos. E um

divertimento que os/as
Pais (2006, p. 12 e 13):

convida a se apoderarem de um poder performativo, interpretado por

Para muitos jovens o mundo da escola parece aleatdrio: as avaliagdes sdo aleatorias,
os diplomas idem, o futuro ‘aspas, aspas’, apesar dos suportes familiares. O mundo
real, da ‘vida verdadeira’ é cheio de incertezas. Em contrapartida, nos jogos de
computador e video, exercitam um poder performativo: ao utilizarem um simulador
de voo sentem-se pilotos; como jogadores, interiorizam a missdo de herdi. Para os
préprios hackers, o desafio é expressarem a capacidade de dominio sobre o
computador, edificando uma cultura de faganhas, desafios, descobertas, sem esquecer
a possibilidade de derrubarem os sistemas de seguranca de redes de informaticas.
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Ter o dominio da maquina de costura € um dos poderes performativos que estes/as
jovens tentam adquirir ao serem cosplayers. Na busca desse poder performativo, alguns/mas
cosplayers decidem incorporar o cosmaker e se matricular em cursos que possam aperfeigoar
as suas habilidades para customizar e conseguir apresentar bons cosplays. Uma jovem
cosplayer, durante as aulas do curso, construiu varias oportunidades para tecer as roupas de
seus cosplays a partir do material confeccionado nas atividades que foram delegadas. Ela criou,
a partir de suas acOes cotidianas, téticas para produzir as suas sucatas (CERTEAU, 2013).

Quando o meu amigo me falou que no curso ia ter costura eu ja fiquei animada! Eu
vou fazer, eu quero, e outra, 0 SENAI da um dinheiro, para vocé ir para o curso, ai eu
ja pensei: “Vou tacar o dinheiro para o cosplay, menina, esse dinheiro vai me render!”.
E eu fago isso, viu! Eu tiro sé 25 reais para as passagens, o resto € tudo para o cosplay!
Quando eles falaram que, no final, a gente ia fazer umas roupas e ia ficar para a gente,
ai eu pensei: ‘Eu vou fazer as roupas dos meus cosplays!’. Aqui e acola eu ficava:
‘Gente, vamos fazer tema de cosplay para o desfile?”. Eu fiz uma cole¢do dos
vocaloids, eles ficaram bem animados, o pessoal gostou, achou bem diferente, achou
interessante! (Sasuke, 18 anos).

Negociar a producdo de suas sucatas faz parte da vida de muitos/as jovens
cosplayers. Eles/as improvisam'®! véarias maneiras de continuarem em cena e esses improvisos,
geralmente, sdo impulsionados pela reivindicagdo de sua “autoria” nos cosplays e pela questédo
financeira que eles/as vivem por serem, a maioria, jovens pobres. Nessas improvisacoes,

elaboram taticas que impulsionam e podem proporcionar a apreensdo de varios conhecimentos.

Olha, para ser cosplayer vocé precisa ser tipo Magaiver, de um clipe de papel vocé
tem que fazer uma armadura com aquela porra! VVocé esta ali, vocé tem que treinar a
habilidade do samurai! Para montar um cosplay, vocé precisa ter conhecimento sobre
material, conhecimento sobre o que vocé esta fazendo, porque o pessoal pergunta no
evento. Minha mde mesmo me falou um dia desses que ninguém na minha casa
consegue juntar mais dinheiro do que eu! Porque ndo pe¢o para 0S meus pais
comprarem coisas que ndo posso juntar dinheiro e comprar. SO se eu tiver desesperada
mesmo! Mas se ndo, a maior parte das coisas do cosplay, ou eu trabalho, pego
encomenda de cosplay para comprar ou junto dinheiro de moeda mesmo para poder
comprar e pronto, entendeu? Minha mée e meu pai ndo veem muito problema de eu
gastar dinheiro com isso, porque é uma forma que encontrei de nunca fazer nada de
errado, entendeu? Nao td fazendo nada de errado, e, tipo, eu ja ganhei coisas de
pessoas por isso! (Poppy, 18 anos).

Esses/as jovens passam a viver varias experiéncias sendo cosplayer, como
apreender varios conhecimentos, despertar algumas habilidades e mostrar aos pais que o

cosplay pode resgaté-la de situagoes “erradas”. Sair dessa condigdo de “erro” faz parte de um

101 “Nos modelos performativos, os jovens improvisam — o que nao significa que ndo tenham um conhecimento
dos modelos prescritivos. E 0 acontece com a Musica: a improvisagdo implica um conhecimento prévio das
estruturas em que se joga o improviso. O sentido de improvisar, de pdr & prova, faz da vida uma fic¢do. Ficgdo de
vida, de uma vida que comporta regras que, pela sua natureza, a realidade (a vida prescrita) dificilmente comporta”
(PAIS, 2005, p. 25).
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discurso proferido pela sociedade e pela midia de que a juventude é somente uma fase da vida
complicada, cheia de medos, angUstias e rebeldial®?. Olhar a juventude nessa vertente é
compreendé-la apenas de forma homogénea.

Pensar as culturas juvenis apenas numa perspectiva de classe ou de geracao faz das
juventudes uma categoria isolada sem qualquer reconhecimento de suas mudangas socio-
historicas (PAIS, 1996), pois € através dessas modificagdes que acontecem ao longo do tempo
que se tem o encontro dos diferentes percursos dos jovens pela etnia, pela orientacdo sexual,
pelo género, pela escola, pelas artes, pela cultura.

E gracas a essas modificagdes nos estudos de juventude que os/as jovens cosplayers
podem ser considerados como produtores de criagdo e de autonomia nas culturas juvenis,
embora ainda se tenha muitas resisténcias por parte das instituicdes (familia, escola) em
reconhecer estas tessituras.

Ao dialogar com este campo de criacdo e de autonomia expresso pelo universo
juvenil, Carrano (2009) destaca como isso gera nos jovens uma arena de possibilidades e, ao
mesmo tempo, de incerteza e de angustia, provocada pela necessidade de decidir em algum
momento o caminho a seguir, pois, nos modos de vida juvenil, hd sempre uma rua de méo dupla
entre aquilo que poderdo herdar de seus pais e instituicGes e a capacidade de cada um construir
seus préprios repertorios culturais para serem reconhecidos socialmente.

Ao pensar nos caminhos de elaboracdo dos cosplays, nas customizacdes de perucas
e nas texturizagdes dos acessorios, estes/as jovens pisam em campos de criacdo e de autonomia
e, por isso, atuar como um cosplayer esta para além de vestir uma roupa. Eles/as conseguem,
nessa diversdo, tecer maneiras criativas para serem reconhecidos socialmente e, mesmo que
cruzem com esta rua de mdo dupla, sdo estas performances que alavancam a capacidade de
construirem os seus préprios repertorios culturais.

Eles/as tentam conseguir dinheiro, veem tutoriais e as versdes do personagem
disponiveis na Internet, pesquisam os materiais: tecido, linha, E.V.A., botbes, planejam suas
interacdes com o grupo de amigos e o publico, fazem as prévias da roupa e da maquiagem,

performam poses. Através desses percursos, estes/as jovens se veem realizando as suas sagas

102 Tal perspectiva tem respaldo tedrico na corrente geracional, a qual tem como ponto de partida a nogdo de
geracdo social. Tal optica pde em realce a dimenséo da unidade da juventude. Para esta vertente, em qualquer
sociedade ha vérias culturas (dominantes e dominadas) que se desenvolvem a partir de um sistema de valores. A
questdo essencial a discutir no ambito desta corrente refere-se a continuidade/descontinuidade dos valores
intergeracionais. O quadro tedrico dominante da corrente geracional baseia-se nas teorias da socializacdo
desenvolvidas pelo funcionalismo. Da perspectiva do funcionalismo, os conflitos ou descontinuidades geracionais
s80, na maior parte dos casos, disfungdes resultantes do processo de socializagdo (PAIS, 1996; DAMASCENO,
2001).
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juvenis ao conquistarem os seus objetivos, adquirirem espagos para se expressarem e ganharem
a visibilidade de suas agdes, pois geralmente
[...] os espagos de cultura, arte, esporte e lazer sdo apresentados como alternativa de
participagdo, para que o0s/as jovens possam reagir a exclusdo econémica, social e
cultural. Contudo, esses espacos ndo atendem a demanda tanto no que se refere a

quantidade quanto as necessidades e satisfacdo pessoal dos jovens. (SALES, 2014, p.
50).

Por esses espacos ndo corresponderem as necessidades e satisfacBes pessoais das
juventudes, jovens costumam resistir e criar outros lugares para as suas atuacoes. No caso dos/as
jovens pesquisados/as, esses espacos sdo simbolizados no cosplay. E no cosplay que eles/as
conseguem articular lazer, prazer, arte, criatividade, produzir significados as novas interacdes
e tematizar a diversidade (SALES, 2014).

Coisa criativa é cosplay! Meu Deus do céu! Muito criativo! Tem que ter muita
criatividade para bolar como a gente vai fazer as coisas! Tipo, arma ou alguma coisa!
Teve uma menina que usou a antena da casa dela, da Sky (risos) ela cortou para fazer
um escudo! A minha amiga, ela ia fazer tipo umas caudas, assim, nove caudas. Ela ia
fazer a raposa do Naruto e a gente cortou a cadeira da mée dela para fazer um negécio

para prender as coisas! A gente usa qualquer coisa! A gente ndo joga nada fora de
dentro de casa, porque isso um dia vai servir! (Rukia, 18 anos).

A criatividade € uma das diversas taticas utilizadas pelas juventudes em cada lugar

e em cada tempo (DIOGENES, 2009). E uma das marcas que os/as jovens cosplayers se

apropriam para tornar visivel a sua capacidade de criar e de customizar seus talentos usando
um cosplay.

Quando vocé comeca a fazer materiais para o seu cosplay, tipo, a minha prima

precisava muito de um lacinho na cabeca e ninguém estava conseguindo fazer e como

eu ja faco cosplay eu fui la e fiz igualzinho como era do personagem! Me

perguntaram: ‘Ah, tu sabe fazer isso?’. Vocé vai la e faz! VVocé quer consertar alguma

coisa que quebrou no seu cosplay, vocé vai la e conserta! Acho que é a experiéncia,

fazendo uma comparacdo com uma coisa que acontece com o teu cosplay e que é

parecido no dia a dia que vocé acaba ajudando ou fazendo por conta prépria. (Juliet,
18 anos).

Saber fazer um laco pode parecer um dominio simplério, mas para quem é
cosplayer e precisa customizar com as maos lacos, unhas, peruca, armas, € algo bem
significativo, principalmente quando essa habilidade passa a ser reconhecida, pois a atuacdo
cosplayer costuma ser prescrita por alguns familiares destes/as jovens como uma brincadeira
desvinculada de qualquer criatividade e saber.

No intuito de ganhar valorizacéo e visibilidade nessa prética, eles/as usam as redes
sociais para divulgar os seus cosplays e 0 modo como foram elaborados. Nessas publicacdes,

eles/as divulgam prévias, ddo dicas sobre a comercializacdo dos produtos dessa area e ainda
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mostram as suas habilidades, ao compartilharem a maneira como os seus cosplays foram feitos

na intencdo de também ajudar outras pessoas.

Quando dou dicas sobre cosplay € mais por Internet mesmo! Tipo, as pessoas sabem
que faco cosplay ai a pessoa me procura, a gente fica conversando sobre o assunto
‘Ah, eu queria fazer tal coisa’, ai eu “Tu ta pensando em fazer como?’, a pessoa diz:
‘Ah, pensei nisso e nisso’. Al, as vezes, paro para pensar se nao existe uma forma
mais facil, as vezes, procuro na Internet algum tutorial para ajudar a pessoa ou até
mesmo, assim, se tiver feito, e tiver experiéncia faz assim que é melhor. (Billy, 24
anos).

Figura 98 — Gravura do personagem Kaku (anime Figura 99 — Billy e suas atuagBes como cosmaker.
One Piece)
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Fonte: Google imaens (2017). Fonte: arquivo cedido pelo jovem.

Como cosplayers, esses/as jovens experimentam varias situagcdes para viver as suas
sagas juvenis. Ao comecarem a divulgar os seus cosplays e terem as suas paginas reconhecidas,
eles/as passam a ganhar um poder performativo que se reflete em suas ac¢Ges cotidianas e na
colaboracdo com cosplayers iniciantes, que precisam compreender quais sdo 0s rituais de
iniciacdo e como eles acontecem. Proporcionam, ainda, a criacdo de uma cultura de
solidariedade para compartilharem as suas tessituras como jovem cosplayer.

