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RESUMO

Essa pesquisa busca identificar as praticas de sociabilidade e performances produzidas por um
grupo de jovens cosplayers do municipio de Fortaleza-Ce na Super Amostra Nacional de
Animes (SANA) através de uma experiéncia etnogréfica realizada nas edi¢cdes de 2018 e 2019
do encontro. Para isso, apresenta-se como objetivo central da investigacdo analisar as
dimensdes que envolvem o processo de caracterizagdo dos(as) cosplayers que participam do
SANA a fim de responder as seguintes problematicas: em que medida a inser¢cdo no universo
cultural e imagético do cosplay relaciona-se com as experiéncias sociais partilhadas pelas
juventudes na sociedade brasileira? Como compreender a construcdo identitaria juvenil através
de personagens e signos da cultura pop/japonesa e das sociabilidades e préaticas culturais a ela
associadas? Considerando o cosplay atividade que estimula manifestaces plurais, torna-se
relevante investigar as praticas que sdo empreendidas por esses(as) jovens nos eventos de
cultura pop/japonesa uma vez que podem ajudar diretamente na compreensdo dos
comportamentos e das representacdes efetivadas atualmente pelos grupos juvenis, sobretudo no
contexto cearense. E nesse sentido que o ambito escolhido para realizar tal investigacio
constitui a Super Amostra Nacional de Animes (SANA), encontro reconhecido nacionalmente
por agregar os diferentes artefatos da cultura pop/japonesa e possibilitar o contato dos jovens
fortalezenses com préticas culturais e de consumo. Desse modo, 0 uso da etnografia, enquanto
recurso metodologico, foi fundamental para acessar o cenario cosplay do SANA e perceber
outras dinamicas que fazem o evento ser frequentado por grupos majoritariamente juvenis. O
diario de campo, assim como as entrevistas semiestruturadas e as imagens/figuras anexadas ao
longo do texto também trouxeram elementos complementares, indispensaveis, para discutir 0s
dados e os resultados apresentados. A partir desse estudo foi possivel perceber que o universo
da cultura pop/japonesa permite que as juventudes elaborem um olhar sobre fluxos culturais
transnacionais, deslocalizados, e que as aprendizagens grupais elaboradas no cenario cosplay
exploram margens de possibilidades entre mundo da fantasia versus mundo da realidade,
tocando em dimensdes que mobilizam relacdes afetivas, construcdes do corpo e representacdes
de género e sexualidade. Ao escolherem diferentes personagens para representar, esses(as)
jovens vivenciam experiéncias distintas de suas realidades cotidianas. Assim, invertem uma
l6gica de atuacdo que determina um Unico modo de fazer cosplay e elaboram suas proprias

compreensdes sobre o significado dessa pratica.

Palavras-chave: Cosplay; cultura pop/japonesa, performance, representacoes juvenis.



ABSTRACT

The goal of this research is to identify sociability practices and performances produced by a
group of young cosplayers from the city of Fortaleza-Ce in the Super Amostra Nacional de
Animes (SANA), through an ethnographic experience carried out in the 2018 and 2019 editions
of the meeting. For this purpose, is shown as a main goal of this investigation, to analyse the
dimensions that involve the characterization process of cosplayers who participate in SANA in
order to answer the following questions: To what extent does insertion regarding the cultural
and visual universe of cosplay relate to the social experiences shared by youth in Brazilian
society? How to understand the construction of youth identity through characters and symbols
of pop/japanese culture and the sociability and cultural practices associated with it? Considering
that the cosplay activity stimulates plural manifestations, it is relevant to investigate the
practices that these young people undertake in the events of pop/Japanese culture, as they can
directly help in understanding the behaviors and representations currently practiced by the
groups of young people, especially in the context of Ceara. In this sense, the scope chosen to
carry out such an investigation was the National Super Anime Sample (SANA), meeting
nationally recognized for bringing together the different artifacts of pop/japanese culture and
enabling the contact of young people in Fortaleza with cultural and consumption practices.
Thus, the use of ethnography, as a methodological resource, was fundamental to access SANA's
cosplay scenario and to perceive other dynamics that make the event frequented by mostly
young groups. The field diary, semi-structured interviews and images attached throughout the
text also brought complementary elements indispensable to the discussion of the data and
results presented. From this study it was revealed that the universe of pop/japanese culture
allows youths develop a look at transnational cultural flows, delocalized, and that the group
learnings formulated in the cosplay scenario explore margins of possibilities between the
fantasy and the reality worlds, to the extent that mobilizing affective relationships, body
constructions and representations of gender and sexuality. When choosing different characters
to represent, these young people have different experiences from their daily realities, thus, they
subvert the logic of performance that determines the only way to cosplay and elaborate their

own understanding of the meaning of the practice.

Keywords: Cosplay; pop/japanese culture; performance; youth representation.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Arte de divulgagao do SANA ..o e 16
Figura 2 — Divulgagéo dos concursos cosplays do SANA ... 20
Figura 3 — Especificag0es sobre as regras doS CONCUISOS. .........coerieriereereeieneeiesresesieseseens 20
Figura 4 — Personagens do anime Cavaleiros do Zodiaco ..........ccccevevrieneiniesineniescnennns 33
Figura 5 — Imagens da série Sakura Card Captors .........ccocoveireieine e 34
Figura 6 — Capa de Dvd do anime NAIULO ..........ccooeririeiinenine e 37
Figura 7 — Print da divulgacdo de um evento no site da prefeitura ...........ccccoeevereieiennenn 43
Figura 8 — Print da divulgacéo de um evento em um shopping de Fortaleza ...................... 44
Figura 9 — Print da divulgacéo de evento em Fortaleza no site do G1 .........cccocvevvieeienennn, 44
Figura 10 — Print da divulgacéo de um evento na cidade de Caninde ...........c.ccocvvrerinnnnne 45
Figura 11 — Print da divulgagéo de um evento no shopping Benfica ..........c.ccoccoeerivveinnnnne. 45
Figura 12 — Detalhes da vestimenta para o cosplay de Sub-Zero ...........ccccvvevviiiieiiinennns 59
Figura 13 — Print com as atragdes do SANA 2018 ........ccccceeiivieiiiieere e 65
Figura 14 — Noticia sobre a liberacao de ingressos do SANA ... ieviiieeieeie s 69
Figura 15 — Figura 6 — divulgacéo do como participar do concurso Insanano G ............... 90
Figura 16 — Figura 6 — divulgacéo do como participar do concurso Insanano G1 ............. 91
Figura 17 — Hustracdo do anime INUYASha ..........ccccceiiiiiiicie e 95
Figura 18 — Print do documento com as demandas dos CoSplayers ...........ccocceevveverrveennnnn. 115
Figura 19 — Continuacdo do documento, segunda Parte ...........cccocvevevieereeieseeseesiee cveenns 116
Figura 20 — Continuacdo do documento, terceira Parte ..........ccceveeiveverieeseeieseesees e 116
Figura 21 — Print dos comentarios feitos pelos cosplayers no Facebook ............c............. 117

Figura 22 — Lista das demandas acordadas entre os(as) cosplayers e 0 SANA ................ 122



LISTA DE IMAGENS

Imagem 1 — Grupo Gold Project disputando um concurso Cosplay .........ccccevvveveniennnnnnne 18
Imagem 2 — CoSplay 08 ANIT ........ooiiii i 58
Imagem 3 — CoSPlay 08 GAIEN ..ottt 58
Imagem 4 — Cospobre de Zetsu em um evento de anime ........cccuveeeerveresiesenneesreese e 61
Imagem 5 — Fila de entrada do SANA em julho 2018 ..........coooiiiiiiniiinee e 68
Imagem 6 — llustracdes do setor Artist’s Alley N0 SANA ......coooi i 70
Imagem 7 — Estande de produtos de K-pop N0 SANA ..o 73
Imagem 8 — Estande de vendas de comidas € CamISELas .........cccceeevvrieerveienienesieene e eeenn, 74
Imagem 9 — Estande de vendas de acesSOrios € CANECAS ........cccevvervrreerireiesreeseenseeseereensenns 74
IMagem 10 — Arena SANA GAMES .......ocveieiieiiiie et sttt sreesr e 75
IMagem 11 — SEtOr At & FESE ..o e 76
Imagem 12 — Plateia do desfile COSPIAY ........coocvieiiiiie i 78
Imagem 13 — Crossplay de IMATIO ........c.ccviieiieee et enaees 79
Imagem 14 — Cosplay de INUYASNA ...........ooviiiiicee e 81
Imagem 15 — MateriaiS de CENAIIO .........ceieeieiieieee ettt e e e e e ereesre e 88
Imagem 16 — Avner € Gih N0S DAStIdOrES .......cccoovvieiiieeece e 93
Imagem 17 — Cosplay de Kurupika do anime Hunter X HUNter ...........cccccooevvvvvcveciecinennnnn, 97
Imagem 18 — Cosplay da Deusa Atena do anime Cavaleiros do Zodiaco ............ccccceeeeeeee. 97
Imagem 19 — Cosplay de Colegial € Maid N0 SANA .......coo i 98
Imagem 20 — Rafa-San e Luka usando SEUS COSPIAYS .......ccveveeieeieviiiis s 111
Imagem 21 — Rihanno Usando 0 cosplay de YU-Gi .......ccccevvvvieiieiieiie e 113
Imagem 22 — Parte externa, Camarim CoSplay .........ccccooveeiiiiiiiiicince e 122
Imagem 23 — Parte interna do Camarim ...........coceoeeieiieieiie e et 123
Imagem 24 — Novo Banner anexado SODre ass€dio ...........cooveueiiereiieeeieesiesecse e e 123
Imagem 25 — Informac0es presentes N0 BaNNEr ..........cccocoviiiiiiiieiie e 124

Imagem 26 — Luka fazendo cosplay de Zilean ............cccooeiieiiiecii e 132



1.

1.1
1.2
1.3
1.4

2.1
2.2
2.3
24
2.5
2.6

3.1
3.2
3.3
3.4
3.5
3.6
3.7

4.1
4.2
4.3
4.4

SUMARIO

INTRODUGAO ..o 14
Experiéncias prévias da pesquisadora com o locus da pesquisa .................... 16
Mapeando uma MEetodoIOGIA ........cceiiiiiirieiiee e 22
Apresentando 0S INTEFTOCUTOTES ..........cciiiiieiiicie e 25
Organizagdo doS CAPITUIOS ........cviiiieiiie e e 30

COMO TUDO COMEGQCOU .....ooiiiiiciieiece et et 33
A conexdo com 0s animes e a cultura Japonesa ........ccceveverereneineneneeie s 33
Efeitos da mundializacdo e consumo cultural .............ccoooveeiiiveccecce e 38
Eventos de cultura pop ou cultura pop Japonesa? ..........cccccveverereneeieneennen 40
Alem de otaku, COSPIAYET .........ccoiiiiiiiiie e 47

Discutindo um contexto de possibilidades e mudangas ..........c.ccoceeeevvrvrienn, 51
Cosplay 8M ProUGAD .........cceiiieie it 56

O UNIVERSO SANA: SUJEITOS, INTERACOES JUVENIS

E CONTEXTOS CULTURALIS ..ot 63
OS PriMEIT0S ENSAIOS ....cveivviieeeiesriesteaieeseeseetee st e e reeseeesree e esseesaeeseeseeeeesseeneens 63
Explorando 0S eSpPag0os atratiVOS .........cccuceereriverieeieeieeieseeesiesseeseeee e sree e 69
DOis tiP0S dE COSPIAYEIS? ....ooveeieeecte ettt I
Fazer cosplay: afetividade e reconhecimento em relatos ............ccccccoecveeeenee. 82

Narrando uma experiéncia n0os bastidores ..........ccccccevveviieiviece s, 87
Usos do corpo e género nas representacoes CoSplays ........cccovevevviveeiveeincnenns 94
Cosplay e performance como fantasia mediada ............cccccceveeveiiniceccecnenn 104

COSPLAYERS EM ACAO: ENCENACOES DE UNIVERSOS CULTURAIS

JUVENIS oottt e seene e 109
Construindo aprendizados nas cenas CoSplays .........cccccevvvvverieciesesessees s, 110
Negociagdes entre cosplayers e organizadores: os desafios da pratica ......... 115
UM SELOr €M MUAANGA .......ooviiieiiectie ittt sreas 121
Jovens em seus percursos cosplays: sobre as escolhas e os incentivos ......... 130
CONSIDERACOES FINAIS .....ooviereeeceeeeee e isaas e 135
REFERENCIAS .....ooooveeee ettt ss s ss e 140

APENDICE A oo oot e e ee et e et er e e e et ee e er e eee e, 145



14

1. INTRODUCAO

No contexto das relagbes sociais a cultura pop tem designado um papel
determinante para a construgdo identitaria dos grupos juvenis. Através do contato com 0s
diferentes artefatos imagéticos desse universo — que € caracterizado, essencialmente, pela
disseminacdo de producdes artisticas e de entretenimento de diferentes partes do mundo e que
sdo disponibilizadas através dos meios de comunicacdo, sobretudo tecnoldgicos - os jovens
encontram novas formas de ressignificar os espa¢os nos quais atuam, construindo valores e
praticas especificas dentro dos subgrupos que participam (ALMEIDA, 2017). Dessa forma, o
cosplay* se apresenta como uma atividade praticada por um nimero significativo de jovens de
diferentes contextos sociais e lugaridades? que, ao entrarem em contato com o0s(as) personagens
de animac0es, filmes, jogos e outras midias imageéticas da cultura pop, decidem representéa-
los(as) em eventos que séo reconhecidos por agregar a cultura pop/japonesas.

Os sujeitos que praticam o cosplay, também conhecidos como cosplayers, passam
a ser reconhecidos como uma atracao artistica nesses espagos por elaborarem apresentactes de
palco e reproduzirem os comportamentos das figuras animadas que escolhem representar. Ao
se transvestirem dos personagens, sdo admirados pelos espectadores que frequentam os eventos
e assim se transformam em figuras famosas que animam e entretém o publico por meio de
apresentacoes.

Ao estar inserida na Super Amostra Nacional de Animes — SANA, 0 maior evento
de cultura pop do Norte/Nordeste em duas edicOes distintas, realizo um estudo de inspiracéo
etnogréafica no ano de 2018 visando identificar as praticas de sociabilidade e performances
efetivadas por um grupo de cosplayers no &mbito supracitado visto que tem sido um espaco de
referéncia por possibilitar o contato dos jovens fortalezenses com diferentes referéncias
culturais.

Nessa perspectiva busco, enquanto objetivo central, analisar as dimensdes que
permeiam a producdo do cosplay atraves das acdes empreendidas por esses jovens no decorrer
de seus planos de caracterizacdo a fim de compreender se a imersdo no universo plural e

imagético do cosplay influéncia as experiéncias sociais das juventudes no contexto brasileiro e

1 A palavra cosplay origina-se do termo inglés Costume Play, que significa vestir e brincar.

2 Termo utilizado por Werther Holzer em seu trabalho “Sobre territérios e lugaridades” (2013) o qual apresenta
0 conceito de lugares como espacos de trocas e compartilhamentos. Para o autor, os lugares s6 existem porque,
inseridos neles, os sujeitos compartilnam coletivamente as suas experiéncias.

3 Apresentacdo mais detalhada dos termos no capitulo 2.
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se é possivel entender a construcdo identitaria juvenil através da representacdo desses
personagens associados a cultura pop/japonesa.

Por ser uma atividade que tem agregado, cada vez mais, jovens de diferentes
contextos e classes socioeconémicas, entendo que estudar as acOes realizadas pelos(as)
cosplayers pode ser uma forma de perceber como 0s grupos juvenis tém se comportado e
efetivado manifestacGes na sociedade. Deste modo, a cena cosplay torna-se um ambito
relevante para a producdo de estudos académicos pela possibilidade de desvelar os tipos
representacdes e saberes com o0s quais 0s jovens fortalezenses se deparam ao fazer um cosplay.

Destaco 0 uso do conceito de representagdes pois entendo que sdo fendmenos
complexos que circulam nos discursos, nas palavras que sdo veiculadas nas mensagens das
midias e nas proprias condutas e agenciamentos materiais ou espaciais, cristalizados
socialmente (JODELET, 1993). Ou seja, as representacdes agem ativamente na vida social dos
individuos e fazem parte das a¢6es que estes efetivam nos diferentes ambientes e circunstancias.

A partir das representacdes, € possivel interpretar as relagcdes dos individuos, entre
si e com 0 mundo, uma vez que elas intervém “em processos tao variados quanto a difusao ¢ a
assimilacdo dos conhecimentos, nos desenvolvimento individual e coletivo, na definicdo das
identidades pessoais e sociais, na expressdo dos grupos e nas transformagdes sociais”
(JODELET, 1993, p. 5).

Portanto, identificar que tipo de representacfes que estdo envolvidas nas atuacdes
dos(as) jovens que fazem cosplay também pode ser uma forma compreender algo sobre a
realidade desses sujeitos — os elementos formativos e subjetivos, bem como as condutas,
opinides e valores constituidos em suas praticas.

Assim, no percurso da investigacdo, realizei entrevistas, acessei 0s grupos online
do Facebook e WhatsApp, nos quais os cosplayers interagiam sobre as suas atuacdes nos
eventos, e utilizei o diario de campo como apoio para registrar os dias em que estive no SANA
acompanhando as apresentacdes cosplays e as demais atracdes. Todos esses recursos foram
essenciais para estabelecer conexdes com os interlocutores, entender as dindmicas que
aconteciam nos setores do evento e assim coletar os dados que serdo discutidos ao longo dos

capitulos.
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1.1 Experiéncias prévias da pesquisadora com o l6cus da pesquisa

A Super Amostra Nacional de Animes (SANA) é organizada duas vezes por ano,
geralmente entre 0s meses de julho e dezembro, sendo o maior encontro do Norte/Nordeste*
destinado ao publico interessado em consumo de cultura pop japonesa. O encontro surgiu em
2001, quando um grupo de amigos fas de animes e mangas decidiram se reunir no auditério da
biblioteca da Universidade de Fortaleza — UNIFOR, para discutir o fim da série Cavaleiros do
Zodiaco (PEREIRA, 2013).

Desde entdo o SANA é conhecido como um dos maiores eventos de cultura pop® e
conta com um publico que retune anualmente cerca de 100 mil pessoas. O local onde € sediado
localiza-se na zona sul da cidade de Fortaleza, no Centro de Eventos do Ceara, que tem
capacidade para receber 30.000° pessoas nos dois pavilhGes reservados para oferecer encontros
regionais, nacionais e internacionais de diferentes tematicas.

Figura 1 — Arte de divulgacdo do SANA 20177

14

15

&
L

julho
Centro
de Eventos
do Ceara

Fonte: Site Yokai Pop (2017).

No inicio as edi¢bes aconteciam com o proposito especifico de divulgar os artefatos
da cultura nipdnica, mas em pouco tempo 0s organizadores comegaram a inserir outras midias
visuais para atrair um publico juvenil mais heterogéneo. Quando uso a denominagdo “juvenil”
para me referir aos grupos que frequentam esses espacos compreendo, no entanto, que o

conceito de juventudes ndo sintetiza um U(nico caminho de interpretacdo, mas segue

4 Disponivel em: < http://www.portalsana.com.br/conhe%C3%A7a-0-sana> Acesso em: 22 de mar. 2019.

® Sdo chamados de eventos de cultura pop pois disponibilizam, em seus espagos, varios artefatos desse universo.
Geralmente esses encontros sao divididos por setor e cada um deles apresenta uma tematica diferente que se integra
na cultura pop, como por exemplo: as salas de anime, que exibem as produgdes de anime; os estandes de vendas,
que vendem varios objetos de séries, filmes e jogos; os palcos que recebem convidados e artistas, como youtubers,
influenciadores digitais, dubladores, cantores e etc, para conversar e interagir com o publico.

& Disponivel em: <http://centrodeeventos.ce.gov.br/> Acesso em: 22 de mar. 2019.

7 Disponivel em: < https://yokaipop.com.br/2753/sana-2017/> Acesso em 25 de mar. 2019.
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acompanhando o fluxo das pluralidades e das manifesta¢des culturais. Concordo com Pais
(1990) na elucidacdo de que tal conceito, especialmente quando ligado as fases da vida, faz
parte de uma categoria socialmente construida, “formulada no contexto de particulares
circunstancias econbmicas, sociais ou politicas; uma categoria sujeita, pois, a modificar-se ao
longo do tempo” (1990, p. 146). Utilizar como demarcador limitativo a condigdo das faixas
etarias para identificar quem faz parte dessas performances ndo caracteriza a analise que
pretendo realizar, considerando que as praticas juvenis trabalhadas ao longo do texto serdo
reconhecidas enquanto “multiplas formas de expressdes” (BRANDAOQ, 2015, p. 16).

Pereira (2013) destaca que esses eventos, por terem sido criados no contexto de
uma sociedade contemporanea, possuem a “capacidade de reunir, mesmo que de maneira
fragmentada, aspectos culturais e sociais desterritorializados por meio de mesclas e
hibridizagdes possiveis gragas as novas tecnologias de informacao” (p. 40). Assim estdo sempre
agregando diversidades de informagfes e conhecimentos, a0 mesmo tempo que permitem a
possibilidade de conex@o com diferentes culturas.

Em 2008 participei da sexta edicdo do SANA e depois comecei a acompanhar as
amostras seguintes, conferindo as atracdes e consumindo os produtos disponibilizados no local.
La conseguia me manter por dentro das novidades da cultura pop e conhecer outros estilos de
producgdes japonesas. Os campeonatos cosplays logo passaram a ser as apresentacfes que eu
mais ansiava ver na programacao por conta da diversidade de cosplayers gue transitavam pelos
setores e tiravam fotos com o publico.