Com a popularizacdo de seus cosplays nas redes sociais, estes/as jovens também
experimentam a possibilidade de se profissionalizarem como cosplayer, por gostarem e por se
destacarem em suas atuacdes, direcionando-se, inclusive, para profissdes que obtenham alguma
relacdo com esta prética.

Com isso, eles/as acabam sendo atraidos para ingressar em cursos superiores ou
técnicos que tenham relagdo com corte e costura; se vestem de personagens para animar festas

de criancgas; entram em companhias de teatro; fazem algum curso superior que envolva a arte;
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vendem acessorios: perucas, lentes, cilios posticos, meias como biscates (PAIS, 2005) para

adquirirem uma renda e fazer os seus cosplays.

O cosplay é uma profissdo, porém, € muito instavel, porque a maioria das pessoas que
fazem cosplay é para evento, entdo, assim, agora que esta tendo mais evento, mas é
aquela coisa, de julho em , apesar do SANA ser em janeiro, mas € muito ruim
depender sé disso, porque todo més ndo esta tendo um evento, entdo fica complicado!
No caso, eu trabalho com isso, me caracterizo de personagens para festas infantis, eu
ndo deixo, por exemplo, o divertimento de lado e ainda trabalho com algo que eu acho
que é superinteressante, é algo que eu me dou bem assim! Por exemplo, € comum
entre cosplayers alguns eventos chamar pessoas de outros paises para fazerem
presenca em evento, tem pessoas que tém isso como objetivo e eu ficaria muito feliz,
por exemplo, se isso acontecesse comigo, mas tenho os meus pés bem no chéo e sei
que isso é uma coisa bem dificil! Entdo, procuro ndo aparecer, por exemplo, uma
pessoa nao aparecer, ndo € a palavra certa, mas ndo deixar determinadas coisas subir
a minha cabeca! (Hera Venenosa, 18 anos).

Hera Venenosa explica que o cosplayer € uma profissdo, menciona exemplos de
como esse tipo de comercializacdo da imagem acontece e compreende que se profissionalizar
apenas nessa area é dificil, pois, apesar de visualizar um futuro rico e cheio de possibilidades
ilustrado pela midia, ela ndo acredita em seu alcance. Mas, nos fins de semana, ela usa a préatica
cosplayer para participar de alguns eventos, vestindo personagens para animar festas infantis e
complementar a sua renda.

Como jovens/as cosplayers, eles/as encaram ainda o preconceito e as criticas que
sdo estabelecidos pelo publico, principalmente dos fas dos personagens que eles/as escolhem
para atuar. Por esse motivo, precisam encontrar saidas para continuarem em cena, pela
padronizacdo de corpos e de posturas que estes/as jovens encontram nos personagens

construidos pela industria cultural.

Eu lembro que no SANA tinha uma menina que estava de Sona (Figura 82), cabelinho
azul, aguela menina é linda, linda! E o pessoal falando la: ‘Nossa!’. Aquilo me doeu
como se eu fosse ela! Velho, porque estava lindo, estava perfeito, estava igual, a roupa
estava perfeita, nunca vi uma Sona no SANA tédo igual ao que ela ficou! Certo que o
corpo dela ndo era igual ao da Sona, mas quem é igual? Quem? Ninguém é, ninguém
pode julgar, entendeu? Tem gente que fala assim: ‘Ndo, mas bom senso sempre é
bom!’. Bom senso para qué? O que é bom senso, entendeu? Estava perfeito! O teclado
estava bonito, o cabelo ela comprou uma peruca, a peruca dela era roxa na ponta, uma
parte do pessoal nem se incomoda em pintar a ponta da peruca de roxo. O cosplay
dela estava perfeito, mas s6 porque o corpo dela ndo era igual, ela ndo é a Sona! O
que o pessoal tem que entender é que eu ndo sou a Lulu, ela ndo é a Sona, fulaninho
ndo é Naruto, fulaninho ndo é o Sasuke, a gente ndo tem obrigagdo de ser do mesmo
jeito, a gente ndo tem obrigacdo de ter a mesma altura, o mesmo cabelo! A gente ndo
é, isso aqui ndo é um concurso de clone, quem faz clone é cientista, eu fago cosplay,
eu sO imito, entendeu? Mas o pessoal ndo entende isso, eu acho isso um absurdo! O
pessoal desrespeitando a menina por causa daquilo, sendo que estava lindo o cosplay
dela! Eu queria tirar ela dali e ir embora, e guardar ela em uma caixinha, porque ela
estava muito linda e eu ndo queria que as pessoas ficassem falando aquelas coisas
horriveis dela, porque ela é um amor de pessoa! (Poppy, 18 anos).
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Figura 100 — Gravura da personagem Sona. Figura 101 — Luka performando a personagem Sona.

Ak -

Fonte: arquivo pessoal da autora.

con

Fonte: Google imagens (2017).

Ao falar da postura de Luka em vestir um personagem que nao se adapte ao formato
de seu corpo, Poppy levanta uma questdo interessante sobre a diversidade de corpos e de estilos
que podem ser visualizados nessa pratica e a importancia desses processos individuais serem
respeitados. Para ela, padronizar o corpo e as suas linguagens para se fazer cosplay é
homogeneizar modos de experienciar essa atuacao.

Para Sales (2016b), a imbricacdo entre beleza e juventude torna-se, ainda hoje,
muito presente na linguagem corporal, expressando o belo, a forca, o protesto, o
disciplinamento, em uma producdo que envolve tanto processos individuais, como coletivos e
institucionais.

Apesar de estes/as jovens tentarem corresponder a essa padronizacdo de corpo e de
beleza em seus cosplays, alguns/mas jovens desta pesquisa rompem com essa ldgica, ao se
lancarem nessa pratica mesmo que Seus COrpos ndo sejam aprovados para se vestirem de
cosplays, por conta do estilo corporal que a maioria dos personagens possui. Luka relata a sua
experiéncia vestida de Sona e o impacto causado no publico.

Quando pensei em fazer a Sona fiquei imaginando nas criticas porque sou gorda e a
personagem é magra, mas quando fui criticada por muita gente tive apoio também de
muita gente, dos gays, dos meus amigos, dos cosplayers, dos senpais e de gente que
eu nem conhecia! Quando abri o Facebook tinham muitas mensagens de solicitagao
de amizade e apoio para mim! Achei que fosse causar mais impacto negativo do que
positivo! Certo que recebi muitas criticas, mas eu também recebi muitos elogios e tirei

tanta foto que fiquei cansada de rir! Na Sona, eu estava acabada, destruida, porque na
sexta eu usei uma calcinha apertada, usei uma cinta, depois outra calcinha e ainda usei
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um short apertado com a Shiro'®® (Figura 83), eu usei porque ficava um negdcio
estranho na barriga. (Luka, 18 anos).

Figura 102 — Gravura do personagem Shiro (Anime Figura 103 — Luka performando o personagem Shiro
Game no life). (Anime Game no life).

Fonfe: Googlé imagens (2017). Fonte: arquivo pessoal da autora.

Ao escolher Sona como uma das personagens para fazer um cosplay, Luka decidiu
encarar o desafio de vesti-la, mesmo sabendo que iria romper com os padrdes estabelecidos de
beleza do capital, pois a personagem possui uma magreza distante de sua realidade corporal.
Ela, Poppy e outros/as jovens cosplayers entendem que ndo Sdo 0s personagens, embora se
peguem em momentos querendo alcancar essa perfeicdo, quando tentam modelar o corpo
usando cintas e calcinhas que ndo coloquem a barriga & mostra.

Nesse percurso, estes/as jovens saboreiam um divertimento carregado de muitos
desafios, pois ndo é somente escolher o personagem, vestir-se como ele, conhecer a sua historia,
performar as suas poses para as fotos. Estes/as jovens elaboram varios movimentos para levar
um produto final que simbolize as suas marcas, as suas identificacdes e 0s seus pertencimentos.

E é nesse agir através de um personagem que eles/as descobrem a oportunidade de
se adentrarem, olharem para si mesmos a partir de fora e, a0 mesmo tempo, de projetarem para
fora a partir de dentro (PAIS, 2012). Estes/as jovens, ao escolherem um personagem para
performar, adquirem um poder performativo capaz de leva-los/as a se projetarem na historia
dos personagens, mas também de se encontrarem nelas, reconhecendo, nesse encontro, a sua
importancia como jovem.

Nesse reconhecimento, eles/as conseguem se ver capazes de construirem as suas

sagas juvenis, tendo como roteiro as suas vivéncias como cosplayer e todas as customizacdes

103 \er glossario, p. 207.
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realizadas a partir dos caminhos trilhados e dos desafios experienciados a cada cosplay que
performam nos palcos.

Continuo descrevendo os fazeres nessa saga etnogréfica abordando, a seguir, os/as
jovens cosplayers como personagens principais de suas atuagdes na cena cosplayer.

4.4 Jovens como personagens da saga cosplayer

“Vestir um cosplay... é de boa, pois ta todo mundo la
vestido de papel mesmo...” (Rukia, 18 anos).

Se ser um cosplayer ¢é estar “vestido de papel”, como esses personagens sdo
selecionados por estes/as jovens para estarem em cena? E como eles/as atuam como
personagens de suas sagas juvenis? A partir deste fio condutor oferecido por Rukia durante a
pesquisa, debrucar-me-ei em reflexdes sobre a presenca do personagem na cena cosplayer e
que significados esses companheiros virtuais'® emitem ao serem escolhidos e performados por
estes/as jovens e como eles/as sdo personagens de suas sagas juvenis.

Os personagens, dentro da teoria da literatura, séo compreendidos como habitantes
da ficcdo que ganham o seu espaco de existéncia no texto (BRAIT, 2006). Eles sdo responsaveis
pelo riso, pelas lagrimas, instigados pelas historias que eles dédo vida e que, geralmente, sdo
espelhadas por situac6es cotidianas. N&o se trata de uma emocao superficial, embora diante do
leitor esteja apenas um “papel pintado com tinta” (BRAIT, 2006).

O personagem, para Brait (2006), ¢ um habitante da realidade ficcional, deste modo,
a matéria de que é feito e o espaco que habita sdo diferentes da matéria e do espaco dos seres
humanos. No entanto, é importante reconhecer também que essas duas realidades mantém um
intimo relacionamento e, por isso, ndo encontram espaco na dicotomia ser reproduzido/ser
inventado. O personagem percorre as dobras e o viés dessa relacdo e situa ai a sua existéncia.

Ao performarem com os cosplays, os/as jovens podem habitar nesta realidade
ficcional dentro dos seus espacos humanos. Pegam emprestada a vida desses personagens e
usam como passaporte para recriar as suas acdes cotidianas. Ndo escapam de suas historias de
vidal®®, mas se misturam aos transitos que realizam entre a fantasia e as suas realidades.

Por mais que as pessoas falam que vocé faz cosplay mais para se divertir, vocé se
sente muito bem quando as pessoas reconhecem o que vocé fez! Estd admirando o seu

104 Ag falar da ficgdo e da realidade, Salgado (2008) se refere ao personagem como um parceiro virtual, geralmente
representado por criangas e/ou jovens autbnomos, poderosos, geniais, empreendedores, destemidos e que se
apresentam como verdadeiros her6is, dialogando com as suas fantasias, jogos e brincadeiras.

105 Refiro-me a “histéria de vida” dos jovens como os acontecimentos cotidianos que acontecem na escola, na
familia, no grupo de amigos.
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trabalho e, as vezes, vem a recompensa material e s6 a recompensa da pessoa que te
encontra no nibus e diz: ‘Cara, tu tava no SANA, tu tava de cosplay? Ficou muito
bom!’. Te viu fora daquela area e fala: ‘Nossa, tu é totalmente diferente!”’. Para mim,
uma coisa muito legal é quando a pessoa olha para a gente e fala assim: ‘Nossa, tu é
totalmente diferente na vida real do que tu é quando esta de cosplay!’, porque é sinal
que vocé saiu do que é vocé e entrou no que € o personagem, entendeu? Isso é
fantastico! Tem poucas pessoas que eu vejo que... tipo, tem pessoas que eu vejo na
rua e: ‘Como assim, tu era aquele cara?’. Totalmente diferente, a pessoa € muito quieta
na vida real e quando veste o cosplay fica totalmente diferente! (Poppy, 18 anos).

Oslas jovens cosplayers, ao atuarem com 0s personagens, adentram em realidades
que ndo fazem parte dos seus cotidianos para customizarem aquilo que desejam transformar em
sua condicao juvenil.

Na inspiracdo de seus personagens, os autores literarios lancam-se na busca de
promover um universo de mudancas e de experimentacdes para os leitores. Na montagem de
Seus personagens, criam situacOes para exprimirem 0S Seus anseios, as suas necessidades,
materializar as lembrancas de algo que os tocou profundamente. S&o emog¢des que costumam
trafegar pelo imprevisivel. E como extrair da vida para dar vida ao papel. No livro de Beth
Brait, ela expde relatos de autores literarios sobre essa construcdo. Doc Comparato, um desses
autores, descreve esta criacao:

No principio o personagem se apresenta fragmentado na minha imaginacdo. Conheco
muito pouco dele: um tique, um comportamento particular perante um acontecimento,
uma postura do corpo, um olhar, um sentimento predominante, uma visdo fugaz etc.
Dificilmente ele se apresenta inteiro, coerente e completo. Depois, com esses
fragmentos, vou montando um ser; recortando, recolhendo e colando daqui e dali.
Com pedacos da minha prépria vivéncia e memoria, busco um corpo. Transformando
bocados de personagens de outros autores e obras, repenso. E, adaptando essas

particulas as contingéncias de minha estoria, faco um trabalho artesanal, prazeroso e
puramente intuitivo. (DOC COMPARATO, apud BRAIT, 2006, 73).

Essas adaptacdes sdo vivenciadas pelos/as jovens, ao decidirem fazer um cosplay.
Eles/as customizam um personagem em seus corpos com pedacos de suas vivéncias. Retalhos
de sorrisos, afetos, expectativas, criatividade, diversdo, liberdade. Customizado com todos
esses pedacos de si e de suas experiéncias, eles/as imitam o personagem e, nesse processo,

imprimem esses fazeres a partir das suas identificacdes, sejam corporais ou subjetivas.

Eu fiz a Lulu porque jogo e s6 jogo com a Lulu, entendeu? Entdo, tanto era um
personagem que o tipo fisico é parecido com o meu, tanto era um personagem que eu
gostava porque o jeito dela de ser parecia comigo! O que vou fazer esse ano, ndo jogo
muito com ela, mas acho o estilo dela legal, eu gosto! Sempre gostei dela, até mesmo
antes deles fazerem a mudanca nela para deixarem ela mais bonitinha, porque
antigamente ela era um potinho de armadura, entendeu? Agora ela esta grande, com a
roupa menor, com a armadura maior, entendeu? Ah, tipo, eu gostava dela pela
personalidade dela, porque ela é meio parecida comigo! Um andozinho, e tal como
eu! (Poppy, 18 anos).
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Na realidade ficcional do game, essas duas personagens simbolizam os pedacos das
vivéncias e dos afetos desta jovem e a impulsionam a ultrapassar obstaculos e desafios presentes
no jogo e em suas cenas cotidianas como cosplayer. O jogo, nos computadores como na vida
real, possibilita uma capacidade performativa, uma astlcia impar para ultrapassar obstaculos.
Contudo, a propensdo a jogar com a vida, desafiando-lhe os rumos, é tanto mais forte quando
mais esta se encontra sujeita a indeterminacdes (PAIS, 2005).

O fato dos/as cosplayers adentrarem na realidade ficcional dos personagens ndo
significa o distanciamento de si. Ao pensarem nas regras para jogarem com esses personagens,
eles/as também constroem estratégias para permanecerem em cena como cosplayer.

Fazer cosplay é bom, porque é divertido fazer! A gente acaba tendo uma meta, porque
tem gente que ndo tem nada para fazer e agora tem uma meta para fazer! Alguma coisa
que voceé quer fazer, que vocé tem que se empenhar para fazer! Vocé também ganha,
digamos que reconhecimentos! E porque tem muita gente que quer ter algum tipo de
reconhecimento, até na Internet e, tipo, ndo sabe cantar, ndo sabe dancar, ndo sabe
fazer nada, ai vou fazer o qué? Vou fazer cosplay! Tem muita gente que faz por
reconhecimento, mas eu faco porque eu gosto de me divertirl Acho divertido e
também porque é bom homenagear alguma coisa que vocé gosta! Eu acho que, tipo,
vocé ndo precisa ser a copia do personagem! Eu acho que o propésito € se divertir,
para falar a verdade! Contanto que vocé se divirta, porque se vocé for ficar preso a
isso, vocé ndo vai se divertir no final! VVocé sé vai ter gasto dinheiro para nada, porque
vocé ndo vai estar nem se divertindo! O negécio é vocé se divertir com seus amigos!
A ndo ser se vocé for desfilar, porque ai se vocé for desfilar, os jurados véo ficar de
olho nisso! Eles querem que vocé seja idéntico ao personagem! Sei nem porque, mas,

agora, se for s para andar no evento, vocé ndo tem obrigacdo nenhuma! O importante
é voceé se divertir! A gente esta I4 para se divertir! (Rukia, 18 anos).

Nas definicdes mais diversas postas por estes/as jovens, ao falar da presenca desses
personagens em suas vidas, o “divertir-se” teve maior impacto. A diversdo responde por
diversos papeis desenvolvidos nessa prética, dentre eles, a elaboracdo e a concretizacdo de
metas, visibilidade, interacdo com o0s amigos. Portanto, a nogéo de diversdo na cena cosplayer
significa um dos fazeres materiais e simbolicos que estes/as jovens elaboram para escaparem
“[...] das culturas prescritivas que a sociedade Ihes impdem” (PAIS, 2006, p. 07).

E nesse sentido que Ferreira (2016) propde o conceito de artes de existéncia como
uma forma de explicar as cenas juvenis contemporaneas demarcadas pelas expressdes cultuadas
no corpo, nas vestimentas, na voz, na imagem. S&o estilos de vida criativos que fogem das
formulas saturadas disponiveis na sociedade. Os/as cosplayers, ao brincarem de se fantasiar,
tentam escapar e romper com essas culturas prescritivas.

As juventudes, ao atuarem no contexto de ampla publicizagdo de suas culturas,
acabam transformando-se em mercadorias privilegiadas na sociedade do consumo. O jovem

idealizado torna-se uma imagem vendavel e ndo apenas consumidor para o qual se produzem
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determinados produtos. Ele passa a fornecer modelos de conduta e consumo para as outras
geracoes (BARBALHO, 2013).

A diversdo é um dos mecanismos de captura dessa sociedade do consumo, pois,
através dela, a industria de entretenimento oferece esses personagens para serem consumidos.
Nessas capturas, o0s/as jOVEI’]S conseguem escapar ao construirem suas metas e seus espacos de
visibilidade. E como o cosplay se configura em um processo de uso, apropriacdo e
ressignificacao de enredos e personagens em qualquer situagdo (NUNES, 2015), eles/as imitam
e produzem as suas historias usando esses personagens.

Olha, para um cosplay ficar bom vocé tem que se dedicar ao maximo! Tem que
envolver amor, paciéncia, obviamente dinheiro! VVocé tem que se dedicar muito! Tipo,
poderia ter feito um cosplay de qualquer jeito para dar tempo ir para o evento, mas
ndo estava com condigdes de aprontar um cosplay bom, dai esperei um ano para fazer
0 meu primeiro cosplay e ndo me arrependi, porque foi maravilhoso! Meu cosplay
estava do jeito que eu queria e as pessoas gostaram e isso que é bom, é ver que as
pessoas gostaram do trabalho que vocé fez! Porque mesmo que a costureira tenha

costurado, eu estou envolvida nisso, porque corri atras das coisas, entendeu? Teve
coisa que tive que costurar na mao, entdo participei também! (Sasuke, 18 anos).

Esses fazeres no cosplay resultam na elaboracéo de suas histdrias na cena cosplayer.
A confecgdo da roupa, dos acessorios, da maquiagem, as performances diante do espelho, as
expectativas em estar no evento, os elogios e criticas quanto a escolha do personagem. Todos
esses caminhos fazem dessa performance um processo de construcéo e de significacdo de suas
experiéncias juvenis.

Isso me lembra de Brait (2006), ao falar da narrativa conduzida em primeira pessoa.
Ela explica que o narrador sempre ¢ um personagem envolvido com os “acontecimentos” que
estdo sendo narrados. Por esse processo, 0s recursos sdo selecionados pelo escritor para
descrever, definir, construir os seres ficticios que dao a impressdo de vida chegam diretamente
ao leitor através de um personagem.

Ao descreverem as suas tessituras usando 0s personagens, esses/as jovens acabam
sendo narradorest®® de histdrias ao oferecerem a impresséo de vida e movimento a esses seres
de papel. Se forem reconhecidos por esse movimento, se divertem por terem alcancado essa
meta e por adquirirem a capacidade de simular e de criar essa realidade, promovendo o téo
esperado reconhecimento.

Quando estava no evento, teve um caso muito engracado que foi nesse Ultimo SANA.
Estava com meu ex-namorado e ele estava fazendo cosplay também e eu estava

106 Refiro-me & concepgio de Walter Benjamin (1994) sobre o “narrador”. E o sujeito que extrai da experiéncia
aquilo que traz como narrativa, seja das suas experiéncias, seja das experiéncias de seus ouvintes. No caso dos/as
jovens, essa narrativa € extraida das historias de cada personagem escolhido. Através desta escolha, eles/as acabam
sendo narradores da hist6ria destes personagens e construindo nesta experiéncia as suas histérias.
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fazendo uma personagem de um jogo que faz par romantico com ele, s que ela é uma
templéria e ele um assassino € eles sdo inimigos e um meninozinho, acho que ele tinha
uns nove anos, chegou para 0 meu ex-namorado, segurou o braco dele, puxou e
cochichou no ouvido dele: ‘Eu nédo sei como vocé tem coragem de namorar uma
templaria’ e saiu chateadissimo, foi muito engracado! Ele passou o evento todo, toda
vez que a gente passava por ele, ele olhava para mim! Eu morri de rir, achei super
divertido, acho que essa é umas das coisas que mais paga, assim, vocé fazer um
cosplay, é o mais divertido assim! (Hera Venenosa, 18 anos).

A “visibilidade” tdo almejada por estes/as jovens, ao jogarem os cosplays em seus
corpos para serem expostos ao publico, pode ser pensada ainda por uma ampla “[...] ideologia
do consumismo e de busca pelo prazer, o que passa a dar destaque, a possibilitar campos de
insercdo social [...] pois é sobre o impacto estético e visual que os jovens [...] tornam-se atores
nos espetaculos urbanos” (DIOGENES, 1998, p. 40)7,

Essa visibilidade na cena cosplayer ocorre quando esses personagens séo incluidos
na vida desses/as jovens por meio da industria de entretenimento. Como cosplayer, sdo
impulsionados a adquirir essa inser¢cdo na midia e no intuito de alcanga-la montam os seus
espetaculos e neles se transformam em vitrines desses personagens para alcancar esta
visibilidade.

Ao usarem personagens para brincar, esses/as jovens cosplayers se mantém nessa
esteira consumista para sair da invisibilidade que costumam trafegar. Ter 0s seus minutos de
fama e se sentir feliz por isso sdo resultados de uma sociedade pautada na excluséao e dirigida
por uma ordem econémica vigente que faz esses/as jovens desejarem ser visiveis, ouvidos,
aceitos.

Ser cosplayer é um poder que tu ganha! Depois disso vocé sai do evento, vocé chega
em casa, sua familia chega e pergunta o que o pessoal achou e tal! Minha mae € a
maior empolgacéo, quando chego no facebook varias pessoas querendo fazer amizade,
é muito legal! O ruim é que é passageiro, se vocé nao tiver um jeitinho de fazer as

coisas a fama acaba! Ai a gente fica naquela coisa, eu vou fazer outro cosplay bem
melhor e vou ter mais fa ainda! (Sasuke, 18 anos).

Performar um personagem significa adquirir um “poder” extraido dos personagens
contracenados. E um poder performativo capaz de romper as barreiras que impedem de torna-
los visiveis e reconhecidos diante dos familiares, dos grupos de amigos, na escola, na
universidade. Configura-se como um poder performativo que empodera estes/as jovens a
mostrar 0s seus modos de pensar e de sentir e a modificarem os seus lugares de atuacdo estando

em sua condicdo juvenil.

107 Ao trazer Didgenes (1998) para este contexto, remeto-me a um consumo cultural juvenil que é mundial, que
consensualiza e aproxima os diferentes, a0 mesmo tempo em que, dentro de uma mesma cidade, pode provocar
um profundo sentimento de estranhamento, ao se confrontarem produtores/consumidores com a massa crescente
dos excluidos dessa mesma trama global.
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As metamorfoses e a quebra de fronteiras fazem parte do cotidiano de jovens
cosplayers, que se relacionam com o outro e com 0 mundo nos contextos fragmentados da
atualidade. Ao atuarem de cosplays, ndo assumem personalidades diferentes, mas expressam as
transferéncias, as metamorfoses, usando a histéria de cada personagem performado (ROSA;
FERREIRA, 2008).