Apenas em 2009 decidi realizar pela primeira vez um cosplay pois senti a
necessidade de vivenciar a experiéncia, em parte, pelos relatos das pessoas que participavam
das atividades promovidas pelo encontro e com as quais eu ja mantinha uma relacdo de amizade
e, por outra, para ter a oportunidade de participar ndo somente como espectadora, mas como
um dos focos atrativos do evento. Ao fazer essa escolha ndo s6 me identifiquei com a pratica
como consegui elaborar caracterizagdes durante seis anos, tempo que foi determinante para o
interesse em pesquisar o tema quando ja estava atuando nos &mbitos académicos.

Nesse periodo participei de desfiles, concursos e entrei para um grupo que sempre

competia nas categorias de apresentacdo tradicional® do SANA, chamado Gold Project®. Ja

8 A apresentagéo tradicional era um concurso elaborado pela organizagdo do Sana direcionado aos grupos de
cosplays - geralmente de cinco a dez pessoas — para a performance de cenas com enredo fiel ou adaptado de um
jogo, série, filme ou anime escolhido pelos participantes. Essa categoria funcionava como uma espécie de teatro e
haviam jurados para avaliar o desempenho dos grupos, levando em consideracdo quesitos importantes como
presenca de palco, sincronia, fidelidade aos personagens na caracterizagdo e personalidade. A premiacao oferecia
uma quantia em dinheiro.

® Gold Project ou Projeto de Ouro, em referéncia ao anime japonés Cavaleiros do Zodiaco.
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conhecia alguns membros do grupo e admirava o trabalho deles, mas sempre me interessava
pelos projetos que escolhiam representar e desejava participar de suas apresentacées nem que
fosse como ajudante de palco. Apds participar de algumas reuniGes para a elaboracdo de
projetos, comegaram a surgir oportunidades de participar das atuagdes em equipe para substituir
0s desistentes do grupo.

O Gold era composto por muitos cosplayers no inicio, jovens com idades entre
quinze e vinte e seis anos, mas aos poucos foi sendo reduzido quando parte dos integrantes
comegou a trabalhar ou fazer faculdade e a se dedicar com menos assiduidade nos
planejamentos anuais de apresentacdo. Ainda assim 0 grupo conseguiu concretizar muitos
projetos até o ano de 2012. Em 2013 foi decidido que passariamos um tempo sem realizar
apresentagdes, a ndo ser individuais ou em duplas, embora continuassemos a nos encontrar em

outros momentos para conversar e lembrar de nossa trajetoria nos palcos.

Imagem 1 — Primeira apresentacdo do Gold Project no SANA, em 2009

gf B P
Fonte: Site GP Cosplay.

Os concursos sempre se mostraram atividades interessantes pois possibilitam que
os cosplayers desempenhem uma série de facetas enquanto representam os personagens. Além
da imitacdo corporal, 0s mesmos também podem fazer uso de cenérios, gravagdes de audio e
efeitos visuais para incrementar suas apresentacGes, 0 que torna a experiéncia ainda mais

atrativa aos olhos do publico que acompanha o SANA.
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Normalmente quem vai para conferir as dindmicas de palco acaba participando
desse momento de performance, mesmo que indiretamente — através dos aplausos, muitas
pessoas torcem pelos cosplayers que consideram carismaticos, gritam quando estes realizam
algum movimento inesperado e ficam constantemente tirando fotos e gravando videos enquanto
as competices acontecem. Como em um show ou apresentacdo de Teatro, alguns até chegam
a passar horas sentados perto do palco, antes de tudo iniciar, s6 para acompanhar mais de perto
as primeiras apresentacoes.

Importa destacar, entretanto, que nem todos os cosplayers se interessam em realizar
performances para competir. Alguns preferem usar o cosplay s6 para andar no evento, tirar
fotos e interagir com outros praticantes, optando por ndo se envolver com as dinamicas
competitivas que normalmente exigem um investimento maior de tempo e preparacao.

Fora a fabricacdo do cosplay que sera usado, o cosplayer que compete precisa
desenvolver uma apresentacdo completa que envolva os elementos citados acima (cenarios,
audios, etc), para ter chances maiores de ganhar a categoria. Porém, como ndo ha nenhuma
obrigatoriedade participar e competir, muitos apenas observam os colegas que experimentam o
desafio de serem avaliados.

Durante as apresentacfes, ainda que o publico demonstre preferéncia por algum
competidor, a decisdo de quem ganha o concurso é tomada por um grupo de pessoas que Sao
convidadas pelo evento para compor uma mesa de juri. Os jurados avaliam todas as
performances, anotam observacGes em uma planilha e atribuem a nota final utilizando critérios
como: fidelidade da caracterizacdo, desempenho em palco, carisma e nivel de criatividade.
Nesse sentido os editais divulgados no site do evento precisam ser consultados pelos
competidores antes do encontro acontecer uma vez que eles especificam as regras e os detalhes

importantes do que sera levado em consideracdo nas avaliacfes gerais.
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Figura 2 — Divulgacao dos concursos cosplays no SANA e algumas especificagdes

das regras.

& c @ ® © & nttps:/cosmonerd.com.br/outros/noticas-outros/editais-para-0s-concursos-cosplay-do-sana B -9 ynmoe® =

formulério disponibilizado no site do Sana
Lovely Complex | Anime ests

disponivel no Crunchyroll;

As categorias de apresentacao propostas sao: Anime, Desenho Animado, Personagens de _‘ml " confira

Manga, Comics, Filmes, Séries, Games, RPG e Tokusatsu. Os desfiles serao apresentacoes
individuais. Ja o Cosplay InSana permite performances individuais ou em dupla. O evento
disponibilizara um camarim para os participantes trocarem e ajustarem seus figurinos
durante o evento. Cada competidor do desfile terd o tempo méaximo de um minuto para
desfilar no palco. Ja as apresentacoes do InSana devem ter, no minimo, dois minutos, e no

Alugue Temporada
maximo, oito minutos. -

A banca julgadora que escolherd os vencedores sera formada por 5 jurados (podendo
ocorrer acréscimo de jurados durante o evento), escolhidos pela organizagao do Sana. Os
quesitos avaliados no Cosplay InSana serao: fantasia (similaridade com tracos originais,
acessorios e detalhes), performance (qualidade da interpretagéo, desenvoltura no palco),
fidelidade (interpretacdo fiel e adequagdo aos personagens escolhidos) e carisma

(originalidade e criatividade na apresentagao).

O resultado sera divulgado no préprio sabado, 13 de julho, apds as apresentacdes. As
premiacdes serdo: 1° lugar - troféu personalizado e uma viagem para o Universal
Studios/Ilha da Aventura, em Orlando, para duas pessoas, com despesas pagas pela
Fundacao Cultural Nipdnica Brasileira (FCNB), realizadora Sana; 2° Lugar - R$ 600,00

5 m 9 a B

Fonte: Print Screen do site COSMONERD.

@

Figura 3 — Especificacdes dos valores das premiacdes e informacdes sobre 0s
quesitos avaliativos

& C @ ® O & nhttps;/cosmonerd.comibr/outras/noticias-outros/editais-para-os-concursos-cospla ) yiIND @

Fundacéo Cultural Niponica Brasileira (FCNB), realizadora Sana; 2° Lugar - R$ 600,00

(seiscentos reais) e 3° Lugar - R$ 400,00 (quatrocentos reais).

Ja no Desfile Cosplay, os quesitos avaliados serao: fantasia (qualidade, padrao e beleza),
afinidade (originalidade e criatividade inspiradas no personagem, podendo usar de gestos
ou poses caracteristicas do personagem escolhido), fidelidade (similaridade com os tracos

originais e acessorios).

0 resultado serd divulgado no domingo, dia 14 de Julho, 1 hora apés da competicéo. As
premiagoes serao: 1° Lugar - R$: 700,00; 2° Lugar - R$: 500,00 € 3° Lugar - R$ 300,00.

Todos os detalhes sobre os dois concursos, atracdes dessa edicdo e compra de ingressos

podem ser conferidos no site do Sana

Qs interessados em adquirir seus ingressos para o festival podem dirigir-se a um dos
diversos pontos fisicos de venda. Sao eles: Smart Eletron (Iguatemi, North Shopping

Bezerra, North Shopping Joquei, Antdnio Sales), Reboot (Benfica e Aldeota), Gracom

Fonte: Print Screen do site COSMONERD.

Em 2015 decidi parar por tempo indeterminado com as atividades do cosplay
devido a responsabilidades profissionais e académicas que dificultavam que me dedicasse como
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antes nas caracterizacdes. Desde entdo havia perdido o contato com os bastidores do cenério
cosplay, embora continuasse frequentando o SANA para me reconectar aos produtos da cultura
pop japonesa, reencontrar os amigos e acompanhar de longe as atragbes. Por nunca ter tido a
intencdo de me afastar completamente desse cenario, conforme o tempo passava, comecei a ver
no evento uma maneira de revisitar esse universo que tanto havia sido importante para mim,
apesar de ndo ter a mesma disponibilidade de atuar e participar como antes.

Somente quando me afastei e passei a frequentar o espaco fazendo parte do publico
efetivamente observador é que pude visualizar com mais maturidade uma série de acdes e
comportamentos que antes ndo havia dado atencdo, como o aumento consideravel de meninas
que se caracterizavam de personagens masculinos e meninos que optavam por personagens
femininas para representar. Também comecei a perceber o cosplay como uma dindmica que
envolvia performances e aprendizados que ajudavam na elaboracdo de interacdes e praticas
juvenis.

No final de 2015 fui bolsista de Iniciagdo Cientifica na Universidade Estadual do
Ceara e elaborei um artigo académico que trabalhou com a perspectiva de uma cosplayer que
também produzia suas caracterizagdes, para compreender os tipos de aprendizados que a mesma
identificava como sendo influéncia da experiéncia de ser cosplayer. No entanto, dedicada a
pesquisar outras tematicas de um grupo de pesquisas sobre biografias e formacbes de
professores, terminei a graduacdo sem concluir o desejo de continuar investigando as atividades
cosplays nos eventos, e apenas quando entrei no Programa de P6s Graduagdo em Sociologia da
Universidade Federal do Ceara, em 2018, dei inicio ao projeto ambicionando desenvolver um
estudo nesse sentido, me detendo as categorias que ndo pude aprofundar no trabalho anterior,
embora as davidas se multiplicassem a respeito de como e por onde deveria comecar a pesquisa.
A principio tinha receio de que minhas experiéncias e o envolvimento com esse universo
pudessem prejudicar a elaboracdo do estudo, sobretudo por saber que as nocdes
preestabelecidas, tdo criticadas por Bourdieu (2007), nunca se dissipariam no momento de
minha inser¢cdo em campo. Ao mesmo tempo que isso me gerava desconforto, também fazia
com que reavaliasse o lugar que deveria assumir enquanto pesquisadora. Seria impossivel ndo
reconhecer a influéncia do SANA todos esses anos ou ignorar a importancia do cenario cosplay
para o desenvolvimento de minha propria trajetéria pessoal. No entanto tinha consciéncia de
que o estudo, tampouco, deveria ser realizado através de impressdes particulares. Foi a partir
do dialogo estabelecido entre as disciplinas do mestrado e dos primeiros contatos com 0 campo
da pesquisa que finalmente consegui determinar a metodologia e 0s recursos que deveriam estar

presentes na realizacdo dessa jornada.
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1.2 Mapeando uma metodologia

Desde o principio o recorte dos objetivos e a definicdo da problemética foi um
desafio para mim na produgdo dessa “empreitada” académica. Por estar rodeada de muitas
possibilidades no “universo” expansivo do SANA, saber que iria focar, especificamente, na
pratica cosplay ja parecia ser suficiente no inicio, passando a sensa¢do de que ndo havia muito
para delimitar. Nessa crenca fui pega desprevenida na primeira imersdo que fiz em campo. A
priori tinha definido as questdes que iria investigar e visava compreender como eram
constituidas as representacdes de género e sexualidade de cosplayers que escolhiam
personagens do sexo/género oposto, uma vez que essa dinamica havia me chamado atencéo nas
insercOes anteriores. No entanto, me surpreendi quando tive acesso aos bastidores do evento
para acompanhar o processo de dois amigos, ex membros do Gold Project®, no preparo de sua
apresentacdo para disputar um concurso.

Ao me envolver com os planejamentos da dupla acabei ficando parte do evento
ajudando-os na montagem dos cenarios, me aproximando de outros cosplayers que
participaram da competicdo e percebendo que havia novas configuracfes, mediante o contato
com a percepc¢do desses sujeitos, sobre se fazer um cosplay. Apesar de ter conseguido realizar
algumas entrevistas, o diario de campo, e de ter participado de varias acGes ligadas ao setor,
especialmente no ambito das competicdes, as dindmicas que pude observar acabaram me
guiando para novas perspectivas e me fazendo considerar o objetivo inicial insuficiente.
Achando que deveria dar conta dessas percepces e que as entrevistas emergiam para a
existéncia categorias que eu ndao poderia, de maneira alguma, ignorar, comecei a elaborar o
texto apresentando temas e objetivos amplos que nunca caberiam apenas em um unico estudo.

Na apresentacdo de qualificacdo fui interpelada pela banca que sinalizou que eu
precisaria refletir e encarar de frente o medo da pergunta: “o que quero afinal com essa
pesquisa?”’. Nesse momento percebi que ainda ndo estava preparada para responder tal
questionamento. Haviam muitas insegurangas e a quantidade de informagdes “recolhidas” na
primeira viagem ao campo me impediam de focar em um Unico problema e seguir uma
estratégia objetiva.

A transcricdo e leitura reflexiva do diario de campo, entretanto, foi fundamental
para o inicio de um reconhecimento sobre o que desejava e seria realmente viavel abordar nesse

primeiro exercicio. Ao ouvir as entrevistas dos interlocutores, percebi que realizar um cosplay

10 Refere-se a um grupo de cosplayers que se apresentavam no SANA. O nome Gold Project (Projeto de Ouro) foi
escolhido intencionalmente para fazer alusdo ao anime japonés Cavaleiros do Zodiaco.
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no SANA, mais do que proporcionar o contato com diversas agdes representativas e de género,
também poderia viabilizar a participacdo desses sujeitos em performances e promover
aprendizados que seriam relevantes para as suas atuacGes futuras nos diferentes cenérios
sociais. Desse modo a problematica se pautou em tentar elucidar, primeiramente, as
representacdes de jovens cosplayers no SANA para depois identificar as outras questdes atraves
das experiéncias compartilhadas por esses personagens.

A escolha do seguimento metodolégico também passou por um processo de
reflexdo visto que eu evitava constantemente responder a pergunta: “sera a pesquisa etnografica
ou nd0?”. No inicio havia a inseguranca de denomina-la como uma etnografia devido ao tempo
utilizado para a imersdo no campo, que aconteceu nas edicdes do SANA de 2018 e 20109.
Acreditava que participar do evento apenas nestes encontros, que ao todo totalizavam nove dias,
ndo seria suficiente para qualificar o estudo como etnografico. Apds terminar de fazer a leitura
do Guia para a pesquisa de campo, produzir e analisar dados etnogréaficos de Beaud e Weber
(2007), na tentativa de categorizar os aspectos mais importantes dessa abordagem e verificar se
as recomendacdes das autoras poderiam ser adaptadas as minhas proprias necessidades em
campo, percebi que a realizacdo de estudos etnograficos ndo se limitava aos espacos concretos,
mas vinham sendo intercalados as investigaces nas plataformas virtuais. Como a coleta de
dados e andlises feitas através de recursos online ja caracterizavam uma parte do estudo,
finalmente compreendi que se tratava ndo apenas de um estudo etnogréafico realizado em um
espaco concreto, mas também de uma etnografia digital.

Durante o contato com a pesquisa de Brandao (2015) sobre as experimentagdes,
vivéncias e praticas da cultura pop em um coletivo juvenil me identifiquei com suas reflexdes
introdutorias que relatava as duvidas no tocante ao se “fazer uma etnografia”, dado que esse
“fazer” ndo se constitui, necessariamente, por meio de um planejamento fixo ou uma receita
pronta. Assim, faco uso da expressdo “amadorismo etnografico” para colocar “as claras a
complexidade das praticas sociais mais comuns dos pesquisados, aquelas que sao de tal forma
espontaneas que acabam passando despercebidas, que se acredita serem “naturais” uma vez que
foram naturalizadas pela sociedade” (BEAUD, WEBER, 2007, p. 10).

Carvalho (2006, p. 07) conceitua a etnografia como uma metodologia de origem
antropologica que esta diretamente vinculada ao entendimento de cultura, sendo produzida por
meio de observagdes diretas, participantes e criticas que visam “obter dados fenomenologicos
que representem a concep¢do de mundo dos participantes”. Para a autora, o avanco das
tecnologias de informagéo possibilitou ainda o surgimento de uma cibercultura com dimensao

cultural que promove aprendizagens e novas formas de interagir e se integrar ao mundo social
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e, portanto, um espago onde é possivel adaptar o método etnografico ja que este é usado para

entender determinadas culturas.

Neste aspecto, a etnografia digital apresenta elementos que utilizados na pesquisa do
ciberespago analisard o comportamento dos usudrios nas ferramentas que séo livres,
criadas a partir do conceito e dos padrdes individuais como forma de expressao Unica.
Embora a etnografia digital tenha sido utilizada na investigacdo dos blogs, nada
impede que as demais formas de expressdo na web também sejam objeto de estudo.
(CARVALHO, 2006, p. 08)

Posto isso, para além das figuras-prints de apoio retirados de sites e redes sociais
como e Facebook e Whatsapp, as fotografias feitas na cdmera do celular durante os dias
explorando o encontro também irdo compor fungdo importante para tornar real, ainda que de
forma infima, estética e limitada, a diversidade de artefatos, espacos e manifestacdes que se
pode observar em um evento de cultura pop, na intencdo de fazer com que o leitor ou leitora
pOossa havegar um pouco por esse universo constituido de referéncias.

Desse modo a insercdo no campo realizou-se nas edicdes de 2018 do SANA, que
aconteceram, respectivamente, nas datas: 27, 28 e 29 de julho, e 13, 14 e 15 de dezembro e na
edicdo de julho de 2019, nos dias 12, 13 e 14. Nesses momentos foram realizadas conversas
informais, entrevistas semiestruturadas e a escrita no/do diario de campo; artificios
indispensaveis para a explanacdo do tema e organizacéo das discussdes que serdo apresentadas.
O uso das entrevistas semiestruturadas como recurso se deu, pois, no decorrer das aplicaces,
houve a necessidade de interagir com os interlocutores e acrescentar outros questionamentos
que ndo estavam dentro do roteiro planejado.

Durante o processo de coleta de dados, tal como afirma Manzini (2006 p. 01), o
pesquisador-entrevistador assume papéis diferentes nos momentos em que vai entrevistar e
transcrever. No momento da entrevista o foco principal do mesmo € buscar as respostas que
procura através da interacdo verbal e social com o entrevistado, mas no momento de transcrever
esse objetivo ja ndo se faz suficiente uma vez que “0 pesquisador se distancia do papel de
pesquisador-entrevistador e se coloca no papel de interpretador de dados”. Enquanto na
primeira fase a interacdo no tempo presente, nas “respostas, explicaces, argumentagdes e
explanacdes do entrevistado” sao fundamentais, na transcrigao “o enfoque sera naquilo que foi
ou nao falado, pois é isso que € feito numa transcrigao: transcreve-se o que foi falado, mas pode-
se perceber o que foi ou ndo perguntando, o que foi ou ndo respondido e no que esta inaudivel
ou incompreensivel” (idem, p. 08).

O diério de campo, nessa perspectiva, tambem configurou funcdo determinante
dado que me ajudou a compreender a organizagdo dos acontecimentos e o sentido do espago

para as dinamicas observadas. Conforme assinala Weber (2009):
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E no diario de campo que se exerce plenamente a "disciplina” etnografica: deve-se ai
relacionar os eventos observados ou compartilnados e acumular assim os materiais
para analisar as praticas, os discursos e as posicdes dos entrevistados, e também para
colocar em dia as relagbes que foram nutridas entre o etndgrafo e os pesquisados e
para objetivar a posicio de observador. E, pois, o diario de pesquisa de campo que
permitird ndo somente descrever e analisar os fendmenos estudados, mas também
compreender os lugares que serdo relacionados pelos observados ao observador e
esclarecer a atitude deste nas interacbes com aqueles (p. 158-159)

Assim como em um exercicio similar ao de “catar folhas” (GOLDMAN, 2003),
juntar os dados obtidos em campo poderia ser mais desafiador sem 0 apoio desses escritos.
Braz&o (2007) explica que ha vérias funcionalidades para o diario de campo na produgao de
uma pesquisa, podendo este ser usado “como método de investigagdao, método de coleta de
dados, de descricdo dos processos e estratégias da propria pesquisa e analise das implicacdes
subjectivas dos pesquisador” (IDEM, 2007, p. 293). Nesse sentido, por tratar-se de uma
investigacdo etnografica, fez-se indispensavel usar o diario como instrumento norteador visto
que possibilitou uma reconexao com os fatos e as acOes efetivadas pelos cosplayers durante a
insercdo no ambito de analise e para que assim compreendesse como estes se organizam, atuam,
se afetam e sdo afetados por esse espaco.

Adiante irei apresentar quem sdo esses jovens, quais sdo suas experiéncias dentro
do cenario cosplay de Fortaleza e as circunstancias que fizeram com que eles aceitassem

participar desse estudo e construir as reflexdes que serdo trabalhadas.

1.3 Apresentando os interlocutores

A definicdo de quantos/quais interlocutores, precisamente, faria parte do estudo s6
foi estabelecida quando eu ja estava imersa em campo, participando e observando as
manifestacdes do evento. Por estar em contato com poucos cosplayers que performavam ou
competiam nos concursos organizados pelo SANA, ndo tinha certeza de quem poderia me
aproximar de inicio uma vez que apenas quatro — de uma média de 22 pessoas que conhecia —
é que se mantinham ativas na pratica. Assim, decidi dar o primeiro passo marcando de
reencontrar primeiramente alguns desses amigos, ativos no cosplay, dias antes da primeira
edicdo do evento acontecer, em julho de 2018.

Rafa-San foi o primeiro que contatei e que me deu um retorno imediato

demonstrando interesse em fazer parte desse momento. Conheci Rafa no Gold Project, onde

11 Todos séo ex integrantes do Gold Project, grupo no qual participei como cosplayer.
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ele atuava como uma especie de lider do grupo e sempre estava a frente nas ideias de
apresentacdes ajudando os demais integrantes na busca por materiais para a confeccdo das
roupas e acessorios. O mesmo tem 34 anos, mora com 0s av0s na zona oeste do centro de
Fortaleza e trabalha como Gerente Técnico de Seguros do outro lado da cidade, na zona sul.
Rafa é um f& assiduo da série Cavaleiros do Zodiaco, coleciona varios objetos da franquia e fez
cosplay de um dos personagens do desenho em 2009, onde se apresentou pela primeira vez no
Gold e iniciou sua carreira nos concursos. Desde entdo ele vem fazendo personagens das obras
que se identifica e ja chegou a ganhar algumas competicdes, sendo duas vezes selecionado para
concorrer a premiagdes fora da cidade, em S&o Paulo e Bahia. Apesar de hoje ndo estar mais
realizando tantos projetos como antes, Rafa permanece indo aos eventos de cosplay e, quando
ndo vai para transitar caracterizado, fica nos bastidores dos concursos ajudando os amigos que
ainda competem. Quando entrei em contato com ele para saber se teria disponibilidade de me
encontrar no evento fui atualizada de uma série de mudancas que haviam acontecido nos
concursos cosplays do SANA, entre elas, a inclusdo de uma viagem internacional em uma das
categorias para quem conseguisse a primeira colocacao ou a premiacdo convertida em dinheiro
no valor de 3 mil reais.

O mesmo fez questdo de me explicar como estavam sendo organizadas as dindmicas
do evento quando nos reencontramos e alguns de nossos didlogos aconteceram de maneira
informal, por redes sociais, sendo a entrevista concretizada apenas no dia 29/07/2018 (domingo)
em um dos espacos reservados a preparacdo e montagem dos cenarios. No dia anterior
reencontrei mais trés amigos que, assim como Rafa-San, conheci através do Gold Project e que
acabaram oficializando suas participacdes no estudo.

Um deles, Killua — nome usado para referenciar o personagem gue 0 mesmo estava
representando — encontrei no portdo de acesso reservado aos cosplayers na escada de entrada
do evento. Fazia pelo menos um ano que ndo o via e quando perguntei se ele teria interesse em
ser entrevistado para participar da pesquisa recebi uma reacdo semelhante a de Rafa-San. Com
certa pressa para falar sobre o assunto, ele ja foi sugerindo que conversassemos naquele mesmo
momento, pois ndo sabia se conseguiria ter tempo livre depois que entrasse no espaco para
andar, assistir as atrac@es e tirar fotos de modo caracterizado.

Killua tem 26 anos de idade, mora com os pais em Fortaleza e faz curso de desenho,
o qual Ihe permite passar uma parte do dia se dedicando a desenhar personagens famosos de

séries, animes e HQs®. O mesmo sonha com a possibilidade de trabalhar profissionalmente

12 Historias em quadrinhos narrados em uma espécie de livro com varios desenhos e textos sequenciados.
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elaborando desenhos para histérias em quadrinhos, mas enquanto isso ndo acontece revela que
se mantém ocupado em aperfeicoar a técnica para quando surgir uma oportunidade. A entrevista
que realizei com ele aconteceu do lado de fora do SANA, sabado, entretanto, foi breve
comparada ao momento que pude ter com Rafa-San, pois 0 mesmo estava apressado para
acessar 0 evento e ver as atragdes disponiveis nesse dia.

O encontro com Killua me possibilitou entrevistar, pouco tempo depois, Avner e
Gih, um casal de cosplayers reconhecidos no cenério cosplay de Fortaleza e que todo ano
costuma se apresentar no evento. Ambos ja haviam ganhado varias categorias por realizarem
performances criativas em palco, ficando sempre muito parecidos com 0s personagens que
escolhem representar nos quesitos de caracterizagédo, postura e imitagdo. Assim como nas outras
Amostras, nessa eles também estavam se preparando para subir em palco novamente. Quando
finalizei a primeira interlocu¢do com Killua percebi eles se aproximavam de onde estavamos
para nos cumprimentar e concluir os ultimos detalhes de suas vestimentas'?, um momento que
desencadeou dialogos produtivos, ja que ambos ficaram interessados em discutir algumas
questdes do roteiro semiestruturado que tinha em méaos, autorizando que utilizasse a gravagédo
do celular.

Tanto Avner como Gih também eram ex-integrantes do Gold. Avner tem 30 anos,
é formado em Geografia e trabalha na area como professor. Ele e Gih se conheceram fazendo
cosplay e depois que iniciaram um relacionamento resolveram compartilhar o momento de
caracterizacao e producao de seus personagens para realizar performances no palco e competir
em categorias competitivas em dupla. Avner costuma elaborar a engenharia dos acessorios de
ambos e fazer os planos de cenario para as apresentacoes, enquanto Gih sempre fica responsavel
por confecciona-los, fabricando as pecas que o companheiro idealiza primeiramente no papel.
Os dois, além de cosplayers, também sdo cosmakers e usam seu tempo livre para produzir
acessorios para outros praticantes. Gih admitiu que se trata de um trabalho autbnomo que nao
concede um retorno financeiro muito vantajoso, mas que ainda assim serve como fonte de renda
que os ajuda na compra de seus proprios materiais para a fabricacdo de cosplays posteriores. A
mesma tem 25 anos, esta concluindo a graduacdo no curso de Ciéncias Bioldgicas da
Universidade Estadual do Ceara e trabalha recebendo encomendas desses acessorios, de

pessoas da regido e de outros estados.

13 E comum alguns cosplays ja virem para os eventos caracterizados de casa, especialmente aqueles que competem
e fazem personagens com acessorios grandes ou volumosos. Outros chegam semipreparados e finalizam os Gltimos
detalhes dentro ou fora do local - aonde estiver menos movimentado e for possivel se preparar de maneira tranquila.
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No tempo que passei interagindo com eles ja fui recebendo o convite para
acompanha-los nos bastidores do evento no dia seguinte e ajuda-los em seus preparativos de
apresentacdo. Apos a separagdo do Gold Project™ perdi o contato frequente que tinha com essas
pessoas, pois antes realizdvamos reunifes mensais e nos encontradvamos varias vezes durante o
ano para pensar em projetos e elaborar apresentagdes. No entanto, ao trabalharmos tantos anos
em conjunto, acabamos desenvolvendo uma rede de confianga que continuou se perpetuando
gracas aos momentos que haviam sido compartilhados no antigo grupo.

No ultimo dia da Amostra da edicdo de julho, 29/07/2018, quando acessei 0s
bastidores para acompanha-los, acabei conhecendo o trabalho de outros cosplayers e firmando
a comunicagdo com mais dois interlocutores fora do ambito do SANA. Interagi com Rihanno,
um cosplayer amigo de Avner e Gih, assim que entrei no espago aonde o0s praticantes
geralmente se organizam antes de participar das competicdes. Desde o inicio o0 mesmo foi
receptivo e se mostrou aberto a participar da pesquisa e ser entrevistado, embora eu ainda ndo
tivesse especificado os detalhes do estudo ou de minha atua¢édo como pesquisadora ali no meio.
Algumas horas depois, ap0s comentar sobre estar fazendo uma pesquisa com foco nas
representacdes cosplays do SANA e dizer que estaria acompanhando meus colegas em seus
preparativos, também em um momento de observacéo, ele me ofereceu seu contato de e-mail e
facebook® e disse estar disponivel para conversar em algum local, quando o evento passasse,
sobre as suas experiéncias na atividade.

Semanas depois, em uma livraria localizada no bairro Benfica, encontrei Rihanno
para conversar e conheci um pouco melhor a pessoa por tras desse apelido, que ha quase 11
anos segue sendo utilizado pela maioria de seus amigos e familiares. A denominacdo foi
colocada quando o mesmo se reconhecia como um grande fa da cantora pop Rihanna, e desde
entdo virou uma espécie de identificacdo fixa.

Comparado aos outros praticantes, o mesmo sO comecou a fazer cosplays
recentemente, apesar de ja frequentar o SANA e ter contato visual com a prética desde 2008.
Por ndo ter sentido interesse inicial quando acessou esse universo pela primeira vez, somente
anos depois, ao assistir 0s animes de sucesso na Tv aberta como Sailor Moon, Sakura Card

Captors e Dragon Ball, é que seu olhar em relacéo a cultura pop japonesa e ao mundo cosplay,

14 Em 2011 o grupo resolveu se afastar dos palcos e alguns integrantes comecaram a fazer apresentagdes menores
(em dupla) esporadicamente.

15 Rede social criada em 2004 que possibilita a interagdo entre os seus usuarios. Nesta rede também é possivel
compartilhar informacdes de diferentes veiculos e categorias, realizar discussdes em grupos, trocar mensagens
privadas, etc.
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de modo geral, comecou a mudar, sobretudo em razéo da identificagdo que passou a ter com 0s
personagens desses desenhos.

Rihanno mora com os pais, tem 27 anos e é filho Gnico do casal. Em busca de
oportunidades profissionais, sempre que possivel ele participa de projetos de incentivo juvenil
disponibilizados pelo governo, como o curso de teatro sediado na Rede Cuca de Fortaleza, um
espaco que atua oferecendo protecdo social e cursos profissionalizantes para jovens em
diferentes bairros da cidade. Entre as coisas que gosta de fazer no seu tempo livre, realizar
cosplays e praticar Arco e Flecha com um grupo de amigos estdo dentro das atividades que o
mesmo costuma divulgar em suas redes sociais. Nosso encontro na livraria rendeu algumas
horas tendo em vista que o ambiente, diferente do SANA, se apresentou como um lugar
tranquilo e pouco dindmico. O tempo de aplicacdo da entrevista durou aproximadamente 80
minutos, mas conversamos sobre outras tematicas até o mesmo sinalizar que precisava voltar
para casa, ja que o percurso até la seria feito de bicicleta e ele passaria por bairros relativamente
perigosos.

A Ultima entrevista também aconteceu na mesma livraria onde conversei com
Rihanno. Luka, apelido que a identifica tanto no meio cosplay como fora dele, € uma jovem de
25 anos que eu ja conhecia de vista em minhas peregrinacdes pelo SANA. A mesma é
reconhecida especialmente pelos cosplays masculinos, fortes e de armadura que faz para
competir nas categorias de desfile e apresentacdo de palco. Desde que passei a me caracterizar,
em 2009, lembro de esbarrar com Luka nos corredores de alguns encontros, mas nunca
haviamos estabelecido uma relacdo proxima ou de amizade, embora de longe eu ja admirasse
seus trabalhos. Quando retornei ao evento para efetivar a pesquisa em 2018 vi que ela ainda
continuava realizando projetos de cosplays nessa perspectiva e decidi me aproximar para iniciar
um didlogo. Nas primeiras interacdes que fiz, por rede social, Luka foi me respondendo logo
em seguida, sugerindo dias e horarios para nos encontrarmos, pedindo apenas para que eu
evitasse marcar algo no inicio da semana, ja que sua demanda no trabalho era maior e mais
atribulada entre as segundas e tercas-feiras. Assim, em uma quinta-feira, na data 21/02/2019,
15:00 da tarde, nos encontramos na livraria e realizamos a interlocucéo.

Luka tem 25 anos, € formada no curso de designer e trabalha fazendo manipulacédo
e tratamento de imagens. Assim como Avner e Gih, nas horas livres ela também atua como
cosmaker recebendo encomendas de pecas para compor o cosplay de outras pessoas, atividade
sempre bem-vinda pois rende um dinheiro extra que ajuda diretamente nas suas caracterizagoes.
Além de realizar todas essas atividades, a mesma ainda canta numa banda rock e participa de

shows em outros municipios quando o grupo esta sem vocalista e precisa de um substituto para
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cantar. Atualmente a mesma mora com a mée, a irma e o namorado em Fortaleza e sempre que
é possivel participa de outros eventos que organizam concursos cosplays fora da cidade.

A maioria dessas pessoas que entrevistei € jovem, com faixa etaria de 23 a 34 anos,
mora com a familia e se sustenta fazendo cosplays através do trabalho ou da ajuda de familiares.
Quando ndo sabem confeccionar por conta prépria os trajes e pecas dos personagens que
escolhem, contratam os servigos de cosmakers para fazer o que precisam. Todos eles costumam
frequentar os encontros de cultura pop japonesa que acontecem em Fortaleza e quando tém
condicdes de viajar se deslocam para competir nos concursos de outros estados.

As falas que registrei através das entrevistas ou de conversas informais com esses
cosplayers e que irdo aparecer nas demais sessdes foram realizadas, em sua maioria, em
diversos momentos, especialmente quando estive inserida nas edicdes do SANA. Os encontros
formais com Rihanno e Luka, entretanto, s6 foram oficializados quando consegui estabelecer
um contato com ambos pelas redes sociais - Facebook e Whatsapp - tendo em vista que
diferente dos quatro primeiros entrevistados, estes eram pessoas com quem eu ainda ndo havia
firmado uma comunicacao dentro do &mbito cosplay.

A integracdo desses sujeitos como protagonistas do estudo se deu mediante uma
soma de fatores importantes, os quais se tornaram imprescindiveis para esta elaboracdo, como
a disponibilidade e a flexibilidade nos encontros, o interesse em participar das interlocucdes, as
experiéncias compartilhadas e, principalmente, as particularidades de suas atuagcdes como
cosplayers no evento supracitado. Apesar de ter apresentado inicialmente a intencdo da
pesquisa para aqueles que ja tinham uma proximidade, a permanéncia dos seis atuantes, ao
final, foi se estabelecendo conforme me integrei nos espacos do evento e travei didlogos com
outros participantes.

No comeco desse processo tive receio de comprometer meus objetivos no estudo e
de ndo ser fiel ao que me propus a investigar dado que, por ja ter sido uma cosplayer, talvez
ndo conseguisse tratar com imparcialidade os assuntos relacionados a pratica. No entanto, assim
como Foote Whyte em a Sociedade de Esquina (2005, p. 303), quando firmou um vinculo com
os moradores de Conerville, foi importante reconhecer que para me conectar com essas pessoas
e ganhar sua confianca seria necessario ndo sé gastar meu tempo com elas ou acompanhéa-las
em suas atividades, mas estar aberta a discutir 0s assuntos nos quais elas estariam engajadas,

me posicionamento como agente atuante.
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1.4 Organizacdo dos Capitulos

No Segundo capitulo irei discutir sobre a relagdo que constitui com a cultura pop e
como ela foi importante para a minha inser¢do no mundo dos animes, dos eventos de cultura
pop japonesa e, consequentemente, do cosplay em si. A apresentacgéo inicial de tais elementos
se faz necesséria pois ira evidenciar como as experiéncias que vivenciei, a0 me conectar com
esses ambitos, foi importante para a definicdo do recorte da pesquisa. As concepcdes sobre a
cultura pop e a sua influéncia no cenéario social, bem como a apresentacdo dos elementos que
constituem os eventos que fazem uso desse nome como forma de alcangar um publico que
participe de suas edi¢Bes, também serdo discutidas considerando as caracteristicas atrativas
desses encontros, que hoje tornam-se espagcos que incentivam tanto o consumo, como as
atuacOes e interacOes juvenis. Seguindo tal direcionamento, o cosplay entra em cena como
representacdo de algumas dessas atuacgdes juvenis encontradas nos eventos de cultura pop.
Assim, 0s processos que envolvem a fabricacdo e a apresentacdo do cosplay irdo fornecer
alguns entendimentos iniciais importantes sobre a efetivacdo dessa pratica.

No terceiro capitulo trago algumas narrativas do percurso etnografico que realizei
nos dias em que participei da primeira edicdo do SANA de 2018, no més de julho, fazendo um
mapeamento das principais atividades-atragdes que pude observar engquanto tentava estabelecer
uma aproximacao com os bastidores do cenario cosplay, dado que sdo informacdes necessarias
para compreender como as dindmicas no evento, sobretudo nesse setor, se concretizam, guiando
as praticas dos cosplayers e dos demais grupos juvenis. Em seguida também realizo uma
discussdo tedrica no tocante as praticas cosplays que pude observar nesses trés dias de Amostra.
As informacdes registradas no diario de campo foram imprescindiveis para entender como
os(as) cosplayers estavam representando seus personagens, sinalizando a importancia de
discutir afeto, género e performance como categorias que estavam presentes e atravessando a
atuacdo desses sujeitos.

No quarto e ultimo capitulo apresento algumas experiéncias protagonizadas
pelos(as) cosplayers na segunda edicdo do SANA de 2018, que aconteceu em dezembro, e na
edicdo seguinte, realizada em julho de 2019, analisando os desafios e aprendizados adquiridos
na producao de seus cosplays e nas proprias elaboragdes de performances, quando participaram
de atividades competitivas no evento. Em seguida também destaco as acBes que foram
empreendidas por esses sujeitos quando decidiram se juntar com o objetivo de reivindicar
melhorias para o setor cosplay do SANA e assim restabelecer um didlogo com os organizadores

responsaveis. Esses momentos, portanto, tiveram papel fundamental no estudo pois
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possibilitaram uma maior aproximagdo com os(as) interlocutores(as) e com suas praticas de

engajamento dentro do evento.
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2. COMO TUDO COMECOU

2.1 A conexao com os animes e a cultura japonesa

Os primeiros contatos que tive com o mundo dos animes'® comegou muito cedo,
ainda na infancia. Apesar de na época nao ter consciéncia de que essas animac@es se originavam
de uma cultura de caracteristica japonesa, ja me identificava em muitos aspectos com a figura
carismatica dos personagens inseridos nessas histérias que, ora tentavam defender o mundo e
melhorar suas capacidades combativas, ora elaboravam li¢cbes de vida a partir das perdas e dos
fracassos vivenciados.

Cavaleiros do Zodiaco, Sakura Card Captors, Dragon Ball e Medabots eram apenas
alguns desses desenhos, produzidos na cultura Japonesa, que acompanhava diariamente na TV
aberta quando voltava pra casa da escola. As tramas, em sua maioria, giravam em torno das
trajetdrias de protagonistas com superpoderes ou aptiddes especiais que enfrentavam desafios

perigosos e sempre buscavam se superar diante das adversidades.

Figura 4 — Personagens principais do desenho Cavaleiros do Zodiaco, criado por

Musami Kurumada®’

o0 Z0DiAtY,

Fonte: Site do IGN.

16 Desenhos animados criados no Japdo que abrangem uma diversidade de géneros em seus enredos, como agao,
aventura, romance, vida colegial, etc. Todos eles possuem tragos especificos em suas animacgdes, sendo uma das
caracteristicas mais marcantes, os olhos grandes dos personagens e as narrativas que variam de género.
Normalmente os mais conhecidos no Brasil sdo os de aventura, que focam em trajetérias de hero6is em processos
de superacéo.

7 Foi ao ar pela primeira vez no Japao em 1986.
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Figura 5 — Série Sakura Card Captors produzida pelo estidio Madhouse. Exibida em
1998 no Japdo e no Brasil em 200018

Fonte: Canal Nostalgia (2015).

Os Cavaleiros do Zodiaco, um dos animes de sucesso mais conhecidos no Brasil,
se tornou uma das principais referéncias de animacéo logo no inicio dos anos oitenta e até hoje
alcanca um numero significativo de fas que se mantém ativos acompanhando as novas
adaptacBes e reboots® produzidos. Trata-se de uma historia inspirada na mitologia grega e
conta a jornada de um grupo de jovens dotados de habilidades que juntos formam os poderosos
cavaleiros de Athena (Deusa da Guerra) e sdo encarregados de proteger o mundo de forgas
malignas sempre que a paz na terra € ameacada. Durante as temporadas esses cavaleiros
enfrentam uma série de desafios, criam vinculos com outros personagens e alcancam mais
forca, trazendo complexidade para a narrativa e para as relaces dentro da trama. Mesmo nos
dias atuais a historia ainda € uma referéncia classica ao ambito das animacdes que influenciou
geracOes de diferentes partes do mundo.

A estreia dos primeiros animes nos canais de tv abertos, como Cavaleiros (1994) e
Dragon Ball (1996), fizeram sucesso em suas exibi¢cdes com altos indices de audiéncia, o que
“despertou o interesse das emissoras em adiciona-los na programacdo infantil uma vez que seu
custo era extremamente barato” (COSTA, 2011, p. 3).

Conforme expde Costa (2011), ap6s o éxito na divulgacdo de Cavaleiros, outras
séries de origem japonesa aterrissaram em terras brasileiras, especialmente na TV Manchete,
como Sailor Moon (1996), Shurato (1996), Samurai Warriors (1996), Yu Yu Hakusho (1997)
e Super Campedes (1998).

18 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=V1dB0Ys81yQ> Acesso em: 29 mar. 2019.
19 Reboots sdo versdes de obras que ja foram produzidas. Geralmente sdo feitas para resgatar os tragos principais
de uma obra conhecida, mas trazendo novos elementos para dentro da historia.
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Foi em 1960 que as produtoras do Japdo comegaram a desenvolver os animes para
apresentar nos canais de Tv. A maioria das histdrias eram adaptadas de mangas?, produgdes
literrias que ja faziam sucesso no pais atraindo um nimero consideravel de fas. Com o sucesso
de audiéncia, logo as histdrias abordadas nos animes foram sendo colocadas em categorias
especificas de acordo com as tematicas e narrativas, algo que aumentou o interesse pelo
consumo das producdes uma vez que nesse momento haviam opcdes para quase todos os estilos.
Por exemplo, as histdrias de herdis que lutam contra inimigos do mal e estdo sempre em busca
de se superar durante as aventuras ficaram na categoria dos Shounens, criados com o propoésito
de agradar particularmente o publico masculino. J& 0s Shoujos assumem caracteristicas de
Drama e Romance e por isso sao divulgados para chamar atencdo do publico feminino, apesar
de na prética agradar uma pluralidade de pessoas. Os Seinens integram o grupo de historias
contadas para adultos e muitas vezes tratam de assuntos polémicos, incluindo cenas de sexo e
violéncia. As classificacdes ndo se limitam nesses estilos e até producdes eroticas, denominadas
como Hentais, fazem sucesso no mercado e ganham espaco para atrair entusiastas do género.