Essa metamorfose, que ndo € apenas visual e estética, € um dos motivos que movem
estes/as jovens a estarem vestidos como um personagem. Ela proporciona, em suas atuacoes
como cosplayer, uma diversidade de mudangas em seus contextos de vida, que envolve, assim
como os jogos, limites, liberdade e invengéo (PAIS, 2005).

Limites, por precisarem realizar adaptacdes em seus cosplays, liberdade, por
performarem um personagem e promover a inversao de papéis em seus cotidianos, e invencao,
por conseguirem ser um/a cosplayer que, metaforicamente, consegue adentrar nos jogos, nos
animes, nas historias em quadrinhos e promover, através dos personagens, essas mudancas
temporéarias ou fixas em seus modos de vida. Lancar olhares sobre essa atua¢do como
pesquisadora cosplayer foi me deparar com uma multiplicidade de significados atribuidos
pelos/as jovens cosplayers ao vestirem os personagens.

Ao entrar em contato com a historia desses personagens e performa-los, eles/as
rompem com a invisibilidade, concretizam metas, enfrentam obstaculos e desafios.
Transformam a historia destes personagens em parte de suas historias, ao assumirem diferentes
papéis, se utilizarem de diferentes maneiras de atuar no mundo e de buscarem construir um

estilo de jogo que possa se adequar as suas atuacoes juvenis como cosplayer.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

E com as cores e 0s tons emitidos por cada cosplay performado por estes/as jovens
que encerro essa tese com muita alegria. Entrar na cena cosplayer e conhecer os bastidores e 0
making of dessas cenas e sair percebendo e entendendo os enredos que poderiam ser elaborados
nesse texto foi experimentar a sensacdo de ter a minha performance como pesquisadora
cosplayer reconhecida pelos/as jovens, elenco principal dessa saga.

Reconheco que ndo foi um caminho facil entrar e permanecer nesse mundo cosplay!
Desde a primeira vez que estive no SANA, para olhar e entender o que era um cosplay, passei
a trilhar por estradas sinuosas, que me levavam a ficcdo e, em outros momentos, a realidade.
Experimentava constantemente a sensa¢do de estar lendo uma saga e ser transportada para um
campo imaginario, repleto de personagens, cenarios, palcos, sonhos e fantasias diversos. Cada
vez que lia um trecho dessa saga cosplayer, sentia a necessidade de mergulhar nas cenas que
faziam parte dos seus enredos.

Nesses mergulhos, passei a conversar com alguns personagens que elaboravam os
enredos dessa saga cosplayer. Em um desses dialogos, encontrei uma jovem cosplayer que me
levou para conhecer, de maneira detalhada, os cenérios e palcos produzidos por cosplayers.
Cada jovem cosplayer que se inseria para compor o elenco principal dessa saga, foi
apresentando o que era o cosplay e todos os fazeres que aconteciam nessa pratica. Dentre esses
fazeres, estavam os acontecimentos que ocorriam ao se transformarem em um cosplayer.

Foram nas escutas e leituras de suas atuacGes que compreendi o cosplay como a
roupa e 0s acessorios montados em seus corpos para dar vida, alma e movimento a cada
personagem nos eventos. Ser um/a cosplayer era tecer varios fazeres, simbolizados na escolha
de se vestir um cosplay e em todas as sensacOes e performances que eram produzidas antes,
durante e ap0s suas atuagoes.

Para os/as jovens cosplayers desta pesquisa, vestir um cosplay significa se divertir,
ser feliz, ganhar reconhecimentos, homenagear o seu personagem preferido, adentrar na vida
de um personagem e trazé-lo para realizar os seus sonhos e fantasias por um dia. Nessas
performances, expressam seus desejos, identificacGes, pertencimentos. Mostram as suas
criatividades e ddo visibilidade a elas.

Sempre que dialogava com estes/as jovens sobre suas atuagdes como cosplayer,
alguns/mas diziam que nem eram 0s personagens que atuavam, nem eram o cosplayer que se
apresentava nos eventos. Eram jovens/as que encontravam, nessa pratica mutavel e flutuante,

uma maneira de se transformarem em algo que ndo conseguem ser ou atuar em suas
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experiéncias cotidianas e adquirir um reconhecimento pelas habilidades construidas para esse
fim.

Vestir um cosplay é uma das estratégias que eles/as utilizam para inverterem 0s
papéis sociais e modificarem os seus modos de vida. Ao transferirem as suas idealizagdes e
ilusbes para uma roupa, conseguem se sentir libertos/as para mostrar a maneira como querem
conduzir, desempenhar e viver a sua condicao juvenil. E vivenciar muitas experiéncias que se
transformam em aprendizados, que vao desde o entendimento da histéria do personagem, a
escolha do tecido, a elaboracdo dos acessorios, a pose do personagem até saber lidar com o
publico. Aprender a fazer um planejamento orcamentario, a ter agilidade em confeccionar algo
que parecia inicialmente impossivel.

Viver a fantasia, a ficcao, a inversdo de papéis, o libertar-se com o uso de mascaras
(BAKTIN, 1987) e de fantasias (DAMATTA, 1997) ao vestir um cosplay € vivenciar a préopria
vida. E a soma de um papel imaginério, expresso na fantasia, com papéis reais que a pessoa
desempenha no mundo cotidiano (DAMATTA, 1997).

Movimentos de carnavalizacdo realizados dentro da cena cosplayer conduzem
jovens a experimentarem a liberdade, a inversdo de papéis ao usarem suas fantasias de
personagens de animes, quadrinhos, games ou filmes e contracenarem com o real, 0 imaginario
e o proibido vivido nas cenas cotidianas e ndo apenas nas festas carnaval.

Ao mergulhar na leitura de todos esses enredos apresentados pelos/as jovens, fiquei
a me perguntar por que se anunciavam tanto com a palavra reconhecimento. Viver esse mundo
de fantasia, para eles/as, € buscar um reconhecimento que ndo conseguem adquirir nos espagos
sociais que frequentam.

Muitos/as jovens pronunciavam, em seus enredos, que fazer cosplay é ganhar
poder, ser visivel e respeitado! Foi nessa perspectiva que identifiquei esse reconhecimento
como uma maneira de ganhar um poder performativo (PAIS, 2006) para serem pilotos e herois
de sua condicdo juvenil.

Vestir um cosplay convidava estes/as cosplayers a fazerem muitos movimentos
para adentrar e viver essa cena como jovens. Fazer algo com alguma coisa, fazer algo com
alguém e mudar a realidade cotidiana (CERTEAU, 1995) abria inumeras possibilidades de
customizar seus modos de ser jovem. Durante essa saga etnogréafica, as suas performances
mostravam que era possivel dar vida e movimento a personagens e nessa producdo apresentar
nos palcos o potencial criador de cada um.

Vestidos de cosplay, estes/as jovens vivenciam seus momentos de criagdo e de

ressignificacdo de sua condigéo juvenil. Eles/as constroem, nessa atuacgao, 0s seus palcos e neles
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criam cendrios onde possam expressar as suas opinides e as suas preferéncias. Seus corpos
tracam linhas de encontro com todos os acontecimentos que essa pratica podera proporcionar
em suas atuagdes juvenis.

Em seus enredos, percebi que ser um/a cosplayer pode ser uma experiéncia que
apenas passa e ndo produz sentido em suas vidas. Para estes/as jovens, o cosplay deve ser uma
experiéncia que vibra e toca (LARROSA, 2016) os seus corpos a cada performance que
elaboram.

Isso ficou visivel quando fui lendo os enredos de suas entradas nessa cena
cosplayer. Para se tornar um cosplayer, vivenciam diversos ritos de iniciacdo. Nao basta
escolher um personagem, fazer um cosplay e performar nos eventos. E necessario ser aceito/a
pelos senpais, adentrar nos grupos de cosplayer e comecar a produzir fazeres ritualizados e
performaticos que passavam pelo corpo, ao customizarem roupas e acessorios e se
movimentarem como 0 personagem. Era preciso, ainda, familiarizar-se com uma maquina
fotografica e com as criticas do publico.

Ao adentrarem nessa cena para se tornarem cosplayers, alguns/mas jovens
relataram que passaram pela experiéncia de serem apontados/as como um cospobre, cospose,
cosputa ou de serem criticados/as ao se apresentarem com um crossplay. Nos ritos de iniciacdo,
performers experientes (SCHECHNER, 2012) definiam as suas performances a de um
cospobre, porque estavam com uma peruca comprada em uma das lojas do centro da cidade,
sem lentes de contato, portando um cosplay que imprimia um mal acabamento.

A negacdo do cospobre no mundo cosplay € a exaltacdo dos talentos que cada
cosplayer quer levar a cada cosplay. H& também a preocupacdo de ndo desejarem ser
reconhecidos como jovens pobres. E, por serem a maioria jovens pobres e invisiveis, a busca
por essa consagracao se reflete na dedicacdo de meses ao cosplay para suas competéncias serem
reconhecidas e com isso ndo serem ridicularizados ao associarem o seu cosplay a um cospobre.

Ao falarem de suas experiéncias como cospobre, os/as jovens justificavam que, em
alguns momentos, faltou-lhes experiéncia ou dinheiro para apresentar algo melhor. Nesse
sentido, creio que estes/as jovens caminham na esteira de uma maquina capitalistica
(DELEUZE; GUATARRI, 1997). Sdo capturados, mas escapam ao compreenderem que fazer
cosplay “¢ uma maneira de se expressar, colocar a criatividade da gente” (Hatsune Miku).

E pensando o cosplay como algo que esté para além de vestir uma roupa e sair
performando que estes/as jovens relataram que conseguem identificar um cospose, por

alguns/mas cosplayers estarem nos palcos do SANA apenas focado nas fotos, sem encontrar
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qualquer identificacdo afetiva com o personagem. Também apontam os cosposes como aqueles
que vestem um cosplay de um personagem de um jogo de game que ndo jogam.

Da mesma maneira, os/as jovens cosplayers sao ridicularizados/as quando decidem
fazer um crossplay. O fato de vestir um personagem do sexo feminino desperta no pablico uma
opinido, gerada principalmente pela orientacdo sexual. Para os/as jovens pesquisados/as,
existem muitos preconceitos com os meninos quando eles decidirem fazer um personagem
feminino. Geralmente, sdo apontados como “homossexuais” e as meninas, como “Iésbicas”.

Ser uma cosputa, para algumas jovens, é uma forma de preconceito, pois, segundo
elas, a escolha de um personagem e as roupas no corpo nao definiam suas atitudes. Para elas,
atuar com respectivos cosplays é desafiar os limites estabelecidos ao corpo. Ao serem chamadas
de cosputa, séo rotuladas pelo modo como se vestem e pela postura do personagem no anime,
que exibe uma sensualidade e uma erotizacdo que acaba sendo transferida para elas. As jovens
costumam receber varias criticas por ndo corresponderem aos modelos regulatorios
estabelecidos pela midia que dita o corpo belo, perfeito e pelas caracteristicas e posigdes sociais
fixas destinadas ao feminino.

Ao vestirem um cosplay, as jovens dessa pesquisa querem imprimir as suas
vontades e identificacdes. Mas sao recebidas pelo publico com um discurso machista que parte
do cosplay que trazem no corpo, ao serem apontadas como performances sensuais e por ndo
levarem para 0 personagem um corpo “adequado” para estar em cena. Por isso, algumas até
deixam de fazer um cosplay, por temer as criticas construidas por um discurso de controle que
a midia veste sobre o0s corpos, ditando a forma como devem ser apresentados e materializados
no contexto social.

Os/as jovens, ao viverem essas experiéncias de entrada na cena cosplayer,
experimentam a sensa¢do de serem “outros”, embora ndo deixem de ser eles/as mesmos/as. A0
contrario dos rituais que promovem transformacdes na identidade dos performers
(SCHECHNER; TURNER, 2012), na atuacdo cosplayer essas transformacfes passam a
acontecer quando precisam driblar as criticas e mostrar que sdo capazes de apresentar um
cosplay bom. Um cosplay fodastico, como eles/as falam, é aquele que traz a réplica de um
personagem na roupa e na performance ou um cosplay que apresenta adaptacfes na roupa, nos
acessorios, mas nao perde a forma do personagem no corpo do cosplayer.

Ter essas experiéncias vibrantes a cada tessitura desses fazeres torna essa préatica
cosplayer um dos caminhos para esses/as jovens viverem as suas artes da existéncia

(FERREIRA, 2016). Ao brincarem de se fantasiar, demarcam nas expressdes cultuadas no
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corpo, nas vestimentas, na voz, na imagem, estilos de vida criativos que fogem das formulas
prontas de ser jovem que a sociedade impde.

E nesse sentido que os fazeres elaborados por estes/as jovens produzem uma cena
cosplayer que ultrapassa o desejo de serem vistos pelo publico, capturados pelas maquinas
fotogréficas e ganharem muitos likes nas redes sociais. Ser um cosplayer é mergulhar nesse
mundo de fantasia, misturar-se nele para criar e demarcar campos de visibilidade para
expressarem as suas vontades, emogdes, habilidades.

Falar de metas, esforcos e tensdes na pratica cosplayer € descortinar os bastidores
desta cena. Sdo episddios que acontecem nesses bastidores que aproximam o sentido destas
experiéncias na vida destes/as jovens. Brincar de se fantasiar é dar lugar a essas emocdes,
tensOes, metas, conquistas que proporcionam em suas atuacdes o prazer de estar em cena com
cada cosplay.

A prética cosplayer incentiva nestes/as jovens processos de criacao e recriacdo, ao
construirem ou customizarem um personagem. O potencial criador dos jovens constroi
possibilidades de mudancas na vida cotidiana, desperta sonhos de ser livre, ser feliz (SALES,
2001). Séo expressdes culturais (CERTEAU, 1995) que entram em cena e revelam 0s seus
potenciais, mesmo sendo conduzidas por uma sociedade do consumo, reguladora da autonomia
e da expressividade de jovens.

Através dessas performances, os/as jovens embarcam nos enredos e vivem as
aventuras encontradas nessa saga cosplayer. Ha momentos em que assumem o papel de vildo,
mocinho, herdi de histérias, que usam para expressarem a maneira como desejam atuar no
mundo. Eles/as ndo vivem constantemente no mundo da ficcdo e nem performam para estar
alienados de suas realidades.

Nesses atos performaticos, usam essa fic¢do para evidenciar as suas expressdes na
perspectiva de romper com uma invisibilidade presente em suas a¢des como jovem. Na
sociedade em que jovens estdo inseridos, sd0 poucos 0s espacos encontrados para comunicarem
as suas vontades, necessidades.

E na busca de um espaco para comunicar 0 que s30 e o que desejam ser que criam
enredos na cena cosplayer para compor as suas sagas juvenis. As sagas juvenis simbolizam
todos os roteiros e cenarios que fazem e preparam para atuar. Estar nessa cena cosplayer é criar
oportunidades para corresponder uma midia que informa todos os dias que as pessoas precisam
ter um corpo belo, ter fama, status e “dar certo na vida”.

Capturados por esses discursos, estes/as jovens travestem seus Corpos com VAarios

personagens para alcancar essa fama. Sendo um/a cosplayer, eles/as tém a chance de adquirirem
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esse status nas redes sociais e mostrar que deram certo fazendo alguma coisa. Lembro-me de
uma jovem que dizia: “Se eu ndo sei fazer nada e quero ser enxergado pelo o que fago, eu vou
fazer cosplay!”.

N&o se trata de perceber a pratica cosplayer apenas como uma captura do mercado
e da midia. Esse jogo de “faz de conta” alimenta a fantasia destes/as jovens, ao estarem
capturados/as, e eles/as conseguem escapar ao encontrarem no cosplay um espago para serem
vistos por tras da roupa do personagem que travestem. Diante das poucas possibilidades que
sobram, eles/as vestem um cosplay para se divertirem e tentarem resistir a uma dura realidade
que ronda principalmente as juventudes da periferia: violéncia, desemprego, trabalho precario.
Diante desse contexto em que jovens estdo imersos, o que sobra? Vestir um cosplay é um dos
caminhos para fugir dessa realidade e ganhar destaque!

N&o encontrei apenas jovens da periferia fazendo cosplay. Jovens de classe média
e alta também trilham por esse caminho. Para eles/as, a busca pela visibilidade também se faz
presente ao caminharem pelo desejo de serem ouvidos, percebidos e aceitos. Desejam ser
visiveis para os membros da familia, aceitos no grupo de amigos e romper com um rétulo de
que sdo alienados, futeis e que fazem cosplay porque séo depressivos.

Escolher vestir um personagem e se transformar em “outros” ndo pertence apenas
a cena cosplayer. O que entendi durante a leitura dos enredos € que, na vida cotidiana, as
pessoas também criam 0s seus personagens para atuarem nas cenas de suas vidas.

Algumas pessoas criam seus personagens para serem mostrados nas redes sociais.
Cada personagem representa o desejo de se transformarem em um corpo mais belo, perfeito,
montado, na maioria das vezes, por um fotoshop que retira manchas, gorduras localizadas, afina
0 rosto, delineia nariz e labios.

Geralmente, esses personagens simbolizam o lugar do imaginario que o “mundo
virtual” produz e permite que os corpos possam ser montados e desmontados para
permanecerem em cena. Esses personagens também sdo representados nas posturas subjetivas
das pessoas. Nem sempre, quando nos deparamos com uma cena em que 0 personagem atua
sorrindo, é de fato aquilo que ele esta sentindo. Isso me lembra da performance de um palhaco.
Montar um personagem para fazer as pessoas sorrirem em uma lona de circo nem sempre
corresponde aquilo que vai atrds de suas roupas e maquiagem.

Se € possivel representar varios personagens nas cenas cotidianas ao montar e
desmontar um corpo no mundo virtual ou com avancos da tecnologia e da ciéncia, porque
estes/as jovens ndo podem se travestir com um cosplay para realizar as mudangas que almejam?

Quem ndo muda? Quem ndo se transforma? Quem n&o busca aprovacéo e aceitagdo do outro?
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O tempo todo, as pessoas estdo acompanhando um estilo indicado pelo mundo da moda e, ao
seguir essa tendéncia, mudam o cabelo, a roupa e acabam se travestindo desses personagens
montados pela midia para receber aprovaces ou serem aceitos.

Fazer cosplay de fato ndo traz mudancas definitivas no corpo fisico como fazem
mulheres que colocam silicone para deixar 0s seios mais bonitos ou homens e mulheres que
modificam o nariz ou o labio na intencdo de apresentar um personagem que esteja de acordo
com o que esté sinalizado na midia.

Também ndo considero essa pratica como uma revolucdo na cena juvenil. Ao ser
um/a cosplayer, estes jovens ndo véo produzir grandes modificagdes na sociedade. Estou certa
que ndo! Entendo que estar em cena vestido de cosplay é ser capturado por uma logica
mercadologica e mididtica, é ter seus desejos reproduzidos em cada personagem e, por isso, se
tornam fas e até se vestem como ele.

Defendo que atuar como um/a cosplayer € dar suporte para estes/as cosplayers, em
sua condicdo juvenil, tecerem os seus fazeres e serem enxergados por isso. Eles/as criam suas
taticas para produzirem as suas sucatas e, ao produzi-las, ingressam em um mundo de fantasia
e extraem dessa experiéncia a capacidade de mudar a sua realidade juvenil e tecer varios

conhecimentos ao elaborarem os enredos de suas sagas juvenis dentro do universo cosplay.
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GLOSSARIO

ANIME

Significa “animagdo” em japonés. E a forma contraida pela qual os japoneses escrevem a
palavra animagdo em inglés (animation), da qual deriva a versdo de sotaque nip6nico
animeeshon. (SATO, 2007).

AVATAR

Filme lancado no ano de 2009, nos conduz por um mundo espetacular além da imaginacéo,
onde um her6i relutante vindo da Terra embarca numa aventura épica, e acaba lutando para
salvar o mundo extraterrestre que aprendeu a chamar de lar. Adentramos o mundo alienigena
através dos olhos de Jake Sully, um ex-fuzileiro naval confinado a uma cadeira de rodas. Apesar
do que aconteceu ao seu corpo, Jake continua se sentindo um guerreiro e viaja anos-luz a estagdo
que os humanos instalaram em Pandora, onde a humanidade quer explorar o minério raro
unobtanium, que pode ser a chave para solucionar a crise energética da Terra. Como a atmosfera
de Pandora ¢ toxica, foi criado o Programa Avatar, em que “condutores” humanos tém sua
consciéncia ligada a um avatar, um corpo biologico controlado a distancia capaz de sobreviver
nesse ar letal. Os avatares s@o hibridos geneticamente produzidos de DNA humano e DNA dos
nativos de Pandora, os Na’vi. Renascido em sua forma avatar, Jake consegue voltar a andar.
Ele recebe a missdo de se infiltrar entre os Na’vi, que se tornaram um obstaculo a extrag¢do do
precioso minério. Ocorre que uma bela Na’vi, Neytiri, salva a vida de Jake, o que muda tudo.
Jake é acolhido pelo cla de Neytiri, e aprende a ser um deles depois de passar por varios testes
e aventuras. O relacionamento de Jake com sua hesitante instrutora Neytiri se aprofunda, e ele
passa a respeitar o jeito de viver dos Na’vi, e por fim passa a ocupar seu lugar no meio deles.
Logo ele enfrentara a maior de suas provacdes, ao comandar um conflito épico que decidira
nada menos que o0 destino de um mundo inteiro. Disponivel em:

<http://www.cinepop.com.br/filmes/avatar.php>. Acesso em 07 jul. 2017.

BUTTONS

E um objeto na maioria das vezes redondo, ou com outro formato, que contém contelido
promocional, publicitario ou simplesmente decorativo. E pregado na roupa ou outra superficie
com um alfinete e sdo usados por modismo ou para indicar a preferéncia a algum personagem
da cultura pop. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Button>. Acesso em: 07 jul.
2017.
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https://pt.wikipedia.org/wiki/Decora%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Roupa
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BLEACH

E um anime que conta a historia de um garoto de quinze anos, Kurosaki Ichigo. Ele n&o é como
0s garotos comuns de sua idade, ele tem a habilidade de ver fantasmas e espiritos, além de se
comunicar com eles. Ichigo tinha muita energia espiritual, coisa que ele ndo sabia, até conhecer
Kuchiki Rukia (Uma Shinigami). Os Shinigamis tém trés objetivos principais, mandar as almas
para a sociedade espiritual ou para o inferno, derrotar e purificar Hollows, balancear e regular
0 namero de almas em cada mundo. Disponivel em:

<http://www.animesonlinebr.com.br/legendados/107>. Acesso em: 07 de jul. 2017.

CAVALEIROS DO ZODIACO

Saint Seiya ou Os Cavaleiros do Zodiaco € uma série japonesa de manga escrito e ilustrado por
Masami Kurumada. Foi publicada originalmente na revista Weekly Shonen Jump de 1986 a
1990 e adaptada para anime pela Toei Animation de 1986 a 1989. O enredo se concentra em
um orfao chamado Seiya, forcado a ir ao Santuério na Grécia para obter a Armadura de Bronze
de Pégaso, uma veste usada pelos 88 guerreiros da deusa grega Athena, conhecidos como
Cavaleiros. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Os_Cavaleiros_do_Zodiaco>.
Acesso em: 07 jul. 2017.

DC COMICS

E uma editora norte-americana de histérias em quadrinhos e midias relacionadas, sendo
considerada uma das maiores companhias, ligadas a este ramo no mundo. A empresa €é
subsidiaria da companhia Time Warner e detém a propriedade intelectual de muitos dos mais
famosos personagens de quadrinhos daquele pais, como Batman, Superman, Mulher
Maravilha, Flash, Aquaman, ArqueiroVerde, Asa Noturna, Cacador de Marte, Shazam e seus
grupos como Liga da Justica da América, Sociedade da Justica da Ameérica, Novos
Titds, Renegados, Aves de Rapina, Patrulha do Destino, Legido dos Super-Herdis, All-Star
Squadron, entre outros. Por décadas a DC tem sido uma das maiores companhias de quadrinhos
daquele pais. Originalmente, a companhia era conhecida como National Comics e com o tempo
passou a adotar a sigla "DC" que originalmente se referia a Detective Comics, uma de suas
revistas mais vendidas (a qual € publicada até hoje e apresenta historias do Batman). Disponivel

em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/DC_Comics>. Acesso em: 07 jul. 2017.
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DEVIL MAY CRY

E uma série japonesa de jogos eletronicos de Hack and slash, criada originalmente por Hideki
Kamiya e distribuida pela Capcom. Originalmente, Devil May Cry seria uma sequéncia da
série Resident Evil, também da Capcom, mas como o jogo fugia muito da ideia original, o
projeto foi reaproveitado na nova série. O titulo, criado originalmente em inglés,
significa Demdnio Pode Chorar, como é explicado em Devil May Cry 3: Dante's Awakening.
A série gira em torno de Dante, o personagem principal, que trabalha com o exterminio
de demonios. Dante pertence a uma raga chamada NEPHILIM, sendo seu pai, Sparda, um
demdnio, e sua mae, Eva, um anjo. Suas ascendéncias, parte angelical, parte demoniaca Ihe
conferem alguns poderes e habilidades extraordindrios. Tem um irmdo gémeo
chamado Vergil que aparece no primeiro jogo da série, Devil May Cry, como um personagem
ndo jogavel e no terceiro jogo, Devil May Cry 3, como personagem jogavel. A jogabilidade se
baseia em derrotar inimigos desencadeando grandes sequéncias de ataques de forma frenética,
enquanto evita possiveis danos, a fim de exibir cenas de lutas estilosas; este elemento,
juntamente com o tempo e quantidade de itens coletados e utilizados sdo levados em
consideracdo para se chegar a classificacdo do desempenho do jogador. Disponivel em:

<https://pt.wikipedia.org/wiki/Devil_May_Cry>. Acesso em: 07 jul. 2017.