No entanto o sucesso alcancado apds as exibi¢bes de animes como Samurai X
sofreu com problemas de continuidade quando a classificacdo indicativa dos desenhos passou
a ser obrigatdria em todos os canais da televisdo brasileira. A programacéo seria alterada de
acordo com os horarios e conteudos exibidos nos programas, separando por faixa etaria o que
seria 0 mais ou 0 menos adequado. Entre os retirados do ar, houveram desenhos e Tokusatsus®
que sairam sob a alegacédo de produzirem cenas violentas.

Esse fato, porém, ndo foi suficiente para impedir que o publico atingido pelas
producdes continuassem as consumindo de outras maneiras, como bem pontua Pereira (2013,
p. 35): “ndo impediram a aproximag¢ao de novos leitores e telespectadores pois, aos poucos,
antigos e novos fas passaram a ter acesso a esses artefatos visuais, principalmente, através da
internet”, portanto, ndo seria uma soluc¢do realmente conclusiva ja que “podem ser encontrados,
com facilidade, sem a classificacdo indicativa”.

Coelho Jr. (2008) destaca que atualmente é importante associar a distribuicdo de
animes e mangas como parte de um processo semelhante e complementar que “provoca o

surgimento de centenas de franquias e diversos produtos a eles associados” (p. 71). De fato,

20 Os mangas sdo producdes literarias que tratam de historias semelhantes as dos animes, muitas vezes sendo
adaptadas para eles, materializados em uma espécie de livro pequeno que deve ser lido de tras para frente

2L O nome Tokusatsu é uma abreviacdo japonesa das palavras Tokusho Satsuei, que traduzida significa “filmes
com efeitos especiais”. As producdes vao desde filmes a séries com varias temporadas e se apresentam em formato
live-action (protagonizado por atores reais). Nas décadas de 80 e 90 esse género fazia muito sucesso na TV
brasileira. Disponivel em: < https://aminoapps.com//c/animaniakos/page/blog/
voce-sabe-0-que-e-tokusatsu/N1BY_3pSMuarvwwQxQrKMGBpZBeRmgMP57N> Acesso em: 3 de mar. 2019.
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hoje é raro encontrar mangéas reconhecidos que ndo sejam adaptados para animes - embora o
contrério seja dificil - especialmente quando se trata de Shounens e Shoujos que fazem sucesso
em escala internacional.

No Brasil surgiu a hip6tese de que o contato com os primeiros artefatos da cultura
japonesa tenha sido iniciado desde a entrada dos imigrantes no pais, em 1908, inclusive a
possivel circulagdo de mangas (JUNIOR, 2008). Mas somente por volta das décadas de 1950 e
1970 é que os mesmos chegaram oficialmente ao pais para serem vendidos nos comércios de
familias japonesas. Apo6s a “derrocada do regime imperial-militarista na Segunda Guerra
Mundial” (2008, p. 76) muitos viram o comércio de revistas como uma oportunidade de
ascender economicamente no novo pais e uma maneira de ajudar os familiares que ainda
permaneciam na “destruida Terra do Sol Nascente”.

Importa destacar que uma grande caracteristica nessas producgdes € a incorporagao
de tracos culturais que séo representados de maneira marcante no conjunto das obras, o que
vem permitindo aos espectadores a oportunidade de conhecer costumes e tradicfes japonesas
apenas por intermédio do contato visual. E comum perceber na estética dos desenhos detalhes
que retratam paisagens reais das cidades e, nas atitudes dos personagens, habitos que fazem
menc¢do aos comportamentos praticados pela populacdo no dia a dia, como 0s cumprimentos
formais utilizados em determinados ambientes, os agradecimentos realizados antes e depois das
refeicOes e até 0 modo de expressar algum sentimento.

O primeiro anime que tive consciéncia de ser um produto especificamente da
cultura oriental foi emprestado em formato de Cd/Dvd por uma amiga de escola que ja se
interessava por esse universo. Naruto?, como é chamado o anime e 0 personagem que
protagoniza a série, narrava 0 percurso de um menino 6rfao que vivia numa vila protegida por
guerreiros que treinavam para obter habilidades de combate e ensinar as criancas do lugarejo a
conseguirem as mesmas capacidades no futuro. Ele era constantemente menosprezado por seus
colegas e alguns professores da escola de treinamento, mas nunca perdia o humor e a
oportunidade de fazer amizades apesar de se sentir excluido na maior parte do tempo. Quando
assisti ao primeiro episodio de imediato fiquei interessada e passei horas me aventurando na
narrativa. O personagem consegue ultrapassar varios obstaculos e evolui tanto no aspecto
pessoal quanto nas competéncias de forca fisica, ganhando habilidades e o respeito de todos a

sua volta. Apés finalizar a primeira temporada de Naruto comecei a pedir que meus amigos

220 anime foi criado por Masashi Kishimoto e teve estreia no Japdo em 2002, sé chegando no
Brasil no ano 2006. O desfecho da série aconteceu em 2017.
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compartilhassem os animes que acompanhavam comigo para que também pudesse comentar e

ter contato com outros animes do género.

Figura 6 — Capa de Dvd da primeira temporada de Naruto

Fonte: Site Filmow (2002).

Batistella (2015, p. 198) argumenta que as narrativas imageéticas do Japdo sao
compostas por uma linguagem verbal e ndo verbal singular, por tragos e tematicas especificas
e pela presenca de figuras culturais, histéricas, ideologicas, sociais e comportamentais que
proporcionam estabelecer um contato, para além das fronteiras fisicas, com esse pais,
adquirindo mais conhecimentos sobre ele. Em vista disso 0s animes também podem ser
considerados uma maneira de constituir apropriacdo com tais elementos pois facilitam a
conexdo do espectador com as influéncias sécio culturais do local.

Mais do que isso, sdo producdes que facilitam uma identificagcdo rapida com seus
personagens pois desenvolvem tracos de personalidades palpaveis e ndo tdo distantes da vida

real: “Concernente ao aspecto psicologico, € interessante notar que estes ndo possuem um
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mesmo perfil genérico como ocorre nos comics Ocidentais, ou seja, 0 herdi ndo é imbativel. Ele
possui uma vida particular, que muitas vezes se assemelha a de um individuo comum, que
possui dificuldades comuns no seu dia-a-dia” (JUNIOR, SILVA, 2007, p. 66). Desse modo,
apos estabelecer um contato com esse universo comecei a perceber que de fato existiam
dindmicas no processo de conexdo dos espectadores com essas histdrias que mobilizavam
praticas através das identificacOes, sobretudo nos chamados eventos de cultura pop, conforme

sera visto mais adiante.

2.2 Efeitos da mundializacdo e consumo cultural

A exportacdo e transnacionalizagéo de artefatos culturais tem se consolidado gracas
ao processo de globalizacdo da sociedade moderna, que “vincula um mundo a um sistema, e
integra todos os horizontes mundiais como horizontes de um uUnico sistema comunicativo”
(ORTIZ, 2007, p. 24) e promove a correlacdo entre mercados internacionais, sublinhando a
importancias das tecnologias como mediadoras no processo da organizacao social. Desse modo,
é correto afirmar, de acordo com o autor, que a troca entre culturas se tornou inevitavel e
auxiliou a unificacdo de um sistema mundial que atualmente compartilha regras econémicas
ainda que integre territorios/localidades com modos de vida diferentes.

Através das tecnologias digitais, as diversas midias culturais e imagéticas tém
conseguindo alcancar mais facilmente outros territérios e fincar seus contetdos e objetos
simbdlicos mediante as redes de informacdo e comunicacdo onlines. Nessa perspectiva, 0s
“meios de comunicacgdo contém uma dimensao que transcende suas territorialidades. O circuito
técnico sobre o qual se apoiam as mensagens é também responsavel por um tipo de civilizacédo
que se mundializa. Filmes, andncios publicitarios, musica popular e séries televisivas sao
formas de expressdo que circulam no seu interior, independentemente de suas origens” (Idem,
p. 60).

No entanto, a “distribui¢ao” cultural, segundo Ortiz (2007), ndo estaria sendo
simplesmente difundida com a intencdo de democratizar o acesso as diferentes culturas, mas
sim vinculada aos interesses do mercado econdmico, sofrendo modificacBes para se integrar ao

processo de mundializagéo:

Seria mais convincente compreender a mundializagdo como processo e totalidade.
Processo que se reproduz e se desfaz incessantemente (como toda sociedade) no
contexto das disputas e das aspiracdes divididas pelos atores sociais. Mas que se
reveste, no caso que nos interessa, de uma dimensdo abrangente, englobando outras
formas de organizacdo social: comunidades, etnias e nacgdes. [...] O processo de
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mundializagdo é um fenémeno social total que permeia o conjunto das manifestagdes
culturais. Para existir, ele deve se localizar, enraizar-se nas praticas cotidianas dos
homens, sem o que seria uma expressao abstrata das relac@es sociais. (ORTIZ, 2007,
p. 31)

O autor infere que durante muito tempo as diversas culturas se mantiveram
centralizadas em seus préprios territorios, mas que o dinamismo social — que ndo se configura
de maneira estatica e esta sempre se modificando ao longo do tempo — também fez com que o
encontro entre diferentes sociedades acontecesse.

Em sua concepcdo, a globalizacdo provocou e continua provocando um certo
estreitamento e “diminuicdo” do mundo, sobretudo em decorréncia das tecnologias de
comunicacdo, unificando assim caracteristicas comuns entre os espacos. O mesmo exemplifica
essa afirmacdo ao destacar como todos os lugares, independentemente de sua localizacéo
territorial, sempre “revelam o mundo, j& que 0s pontos desta malha abrangente sdo susceptiveis
de intercomunicacdo” (Idem, p. 107). Essa “diminui¢do de mundo” também seria responsavel
pelo movimento da mundializagdo percorrer o caminho da desterritorializacdo onde os objetos

“mundializados” circulam pelas sociedades:

O mundo, na sua abstracdo, torna-se assim reconhecivel. Por isso temos a tendéncia
em detectar a mundializa¢do por meio de seus sinais exteriores. McDonald’s, Coca-
Cola, cosméticos Revlon, calcas jeans, televisores e toca-discos sdo sua expressao.
[...] a mundializacdo ndo se sustenta apenas no avango tecnoldgico. H4 um universo
habitado por objetos compartilhados em grande escala. Sao eles que constituem nossa
paisagem, mobiliando nosso meio ambiente. As corporacfes transnacionais, com seus
produtos mundializados e suas marcas facilmente identificveis, balizam o espaco
mundial. Biscoitos Nabisco, iogurte Danone, chocolate Nestlé, cerveja Budweiser,
ténis Reebok mapeiam nossa familiaridade. Sem essa modernidade-objeto, que
impregna os aeroportos internacionais (sdo idénticos em todos os lugares), as ruas do
comércio (com suas vitrinas e mercadorias em exposi¢do), os moveis de escritdrios,
os utensilios domésticos, dificilmente uma cultura tem a oportunidade de se
mundializar. (ORTIZ, 2007, p. 107-108)

Nesse sentido os sinais da desterritorializacdo da cultura se apresentam de forma
nitida nas sociedades atraves de artefatos disponibilizados pelo mercado capitalista, que sdo
provenientes ndo de uma cultura Unica e localizada, mas de diferentes organizacdes
internacionais que se mesclam para definir um produto (ex: roupas produzidas na china que sao
consumidas no Japdo nos EUA e em varios outros paises; animes e masicas japonesas que
integram frases da lingua inglesa em seus contetdos; um filme francés que é produzido por um
diretor americano e editado por um estudio alemédo, etc) (Idem, p. 108).

No entanto, o autor levanta um problema importante em relacéo a difusdo cultural
ressaltando que a importagdo e exportacdo dos objetos se submete ao apelo econdémico nédo
sendo, muitas vezes, repassado em sua forma original dado que a industrializacdo da cultura

exige uma certa padronizagdo dos produtos que irdo circular:
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A riqueza das manifestagfes culturais, especificas a certos povos, enfrenta uma
barreira intransponivel. Sua autenticidade é limitativa. Dai o interesse das grandes
corporacOes em fabricarem produtos culturais mais abrangentes. [...]JO mesmo faz a
Toei Animation com o0s desenhos japoneses. Ela se apropria de uma tradigdo
mundializada, o desenho animado, adaptando-a as historias consagradas de ciéncia-
ficgdo, aventura e melodramas. A introdugédo de técnicas como a “animacgéo limitada”
Permite ainda uma adequacdo da historia aos imperativos econdmicos; elas
economizam tempo, dinheiro, restringindo o fluxo das imagens. Mas para que 0
produto se adaptasse inteiramente a expectativa da audiéncia global, seus produtores
ndo esqueceram de um pequeno detalhe - as modificacdes graficas eliminaram os
tracos demasiadamente orientais dos olhos dos personagens” (ORTIZ, 2007, p. 200-
201)

Os objetos culturais que circulam no mercado midiatico ja ndo expressam uma
Unica originalidade dado que sdo elaborados por diferentes corporacdes internacionais que se
interligam e geram o que seria resultantes diretos de suas combinagdes. Entretanto, o fato é que
0 consumo de tais objetos, ainda assim, influencia diretamente os modos de vida e de
sociabilidade, gerando outros modelos de relacdo entre individuo e cultura.

Atualmente, as diversidades de producgdes imagéticas estdo significativamente
presentes nos simbolos de identificacdo que os sujeitos reconhecem, ressignificam e muitas
vezes integram aos seus estilos de vida. Portanto, € possivel compreender que o consumo de
tais objetos supera a propria dimensdo econbmica e passa a desempenhar outras fungdes no
tocante a sociabilidade e aprendizagem, estando susceptivel as ressignifiaces subjetivas das
sociedades e seus membros. Isto posto, ndo seria correto afirmar que os artefatos culturais atuam
apenas como impulsionadores de consumo Vvisto que 0s sujeitos, ao terem contato com esses
objetos, também podem transforma-los em dispositivos de sentido no contexto da sua vida

pessoal e coletiva.

2.3 Eventos de cultura pop ou cultura pop/japonesa?

Em 2007 participei pela primeira vez de um evento relacionado a cultura pop

japonesa® na cidade de Fortaleza situado em uma antiga instituicdo religiosa proxima ao Centro

Cultural Dragdo do Mar?*. Nessa época, mesmo ja tendo assistido a muitas animacdes, eu nunca

23 Hoje esses encontros costumam acontecer em muitos estados do pais e vém reunindo um publico significativo
de pessoas que se interessam pelos artefatos da cultura pop/japonesa. Em suas edi¢des, sempre ha algum tipo de
atividade/palestra ou exposicao para o engajamento dos espectadores.

24 O centro Cultural Dragdo do Mar é um dos pontos turisticos mais visitados da cidade de Fortaleza, sendo
conhecido, especialmente, por proporcionar uma diversidade de atragdes artisticas e culturais com diferentes
programacdes. Localizado em uma das reas consideradas nobres, perto do centro da cidade e da praia, ele oferece
acesso a anfiteatro, pragas, planetério, exposicdes, entre outras opcles, e é frequentado por muitas pessoas,
sobretudo, nos finais de semana, quando oferece mais alternativas de entretenimento e lazer.
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havia participado de um encontro aonde pessoas com 0 mesmo interesse por animes se juntavam
para interagir e trocar informagfes. O Li Chan Li* foi o ponto de partida, encontro que
oficialmente iniciou o envolvimento que passei a ter ndo sé com o mundo dos animes, mas com
a cultura nipbnica?. Sua organizacao se constituia por setor e em cada pavilhao haviam atraces
com atividades simultaneas acontecendo, caracteristica que mais tarde pude identificar como
requisito praticamente obrigatério em eventos desse género. No ambiente havia uma sala
grande reservada s6 para a exibicdo de animes - espécie de cinema improvisado - Varios
estandes que vendiam produtos relacionados a eles, um palco estruturado para os desfiles de
cosplays e apresentacGes de bandas que tocavam mdsicas japonesas, além de salas tematicas
com jogos eletrénicos e de mesa que ofereciam dindmicas e acesso aos video games. Desde
entdo venho participado com certa frequéncia desses encontros, pois sdo espacos que tém
designado papel importante no lazer juvenil cearense por trazerem uma diversidade de artefatos,
especialmente da cultura oriental. Nesse cenario € comum observar a realizacdo de atividades
que ndo seguem uma linearidade, apesar de terem um tempo programado para a sua execucao.
Sempre com muitas opgdes visuais, as vezes se torna dificil escolher um setor especifico para
“acompanhar” se o participante ja ndo estiver minimamente familiarizado com as manifestagdes
que estdo acontecendo.

A ampliacdo de mercado voltado para as producbes imagéticas do Japdo foi
determinante para a expansdo do consumo e contato pontual com varias elaboracdes dessa
cultura. Por sua vez, o surgimento de grupos que organizavam encontros para discutir sobre
esses artefatos comecou a despertar interesse por novas expressdes audiovisuais, como 0S
Tokusatsus?’, Doramas?®. O primeiro evento que aconteceu, planejado pela Associacdo
Brasileira de Desenhistas de Manga e llustracdbes — ABRADEMI, foi reconhecido

nacionalmente inspirando outros grupos a organizarem suas proprias edicdes:

O MangaCon | (Convengdo Nacional de Manga e Animé) foi o primeiro
animencontro realizado no Brasil com as caracteristicas das atuais convencoes.
Organizado em 1996, na capital paulista, foi criado pela ABRADEMI com o intuito
de divulgar a produgdo cultural midiatica japonesa e ficou conhecido ao se tornar uma
espécie de modelo/referéncia para os eventos que acontecem hoje. (PEREIRA, 2013,
p. 36)

%5 Nome dado ao evento que referenciava personalidades orientais como lutadores profissionais e personagens de
jogo.

%6 Termo também utilizado para aludir a cultura japonesa.

2.0 nome Tokusatsu é uma abreviacdo japonesa das palavras Tokusho Satsuei, que traduzida significa “filmes
com efeitos especiais”. As producdes vao desde filmes a séries com varias temporadas e se apresentam em formato
live-action (protagonizado por atores reais). Nas décadas de 80 e 90 esse género fazia muito sucesso na TV
brasileira. Disponivel em: < https://aminoapps.com//c/animaniakos/page/blog/
voce-sabe-0-que-e-tokusatsu/N1BY_3pSMuarvwwQxQrKMGBpZBeRmgMP57N> Acesso em: 3 de mar. 2019.

28 Doramas sdo novelas asiaticas ndo transmitidas em canais de TV, que geralmente podem ser baixadas no
computador em sites especificos.
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Com o aumento da popularidade, ndo so das produgdes imagéticas japonesas, mas
de outros artefatos representativos do mundo geek e pop, esses encontros ganharam uma
conotacdo plural, abragando novas esferas culturais protagonizadas por jovens. A cultura pop
se tornava entdo uma oportunidade de ressignificar praticas juvenis, considerando que parte do
publico atraido por esse universo ainda é composto majoritariamente por jovens de diferentes
lugares e classes sociais.

A denominacgdo cultura pop, atualmente usada para designar um conjunto de
praticas que podem ser vivenciadas através do contato com produtos norteados pela “logica
midiatica”, tendo como génese condutora o entretenimento (SOARES, 2014, p. 69), surgiu
através do movimento Pop Art nos EUA e no Reino Unido, ao final da década de cinquenta e
inicio de 1960 e chamava atencéo para a crise da arte na sociedade moderna.

No ambito das discussdes crescia a necessidade de compreender como a “cultura
popular massificada” - representada por diferencas estéticas e expressoes artisticas - poderia se
encaixar no contexto das representacdes sociais, uma vez que ja atendia a l6gica do mercado
capitalista atraves do consumo propiciado pelas midias imagéticas das novas tecnologias.

O termo pop vem de uma abreviacdo do “popular” ¢ origina-se da lingua inglesa,
empregada num contexto especifico para caracterizar, conforme aponta Soares: “produtos
populares no sentido de orientados para 0 que podemos chamar vagamente de massa, “grande
publico” e que sdo produzidos dentro de premissas das industrias da cultura (televisao, cinema,
musica, etc)” (2014, p. 72). Ainda segundo o autor, trazer o conceito de pop para a lingua
portuguesa pode facilmente dialogar com o entendimento construido sobre o “popular
midiatico”, mas ha possibilidade de mudangas quando relacionamos apenas ao significado de

popular:

Estas acepgBes se diferenciam quando chegamos ao contexto da lingua portuguesa,
em que também se usa a expressdo pop, aqui também se referindo a mesma ideia de
“popular midiatico” original, no entanto, ao nos referirmos ao conceito de “popular”,
temos uma ampliac@o do espectro de atuac@o das nogdes semanticas: o “popular”, na
lingua portuguesa, pode se referir tanto ao “popular midiatico” ao que nos referirmos
anteriormente, mas também — e de maneira mais clara e detida — ao “popular” como
aquele ligado a “cultura popular” (ou folclérica) e que na lingua inglesa ndao se chama
de “popular”, mas sim de folk. Entdo, ao mencionarmos a ideia de “cultura popular”,
em lingua portuguesa, estamos nos referindo a duas expressdes: a da cultura
folclérica, mas também, aquela que chamamos de “cultura pop” ou a “cultura popular
midiatica/massiva (2014, p. 73)

Esse conceito é determinante para compreender a diversidade de obras culturais
ligadas as produc6es midiaticas, como revistas em quadrinhos, filmes de super-herois, “seriados

classicos que sdo readaptados para outras linguagens, bem como os animes, mangas, games”
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(BRANDAO, 2015, p. 23). Nesse sentido alguns eventos, de modo geral, ainda que se
denominam como encontros de “cultura japonesa”, na pratica ndo se limitam a tal classificacdo
por ndo apresentarem apenas um tipo de conteudo desse universo, transitando pela diversidade
de producdes oriundas de culturas diferentes e ndo de um Unico pais.

Os eventos que acontecem em Fortaleza, por exemplo, sempre trazem em suas
propagandas algumas das atracfes como forma de chamar atencdo do publico e atrair o maior
namero de pessoas aos locais. Meses antes 0s cartazes de divulgacdes sdo compartilhados em
redes sociais e € possivel ter acesso a programacdo em sites ou nos proprios perfis criados nas
redes sociais com 0 nome do evento. Apesar da maior referéncia ser a Super Amostra Nacional
de animes, local escolhido para realizar a pesquisa de campo desse estudo, muitos encontros de
menor estrutura sdo organizados algumas vezes ao ano oferecendo opg¢des atrativas para 0s

amantes da cultura pop:

Figura 7 — Divulgacao de um evento no site da prefeitura
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Fonte: Print Screen do site da prefeitura de Fortaleza (2019).
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Figura 8 — Divulgagédo de um evento em um shopping de Fortaleza
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Fonte: Print Screen do site Marcia Travessoni (2019).

Figura 9 — Divulgacdo de um evento em Fortaleza no site de noticias nacional
do portal G1
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Fonte: Print Screen do site G1, o portal de noticias da Globo (2017).
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Figura 10 — Divulgagdo de um evento em Caninde, municipio localizado no estado do
Ceara a 119 km da cidade de Fortaleza
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O jovem José Anderson Marques vai estar promovendo no préximo dia 19 de agosto mail
edicdo do Projeto Anime Campus.

De acordo com Anderson, neste ano de 2018, o projeto sera realizado em sua 52 edigdo.
O evento que tem total apoio do vereador Sérgio Barbosa sera realizado no Campus do 1‘
Canindé.

O Anime Campus 2018 ¢ diversificado para todos os piblicos, com atracdes de cultura Geek, Bkt VET — (85) 3343 0296
Gamer, Otaku, Pop, entre outras.

Ingressos antecipados custam R$ 10,00 (dez reais) + 1kg de alimento, e no dia R$ 12,00
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Fonte: Print Screen do site portal Caninde (2018).

Figura 11 — Divulgacéo de outro evento em Fortaleza no shopping Benfica
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O universo dos jogos digitais vai tomar conta do Shopping Benfica que, de 02 a 31/08, sediaré o Arena Gamer. O evento nerd vem repleto
de atragbes para quem curte jogos online. A Arena Gamer sera espaco aberto ao pablico com série de video games para jogar,
gratuitamente. Entre as opgdes de games: RPG, BOARD E CARD GAMES. A programago contard também com Feira Geek; Campeonatos
e apresentagdes de Cosplay; torneio e shows DE KPOP. Quem se garante com o console ou kinect podera mostrar toda sua habilidade e
concorrer a prémios nos CAMPEONATOS DE JOGOS DE VIDEO GAMES. As disputas serio nas categorias: RETRO, JOGOS DE 2019 ;
ESPORTES , MUSICA E DANCA, JOGOS DA GALERA.

Mais informagées: 3243-1000.

Fonte: Print Screen do site do shopping Benfica (2019).
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Conforme exposto nas figuras acima, o termo Geek tem sido uma das denominagdes
bastante utilizadas para referenciar varios desses encontros. A expressao corresponde ao &mbito
de interesse pelas producdes eletrénicas e tecnoldgicas, desde os filmes de ficgdo cientifica aos
jogos digitais e de tabuleiros, mas também pode representar a simpatia pelo conjunto desses
elementos feitos para agradar nichos especificos, como o dos Nerds e Gamers?.

Na década de 1980 o Nerd desempenhava um papel estereotipado em séries e
producbes cinematograficas sendo sempre o sujeito inteligente, sistematico, chato e antissocial
(MATOS, 2011). Essas caracteristicas, no entanto, se reconfiguraram com o passar dos anos e
atualmente sdo trabalhadas numa perspectiva mais positiva que a anterior através de

personagens que sao intelectuais e a0 mesmo tempo carismaticos. Sobre isso:

O que surgiu como sindnimo de inadequacdo e em direta oposicdo a figura do jovem
popular e esportista da cultura do high school norte-americano, hoje comeca a ser
visto como alguém que ocupa uma posicéo privilegiada no cenéario pop-tecnoldgico
atual. Os nerds comecam a desempenhar papéis principais em filmes, séries de TV e
na cultura pop de maneira geral. De The Big Bang Theory, o primeiro sitcom nerd,
aos filmes de Kevin Smith, sempre recheados de referéncias a cultura pop, parece que
os nerds comecaram a se livrar dos esteredtipos que os condenavam em filmes
adolescentes da década de 80 (MATQS, 2011, p. 1).

Tentando enquadrar opcdes para os diferentes nichos juvenis em um mesmo
ambiente, os eventos de cultura pop vém tomando para si a missdo de incorporar diversos
elementos do universo pop para atrai-los, ainda que a principal intengdo seja alimentar um
mercado que se beneficia diretamente do consumo desses sujeitos (ALMEIDA, 2017). Ter
contato com tais producdes pode ser considerado um meio de estar por dentro dos
acontecimentos em uma sociedade cada vez mais “antenada” e sedenta por informagdo, mas ¢é
também uma forma de se manter aceito socialmente nos grupos que acompanham as novidades
midiaticas através de espacos tecnoldgicos.

E nesse sentido que ndo se pode afirmar que os elementos da cultura pop estdo
contidos, necessariamente, em conjuntos que bastariam identificar, repertoriar e descrever, pois
“gualifica, antes de mais nada, um tipo de relacdo, um modo de utilizar objetos ou normas que
circulam na sociedade, mas que sdo recebidas, compreendidas e manipuladas de diversas
maneiras” (CHARTIER, 1992, p. 184).

Isso significar que, ao receber, consumir e se conectar com esses artefatos culturais,
0s sujeitos também inferem a eles novos sentidos, tornando-os produtos manipulaveis e
passiveis a reinterpretaces. Ou seja, a relacdo estabelecida entre as pessoas com tais producoes

é que ird instituir o nivel de importancia a eles conferidos e, consequentemente, a necessidade

29 Termos criados para classificar pessoas que costumam se interessar por determinados temas ou praticar certas
atividades em grupo.
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de sua oferta nos meios de circulagdo do mercado. Uma vez que esses “dispositivos” da cultura
pop estdo circulando no meio social, as expectativas geradas pelos sujeitos assumem
caracteristicas préprias, seja para o0 sucesso ou para o fracasso do produto. Trata-se de um
“universo” onde € possivel explorar uma diversidade de conhecimentos, -culturas,
performances, cria¢des e praticas por meio do acesso as midias tecnoldgicas/digitais. Quando
chamo de universo, entretanto, me refiro & compreensdo de que, enquanto tal, € composto por
mundos diferentes que expressam suas proprias manifestacoes e saberes, dirigidos por “leis” de
divulgacéo e receptividades especificas. Mas a apropriacdo dos mesmos nem sempre acontece
intencionalmente, podendo se estabelecer de maneira indireta, através das interagdes com 0s
veiculos de comunicacédo ou das relages constituidas com pessoas que consomem e legitimam
0s produtos diariamente, atribuindo a eles uma importancia social. O consumo desses produtos
midiaticos também trouxe o surgimento de redes interativas entre os sujeitos que compartilham
gostos parecidos. Hoje é possivel encontrar varios grupos virtuais que usam a internet como um
meio de conectar seus interesses e dar novos significados aos produtos da cultura pop. Seja
atraves de foruns, sites, blogs, aplicativos e redes sociais, as intera¢fes sdo fundamentais para
o reconhecimento dos artefatos uma vez que “ajudam a articular normas de diferenciacao dentro
dos contextos contemporaneos” (SOARES, 2014, p. 74).

Nesse sentido as identificacdes compartilhadas entre os jovens em eventos de
cultura pop/japonesa permitem o engajamento destes em praticas de consumo, uma vez que
para se integrar efetivamente no meio e estabelecer redes de convivio dentro dos grupos é
necessario consumir e ter acesso aos produtos que estdo sendo expostos e disponibilizados.
Através dessas interacoes, estes jovens também se reinventam, exploram diferentes formas de

sociabilidade, se conectam com outras culturas e dao a elas novos significados.

2.4 Além de otaku, cosplayer

Em eventos de cultura pop/japonesa também é comum se deparar com 0s otakus e
cosplayers, publico que constitui parte significativa e que estd sempre participando das
dindmicas nesses encontros. Apesar de tais classificacdes ndo serem necessariamente fixas, pois
é possivel que um otaku também se considere nerd, gamer, geek, cosplayer, etc, bem como o
contrério, nas primeiras edi¢bes de eventos, tal denominacdo ainda era a mais utilizada para

indicar os sujeitos que faziam parte desse contexto.
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Usado para classificar pessoas que se conectam com as producfes midiaticas do
Japdo, o otaku configura papel importante para entender a consolidacdo do “mundo pop
japonés” como um dos marcadores significativos de préaticas juvenis. No Brasil considera-se
otaku aqueles(as) que estdo sempre acompanhando as historias de animes, mangas e tudo o que
envolve a cultura pop japonesa. Costa (2011) infere que o termo surgiu na terra oriental para
classificar pessoas obcecadas por assuntos especificos, mas que sofreu modificacdes quando
veio para o solo brasileiro:

Em terras niponicas, o termo é utilizado para se referir a pessoas que tém um interesse
por algo — como, por exemplo, computadores, um periodo histrico, carros de corrida
e aviBes militares. Esse interesse, porém, é potencializado a tal ponto em que se
desenvolve uma verdadeira obsessdo por tudo que seja relacionado ao seu objeto de
paixdo, o que normalmente acarreta uma dificuldade de interacdo com pessoas que
ndo compartilham desses interesses (COSTA, 2011, p. 2).

Apesar da expressdo ter ganhado forte visibilidade nos encontros de anime, por
outro lado, também foram surgindo olhares de estranhamento quando pessoas que se
identificavam com as animacOes manifestavam publicamente seu interesse especial pelos
desenhos. Essa visao se revela, sobretudo em nossa cultura, por ser esse tipo de midia associado
a um ambito considerado infantil que ndo deveria ser acessado pelos adultos (ISSA, 2013, p.
5). Embora os setores cinematograficos estejam investindo em obras que ja séo consumidas por
ambos 0s publicos®, ainda € comum perceber posturas resistentes quando o assunto diz respeito
ao se considerar otaku ou f& de animacdes orientais.

Além disso, em grupos os otakus costumam se sentir mais a vontade para
compartilhar seus interesses e exibir posturas relacionadas ao que assistem. Os modos de falar
sobre as obras muitas vezes refletem o apego que essas pessoas mantém com os simbolos
nipénicos e até pode gerar desconforto para quem é de “fora” e ndo se identifica da mesma
forma com tais producdes. Assim, a organizacdo de eventos especificos sobre a cultura pop
oriental foi uma forma que muitas pessoas, especialmente os jovens, encontraram de reunir
informac0es e ideias sobre 0s seus interesses em comum.

O mesmo acontece no caso dos cosplayers, que frequentam 0s eventos
caracterizados de personagens da cultura pop e reproduzem seus gestos e comportamentos
(NUNES, 2014). O termo cosplay deriva das palavras de origem inglesa Costume e play que

significa vestir e brincar, sendo usado para denominar quem pratica essa atividade.

30 Animag@es americanas como Frozen, Minions e Toy Story, por exemplo, apesar de serem classificadas no género
infantil, se destacam nas bilheterias cinematogréaficas e conquistaram uma legido de fas infanto-juvenis e adultos.
Mais informagdes:  https://forbes.com.br/listas/2015/10/20-maiores-animacoes-da-historia-cinema/#foto3>.
Acesso em: 14 mar. 2020.
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Desde as primeiras experiéncias que tive em eventos de cultura pop percebi que a
presenca dos cosplayers constituia um papel atrativo importante em qualquer encontro do
género. As roupas chamativas e os detalhes na producdo dos personagens faziam com que
muitas pessoas se aproximassem desses sujeitos para tirarem fotos e interagirem, mesmo que
de forma teatralizada, com o0s personagens representados por eles.

Para entender, no entanto, as motivagoes que levam os(as) jovens a se agregarem a
essa pratica faz-se necessario rememorar acontecimentos de anos anteriores, como os da década
de trinta, quando ela foi efetivada pela primeira vez nos Estados Unidos e revolucionou as
convencOes que visavam discutir artefatos cinematograficos e literarios da cultura pop. Esses
ensaios foram importantes pois influenciaram diretamente os eventos que hoje sdo organizados
para o publico que consome tais produgdes.

As primeiras caracteriza¢Ges aconteceram em um evento de ficcdo cientifica onde
dois jovens, Forrest J. Ackerman e Myrtle R. Douglas, apareceram vestidos com roupas que
homenageavam personagens do filme Things To Come, conhecido por narrar uma historia
futurista sobre o destino da humanidade ap6s o inicio da segunda guerra mundial (BARBOZA;
SILVA, 2013).

A iniciativa teve boa recep¢do por parte do pablico e inspirou outros eventos a
organizarem atividades especificas para quem participasse caracterizado. No Japéo a ideia foi
incorporada por muitos jovens na década de oitenta, especialmente com a ascensao dos animes,
e logo o pais se tornou reconhecido como “ber¢o” da atividade, apesar de na pratica nao ter sido
o local aonde ela se originou. 1sso aconteceu, de certa forma, em funcgéo da visibilidade que os
cosplayers japoneses alcancaram nas midias por realizarem producgdes extremamente fiéis dos
personagens.

No Brasil, apenas nos anos noventa a pratica se destacou “incentivada por eventos
que expressavam a cultura nipdnica, reconhecida mundialmente por integrar o cosplay como
uma atracdo” (NASCIMENTO, FIALHO, 2015, p. 201). Barboza e Silva acrescentam:

Ao longo dos anos a prética cosplay cresceu de forma exponencial, espalhando-se por
todas as regides do pais, e 0s maiores eventos que reinem os cosplayers chegam a
alcangar um publico de mais de 40 mil pessoas. Nesses eventos, 0s cosplayers tém a
oportunidade de se apresentarem em um grande palco, assistirem a animes que passam
em diversos telGes espalhados pelo local do evento, comprarem mangas e bonecos de
seus personagens, cantarem nos karaokés musicas japonesas, jogarem diversos jogos
com seus colegas, além de tirarem diversas fotos (2013, p. 183-184).

A producéo do cosplay geralmente envolve alguns elementos fundamentais como,
por exemplo: um planejamento pré-elaborado do(a) cosplayer para investir na sua

caracterizacdo e performance; 0 acesso concreto aos recursos para realizar gastos de materiais
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ou contratar servicos de pessoas que fabriquem os acessorios e as vestimentas e, por fim, o
tempo e a dedicacdo para ensaiar 0 que serd apresentada, uma vez que o(a) cosplayer que
participa de concursos precisa incorporar os trejeitos do personagem para ser reconhecido e ter
um bom desempenho nas avaliacBes. Cada pessoa logra de um tempo especifico para realizar
um cosplay, podendo esse ser finalizado em meses, semanas, ou mesmo dias, a depender das
condicdes do praticante e do acesso a todos esses elementos.

Embora seja comum presenciar a representacdo de cosplayers em eventos
relacionados a cultura pop japonesa a pratica pode percorrer outros ambitos, estando no
processo de fabricagdo das roupas e dos acessorios que serdo usados - por vezes confeccionados
na casa dos préprios cosplayers® - e até nos ensaios daqueles que se organizam para competir
em concursos que oferecem premiacdo. Também é comum que Se organizarem em grupos,
fazendo reunides nos finais de semana para discutir sobre a escolha dos personagens, onde
acabam aproveitando para confraternizar e compartilhar novidades sobre um jogo, um anime
novo, ou qualquer informagdo que esteja movimentando o universo da cultura pop. Tais ac6es
se tornam habitos e podem representar um estilo de vida que essas pessoas transformam em
rotinas. Giddens afirma que ““as rotinas da vida cotidiana sdo fundamentais at€¢ mesmo para as
mais elaboradas formas de organizacdo da sociedade. No decorrer de suas vidas diarias, 0s
individuos encontram-se uns com 0s outros em contextos situados de interagao” (2013, p. 75).

Nessa perspectiva, assim como o0s otakus, 0s cosplayers constituem interacfes
entre si para tratar de suas identificacOes elaborando redes de convivéncia na sociedade, pois
para muitos jovens fazer cosplay significa ter acesso a um “mundo” envolvido pelo imaginario
e pelas possibilidades de representacéo, sendo uma forma de inverter regras sociais que limitam
as atuacdes nos diferentes ambitos da vida.

Quando percebi a influéncia da pratica para o contexto juvenil de Fortaleza,
especialmente dentro da Super Amostra Nacional de Animes, passei a acompanhar com mais
interesse as manifestacfes desse cenario e aos poucos fui me relacionando com as pessoas que
faziam parte do meio, tendo como elo de aproximacéo o fato de também me reconhecer como
uma jovem otaku entre elas.

Mesmo antes de se tornar cosplayers a maioria desses jovens ja se relacionavam

com as producdes da cultura pop japonesa, um aspecto muito comum de ser observado ja que

31 Muitos cosplayers optam por fazer suas caracterizacGes do zero e a elaboram em casa, com ajuda de amigos,
familiares ou outros colegas de pratica. Por exemplo, Avner e Gih (interlocutores na pesquisa) realizaram varios
encontros antes de apresentarem no SANA e receberam a ajuda de amigos que os ajudavam nos preparativos de
seus cosplays.
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0s praticantes normalmente retiram suas ideias e referéncias de personagens das préprias
conexdes que estabelecem com as midias desse universo. Quanto maior o tempo de atuagdo e
0 numero de caracterizacdes, mais experientes os(as) cosplayers podem se tornar em suas
performances e, consequentemente, nos aspectos visuais e representativos.

Nesse sentido, ao ingressar no Curso de Mestrado fui amadurecendo a ideia de
produzir uma pesquisa com o objetivo de tentar identificar as préaticas cosplays efetivadas por
jovens cosplayers inseridos no SANA a fim analisar as dimensdes dessa atividade e sua
importancia, dado que muitos desses sujeitos, ao representarem os personagens e produzirem
suas caracterizagOes, acabam, por sua vez, elaborando performances e vivenciando outras

possibilidades de atuagéo social.

2.5 Discutindo sobre um contexto de possibilidades identitarias e escapes

Com o advento das tecnologias e das midias de comunicagédo a sociedade moderna
tem apresentado cada vez mais opcOes de “ser” e estar no mundo, oferecendo aos sujeitos
diferentes alternativas de atuacdo nos espacos em que estes interagem e compartilnam
vivéncias. Como consequéncia disso, muitos jovens tomam para si a missdo de se constituirem
enquanto individuos e serem reconhecidos nesse mundo, legitimando sua importancia em uma
realidade que ainda compreende a juventude apenas como fase de transicdo e de
desenvolvimento para outra (GROPPO, 2016).

N&o obstante, muitas vezes sdo nos grupos e nos espacgos Vvirtuais que esses sujeitos
promovem algum tipo de atividade, unidos por identificacdes, constroem suas proprias redes
de interacdo e escapismo para acessar uma realidade que Ihes permita agir e protagonizar
experiéncias®.

Embora ndo se possa (nem deva) afirmar que essa seja uma acdo exclusivamente
juvenil, pois faz parte de uma dindmica também efetivada por aqueles que acessam a “sociedade
das tecnologias” no geral, suspeito que ainda sejam 0s jovens 0s que mais ressignificam e fazem
dos espacos (tanto virtuais como concretos) locais para encontros de “misturas, transitos de
identificagdes e/ou identidades (ou ndo) e negociagdes entre grupos” (JOCA, 2015, p. 38). Ao

entrarem em cena, ajudam a moldar o sujeito “pds-moderno”, um individuo “composto de

32 Nas redes sociais, por exemplo, € comum usarem os perfis para mostrar imagens de si, através de exibicdes do
corpo, dos gostos e dos interesses partilhados, e assim serem aceitos pelos demais.
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fragmentos e vérias identidades que, ora sdo contraditorias e ndo resolvidas” (HALL, 1999, p.
12).

Para Joca, as possibilidades representativas no contexto das grupalidades juvenis
pdem na “berlinda a fixidez da identidade que vem historicamente marcando os estudos sobre
tribos juvenis e que tomam o pertencimento a um grupo como referéncia identitaria juvenil”
(2015, p.40). Concordo com o autor no sentido de que tais representacdes transitam por varios
campos de identificacdes e ndo podem ser reduzidas a um Unico parametro identitario, visto
que muitas vezes sdo fluidas e sofrem com a influéncia de diferentes estilos. O estilo, nesse
caso, seria fundamental, pois:

Apesar das trocas simbolicas e materiais de marcadores identitarios, o estilo continua
a ser marca registrada de pertencimento a determinados grupos, espacos e interacdes,
mesmo que isso ndo se constitua uma regra intransponivel. [...] Os estilos juvenis se
constituem por campos diversos de identificacGes, nos quais a estética corporal, a
variedade de gostos (estilo musical, estilo de danca, referéncias a cultura pop
japonesa) e as representac@es sociais (de classe, por exemplo), sdo tomadas como
referenciais de identificacGes e pertencimentos. (IDEM, p. 40)

Entendo que através dos estilos os jovens também podem entrar em contato com
novas formas de sociabilidades, de ressignificacdo de si e dos proprios espagos nos quais atuam,
uma vez que sdo campos “tomados por pertencimentos e referéncias”. Ao se integrarem aos
estilos transformam praticas que efetivam em atividades reconhecidas e produzem, ainda que
nem sempre de forma consciente, escapismos para se “desligarem” do mundo formalizado e
adentrar em realidades alternativas.