DRAGON BALL

E uma franquia de midia japonesa criada por Akira Toriyama. Originalmente iniciada com uma
série de mangé que foi escrita e ilustrada por Toriyama, teve os seus capitulos serializados na
revista Weekly Shonen Jump de 1984 a 1995, com os seus 519 capitulos compilados em 42
volumes tankobon e publicados pela editora Shueisha. Dragon Ball foi inicialmente inspirado
pelo classico romance chinés Jornada ao Oeste. A série segue as aventuras do protagonista, Son
Goku, desde sua infancia até a idade adulta enquanto ele treina artes marciais e explora 0 mundo
em busca de sete esferas conhecidas como as Esferas do Dragdo, que convocam um dragédo que
concede um desejo quando reunidas. Ao longo de sua jornada, Goku faz varios amigos e luta
contra uma grande variedade de vildes, muitos dos quais também procuram as Esferas do
Dragdo. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Dragon_Ball_(série)>. Acesso em: 07
jul. 2017.

EREN
E um membro da Tropa de Exploracio e o principal protagonista de Shingeki no Kyojin. Ele é

o filho de Grisha e Carla Yeager e tendo sua irma adotiva Mikasa Ackerman. Descrito como
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teimoso e impulsivo, que sdo os dois atributos de sua forte determinagdo para proteger a
Humanidade e, eventualmente, deixar as muralhas, pois, para ele € humilhante ser enjaulado.
Ele é considerado uma pessoa que ndo pode ser dominada ou presa e ndo recebe ordens de
ninguém que ele ndo confie. Ele é uma pessoa que ndo se ajoelha para ninguém e nunca é bom
ameaca-lo. Disponivel em:  <http://pt-br.shingeki-no-kyojin.wikia.com/wiki/Eren_Jager>.
Acesso em: 07 jul. 2017,

ERZA

E um Mago Classe S de Fairy Tail, que é famosa por seu uso do Requip Magic. Ela é também
membro da Equipe de Natsu, bem como um dos principais protagonistas femininas da série.
Erza é uma pessoa muito rigida, muitas vezes, criticar 0 mau comportamento e habitos dos
outros membros da guilda, fazendo com que a maioria deles para se desculpar, temendo que
eles possam invocar a sua ira. Disponivel em:

<https://fairylendas.wordpress.com/2012/08/05/erza-scarlet/>. Acesso em: 07 jul. 2017.

FAIRY TAIL

E uma série de manga escrita e ilustrada por Hiro Mashima. Os capitulos do manga sio
serializados na revista Weekly Shonen Magazine desde 2006, com os capitulos individuais
compilados e publicados em volumes tankobon pela editora Kodansha. A historia segue as
aventuras de Natsu Dragneel que esta a procura do dragdo Igneel, um mago adolescente que é
membro da popular guilda de feiticeiros Fairy Tail. O manga foi adaptado em uma série
de anime produzida pela A-1 Pictures, Dentsu Inc. e Satelight, que comecou a ser transmitida
no Japdo em 12 de outubro de 2009. A histéria de Fairy Tail gira em torno das aventuras de
seus protagonistas, Natsu Dragneel a maga Lucy Heartfilia, tendo o gato Happy. Lucy
Heartfillia ¢ uma jovem maga de 17 anos que deseja tornar-se uma maga evoluida. Para isso,
ela tera que entrar em uma guilda de magos, para ganhar dinheiro para sobreviver e também
para aprimorar suas habilidades. Assim sendo, ela chega até a cidade de Hargeon, onde Natsu
Dragneel e Happy desembarcam para procurar Igneel, o dragdo que criou Natsu como se fosse
um filho, e que um dia repentinamente sumiu. Lucy encontra Natsu e Happy ocasionalmente,
apés se envolverem com um perigoso criminoso que tenta transformar Lucy em sua escrava.
Apos salvar Lucy, Natsu, que € mago de uma das guildas mais famosas, a Fairy Tail, convida
a garota para juntar-se a guilda. Assim, Lucy entra para a Fairy Tail, onde comeca a viver todo

tipo de missdo perigosa junto com Natsu, Happy e seus amigos, também magos da guilda, Erza
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Scarlet e Gray Fullbuster. Disponivel em: <http://pt-
br.fairytail.wikia.com/wiki/Fairy_Tail_(Anime)>. Acesso em: 07 jul. 2017.

GASAI YUNO

E uma das personagens do anime Mirai Nikki. Ela é uma menina meiga que se apaixona pelo
personagem central Yukiteru. Ela é a segunda possuidora do Mirai Nikki, que revela o que
acontece com o Yuki, fazendo com que ela o proteja constantemente. E misteriosa e possui um
quadro psicoldgico duvidoso. Tem um lado assassino, que se revela muitas vezes fofo também.
Ela ndo se importa se Yuki a usa para continuar vivo, o que realmente interessa para ela é que
os dois estejam juntos. Disponivel em: <https://onlyanimes.net/biografias/5039/gasai-yuno>.
Acesso em: 07 jul. 2017,

HATSUNE MIKU

E uma Vocaloid dublada por um sintetizador de voz desenvolvido pela Crypton Future Media.
A Hatsune Miku é retratada como uma menina de 16 anos de idade, com duas longas maria-
chiquinha na cor verde-marinho. Ela utiliza as tecnologias de canto Vocaloid 2, 3 e 4 da Yamaha
Corporation. Ela também pode usar Piapro Studio da Crypton Future Media, que é um
sintetizador de canto VSTi. Ela foi a primeira Vocaloid a utilizar o motor Vocaloid 2
em japonés. Sua voz € sintetizada pela dubladora japonesa Saki Fujita. A Hatsune Miku ja se
apresentou em varios shows em palco como uma projecdo 3D como um "idolo virtual”. Hatsune
Miku realizou seu primeiro concerto "ao vivo™ durante o verdo no Saitama Super Arena em 22
de agosto de 2009. Miku também realizou seu primeiro show no exterior em 21 de novembro
2009, durante o Anime Festival Asia em Singapura. O nome da personagem vem da fus&o das
palavras em japonesas para "o primeiro" (%, hatsu®), "som" (&, ne’) e "futuro" (X%
miku?) soa como uma leitura nanori de "futuro” (33, mirai?), referindo-se a sua posi¢do como
a primeira Vocaloid da Crypton. De acordo com a Crypton, o nome escolhido foi para significar
"o primeiro som do futuro”. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Hatsune_Miku>.
Acesso em: 07 jul. 2017.

HARRY POTTER
E uma série de sete romances de alta fantasia escrita pela autora britanica J. K. Rowling. A
série narra as aventuras de um jovem chamado Harry James Potter, que descobre aos 11 anos

de idade que é um bruxo ao ser convidado para estudar na Escola de Magia e Bruxaria de
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Hogwarts. O arco de histéria principal diz respeito as amizades de Harry com outros bruxos de
sua idade, como Ronald Weasley e Hermione Granger, e também com o diretor de
Hogwarts Alvo Dumbledore, considerado o maior dos magos, e seus conflitos com o bruxo das
trevas Lord Voldemort, que pretende se tornar imortal, conquistar o mundo dos bruxos,
subjugar as pessoas nao-magicas e destruir todos aqueles que estdo em seu caminho,
especialmente Harry Potter, a quem ele considera seu maior rival. Disponivel em:

<https://pt.wikipedia.org/wiki/Harry_Potter>. Acesso em: 07 jul. 2017.

HERA VENENOSA

E uma personagem da DC Comics, Vild na revista do Batman. Os exéticos poderes de Hera
incluem imunidade a todos os tipos de toxinas e venenos, até mesmo o virus do Coringa. O seu
corpo produz toxinas bioguimicas que podem causar 0 envenenamento ao toque se ela quiser.
Ela consegue criar todo o tipo de venenos que podem atuar desde o nivel mental até a morte
instantanea. Ela tem também a capacidade de facilmente encantar e manipular as pessoas,
especialmente os homens, através do uso dos seus feroménios especiais. Hera ja assassinou
varias pessoas com um beijo. Se desejar, ela produz uma toxina em seus labios que tornam
seu beijo letal. Ela matou seu pai dessa forma, como vinganca pela morte da mée. Hera tem um
intelecto extremamente avangado, enorme resisténcia a dor, é extremamente agil e forte e sua
capacidade de escalar paredes €& equiparavel a planta de seu nome. Disponivel em:

<https://www.aficionados.com.br/hera-venenosa/>. Acesso em: 07 jul. 2017.

JUTSU NO SEXY

E uma técnica de transformacdo usada pelo personagem Naruto do anime Naruto para
transformar o usuario em uma mulher bonita, nua de uma forma muito sedutora com pose,
névoas de fumaca cobrindo suas partes intimas, ou usando um mai6. Naruto usa essa técnica
para distrair ou conquistar 0os homens, as vezes levando a um sangramento exagerado por parte
da vitima ou até mesmo inconsciéncia, enquanto Konohamaru usa principalmente para
impressionar Naruto. Disponivel em: <http://pt-br.naruto.wikia.com/wiki/Técnica_Sensual>.
Acesso em: 07 jul. 2017.

Juuzou
E um dos personagens do manga Tokyo Ghoul. Juuzou foi criado por um Ghoul fémea que o
torturava e o tratava como um bichinho de estimacdo. Ela queria que 0 Juuzou fosse uma menina

e, com medo de futuramente ele perder a sua "pureza"”, ela acabou castrando ele. Ele possui
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uma personalidade infantil e boba, mas também vemos que ele ndo é piedoso e € meio psicopata,
possui habilidades com facas e outras armas além de ser extremamente flexivel. Ele também
ndo possui ""sentimentos humanos™ e ndo sente dor e em grande parte de seu corpo podemos ver
pontos que ele mesmo costurou. Disponivel em:

<https://onlyanimes.net/biografias/7233/juuzou-suzuya>. Acesso em: 07 jul. 2017.

JUNKO

E a principal antagonista do jogo e anime Danganronpa. Sua primeira aparicdo foi feita no jogo
Danganronpa: Trigger Happy Havoc, onde apareceu como a Fashionista Nivel Super Colegial.
Se mostra como impulsiva e inconsequente, fazendo tudo como bem entende. E muito ligada &
moda e é considerada uma ditadora de tendéncias. Disponivel em:

<http://aminoapps.com/page/otanix/1988333/enoshima-junko>. Acesso em: 07 jul. 2017.

KUROSHITSUJI

E ummangéescrito e ilustrado por Yana Toboso. Desde a sua estreia em16 de
setembro de 2006, ele tem sido publicado na revista Monthly GFantasy, pela editora Square
Enix. O enredo ocorre numa mansdo nos arredores de Londres, na era Vitoriana.
O mordomo Sebastian Michaelis serve Ciel Phantomhive, de treze anos de idade, o cabeca de
uma familia nobre inglesa e de um império de brinquedos e doces, que atua diretamente com
a rainha. Sebastian realiza todas as tarefas exigidas por seu mestre, solucionando problemas
que importunam a Inglaterra com facilidade e perfeicdo, sejam eles sobrenaturais ou néo.

Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Kuroshitsuji>. Acesso em: 07 jul. 2017.

LOLITA

E um estilo japonés de moda cujas primeiras manifestacbes apareceram em fins da década de
70 e comeco da década de 80. Inspiradas em parte na cultura 'kawaii' (fofa ou adoravel) japonesa
e na nostalgia de outros tempos - sejam periodos histéricos (vitoriano ou Rococd) ou
simplesmente da propria infancia - as lolitas se dividem em varios sub-estilos. Disponivel em:

<https://pt.wikipedia.org/wiki/Lolita_(moda)>. Acesso em: 07 jul. 2017.