Em concordancia com Bueno (2005), penso que varias sdo as alternativas de
“escape” presentes no contexto atual, sendo a fantasia um dos principais recursos usados para
a “fuga” de certas convengdes Sociais que limitam nossas préaticas enquanto individuos dotados
de afetos. O autor coloca:

A fantasia é a arte do imaginario, uma imaginacao, um devaneio, um sonho acordado.
Fantasia é um dos mecanismos de defesa do ego e, portanto, aparece com freqliéncia
nos estados de frustracdo. Para reduzir a frustragdo ou crio uma imaginagao ou crio
um blogqueio de evitagdo sobre algo que possa me deixar frustrado. Muitas pessoas
aparentam ser frias, mas na realidade estdo evitando as emogdes causadas por
possiveis frustracdes. O mecanismo de defesa é um processo mental inconsciente que
possibilita ao ego reduzir a ansiedade ou estresse. S80 mecanismos de defesa a
racionalizacdo, a projecdo, conversdo, fantasia, generalizacdo, repressdo etc
(BUENO, 2005, p. 02).

Seja através dos filmes, das historias literarias, dos jogos ludicos ou redes sociais,
é no campo da fantasia que geralmente procuramos viver sensacdes e desejos reprimidos que
ndo podem ser exteriorizados. Bueno (2005) ainda ressalta que nos estados de frustracdo a

fantasia ocupa papel determinante, pois age como um mecanismo de defesa do ego —termo que
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na psicologia remete a personalidade do individuo — ajudando a bloquear emocdes negativas.
Portanto, a fantasia, enquanto &mbito imaginério, psiquico e consciente, forneceria o que o autor
ira colocar como “valvula de escape”, um lugar imagindrio para lidar com as insatisfagdes do
mundo real.

Elias (1994, p. 194) discorre que o processo civilizador® teve papel determinante
no controle dos impulsos e das emog¢Bes humanas. A incorporacdo de regras especificas nos
espacos de lazer e socializacdo durante a Idade Média, que a principio também serviam como
demarcadoras de diferenciacdo entre pobres e ricos, foram sendo remodeladas ao longo dos
séculos, mas até hoje influenciam a maioria dos individuos ocidentais.

O autor argumenta que quanto mais desenvolvida uma sociedade €, maior também
sera a individualizacdo dos sujeitos que dela fazem parte, pois é possivel que “as diferencas
entre as pessoas, sua identidade-eu, sejam mais valorizadas do que aquilo que elas tém em
comum, sua identidade-n6s” (1994, p. 107). Segundo ele, a convivéncia harmoniosa s6 pode
acontecer quando os individuos conseguem alcancar um determinado nivel de realizacdo
pessoal onde suas metas e necessidades se concretizam sem a existéncia de tensdes e agoes
conflituosas. No entanto, isso exigiria o0 controle absoluto de sentimentos e impulsos que nem
sempre podem ser controlados, de modo que quando ndo o sdo, se manifestam através de
praticas que geram “conflitos, rentincias, fracassos e colapsos devastadores” (ELIAS, 1994, p.
102).

Branddo ressalta que ao serem obrigadas a conviverem pacificamente umas com as
outras as pessoas acabam observando mais enquanto também sdo observadas, algo que ajuda o
cddigo de conduta estabelecido socialmente a ser transformado, aumentando a compulséo dos

sujeitos de policiarem os proprios comportamentos (2001, p. 103). O autor fala:

A teorizagdo de Elias sobre o controle dos impulsos inclui a discussdo sobre a
instalacdo e o desenvolvimento do autocontrole nos individuos. Esse processo
acompanha as transformacdes ocorridas no desenvolvimento das sociedades. Um dos
motivos apontados por Elias para o aumento do autocontrole foi a pressdo da
competicdo pelas diversas fungdes sociais. Na medida em que a sociedade se
diferenciava, aumentava o nimero de fungdes sociais e o grau de dependéncia entre
as pessoas, fazendo com que estas, cada vez mais, pautassem a sua conduta e seus
habitos em relacdes as outras. O autocontrole passou a fazer parte da personalidade
do individuo. (BRANDAO, 2001, p. 106)

Na concepcdo de Elias a criacdo do autocrontrole foi um constitutivo essencial para

a convivéncia humana comecar a atuar de maneira contida e assim se desenvolverem as normas

33 Em sua teoria sobre o processo civilizatdrio das sociedades ocidentais, Elias mostra como as mudancas de
comportamento dos sujeitos no periodo medieval, reguladas através de normas que instituiam como estes, de
acordo com sua classe social, deveriam atuar, foram determinantes para a construgdo de uma sociedade ocidental
que ainda hoje institui regras de convivéncia por meio do controle das emogdes.
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que regulam os comportamentos dos sujeitos diante de suas emocdes. Mas, por outro lado,
segundo ele, a complexidade das relagdes sociais também estimulou a elaboragéo de estratégias
para que esses sentimentos reprimidos pudessem ser extravasados em diferentes atividades,
fossem estas reconhecidas e aceitas no meio social, ou vistas como proibidas.*

Para Leopoldi (2010, p. 28) a vida em sociedade ndo pode se estabelecer senédo
através de contratos sociais que organizam os comportamentos individuais por meio de leis,
normas e principios especificos que caracterizam um tipo de constrangimento “inerente a vida
social”. Semelhante ao pensamento de Elias em o Processo Civilizatério (1994), o autor
compreende que somos limitados e privados de exercer nossa natureza humana em sua total
liberdade devido aos constrangimentos impostos pelas regras que orientam a convivéncia
coletiva.

Tal privagdo, presente em praticamente todos os ambitos nos quais realizamos
alguma atividade, encontra possibilidades de subversdo no imaginario e, como 0 autor mesmo
afirma: “nos termos de ilusdo, fantasia, ou entdo de um comportamento antissocial com elevado
preco a ser pago” (LEOPOLDI, 2010, p. 28). Desse modo, “escapar da realidade” praticando
algum tipo de elaboracéo aceita do ponto de vista social torna-se uma alternativa para explorar
acoes que no dia a dia ndo podem ser praticadas por “violarem” o senso comum estabelecido.

Bakhtin, filosofo russo conhecido pela obra A Cultura Popular na Idade Média e
no Renascimento: o contexto de Frangois Rabelais (1987), apresentou as ideias de vida oficial-
formal e a vida ndo oficial-informal afirmando que estas operavam paralelamente na sociedade
da Idade Média. Fazendo um contraponto as duas, 0 mesmo caracterizou a vida oficial-formal
tecendo duras criticas e a responsabilizando por instituir hierarquias e as separagdes entre 0s
sujeitos mediante leis que regulavam a sociedade na época, amparadas sob a égide da Igreja e
do Estado. Para ele, a vida oficial-formal seria na verdade uma forma de “ndo vida”, pois negava
aos individuos o direito de se manifestarem através da propria natureza.

A vida ndo oficial-informal, nesse caso, estaria presente nas manifestacdes
populares como as carnavalescas pois a aparente “desordem”, “desorganizagdo” e
“descompromisso” do evento fazia com que as pessoas sentissem no clima de informalidade a
chance de transgredirem regras instituidas, mesmo que momentaneamente. Baktin, no entanto,

idealizava os movimentos que aconteciam na sua denominacdo de vida ndo-oficial alegando

3 Exemplos de eventos e atividades que percebo como sendo “estratégias de escape” legalizadas para que 0s
sujeitos possam extravasar suas emogdes: carnaval, através do uso de fantasias; luta livre; os entretenimentos
artisticos, como o cinema, musica, danca, etc. Alguns exemplos de escapes ilegais: prostituicdo, pornografia,
crimes e outras a¢des ilicitas.
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que durante as festas carnavalescas as posi¢oes sociais hierarquicas eram colocadas de lado,
firmando um ambiente igualitario entre os sujeitos e fazendo com que lograssem do sentimento

de alegria e liberdade para se expressarem como quiserem:

[...] a alienac&o desaparecia provisoriamente. O homem tornava a si mesmo e senta-
se um ser humano entre os seus semelhantes. O auténtico humanismo que
caracterizava essas relacbes ndo era em absoluto fruto da imaginacdo ou do
pensamento abstrato, mas experimentava-se concretamente nesse contato Vvivo,
material e sensivel. O ideal utdpico e o real baseavam-se provisoriamente na
percepcdo carnavalesca do mundo, Unica no género (BAKTIN, 1996, p. 9; grifos
N0SS0S).

Assim como Leopoldi, discordo de alguns aspectos dessa “separagdao de vidas”
apresentadas por Bakhtin, pois, ao afirmar que em ambas as vidas 0s sujeitos estavam sempre
assumindo comportamentos particulares e que se diferenciavam, ele estava, ao mesmo tempo,
desconsiderando as transitoriedades comuns a vida real para defender uma visdo, de certo
modo, maniqueista, na qual uma das vidas operaria de forma necessariamente positiva e a outra

ndo. Aleém de que:

Fato é que na realidade ndo existe vida oficial em contraposicdo & néo oficial, no
sentido de que as caracteristicas de uma estejam completamente ausentes da outra. A
hierarquia, a separacdo de classes e a desigualdade social entre os individuos estdo
sempre presentes apesar de que, em alguns momentos, a ordem, a lei, 0s
constrangimentos se apresentem de maneira mais evidente. Em outros, eles aparecem
de forma mais flexivel, como acontecia no periodo carnavalesco dos tempos
medievais e acontece tambeém nos tempos modernos (LEOPOLDI, 2010, p. 29)

A visdo bakhtiniana, entretanto, € muito significativa e contribuiu de forma pratica
na producdo de conhecimento sobre as festangas carnavalescas no periodo medieval. Muitas de
suas concepgdes continuam sendo usadas, inclusive, por varios autores para compreender as
manifestacdes socioculturais da nossa sociedade, especialmente no tocante as festas de carnaval
tdo populares no Brasil.

Trago essa discussdo pois compreendo que, assim como o carnaval, praticar cosplay
também se encontra um pouco nessa percepcao de vida ndo oficial-informal apresentada, no
sentido de possibilitar que os individuos “fujam” temporariamente das suas realidades para
entrarem em um “mundo” onde as fantasias e desejos do imaginario — que normalmente ficam
reservados ao mundo considerado ndo-oficial — podem se manifestar sem correr riscos de
punigdo pela “desobediéncia da ordem”. Desse modo, o cosplay permite que os cosplayers
facam uso de sua imaginacdo ao representaram figuras de historias fantasiosas permitindo que
acessem uma realidade diferente tal como acontece em uma brincadeira; sdo autorizados a

performar estéticas, padrdes e até mesmo comportamentos.
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Retomando, apesar de interessante tal discussdo ndo é o foco principal deste
trabalho e neste contexto serve para esclarecer que as praticas sociais aqui estudadas fazem
parte de processos que ora se complementam e ora se contradizem, destacando assim a criagéo
de estratégias ou escapes para inverter a logica de “regula¢do social”, que evidencia a
necessidade que os individuos sentem de se desligarem, ainda que temporariamente, desse
sistema civilizatorio que limita as atuagdes humanas.

No trajeto da pesquisa percebi que os(as) cosplayers se deparavam com escapes
durante o processo de producdo das suas caracterizagdes, especificamente: quando estavam a
procura de um personagem para representar e se conectavam com as obras imagéticas de animes
e mangas, as quais lhes permitiam a imersdo em histérias de realidades especificas; quando
realizavam pesquisas de materiais para confeccionar as vestimentas e 0s acessorios dos
personagens (momento que também exigia imersdo e dedicacdo total ao projeto); e por fim,
quando ja estavam representado 0s personagens.

Identifico esse processo como um fazer, pois, assim como refletiu Almeida (2017,
p. 147), é uma acdo que parte desde a “interagdo” desses sujeitos com 0S personagens — as
primeiras identificacbes com caracteristicas fisicas e subjetivas destes — até um fazer que se

concretiza a partir da elaboracao de roupas, acessorios e papéis representativos.

S8o 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 o proibido vivido nas cenas cotidianas e ndo apenas nas festas carnaval.
Vestir um cosplay é uma das estratégias que eles/as utilizam para inverterem os papéis
sociais e modificarem os seus modos de vida. Ao transferirem as suas idealizagBes e
ilusdes para uma roupa, eles/as conseguem se sentir libertos para mostrar a maneira
como querem conduzir, desempenhar e viver a sua condi¢do juvenil. (ALMEIDA,
2017, p. 151)

Na proxima sessdo irei apresentar alguns dos processos que permeiam a producao
do cosplay bem como as acGes que podem ser desempenhadas pelos praticantes durante o
percurso de suas caracterizac@es, apontando direcGes e resultados distintos que desafiam esses

sujeitos em seus planos e performances.

2.6 Cosplay em producéo

Executar um cosplay, conforme ja discutido brevemente, depende de varios
elementos e acBes préticas. A confeccdo tanto pode ser feita pelo proprio cosplayer como por

alguém especializado nesse tipo de produgdo. Por exemplo, atualmente € muito comum
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encontrar praticantes que também sdo Cosmakers® e que investem um tempo significativo na
fabricacdo de pecas® e acessorios especificos. Através do manuseio de diferentes ferramentas,
esses sujeitos recorrem a técnicas artesanais e tentam aprender sozinhos como confeccionar
determinados objetos, conquistando uma série de competéncias durante o processo. Sobre isso,
Mello (2017, p. 39) especifica:

Entre as competéncias que o cosplay atualmente exige, algumas sdo: manipular
metais e termoplasticos (e.g. EVA, worbla) para montar armaduras, acessorios e
armas; costurar diferentes tecidos (e.g. couro, vinil, oxford) para confeccionar roupas
que vao desde uma simples blusa rasgada até um complicado e comprido quimono
estampado; realizar trabalhos elétricos para colocar luzes LED no cosplay; trabalhos
mecénicos para que o cosplay realize alguns movimentos (e.g. asas que abrem e
fecham); estilizar perucas; e realizar maquiagens, desde algo basico (e.g. afinar o nariz
para parecer com personagens de anime até a efeitos especiais (e.g simular o rosto
robético do Exterminador do Futuro).

O contato com todos esses objetos citados pelo autor pode ser fundamental para que
0 cosplayer realize uma caracterizacdo considerada boa e bem elaborada. Mesmo que hoje ja
seja possivel encontrar partes das vestimentas separadas, em lojas e mercados virtuais, 0s
desafios de producéo podem variar dependendo do nivel de detalhamento das roupas e das pecas

usadas pelos personagens®.

% Nome dado aqueles que se encarregam de produzir um cosplay. Geralmente sio pessoas que também
representam ou ja representaram em eventos e resolvem usar suas habilidades manuais como um meio de negécio
alternativo.

3% Em fortaleza, os cosplayers/cosmakers costumam ir ao centro da cidade para comprar os materiais necessarios
para confecciona-los. Passam horas entrando em lojas, pesquisando precgos até juntarem o que precisam e muitas
vezes vao em grupos, se ajudando durante o processo. Alguns voltam ao local varias vezes, especialmente quando
ndo conseguem achar tudo no mesmo dia.

37 A técnica de quem ird produzi-las também se torna um determinante nesse processo, pois ainda que os materiais
utilizados sejam de boa qualidade, se o trabalho manual finalizado néo corresponder a esse fator, o cosplay néo se
destaca no evento e é pouco requisitado para tirar fotos
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Imagem 2 — Cosplay de Ahri, personagem do jogo americano League of Legends®

Fonte: Site do Ufo Geeks (2019).

Imagem 3 — Cosplay de Garen, personagem do jogo americano League of Legends

N R
*0( >

Fonte: Site do Ufo Geeks (2019).

% Disponivel em: <https://ufogeeks.blogspot.com/2019/05/top-10-melhores-cosplays-de-personagem.html>
Aceso em: 03 de Jan. de 2020.
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As imagens acima representam alguns exemplos de caracterizacdo realista
encontradas em sites que divulgam o trabalho de cosplayers profissionais®®. Em outros também
é possivel encontrar referéncias isoladas das vestimentas para facilitar a visualizacdo do

cosmaker e, assim, a possivel reproducdo da roupa, conforme apresentado na figura a seguir:

Figura 12 — Detalhes da vestimenta para o Cosplay de Sub-Zero, personagem do jogo
Mortal Kombat

Fonte: Site Insomniadubai.

Mello (2017) chama atencdo para o fato de que, em contraste com paises como
EUA e Japdo, no Brasil o nimero de cosplayers que delegam a producdo de seus cosplays a
terceiros é bastante significativa. Para o autor, no entanto, isso ndo infere na participacdo dos
praticantes no processo de confeccdo pois, mesmo que eles escolham terceirizar os trabalhos,
ainda assim é comum permanecerem acompanhando e orientando os cosmakers a fim de

garantir “que o trabalho fique congruente com a sua visao” (p. 40).

39 O(a) cosplayer profissional pode ser conhecido por elaborar uma caracterizagdo extremamente detalhista dos
personagens, ganhando concursos cosplays em eventos nacionais, e/ou por ser famoso nas redes de interacéo online
ao compartilhar suas imagens caracterizado(a). Essas pessoas, dependendo do contexto, lucram através da
divulgacdo dessas fotos e ao atuarem como cosmakers.
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Outro aspecto interessante que pode ser agregado a confeccdo do cosplay, segundo
Mello, diz respeito ao tipo de imagem que o cosplayer visa passar atraves da sua caracterizacdo.
Ele argumenta que a pessoa ainda pode escolher se vai manter a reproducéo do personagem
inalterada ou se fard algumas adaptac6es nas vestimentas para que estas fiquem de acordo com
as suas singularidades fisicas. Nesse sentido, trés estratégias podem ser tomadas no que o autor
chama de traducéo da representacao:

[...] o cosplayer pode tomar trés estratégias de traducéo: (1) literal, (2) adaptada ou
(3) estilizada. Na traducdo literal (1), o cosplayer tem o objetivo de traduzir o
personagem da forma mais proxima a fonte original possivel, evitando modificar
qualquer aspecto fisico do personagem, seja a sua forma, suas cores ou seu género.
Assim, caso exigido, o cosplayer deve adaptar o seu corpo para ficar parecido com o
personagem. [...] Assim como na traducéo literal, a tradugdo adaptada (2) ainda visa
realizar um cosplay fiel ao material original, porém acredita que uma boa traducéao
esta em adaptar o personagem para o seu corpo. Ou seja, o cosplayer ainda quer ficar
parecido com o personagem, porém realizando o exercicio criativo de idealizar como
0 personagem seria se tivesse no seu corpo. [...] Diferente das outras traducdes
apresentadas, a traducéo estilizada (3) ndo vé a necessidade de manter a fidelidade
com o visual original do personagem, se permitindo liberdade artistica. Nesta
traducdo, o cosplayer modifica o personagem — e 0 proprio corpo, se necessario, para
fazer uma versdo nova do personagem em outros estilos ou género. (MELLO, 2017,
p. 37).

Os cosplays considerados ruins séo classificadas como Cospobres*® e se encaixam
nessa concepc¢do da traducdo estilizada (3). A nomeacao pode designar os(as) cosplayers que
planejam fazer caracterizacbes pouco semelhantes intencionalmente, ja que em alguns
encontros existem competi¢cdes que premiam os “piores”, colocando tal classificagio como
requisito.

Dependendo da situacdo, os cospobres também se tornam alvos de comentarios
depreciativos por parte do publico e dos proprios colegas nos bastidores dos eventos, apesar de
serem vistos, mais recorrentemente, como personagens comicos pelo fato de “transgredirem”
um pouco a caracterizacao original do personagem, utilizando recursos de baixo or¢camento e

adaptando materiais de forma despreocupada®.

40 Cospobre é o termo usado para referenciar aqueles que fazem uma representagio “pobre”, do ponto de vista
estético do personagem original

41 Importante destacar que mesmo o cospobre precisa ter alguma semelhanca com o personagem representado que
permita que este seja reconhecido pelos demais.
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Imagem 4 — Cospobre representando o personagem Zetsu, do anime Naruto, em um encontro

no Amapé

Fonte: G1, Portal de Noticias da Globo (2015).

Mesmo recebendo esse titulo, é importante destacar que todos os praticantes de
cosplay, cospobres ou ndo, precisam investir financeiramente em suas caracterizacdes para
concretizar as performances nos eventos. Os valores investidos podem ser altos, médios e
relativamente baixos, dependendo da situacdo econémica e do objetivo do praticante ao realizar
a confeccdo do personagem, mas ainda assim continua sendo uma condi¢do necessaria para
aqueles que decidem participar da brincadeira.

E possivel entender que a escolha de customizar um cospobre, nesse sentido, pode
depender significativamente desse fator, ja que realizar caracterizacdes menos elaboradas torna-
se uma alternativa para quem ndo pode gastar muito dinheiro e ndo quer abrir mao de se
produzir. Enquanto o acesso aos diferentes recursos encoraja os sujeitos a fazerem um cosplay,
a auséncia dessa condicdo, por sua vez, faz com que muitos desistam antes mesmo de iniciar o
processo.

Além do mais, adotar certas especificidades dos personagens (como o uso de
perucas coloridas e customizadas para representar os cabelos espetados, lentes de contato,
maquiagens, etc.) por mais que paregam artificiais, constitui parte do desenvolvimento do
cosplay uma vez que sdo atributos que identificam os sujeitos nessa representacdo mimética.
Assim, “ninguém acha falso demais ver cosplays com lentes de contato com cores e formatos
visivelmente ndo naturais, nem ficam incomodados em vé-los com maquiagens para afinar o

nariz e ampliar os olhos” (MELLO, 2017, p. 43) pois entende-se que fazer tais modificacdes é
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importante para uma apresentacdo mais realista, sobretudo quando o cosplayer participa de
competigdes.

Como veremos a seguir, as competicdes sdo opcdes atrativas organizadas com o
objetivo de incentivar a participacdo de cosplayers, chamar a atencdo do publico e garantir a
dindmica e o entretenimento no evento. Nesse sentido, 0 SANA foi escolhido como ambito de
fabricacdo do estudo por ter sido identificado, desde minhas primeiras experiéncias nesses
espacos, como o local que mais recebe cosplayers e efetiva agdes com o objetivo de promover

a atuacdo destes sujeitos através de atividades competitivas.
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3. O UNIVERSO SANA: SUJEITOS, INTERACOES JUVENIS E CONTEXTOS
CULTURAIS

3.1 Os primeiros ensaios

Nesta sessao irei tratar das atragdes e de algumas representacdes cosplays que foram
efetivadas na Super Amostra Nacional de animes (SANA) quando iniciei a participacdo como
pesquisadora, em julho de 2018. O objetivo é analisar esse momento de imersdo no campo e
discutir as observacdes que pude registrar no diario, uma vez que estava tentando me encontrar
e definir os caminhos da pesquisa. Durante 0 processo acompanhei as principais atividades do
evento e tentei me aproximar da area cosplay depois de alguns anos afastada desse setor.
Também realizei entrevistas com alguns cosplayers e percebi que havia novas configuracdes
em suas representacdes, tanto no ambito dos concursos como fora destes.

Para conseguir enfrentar o campo de estudo, desassociar o evento como algo que ja
havia sido explorado e que, portanto, ndo me ofereceria novidades, foi fundamental para que
compreendesse que o olhar de pesquisadora jamais seria 0 mesmo do olhar de quando atuava
como parte do publico cosplay/espectador. Nesse sentido ndo busquei seguir um planejamento
e fui vivenciando as experiéncias conforme ia me integrando nos espacos, decisdo que mais
tarde contribuiu para a elaboracdo das percepcdes que produzi sobre as representacdes e 0
ambito em si.

Na primeira imersdo acabei dividindo o tempo que lograva para transitar, explorar
0 campo e conversar com os (ainda) possiveis interlocutores usando como apoio um
cronograma disponibilizado no saldo de entrada do evento, o qual registrei no primeiro dia em
que o acessei, através de uma foto no celular. Na imagem pude acompanhar as datas, horarios
e os locais onde cada atragdo iria acontecer para dar prioridade as que estivessem direcionadas
ao cosplay.

Apenas no segundo e terceiro dia haviam atividades especificas para cosplayers na
programacdo, de modo que acabei usando o primeiro momento s6 para andar, acessar 0s setores

e observar a movimentacdo do publico e das poucas pessoas que estavam caracterizadas.

Chego no evento por volta das 11:05 da manhd e j& me deparo com uma fila
relativamente grande no pavilh@o de entrada. Muitas pessoas estavam sentadas no
chéo, desprotegidas do sol, esperando os portbes abrirem para entrarem no local.
Apenas meio dia a entrada foi liberada e quando consegui acessar 0 espago percebi
que os corredores ja estavam sendo ocupados por jovens que gritavam e andavam de
um lado pro outro, seguindo diferentes dire¢des, provavelmente em busca de algum
setor atrativo para acompanhar. Como queria observar a movimentagéo nas areas
centrais, onde geralmente os cosplayers apareciam para tirar fotos, esperei um tempo
até avistar os primeiros e fiquei surpreendida com a quantidade infima de pessoas
performando. Descobri que na programacéo disponibilizada em um painel de
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entrada, especificamente nesse dia, ndo haveriam atividades direcionadas a eles.
(Diario de campo, 27/07/2018)

Os cosplayers que véo para transitar e 0s que participam dos concursos ocupam
lugares diferenciados no evento, embora fagam parte da mesma categoria atrativa que diverte e
chama a atencdo dos espectadores. Nos dias que acontecem as atividades competitivas que
premiam as melhores caracterizag@es (geralmente sabado e domingo) é comum perceber que o
fluxo de cosplayers € consideravelmente superior ja que a concentracdo de pessoas transitando
no encontro também costuma ser, sobretudo por decorrer em um de final de semana“2.

Embora existam muitos encontros organizados em diferentes locais de Fortaleza,
0 SANA permanece sendo o mais reconhecido da regido em termos de diversidade e estrutura.
Com o sucesso das primeiras edigdes ele terminou por se dividir em dois momentos. Um deles,
conforme dito anteriormente, acontece no periodo de julho e é considerado o maior do ano para
reunir o publico que gosta de animes, mangas, jogos eletrénicos, card games®, k-pop*,
cosplays, artistas, influenciadores digitais, entre outros.

Para participar da edigéo de julho comprei 0s ingressos com antecedéncia e fiquei
acompanhando as novidades por meio do Instagram* para me atualizar sobre as atracdes que
estariam presentes. Dubladores de personagens icénicos de animacgdes e artistas japoneses
como Akira Kushida, conhecido por cantar as cangdes de animes e tokusatsus, ja estava
confirmado para se apresentar no primeiro dia, assim como a banda Flow, que ficaria

responsavel pelo show de encerramento.*

42 Decisdo estratégica tendo em vista que parte do publico que frequenta estuda durante a semana ou trabalha em
horario comercial. Além disso, a maioria dos eventos possuem caracteristicas semelhantes, como a escolha dos
finais de semana para realizar suas edi¢Oes e a organizacdo de setores especificos para receber observadores em
cada sesséo

43 O termo deriva de uma sigla inglesa, TCG, ou Tranding Card Games, usada para se referir aos jogos de cartas
colecionaveis.

44 Korean Pop Music, ou k-pop, é um estilo de musica pop sul-coreana com ritmo dangante que muitos jovens
costumam coreografar nos eventos de cultura pop. Geralmente é composto por um grupo de cinco a quinze pessoas
que cantam e dangam ao mesmo tempo.

45 Rede social criada em 2010 que permite aos seus usuarios compartilharem fotos e videos sob o efeito de filtros
variados. Através da opgdo “seguir”, semelhante a do Twitter, 0s membros podem receber informacdes visuais de
outros perfis, fazer comentarios e acompanhar as publicagdes.

46 Essa banda era a mais aguardada pelo publico por tocar as principais aberturas do anime Naruto
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Figura 13 — Informagdes sobre as atragdes do SANA 2018
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2018 nos dias 27, 28 e 29 de julho!

VENDAS ONLINE ACABAM NA MADRUGADA DO
DIA 27/07!

CONVIDADOS CONFIRMADOS
FLOW

Marcelo Campos: dublador de personagens como
Trunks do Futuro (Dragon Ball Z), Edward Elric
(Fullmetal Alchemist), Mu de Aries (Cavaleiros do
Zodiaco) e Yugi (Yu-Gi-Oh!). Estara no evento no dia 28

de julho.

Fonte: Print Scream do site Sympla (2018).

Meses antes dos encontros acontecerem os convidados confirmados séo divulgados
nas plataformas virtuais, Instagram, Facebook e Twitter. I1sso possibilita que o publico possa
interagir diretamente com os organizadores, deixando observacGes e comentarios sugestivos
para as edicdes futuras. O uso das redes sociais torna-se uma ferramenta de aproximacao
importante e um meio desses sujeitos se atualizarem sobre mudancas e novidades que surgem
diariamente no universo da cultura pop:

Tanto o Facebook como o Twitter sdo considerados comunidades virtuais,
plataformas sociais que possuem fungdes conversacionais que promovem a interagao
social entre os usudrios. Em Ambos é necessario realizar um cadastro, criando uma
conta gratuita, com senha e nome de usuario, chamado de perfil. O Twitter permite
uma maior difusdo de informacfes de forma limitada, com 140 caracteres. As
informacdes sdo distribuidas para outros usuarios que seguem determinados perfis.
Os seguidores que podem se apropriar das informacfes, respondendo-as ou
compartilhando-as através do botdo Retweetar (BRANDAO, 2015, p. 26-27)

7

Além disso, em algumas dessas plataformas também é possivel encontrar
comunidades fechadas direcionadas a discussdo especifica de conteidos sobre cinema, revistas

em quadrinhos, eventos e outras produgdes, que realizam um exercicio de interacdo mantido
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pelas identificacdes com tais artefatos e pelas relagdes que se formam dentro dos “subgrupos”
que passam a criar através desse acesso (BRANDAO, 2015).

Destaco a importancia das redes online para compreender como as interagdes entre
grupos juvenis que frequentam os eventos de cultura pop japonesa se constituem uma vez que
muitos utilizam as tecnologias digitais para ter acesso a conhecimentos desse universo e se
engajarem em atividades relacionadas a cultura pop, encontrando, assim, possibilidades de
interagir em coletivos e adquirir repertdrios culturais.

Quando finalmente se renem no SANA, a maioria destes jovens ja esta
participando de grupos e familiarizados com as atragdes que sao expostas, fazendo do espaco
apenas um local para manifestar seus interesses, consumir e efetivar praticas diversas. Matos
(2003) argumenta que esses sujeitos, independentemente de suas condi¢fes sociais, buscam
consumir através dos meios de comunicagdo para serem bem vistos e aceitos aos olhos de uma

sociedade que ainda exclui e segrega diferencas. Conforme aponta Almeida (2017, p. 24):

Para driblarem essa exclusdo, elaboram varias saidas criativas para as inimeras crises
de realizagdo cultural na vida contemporanea. [...] transformam préaticas culturais
comuns e incomuns em recursos e espacos socialmente disponiveis para 0 mundo,
declarados como formas de diversao juvenil para expandir as fronteiras de expressao
cultural, festividade sociais e criatividade pessoal (através do corpo, vestuério,
musica, voz, imagem).

Tracando um paralelo com as observacdes que pude realizar inserida no campo,
percebi que as manifestacdes que aconteciam no evento eram sincronicas e que 0S espagos para
receber determinados nichos juvenis elaboravam estratégias especificas e seguiam um
cronograma a fim de garantir que os sujeitos participassem, consumissem, mas que também
retornassem nas outras edi¢cdes, como era 0 caso de uma jovem que conheci na fila de espera,
antes de acessar 0 encontro, e que conversou comigo explicando os motivos que a levavam a

participar da Amostra anualmente:

No tempo que fiquei em pé na fila de entrada acabei conhecendo com uma moga de
vinte e trés anos que estava a minha frente e contava que, com exce¢do desse
encontro, sempre chegava algumas horas antes do portdo abrir, pois gostava de
conferir os setores ainda vazios e sem grande movimentacao. Rindo, bem-humorada,
a mesma revelou que desde os doze anos saia de sua cidade natal — Quixada — para
aproveitar o momento em Fortaleza e que era consumidora assidua de animes, HQs
e mangas. Através do celular, a mesma me mostrou imagens de alguns desenhos que
havia criado para participar do concurso de melhores desenhistas. Um deles havia
sido responsével por premia-la no ano anterior, estava pintado com cores vivas e
parecia ser extremamente dificil de tracar por conta dos detalhes. Com a expressao
de satisfacdo no rosto, ela admitiu que o amor pelos desenhos era um dos grandes
fatores que a fazia participar desse meio, mesmo que para isso precisasse se deslocar
de uma cidade a outra. (Diario de campo, 27/07/2018).
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N&o seria correto afirmar que a atuacdo de jovens como essa moca limita-se as
classificacdes de faixa etéria socialmente estabelecida visto que, para muitos deles, o importante
séo as relacGes de afeto fabricadas com os elementos que podem compartilhar nesse contexto.
Pode-se dizer, inclusive, que publico presente no SANA h& muito tempo ndo € mais constituido
apenas por otakus, cosplayers, gamers ou por aqueles que sdo interessados pelos artefatos
especificos da cultura pop japonesa, mas também por pessoas que Nndo Se encaixam
necessariamente em alguma categoria e preferem nao ser classificadas, como diria Joca (2015,
p. 40): “sdo jovens “normais” ou “comuns” que, ao adotarem uma politica dos “sem estilo”,
(re)criam negociacdes e “temporalidades sobre modos de vida nas sociabilidades juvenis”.

Identifiquei tracos dessa pluralidade juvenil quando tentei acompanhar o tamanho
da fila logo que cheguei a entrada do evento, e percebi que havia jovens de diferentes estilos,
idades e comportamentos interagindo em grupos. A maioria trazia consigo, através das
roupagens e acessorios utilizados nos corpos, simbolos que representavam suas identificagdes
com os artefatos anunciados pelas midias, seguindo interesses que, ora se assemelhavam e ora
pareciam se distanciar.

O seguimento de uma “estética corporal juvenil”, conceito trazido por Joca, esta
diretamente associado a adocdo de estilos e o desejo que esses sujeitos tém de serem
reconhecidos como pessoas diferentes “estilosas”, “transadas” e “maneiras”, tinicas dentro de
um determinado seguimento social: “essa valorizagdo da imagem, do estilo que se projeta no
corpo, se da em virtude de sua apropriacdo como referente de identificacdo e pertencimento,

mobilizando territorialidades, sociabilidades e intera¢des” (2015, p. 123).
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Imagem 5 — Foto tirada na fila de entrada do primeiro dia de

evento

Fonte: arquivo pessoal da autora (2018).

Importa ressaltar que, aparentemente, ndo ha uma definicéo de classe, raca e idade
desses frequentadores, sendo o ponto de semelhanca mais marcante que pude identificar o fato
de serem pessoas jovens e aficionadas por alguma producéo da cultura pop ou cultura pop
japonesa. Apesar dos ingressos nao serem tdo acessiveis, podendo os valores alternarem entre
30,00 a 50,00 reais, ha iniciativas do governo para liberar a entrada de estudantes de escola
publica nos primeiros dias da Amostra e parcerias com veiculos de informagdo que premiam

ingressos atraves de sorteios por radio ou sites.
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Figura 14 — Noticia sobre a liberacdo de ingressos do SANA para alunos de escola
publica

B Entrada(8)-lo X | ¥ Cavaleirosdo? X | % Padrdo (fempl: X (57232 n0lidc X | @ confecgiodo Trabalhe no /

< ¢ @ ® O & intranet.smefortaleza.ce.gov.br/index.php/78-noticia-em-

i SISTEMAS i WEBMAIL ESCOLAS i CANALDAEDUCACAO  : PORTAL DO SERVIDOR

abertura do Sana 2018, um dos maiores eventos de cultura pop e geek do Brasil, no Centro de
Eventos do Ceara. Acompanhados de profissionais das escolas e da Secretaria Municipal da Educacdo (SME), os estudantes puderam assistir a shows musicais, desfiles de cosplays, salas
tematicas e salas de games, entre outras atracdes.

Cerca de 2 mil alunos de 40 escolas municipais participaram, nesta sexta-feira (27/07)

A agdo, uma parceria inédita da Secretaria Municipal da Educacéo (SME) com a organizacdo do Sana, teve como objetivo fomentar a criatividade, autonomia e protagonismo estudantil, a partir
das diversas tematicas que fazem parte do evento, como filmes, seriados, cosplays, animés, games e muita diverséo. A atividade, j valendo como encerramento das férias, também marcou o
inicio o Agosto+, programacéo especial em comemoragéo a0 Més do Estudante na Rede Municipal de Ensino de Fortaleza
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Fonte: Site da Prefeitura de Fortaleza (2018).

Tais agdes viabilizam o acesso de jovens de diferentes contextos sociais ao evento,
fazendo com que as praticas elaboradas no espaco, por sua vez, também se configurem e
apresentem diversidades de representacdes juvenis. Desse modo, 0s transitos no SANA também
acontecem mediante a fluidez dos participantes entre um setor e outro, ja que estes podem
escolher estarem ou ndo em certos espacos, criando formas singulares de acesso e identificacao
no encontro. No tépico seguinte apresentarei as atracbes mais acessadas pelo publico e que séo
constituidas, especialmente, por jovens que consomem determinados artefatos culturais. Em

paralelo, citarei brevemente como esses setores se organizam e sdo distribuidos pelo evento.

3.2 Explorando os espacos atrativos

No ambito externo do SANA ha uma grande divisdo de setores organizados por
tematicas que expdem apresentacdes, vendas de produtos ou exposi¢Bes de artistas locais. Na
sexta feira - primeiro dia de evento - aproveitando que ndo haveriam atividades de palco

direcionadas ao cosplay, sai para transitar e explorar as atragdes que ainda ndo conhecia bem,
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como o setor Artist’s Alley*’, que incentivava a divulgacdo de artes produzidas por ilustradores,
desenhistas e profissionais iniciantes. Entrei na area para olhar alguns desenhos e fiquei
incomodada com a lotag&o e o barulho estrondoso do espaco que, por estar instalado no pavilhdo
principal, recebia um fluxo rotativo de pessoas e era usado como ponte de acesso para as outras
atracGes. Cada artista ficava sentado atrds de uma mesa com seus trabalhos expostos para
exibicdo/venda e a maioria deles se inspiravam em personagens de jogos, filmes de super-

herGis, animes japoneses e animacdes de produtoras americanas.

Imagem 6 — llustracOes da mesa de um artista no SANA de julho de 2018. Todas estavam

a venda com valores que alternavam entre cinco e dez reais

Fonte: arquivo pessoal da autora (2018).

Comprei algumas ilustracbes “como das fotos acima” de producdes que eu ja
gostava, produzidas por um jovem que estava semicaracterizado de um personagem de anime
e em seguida perguntei se ele ja esteve presente nas edi¢fes anteriores expondo essas artes, pois
fiquei interessada em adquirir outras imagens no futuro. Ele me contou que aquela era a sua
primeira vez e que dificilmente voltaria ao encontro seguinte para fazer o mesmo, pois o tempo
gue passava no setor fazia com que perdesse as atragdes que gostaria de acompanhar e sendo

pouco o lucro obtido, ndo compensava expor 0s desenhos devido o trabalho e os gastos de tal

47 Traduzindo para o portugués significa “beco dos artistas”.
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processo. Pela expressdo que fez ao comentar isso, este Ultimo parecia ser o motivo principal
da desisténcia.

Embora o publico que va sé para curtir as atraces seja preponderante, hd muitos
que querem aproveitar a oportunidade para divulgar e lucrar com seus trabalhos, ajudando a
movimentar o consumo no local. Entretanto, nem todos os artigos que séo ofertados no SANA
parecem possibilitar um retorno financeiro aos seus vendedores ja que a opg¢des sdo numerosas
e é preciso lograr de um diferencial para chamar a atencdo do publico, seja através dos valores
ou no modo de propagandear os produtos. Percebi isso quando notei que as mesas de
ilustradores vizinhos, que divulgavam desenhos de animacGes populares recentes, eram as que
mais recebiam compras, embora tenha ficado especialmente feliz por encontrar no espaco deste
jovem as artes das midias que eu tanto apreciava.

Quando sai de 1a me dirigi ao primeiro andar do pavilhdo para procurar outras
atracOes visitei a sala designada para os jogadores de tabuleiro e RPG, que tem capacidade para
receber mais de 50 pessoas e costuma ficar localizada proxima as salas tematicas*® de Harry

Potter, Tokusatsu e K-pop.

No ambiente muitas mesas estavam preenchidas de pessoas que jogavam partidas
recém iniciadas e havia um balcdo de vidro com varias cartas, jogos classicos e
revistas fixados para exposicdo. Em poucos minutos percebi uma movimentacao
estranha do lado de fora da sala e segui acompanhando o fluxo da multiddo para
conferir o que estava acontecendo. Na realidade o barulho vinha de um teléo
instalado no setor ao lado que exibia clipes de grupos famosos de k-pop. Varias
meninas e meninos dancavam ao som das musicas e tentavam reproduzir as
coreografias como os k-idols*® formando uma espécie de roda improvisada que
destacava, vez ou outra, os passos de quem sabia dangar com mais técnica. O ritmo
contagiante rapidamente juntou curiosos e fés do estilo para se agregarem ao espago.
Também era possivel localizar banners com o rosto dos idols espalhados nas paredes,
0 que gerava reagdes diversas dessas pessoas, como euforia e manifestacGes de
carinho, efetivadas através de fotografias fazendo alguma pose com as imagens.
(Diério de campo, 27/07/2018).

O k-pop, ou Korean Pop Music, € um fenémeno da cultura pop coreana que tem
sido reconhecido mundialmente, sobretudo nos paises orientais e ocidentais, e vem ganhando
forte visibilidade nas esferas de consumo do universo pop. Desde as edi¢fes de 2007 0 SANA
realiza concursos e outros tipos de entretenimento para atrair 0s amantes desse género, tendo
em vista que é uma manifestacdo cada vez mais prestigiada por jovens e promove 0

consumismo frenético mediante a comercializacdo de produtos relacionados a ele.

48 Como o prdprio nome apresenta, as salas tematicas sio espacos onde producdes midiaticas de diferentes temas
ganham destaque e recebem pessoas, geralmente interessadas no assunto, para socializarem e trocarem
informacdes a respeito.

49 Nome dado aos integrantes que formam os grupos de K-pop.
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Com a expansao e valorizacdo da arte nacional e regional, a Coreia do Sul comegou
a desenvolver suas proprias producdes culturais e a se inserir no mundo da cultura pop asiética.
Tal movimento ficou conhecido como Hallyu®, fazendo referéncia a popularidade das midias
como novelas, filmes e masicas pop produzidas no pais. O Hallyu acabou se tornando uma
maneira estratégica de efetivar a insercdo da Coreia no mundo cultural asiatico e,
posteriormente, ocidental (IADEVITO, 2014):

De esta manera, el K-pop es hoy la expresion artistica y cultural que lidera la
expansion del Hallyu configurando la denominada ‘Segunda Ola Coreana’, la cual
presenta renovadas caracteristicas respecto de aquella ‘Primera Ola’ nacida a finales
de los afios noventa sobre la base de la emisién de telenovelas y productos
cinematograficos. [...]. Asi, en el Gltimo lustro, el pop coreano paso a ser el género
musical de exportacion por excelencia logrando amplia penetracion cultural em
distintos paises, y en las principales ciudades del mundo (p. 1-2).