LOLLIPOP CHAINSAW
E umjogo eletrénico de acdo, comédia de terrorehack and slash desenvolvido
pela Grasshopper Manufacture para PlayStation 3 e Xbox 360. Lollipop Chainsawtraz a

historia de Juliet (dublada por Tara Strong em inglés e Eri Kitamura/Y6ko Hikasa em japonés),
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uma lider de torcida que, no dia do seu aniversario de dezoito anos, se encontra no meio de um
ataque zombie ocorrido na sua escola. Em vez de fugir ou se esconder, a heroina deste game
decide resolver o problema com as préprias maos. Ao menos € com elas que ela manuseia a sua
motosserra elétrica, com a qual muitos mortos-vivos perderdo a cabeca ao tentar fugir de seus
ataques. Contudo, é necessario ndo somente desmembrar as criaturas do além, mas também
despista-los e enfraquecé-los com rapidos ataques baseados em movimentos utilizados pelas
cheerleaders da vida real. Assim, Juliet tera que utilizar toda a sua habilidade para escapar do
apocalipse zombie ocorrido no dia de seu aniversario, assim como salvar estudantes e
funcionarios da escola perdidos em meio a confusdo. Até porque, quanto mais vitimas cairem,

mais zombies se levantarao.

LULU

E um dos personagens criados para o jogo League of Legends. Durante sua juventude em
Bandopolis, Lulu passava a maior parte do tempo sozinha na floresta ou sonhando acordada.
N&o que ela fosse antissocial; mas o dia a dia de Banddpolis ndo se comparava ao mundo
vibrante que era sua imaginacéo. Ela via beleza em lugares que as pessoas ignoravam. Foi assim
que ela encontrou Pix, um espirito fada, fingindo estar preso em uma gaiola. A imaginacao de
Lulu a tornava distinta na opinido de Pix, e ele buscou uma oportunidade de leva-la ao seu
mundo. Levou-a a Clareira, o lar encantado das fadas, que fica numa parte iluminada da floresta.
L4 as rigidas caracteristicas do mundo exterior — coisas como tamanho e cor — mudavam téo
frequentemente e tdo caprichosamente quanto a direcdo do vento. Lulu se sentiu em casa na
Clareira e ela fugia para l& com Pix, fascinada com seu lugar secreto. Ela rapidamente perdia a
nocdo do tempo. Sua vida na Clareira era confortavel e natural. Ela e Pix brincavam de jogos
de fadas, o tipo de jogos que costumavam chamar de "faz de conta". Ela ficou extremamente
boa neles. De repente se lembrou do que tinha deixado para tras em Banddpolis. A Clareira
tinha uma forma de fazer tudo do lado de fora parecer distante e surreal. Lulu decidiu visitar o
que havia sido seu lar, para contar sobre as maravilhosas coisas que havia aprendido, mas
quando ela e Pix voltaram o mundo tinha mudado. Ela descobriu que o tempo agia de forma
diferente na Clareira, e séculos haviam se passado enquanto esteve fora. Lulu tentou voltar a se
conectar com os moradores do mundo exterior, mas suas tentativas ndo foram bem-sucedidas.
Ela levou todas as criangas para brincar de esconde-esconde, temporariamente transformando
todas em flores e animais da floresta para tornar o jogo mais interessante, mas os pais dela néo
gostaram da ideia. Quando os yordles insistiram que ela deixasse a terra deles, partiu para um

lugar magicamente vibrante onde aqueles presentes tdo estranhos ndo eram apenas aceitos,
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como também adorados: League of Legends. Disponivel em:
<http://gameinfo.br.leagueoflegends.com/pt/game-info/champions/lulu/#champion-lore>.
Acesso em: 07 jul. 2017,

LUKA MEGURINE
E uma cantora virtual japonesa desenvolvida pela Crypton Future Media em 30 de janeiro de

2009, para o software de sintese de voz Vocaloid. Seu nome agrupa as palavras "Meguri" (£

?2n

ao redor") e "ne" (&’ "som"), enquanto o nome Luka provém das palavras japonesas
homénimas: "Nagare" (&’ "fluxo”) e "ka" (8%’"cangdo™) ou "ka" (&’ "perfume”). O
significado da unido destas palavras é: "cancGes de todo o mundo se se espalham como
perfume”. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Megurine_Luka>. Acesso em: 07 jul.
2017.

MANGA

A palavra manga traz o significado de “historia em quadrinhos” em japonés, e ¢ resultado da
unido dos ideogramas man (humor, algo que ndo € sério) e ga (imagem, desenho). (SATO,
2007).

MARVEL

E a linha editorial de historia em quadrinhos da Marvel Entertainment, pertencente a Walt
Disney Company ao ser comprada em 2009, por 4 bilhGes de dolares. Com sede na 387 Park
Avenue South, em Nova lorque. Entre as revistas mais famosas da Marvel Comics encontram-
se X-Men, Quarteto Fantastico, Homem-Aranha, O Incrivel, Hulk, Capitéo
América, Wolverine, O Justiceiro, Os Vingadores, Demolidor, Deadpool, Cable,
Thor, Homem de Ferro, Surfista Prateado, Pantera Negra, Homem-Formiga, Blade, o Cacador
de Vampiros, Motoqueiro Fantasma, "Jessica Jones", Doutor Estranho e Capitd Marvel, Adam
Warlock, entre muitos outros personagens. Disponivel em:

<https://pt.wikipedia.org/wiki/Marvel_Comics>. Acesso em: 07 jul. 2017.

MIKASA
E a protagonista feminina do anime Shingeki no Kyojin e também é irma adotiva de Eren.
Depois de formar-se como a melhor de sua turma, ela posteriormente se junta a Tropa de

Exploragdo com Eren e Armin. Visivelmente, Mikasa é consideravelmente mais retraida
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depois do assassinato de seus pais; contudo, ela ainda ama e importa-se profundamente com
seus amigos, como Eren e Armin, vendo-os como remanescentes de uma familia que ela néo
pode perder. Mikasa tem um forte senso de certo e errado, mas ira sempre seguir Eren e suas
decisdes. Disponivel em: <http://pt-br.shingeki-no-
kyojin.wikia.com/wiki/Mikasa_Ackerman>. Acesso em: 07 jul. 2017.

MIZAKI

E uma personagem do anime Kaichou wa maid-sama que significa “A presidente é uma
empregada”. A personagem ¢ uma jovem de 16 anos. Em sua atuag@o ela ¢ a heroina de Kaichou
wa Maid-sama! Mora sozinha com sua mae e sua irmd mais nova Suzuna, porque seu pai
abandonou-os, deixando-os com uma enorme divida. Por causa das agdes de seu pai, ela tem
um odio profundo pela maioria dos meninos (exceto o tipo cavalheiresco). Usa um uniforme de
empregada em um maid café que trabalha para ajudar a mée a pagar as dividas do pai.
Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Lista de personagens de Kaichd wa Maid-

sama!>. Acesso em: 07 jul. 2017.

MIRAI NIKKI

E um manga escrito e ilustrado por Sakae Esuno. Em 26 de janeiro de 2006 a revista Shonen
Ace publicou a primeira edicdo do manga, sendo um estouro de vendas. Finalizado em
dezembro de 2010, tamanho seu sucesso no oriente, a versdao em anime logo veio em outubro
de 2011 pelo estudio Asread e posteriormente, em 2013, a editora JBC trouxe o titulo em mangéa
ao Brasil com 0 mesmo nimero de paginas do original japonés. No mesmo ano de 2013, a
Shonen Ace ainda langou um volume Unico intitulado “Mirai Nikki: Redial”, que acompanhava
também um OVA em DVD, como parte da continuacdo da histdria. A histéria de Mirai Nikki
gira em torno de Amano Yukiteru, um garoto peculiar e tachado como estranho. Como tal, a
dificuldade em ter amigos era eminente, 0 que automaticamente o faz ter certa repulsa da
sociedade, 0 que o torna um mero espectador desse grande reality show que € a vida cotidiana.
Entéo, toda essa sua frustacdo e insatisfacao ele registra no celular, fazendo deste o seu diario.
Entretanto, o mais curioso disso ¢ que ele ndo s6 “desconta” tudo nesse registro didrio em seu
celular, como também imagina um Deus dominador do tempo e espaco, 0 que acaba, de fato,
acontecendo: Yukiteru ganha, inesperadamente, o poder de prever o futuro com seu celular,
sendo assim denominado o “Primeiro”, ou seja, o precedente do poder do denominado “diario
do futuro”, o Mirai Nikki. Dentre os participantes dessa histdria, Yuno Gasai tem o diario do

Yukiteru que, como o préprio nome diz, permite a ela stalkear o protagonista da historia,
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descobrindo o que ele faz a cada dez minutos! Ja imaginou alguma garota possuir um poder de
te stalkear no colégio/rua/faculdade? O diario grava as informacdes a respeito do Yuki, embora
sejam baseadas no ponto de vista da Yuno, que é extremamente psicopata e louca pelo rapaz.
Disponivel em: <https://www.proibidoler.com/anime/resenha-mirai-nikki-o-diario-do-

futuro/>. Acesso em: 07 jul. 2017.

NARUTO

O mangé conta a histéria de um menino chamado Uzumaki Naruto, uma crianga da vila de
ninjas da aldeia da Folha, no Pais do Fogo (em um mundo ficticio). Quando ainda bebé, Naruto
teve 0 monstro Kyuubi, uma raposa de nove caudas, aprisionado em seu corpo pelo Yondaime
(quarto Hokage da vila de Konoha), para salvar a vila. Desde entdo, Naruto € visto por muitas
pessoas como um monstro, ndo so pelos familiares das pessoas que a Kyuubi matou, mas
também por pessoas que sofrem com as besteiras feitas por Naruto. Incompreendido, Naruto
sonha em se tornar um ninja poderoso, e ser nomeado Hokage (0 mestre da vila), pois assim
suas verdadeiras habilidades seriam mostradas e sua forca seria reconhecida por todos.

Disponivel em: <http://konohaonline.info/sinopse>. Acesso em: 07 jul. 2017.

ONE PIECE

E uma série de manga escrita e ilustrada por Eiichiro Oda. Os capitulos do mangéa sdo
serializados na revista Weekly Shonen Jump desde 19 de julho de 1997, com os capitulos
compilados e publicados em volumes tankobon pela editora Shueisha. One Piece segue as
aventuras de Monkey D. Luffy, um jovem cujo corpo ganhou as propriedades de borracha
depois de ter comido uma Fruta do Diabo sem querer. Com sua tripulacéo de piratas chamada
de Piratas do Chapéu de Palha, Luffy explora a Grand Line em busca do maior tesouro do
mundo conhecido como "One Piece", a fim de se tornar o proximo Rei dos Piratas. Disponivel

em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/One_Piece>. Acesso em: 07 jul. 2017,

PERCY JACKSON

E uma série cinematografica estadunidense, baseada na série literaria Percy Jackson & the
Olympians escrita pelo autor Rick Riordan. A série é distribuida pela 20th Century Fox,
produzida pela 1492 Pictures e atualmente é composta por dois filmes. Perseu "Percy"
Jackson é um semideus filho de Poseidon, o deus grego dos mares, com Sally Jackson, uma
mortal que conseguia enxergar através da Névoa. Na Academia Yancy, fez um amigo, Grover,

0 satiro, que mais tarde o levaria para 0 Acampamento Meio-Sangue. Apds chegar la e ser
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ajudado a se recuperar por Annabeth Chase, filha de Atena, ele partiu com ela e Grover em uma
missdo, apods ser acusado de roubar os simbolos de poder de Zeus, o Raio-Mestre, e o de Hades,
0 Elmo das Trevas. Disponivel em:
<http://pt.acampamentomeiosangue.wikia.com/wiki/Percy Jackson>. Acesso em: 07 jul. 2017.

STAR WARS

E o titulo de uma franquia do tipo 6pera espacial estadunidense criada pelo cineasta George
Lucas que conta com uma série de oito filmes de fantasia cientifica e um spin-off. O primeiro
foi lancado apenas com o titulo Star Wars em 25 de maio de 1977, e se tornou um fenémeno
mundial inesperado de cultura popular, sendo responsavel pelo inicio da "era dos blockbusters™:
Super produgdes cinematograficas que fazem sucesso nas bilheterias e viram franquias com
brinquedos, jogos, livros etc. Foi seguido por duas sequéncias, O Império Contra-Ataca e O
Retorno do Jedi, langadas em intervalos de trés anos. Esta primeira trilogia seguia o trio
iconico: Luke Skywalker, Princesa Leia e Han Solo, que lutava na Alianca Rebelde para
derrubar o tirano Império Galactico; paralelamente ocorre a jornada de Luke para se tornar
um cavaleiro Jedi e a luta conta Darth VVader, um ex-jedi que sucumbiu ao Lado Sombrio da
Forca e ao Imperador. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Star_Wars>. Acesso em:
07 jul. 2017.

SWORDPLAY

E 0 nome dado ao esporte que simula uma luta medieval, onde os combatentes sdo equipados
com réplicas de espadas, lancas, bastdes ou outros instrumentos de combate revestidos com
espuma que garantam a seguranca dos participantes envolvidos. Ele possui variacdes de regras
e lutas, com diversas modalidades de jogos, todas sempre arbitradas por juizes. A maior parte
de suas regras vem da esgrima. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Swordplay>.
Acesso em: 07 jul. 2017.

SEBASTIAN

Sebastian Michaelis é um dos personagens do anime € o0 mordomo da familia Phantomhive e
um deménio com a intencdo de devorar a alma de Ciel Phantomhive. E um mordomo obediente
e dedicado a servir Ciel Phantomhive. Ele segue fielmente o seu comando todos os dias, sempre
assegurando que a mansédo Phantomhive corra bem. Como tal, fica extremamente preocupado
quando esta atrasado. A maneira como ele responde as exigéncias de Ciel é bastante notavel,

uma vez que quando Ciel ordena Sebastian a fazer algo, ele sempre responde: "Yes, My
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Lord"("sim, meu senhor"”, em portugués). Normalmente, Sebastian tem uma calma nobre e
grave, sempre a realizar as tarefas da mansdo Phantomhive com estilo e graga, fazendo-as
parecer incrivelmente faceis quando, na verdade, algumas tarefas sdo impossiveis de serem
feitas por um ser humano. Sebastian sempre responde a isto perguntando retoricamente: "Como
mordomo da familia Phantomhive, como ndo poderia fazer algo tdo simples?" demonstrando
mais uma vez sua personalidade perfeccionista e sua serenidade. Disponivel em: <http://pt-
br.kuroshitsuji.wikia.com/wiki/Sebastian_Michaelis>. Acesso em: 07 jul. 2017.

SEXY NO JUTSU

A Técnica Sensual é simplesmente uma Técnica de Transformacao usada para transformar o
usuario em uma mulher bonita, nua de uma forma muito sedutora com pose, névoas de fumaca
cobrindo suas partes intimas, ou usando um mai6. Naruto usa essa técnica para distrair ou
conquistar os homens, as vezes levando a um sangramento exagerado por parte da vitima ou
até mesmo inconsciéncia, enquanto Konohamaru usa principalmente para impressionar Naruto.
Disponivel em: <http://pt-br.naruto.wikia.com/wiki/Técnica_Sensual>. Acesso em: 07 jul.
2017.

SHIRO

E a protagonista feminina do anime No Game, No Life. Uma NEET genial, que vive isolada
com seu irmdo Sora. Shiro junto com Sora, sdo gamers que vivem isolados, até o dia em que
um Deus os leva para outro mundo, um mundo onde sem jogo ndo ha vida. Shiro tem um longo
cabelo branco e azul palido, e olhos vermelhos. Ela veste um vestido lilas, e abaixo dele uma
camisa branca, e uma meia-cal¢a azul. Shiro sempre é elogiada por Sora, que afirma sua beleza.

Disponivel em: <http://pt.nogame-nolife.wikia.com/wiki/Shiro>. Acesso em: 07 jul. 2017.

SHINGEKI NO KYOQOJIN

E um mangé escrito e ilustrado por Hajime Isayama. O mangé foi publicado pela primeira vez
em setembro de 2009 na revista mensal Bessatsu Shonen Magazine, desde entdo, 0s capitulos
sdo compilados e lancados pela editora Kodansha. No Brasil, 0 manga é licenciado e publicado
pela editora Panini Comics desde novembro de 2013. A historia do mangé ocorre ha varias
décadas atras, quando a humanidade foi quase exterminada pelo subito aparecimento de seres
humanoides, conhecido como Titds. Criaturas de tamanho enorme e de inteligéncia
aparentemente baixa, qgue comiam humanos por prazer. No entanto, um pequeno grupo de seres

humanos sobreviveu no interior de uma cidade protegida por paredes superiores a trés vezes
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mais a altura dos maiores Titas registados até a data. Durante 107 anos, a cidade fortificada foi
testemunha de ataques dos Titds sem sucesso, até que um dia, 0 jovem Eren Jaeger e sua irmd
adotiva, Mikasa Ackerman, foram testemunhas da aparicdo de um Tita colossal, fazendo uma
abertura em uma das paredes exteriores da cidade, o que permitiu a entrada de um grande grupo
de Titds menores. Ambos os filhos presenciam o horror de ver sua mae sendo comida viva por
um deles. Desde aquele dia, Eren jurou vinganga contra cada um dos Titds. Disponivel em:
<http://www.animeplus.org/shingeki-no-kyojin>. Acesso em: 07 jul. 2017.

SAILOR MOON

E uma série de manga escrita e ilustrada por Naoko Takeuchi entre 1992 e 1997. Fred Patten
credita a série pela popularizacdo do termo magical girl, enquanto Paul Gravett fala que a série
revitalizou esse género. Sailor Moon redefiniu o termo, pois apresenta garotas normais, que se
transformam e ganham poderes magicos para combater o mal. Disponivel em:

<https://pt.wikipedia.org/wiki/Sailor_Moon>. Acesso em: 07 jul. 2017.

SAKURA CARD CAPTORS

E um anime criado em 1998 pelo grupo CLAMP. Sakura Kinomoto é uma garota de 10 anos,
estudante da ficticia cidade japonesa de Tomoeda, que por acidente abre um livro misterioso,
chamado Livro Clow. Do livro saem 52 cartas magicas levadas por uma tempestade de vento
causada pela magia da carta Vento, que foi libertada quando Sakura leu o seu nome. Kerberos,
0 guardido das cartas (uma criatura muito parecida com um animal de pelicia bem pequeno),
surge do livro e conta a Sakura que as cartas foram espalhadas por toda Tomoeda e € seu dever
captura-las de novo, tornando-a uma cardcaptor (capturadora de cartas em inglés). As cartas
provocam fendmenos estranhos ao redor de Sakura, que emprega os poderes das cartas ja
capturadas em seu baculo magico para domina-las e junta-las a sua colecdo. Ela conta com a
ajuda de sua amiga Tomoyo, e mais tarde de outros personagens como Syaoran Li, um
cardcaptor rival que mais tarde se torna seu aliado, e Yue, outro guardido das cartas. No decorrer
da trama, além das historias misteriosas que envolvem as cartas, também se fazem presentes
cenas que mostram o crescente romance entre Sakura e Syaoran, intercalados com as cenas de

acdo. Disponivel em: <http://assistindoanimesonline.com/?p=71267>. Acesso em: 07 jul. 2017.

SENHOR DOS ANEIS
E uma trilogia de livros de alta fantasia escrita pelo escritor britanico J. R. R. Tolkien. A

historia de O Senhor dos Anéis ocorre num tempo e espaco imaginario, a Terceira Era da Terra
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Média, que é um mundo inspirado na Terra real, mais especificamente, segundo Tolkien, numa
Europa mitoldgica, habitado por Humanos e por outras ragas: Elfos, Andes, Hobbits e Orcs.
Tolkien deu 0 nome a esse lugar a palavra do inglés moderno, Middle-earth (Terra-Média),
derivado do inglés antigo, Middangeard, o reino onde humanos vivem na mitologia
Nordica e Germéanica. O proprio Tolkien disse que pretendia ambienta-la na nossa Terra,
aproximadamente 6.000 anos atras A.C, embora a correspondéncia com a geografia e a historia
do mundo real fosse fragil. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/O_Senhor_dos_Anéis>. Acesso em: 07 jul. 2017.

SONA

E um dos personagens criados para o jogo League of Legends. Sona foi uma crianca que no
conheceu seus pais verdadeiros. Quando ainda era um bebé, foi encontrada abandonada na porta
de uma casa de adoc¢éo loniana, aninhada em cima de um instrumento antigo e em um exotico
estojo de origens desconhecidas. Ela foi uma crianga muito bem comportada, sempre quieta e
satisfeita. Seus cuidadores tinham certeza que ela rapidamente encontraria um lar, mas em
pouco tempo ficou claro que o que eles haviam confundido com incomum genialidade era na
verdade a incapacidade de falar ou produzir qualquer som. Sona permaneceu na casa de ado¢éo
até sua adolescéncia, observando em siléncio enquanto possiveis pais adotivos passavam por
ela. Durante esse periodo, seus cuidadores venderam seu estranho instrumento, para
colecionadores que estavam ansiosos em té-lo, na tentativa de juntar dinheiro para ela. Por
varias razdes bizarras e inesperadas, ele sempre acabava voltando, ou simplesmente aparecia
de novo dentro da casa. Quando uma rica mulher de Demacia, chamada Lestara Buvelle,
descobriu sobre o instrumento, imediatamente partiu para lonia. Assim que os cuidadores Ihe
mostraram o instrumento, ela se levantou sem dizer uma palavra e explorou a casa, parando do
lado de fora do quarto de Sona. Sem hesitar, Lestara a adotou, deixando uma generosa quantia
pelo instrumento. Com a orientacéo de Lestara, Sona descobriu ter uma conexdo profunda com
o0 instrumento que ela chamava de "etwahl". Em suas maos, ele emitia sons que acalmavam e
estremeciam os coracfes daqueles ao seu redor. Em poucos meses, ela estava tocando o
misterioso etwahl para plateias lotadas. Era como se ela estivesse mexendo com os coragdes,
manipulando as emoc¢Ges de quem a ouvia - isso sem ter qualquer nota escrita. Em segredo, ela
descobriu um potente e mortal uso para seu etwahl, usando suas vibragdes para cortar objetos
a distancia, aperfeicoando e dominando essa disciplina em segredo. Quando ela se sentiu

preparada, foi ao Unico lugar em que poderia usar seu recital de luta: League of Legends.
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Disponivel em: <http://gameinfo.br.leagueoflegends.com/pt/game-info/champions/sona/>.
Acesso em: 07 jul. 2017,

TOKUSATSU

E uma abreviatura da expressdo japonesa "tokushu satsuei" (353 =2’), traduzida como "filme
de efeitos especiais". Antigamente, o género englobava praticamente qualquer producédo
cinematogréfica ou televisiva que se utilizasse de efeitos especiais. Atualmente, tornou-se
sindbnimo de filmes ou séries live-action de super-herdis produzidos no Japdo com bastante
énfase nos efeitos especiais, mesclando vérias técnicas como a pirotecnia, computacao
grafica, modelismo, entre outras, para simular performances de artes
marciais, superpoderes, magia, armas de energia dirigida, mechas, etc. Disponivel em:

<https://pt.wikipedia.org/wiki/Tokusatsu>. Acesso em: 07 jul. 2017.

VISUAL KEI

E um movimento musical que mistura varios estilos de rock e forma mais uma das tribos que
frequentam as ruas de Toquio. E caracterizada por um estilo Punk/Gético hibrido, influenciada
pelas bandas de J-Rock como Devil Kitty e Mar Luna. Ou seja, refere-se a um movimento entre
musicos japoneses caracterizada por trajes elaborados, maquiagens marcantes, cabelos
coloridos com penteados incomuns, performances extravagantes e em alguns casos, aliado a
uma estética androgina. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Visual_kei>. Acesso
em: 07 jul. 2017.

VOCALOID

E um programa para computadores com um banco de vozes gravadas, que podem ser
combinadas, inclusive para a formacao de palavras e frases através de fonemas. Espécies de
cantores virtuais com vozes sintetizadas, que ganham corpo e passam a ser lancados avatares
condizentes com a personalidade que representam. Bits e bytes deram vida as vozes sintetizadas
através do programa Vocaloid. A voz de uma atriz foi gravada no computador. A partir dai,
assume uma nova dimensdo. Sai do corpo de quem a emitiu e forma uma personalidade distinta.
Através do software Vocaloid, novas frases sdo propagadas e canc¢des viram hits de sucesso. O
poder dado a esta voz atinge entdo novos limites. Faz o caminho inverso e a voz da vida a um
corpo. N&o é mais 0 corpo que aciona as cordas vocais para emitir a voz. Agora é a voz

sintetizada, que, demonstrando sua forga, provoca a criagdo de um corpo. A tecnologia
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novamente serve para realizar sonhos e criar uma espécie de imagem holografica para suportar
a voz da Vocaloid. (PASQUALIN, 2015).

YOKO

Personagem do anime Tengen Toppa Gurren-Lagann é uma garota muito bonita, com cabelo
ruivo comprido, e muito sensual, com partes bem avantajadas. Traja apenas short e a parte
superior de um biquini, mas é muito timida em certos momentos, dizendo que usa a roupa curta
apenas para ter mais mobilidade. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Tengen_Toppa_Gurren-Lagann>. Acesso em: 07 jul. 2017.



	Quando começo a pensar em fazer cosplay, primeiro vou pesquisar a história do personagem, pesquiso de que série ele é. Eu assisto à série para ver se realmente vou gostar do personagem, muito, muito, muito para poder fazer! Sim, porque senão a gente n...
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