Belus (2016) pontua, no entanto, que o reconhecimento do k-pop so se firmou
atraves de um processo de aceitacdo demorado por parte da populacdo sul-coreana, pois
inicialmente o estilo das musicas era muito similar ao dos grupos de pop japonés. A mesma
destaca que isso deve ter acontecido em “consequéncia de um ressentimento coletivo historico
pela ocupagao japonesa na Coreia durante a expansdo imperialista do Japdo” (p. 16-17). O fato
€ que somente nos anos noventa, ao sofrer influéncias dos estilos musicais de Rap e Hip Hop
americano, 0s grupos de k-pop comegaram a desenvolver “letras romanticas e uma ou outra
musicas-denuncias que criticavam, por exemplo, a rigidez do ensino na Coréia entre outros
temas locais. Foi 0 comeco de uma nova era para o k-pop (e para a masica Coreana em geral)”
(p.15).

Quando veio para o Brasil, 0 estilo cativou jovens de varios lugares do pais e fincou
vinculos com os encontros de cultura pop, que atualmente organizam competicdes de grupos
covers para coreografar as dancas tal como os idolos coreanos, reunindo assim uma legido de
fas em quase todos os encontros. No setor onde ficavam os estandes de vendas — posicionados
estrategicamente no maior pavilhdo — havia varias lojas vendendo objetos especificos para 0s

k-popeiros(as):

%0 Um neologismo que faz aluséo a disseminagéo da cultura sul-coreana.
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Imagem 7 — Estande de vendas de produtos relacionados aos

grupos de k-pop no SANA

Fonte: arquivo pessoal da autora (2018).

Além de produtos do tipo, camisetas de filmes, séries, animes, corddes, pulseiras
com simbolos de jogos, bandanas, bonecos colecionaveis de personagens consagrados, mangas,
revistas HQs, cosplays para trajar na hora e mais objetos variados também constituiam seu lugar
nas “vitrines”. Em todas as edicOes esse espaco é reservado para estimular o consumo dos
participantes. Apesar de existirem muitas opcbes de artefatos para quem tem interesses
especificos, hoje em dia a maioria das lojas que comercializam as pecas no SANA também

podem ser encontradas em alguns locais da cidade e até em lojas virtuais.
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Imagem 8 — Estandes de vendas de comidas coreanas e camisetas tematicas

% . 1

Fonte: arquivo pessoal da autora (2018).

Imagem 9 — Estandes de vendas de acessorios e canecas tematicas

Fonte: arquivo pessoal da autora (2018).

Ao lado dos estandes visualizei a Arena Sana Games - ASG, setor organizado para
guem quisesse ter acesso aos jogos eletrénicos. Ela estava dividida em duas partes: a primeira
ficava reservada ao uso de jogos em computadores onde alguns jovens, publico

preponderantemente masculino, usavam fones de ouvido e se mantinham atentos aos desafios

que apareciam nas telas.
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Imagem 10 — Arena Sana Games

Fonte: arquivo pessoal da autora (2018).

Na segunda divisdo os videogames em consoles®! distraiam a outra parte do publico
gamer. Jogos classicos como Castlevania Symphony of the Night e Super Mario Bross® eram
os mais disputados na fila que se formava para quem ansiava uma chance de se aventurar nas

fases nostalgicas dessas criacoes.

Fiquei na fila para ter uma chance de jogar na Arena e depois de uns 15 minutos
finalmente consegui os controles e rememorei 0s joguinhos que havia acompanhado
durante parte da minha infancia. A relagdo que construi com esses artefatos sempre
trouxe a sensacéo de bem estar ao revisita-los, pois, embora remetesse & memarias
produzidas em torno de uma imersdo virtual, ao mesmo tempo, correspondia a
emocdes, sons e imagens concebidos numa realidade concreta, de um tempo que
existiu e me marcou. Portanto, encontra-los ali era uma oportunidade resgatar esses
sentimentos. (Diério de campo, 27/07/2018).

Vi que la também eram organizados campeonatos® que serviam de estimulo para

manter os dois espacos funcionando. Entre as premiag6es, algumas ofereciam dinheiro, brindes

51 Alguns exemplos de video games populares em consoles: Playstation 4, Xbox One, Super Nintendo.

52 Castlevania Symphony of the Night é um jogo classico desenvolvido pela produtora Konami que incorpora
elementos de acéo e aventura; Super Mario Bross é uma mistura de aventura e fantasia e foi criado por uma das
Empresas de jogos mais conhecida do mundo, a Nintendo, em 1985.

%3 Normalmente os campeonatos na ASG s&o realizados da seguinte maneira: os participantes podem se inscrever
através de um formuldrio que fica com o organizador responsavel, assim que acessam o local, e esperam serem
chamados para disputarem fases dos jogos que escolheram. Somente aquele que ganhar um nimero x de partidas
¢ apresentado como o vencedor no final e recebe a premiacao.
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de estandes e ingressos para a proxima edicdo do evento. O Ultimo setor que visitei nesse dia

foi o Art & Fest, instalado no mesmo pavilhao.

Imagem 11 — Setor Art & Fest

"

Fonte: arquivo pessoal da autora (2018).

Nele aconteciam as palestras com os artistas convidados, 0s concursos cosplays
(desfiles e apresentacdo Insana), as apresentacfes de grupos k-pop e demonstracGes de artes
marciais. Para receber os espectadores, filas de cadeira ornamentavam o caminho até o palco e
garantiam a comodidade do publico.

Apesar do cosplay ser uma das atracbes mais importantes do evento, hd outras
alternativas para a elaboracéo de representac6es dos grupos juvenis que frequentam a Amostra,
conforme foi descrito acima na apresentacdo dos setores que visitei. E possivel afirmar que
todos eles, juntamente, constituem o que um evento de cultura pop precisa oferecer para ser
acessado pelos jovens.

No tdépico seguinte discutirei as primeiras impressdes no tocante as dinamicas
cosplays que pude observar no SANA a partir das anotac@es registradas no diario de campo.
Esse momento foi essencial para entender como o0s(as) cosplayers ocupavam 0s espagos € se
diferenciavam nas performances representativas, tanto no ambito das competicdes como fora

delas.

54 Atualmente o Insana é a Unico concurso destinado &s apresentacdes teatrais dos cosplays. A categoria é
semelhante & competi¢do tradicional e pode ser disputada individualmente, em duplas ou grupos maiores. O prémio
para o(s) melhor(es) desempenhos consiste em uma viagem internacional paga pelo evento, ou um valor revertido
em dinheiro para aqueles que optam por ndo sair da cidade.
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3.3 Dois tipos de cosplayers?

No sabado, 29 de julho, fui ao encontro com a intencdo de observar as praticas
direcionadas especificamente ao cenario cosplay considerando que na sexta feira (28/07) o
fluxo desse publico havia sido relativamente fraco em participacdo. Nesse dia o desfile era o
momento mais esperado no setor Art & Fest, assim como as palestras com os dubladores de
jogos e filmes populares da cultura pop.

O desfile € um concurso que ja esta presente ha varias edi¢des no SANA, sendo
uma das dinamicas competitivas que recebe grande participacdo de cosplayers. O momento
acontece quase no final do evento e é uma das ultimas atracdes do segundo dia. Os cosplayers
que se inscrevem na categoria de desfile sdo chamados para ficarem perto do palco e quando
escutam seus nomes serem anunciados pelo apresentador, sobem e fazem poses ou realizam
alguma performance enquanto o publico tira fotos, filma, grita e produz diversas reacdes.

Ansiosa para Vvé-los, cheguei cedo ao setor e marquei meu lugar nas primeiras
fileiras antes que estivessem todas ocupadas e eu sO conseguisse de assisti-los de longe. O
concurso acabou atrasando e sO comegou depois que todos os grupos de k-pop haviam se

apresentado, mais ou menos 40 minutos depois do horario pré-estabelecido.

Boa parte do publico que estava assistindo as apresentacGes de K-pop sairam do
espaco e foi notavel o nimero de cadeiras vagas que ficaram disponiveis apés essa
atracdo. Felizmente, quando o apresentador do desfile subiu ao palco e fez os
primeiros anuncios do concurso, notei a chegada de mais espectadores ansiosos pelo
inicio das performances. Herdis de filmes da Marvel, protagonistas de animes
populares, animagdes da Disney, anti her6is e vildes de jogos, a variedade de
cosplayers que subiam no palco trazia surpresa e nostalgia para quem acompanhava
e ao mesmo tempo interagia com o vai e vem de cosplayers, fosse através de gritos
ou aplausos. (Diario de campo, 2018)

Alguns cosplayers, naturalmente, chamavam mais atencdo do que outros
provocando torcidas. Em geral, aqueles que se caracterizavam com trajes detalhados e usavam
armaduras no corpo, capacetes com leds ou maquiagens e perucas personalizadas. Percebi que
0 publico dava importancia especial aos participantes que tinham presenca de palco e eram
carismaticos durante as performances, reagindo com gritos e aplausos continuos.

Tais reacOGes sdo determinantes para a manutencdo do clima de entretenimento
durante esses episodios. Se a performance ndo for capaz de gerar qualquer tipo de retorno dos
espectadores, indiretamente é compreendido que a missdo do participante ndo foi concluida
com éxito. Constatei isso quando percebi que os favoritos eram ovacionados e recebiam elogios
acompanhados de vociferagdes marcantes, dos tipos: “perfeito!”, “lindooo” e “ja ganhou!”,

enquanto aqueles que ndo se destacavam ouviam poucas pessoas respondendo as suas acoes.
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Ao todo, no concurso, eram mais de cinquenta cosplayers desfilando. Rafa-San ja
havia me explicado que parte significativa se resguarda para atuar em competi¢cdes uma vez que
inseridos nelas tém mais chances de serem vistos e estimados no evento. Aparentemente, a
maioria que estava desfilando nesse dia ndo havia andando pelos corredores, conforme pude

observar nos dias anteriores.

Imagem 12 — plateia aguardando o desfile de cosplayers comecar

——

Fonte: arquivos pessoais da autora (2018).

Rafa também revelou que é muito comum perceber essa separacdo dentro do
SANA, de “cosplayers que competem e cosplayers que fazem personagens sé para tirarem
fotos e andar pelo evento ”. Segundo ele, os que decidem se apresentar concentram-se mais na
confeccdo de suas vestimentas ja que a boa producdo é um dos critérios para ganhar destaque
diante dos demais concorrentes.

No entanto, no ultimo dia de evento me surpreendi ao ver que haviam muitos
cosplayers usando vestimentas complexas enguanto se mantinham distantes do setor Art &
Fest, local reservado as apresentagdes. Ao tentar me aproximar de uma jovem que estava

realizando crossplay®® de Mario, Maria-Chan¢, para saber o que ela achava dos concursos e se

% Termo utilizado para referenciar cosplayers que invertem o género dos personagens que decidem representar e
fazem uma versdo masculina ou feminina dos trajes e acessorios destes.
%6 Nome ficticio.
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ja havia participado de algum, notei que os objetivos de um praticante para outro podiam ser

bem diferentes.

Imagem 13 — Crossplay do personagem Mario do

jogo Super Mério Bross

Fonte: arquivos pessoais da autora (2018).

Maria-Chan foi simpatica e me deixou registrar uma foto sua antes de iniciarmos a
conversa, mas pareceu desconfortavel quando perguntei se ela poderia falar de sua atuacéo
como cosplayer. Nesse momento percebi que seria dificil estabelecer contato com outros
praticantes, especialmente aqueles eu ndo conhecia, pois além dos cosplayers ja serem
frequentemente abordados para tirarem fotos enquanto se deslocam pelo evento, muitos ndo
querem ter a diversao interrompida para responder questionamentos com finalidade académica,
demonstrando desinteresse imediato.

Felizmente, no decorrer das perguntas sobre a escolha do seu cosplay e dos elogios
que fiz sobre a confeccdo de roupa que estava usando, Maria-Chan foi se mostrando mais a
vontade para fazer alguns comentarios, embora ndo aprofundasse a discussdo. Ela contou que
tinha apenas 15 anos, era estudante e adorava o jogar o jogo do Super Mario Bross e que por

isso havia escolhido o protagonista para interpretar, independente dele ser homem.
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Por ser um personagem muito popular e usado em VArias caracterizagdes
crossplays, Maria-Chan admitiu que ndo teve dificuldades para realiza-lo e que até preferia
fazer cosplays simples como ele s6 para andar e tirar fotos, ao invés de escolher personagens
que carregam mais acessdrios no corpo. Quando a questionei sobre o que achava das
competicdes, ela frisou com muita cautela: “O cosplayer de competicdo é visto de forma
diferente porque ele ndo vem s6 pra estar aqui no evento e se divertir, como eu faco, ele quer
a caracterizagdo perfeita do personagem e tem que seguir exatamente as regras dos
concursos”.

De fato, quando acessei 0s bastidores do Art & Fest, que ficava em um pavilhao
isolado atrés do palco principal, vi que muitos cosplayers se preparavam ou terminavam partes
de suas vestimentas no chéo, ficando fora das areas principais e dos flashs fotograficos. Rafa-
San me contou que alguns s6 chegavam no evento em um periodo do dia e que ainda reservavam
esse tempo para terminar algum objeto do personagem ou ensaiar para as apresentacdes do dia
seguinte, abrindo méo de estar no encontro aproveitando os entretenimentos.

Isso pode justificar o motivo de alguns cosplayers preferirem se manter distantes
das competicOes, encarando-as como praticas que inibem a sensagdo de “brincadeira” da
atividade. Inuyasha®’, outra moga com quem tirei foto depois, me contou que nunca sentiu
interesse, pelo menos até aquele momento, de elaborar uma apresentacao. Ela conta: “o cosplay
€ mais uma brincadeira, eu ndo gosto de fazer pra competir, essas coisas. Esse cosplay foi o

maior que eu fiz”.

57 Nome do personagem que estava representando.
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Imagem 14 — Jovem fazendo cosplay de Inuyasha no SANA

Fonte: arquivo pessoal da autora (2018).

Apesar de ndo estar fazendo cosplay com o objetivo de competir, a mesma nédo se
limitou a aprimorar os detalhes mais especificos do seu personagem, como a espada de batalha
que ele carrega nas costas e uso das lentes coloridas indicando a cor amarelada dos olhos do
mesmo. Isso evidéncia que a ndo participacdo em concursos nao impede, de maneira alguma,
os(as) cosplayers de se caracterizarem meticulosamente e ficarem atentos aos detalhes dos seus
personagens tanto quanto aqueles(as) que competem. Entretanto, ndo se pode negar que o
engajamento do(a) cosplayer nas competicGes exige maior comprometimento com o trabalho
que serd apresentado Vvisto que isso € condicdo determinante nas avaliacGes.

Percebo que a principal semelhanca entre as duas atuagdes esta no fato de que
ambas, para serem reconhecidas, precisam despertar no publico sentimentos de interesse e
admiragdo. No entanto, isso so é possivel quando o(a) cosplayer consegue cumprir o objetivo
de fazer uma performance considerada fiel a sua referéncia original.

No tdpico seguinte farei uma discussdao sobre a importancia dos afetos nas
representacOes cosplayers a partir das entrevistas feitas com 0s jovens que irdo atuar como

colaboradores do estudo. Ao apresentarem as motivacdes e o0s critérios utilizados na escolha
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dos personagens, estes sujeitos reforcaram a presenca de uma construgéo afetiva antes e durante

0 elaborar de suas atuagdes cosplays.

3.4 Fazer cosplay: afetividade e reconhecimento em relatos

Nesse topico trago alguns relatos de jovens cosplayers que tive a oportunidade de
entrevistar quando estive inserida no SANA na edicédo de julho/2018, especificamente sobre as
suas atuacBes na performance. Os quatro interlocutores ja& eram meus amigos e, embora ndo
estivéssemos mais em contato frequente, todos se fizeram disponiveis quando os reencontrei
no evento ou tentei contata-los por redes sociais, perguntando se teriam interesse em participar
da investigacdo. Desse modo, nas datas 28/07/18 e 29/07/18, segundo e tltimo dia do encontro,
realizei entrevistas com eles e também os acompanhei em seus preparativos performaticos,
momento onde conheci outros dois cosplayers® com o0s quais estabeleci contato e pude
entrevistar em situacdes posteriores.

Desde os primeiros contatos que tive com esses jovens ja estava ciente de que eles
estariam envolvidos em alguma atividade do SANA, fosse dentro ou fora da cena cosplay, de
modo que fui tentando me adequar aos horarios e aos locais aonde sabia que seria possivel
encontra-los para ter esses dialogos. Assim, em circunstancias semelhantes conversei com
Killua, Avner e Gih.

No portdo de entrada® dos cosplayers, Avner e Gih estavam se preparando para
entrar caracterizados quando os avistei apos finalizar a primeira entrevista com Killua. Quando
se aproximaram de onde estavamos, ambos se mostraram interessados em falar sobre as suas
experiéncias no cosplay e me chamaram para acompanha-los no dia seguinte aos bastidores do
setor Art & Fest, onde ficariam montando os cenarios e se preparando para 0 concurso Insana®.

Na ocasido tive o apoio de um roteiro semiestruturado® de perguntas que me ajudou
a focar nos aspectos individuais com relacdo aos seus percursos, desafios e perspectivas durante
0s anos participando do SANA. Desse modo a entrevista seguiu um caminho semelhante em

todas as interlocucbes, pois acabei guiando parte dos questionamentos para 0s temas que

%8 Luka e Rihanno apresentados nas pags 52-54.

%9 Entrada de acesso para os cosplays caracterizados.

60 Atualmente o Unico concurso cosplay organizado pelo SANA que possibilita uma apresentacdo de palco
teatralizada, podendo durar cerca de 8 minutos e ter até dois cosplayers atuando

61 Apéndice A, pag. 141.
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julgava interessante destacar. No primeiro momento pedi para que falassem um pouco sobre as

primeiras experiéncias nos eventos e as primeiras caracterizacoes elaboradas como cosplayers:

O primeiro evento de anime que eu fui foi 0 TAC, no Benfica, quando eu tinha acho
que uns dez anos. Fui com meu irmdo. Eu comecei a vir pro SANA, pra conhecer
evento assim por causa do meu irmao. Eu era pequena e ficava doida (risos), porque
eu jaera fa né... Pokemon, Sakura, dos desenhos que passavam na época. Cavaleiros
do Zodiaco, que nao foi tanto da minha época assim, mas eu ja conhecia e ja gostava,
era muito f&... Entdo eu cresci gostando disso. O que me chamou atengédo pra fazer
Cosplay foi quando eu fui pros eventos de anime e fiquei: “ai, todo mundo faz os
personagens que a gente gosta...” e quando eu era pequena eu gostava tanto dos
personagens que eu queria ser ele. (Gih, 25 anos)

O primeiro evento que eu fui foi 0 Sana sete, e o primeiro que eu fiz cosplay foi no
Sana oito. O primeira coisa que me chamou aten¢&o no cosplay, o que me fez fazer,
foi a identificagdo com o personagem. Quem é fa admira o personagem, e entdo quem
faz cosplay faz isso pra homenagear o personagem e no momento que se caracteriza
acaba se sentindo como ele. Outra coisa também é o reconhecimento das pessoas
quando vé aquele personagem, o pessoal fica “nossa, td muito legal”, entdo a gente
tira boas reac¢des das pessoa. (Avner, 30 anos)

Gih revela que desde cedo acompanhava os desenhos japoneses que passavam nos
canais abertos de tv e que a influéncia do irmdo foi fundamental para os primeiros contatos que
teve com esse universo voltado para o consumo de artefatos da cultura pop/ninponica. O gosto
pela série Cavaleiros do Zodiaco, assim como as outras animagdes citadas no depoimento,
revelam a importancia que os referenciais familiares tiveram para a construgdo desse interesse
que mais tarde se consolidou através de outras expressoes.

Ambos relembraram que a vontade de realizar o primeiro cosplay surgiu ligada aos
sentimentos de admiracdo em relacdo as caracteristicas subjetivas dos personagens, como 0
modo de se comportarem dentro das historias e transmitirem as mensagens de aprendizado:
“[...] e quando eu era pequena eu gostava tanto dos personagens que eu queria ser eles. Eu me
identificava muito, achava eles muito legais, as ligdes que eles passavam” (Gih).

Nota-se que as escolhas de quem representar associam-se diretamente as
experiéncias individuais que tiveram com as historias desses protagonistas, partindo de um
“processo afectivo”, conforme sinaliza Lamerichs (2013), ja que muitos cosplayers costumam
se interessar primeiramente pela personalidade dos personagens para somente depois se
aprofundarem nas outras caracteristicas.

Em ambas as falas os fatores que constatam tal influéncia aparecem de maneira
similar, isso revela que a aproximacao com a pratica foi mediada, especialmente, por afetos e
identificacOes subjetivas. Exponho a presenca desse afeto, entretanto, ndo cujo Unico destino
seria cair no registro das representacGes, mas como um estado que move, atinge e provoca
algum tipo de reacdo dos sujeitos (SIQUEIRA, 2005, p.155).
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Nessas representacoes é possivel perceber que hé a troca de afetos, tanto na relacdo
que os cosplayers constroem com os personagens que interpretam — especialmente quando estéo
em contato com as obras, reconhecendo os “escolhidos” e adquirindo afetos por suas
caracteristicas através de identificacbes - como na relacdo entre publico e cosplayers nos
momentos em que estes interagem durante as performances de palco (aplausos, gestos) e nos
corredores do evento, aonde conversam e tiram fotos juntos.

A diferenca entre as duas situacdes € que no primeiro caso ndo existe uma
reciprocidade, tendo em vista que a relacdo € unilateral, pois somente o cosplayer é afetado
pelo personagem. Ja no segundo caso, a troca de afetos pode ser mitua, pois enquanto 0s
cosplayers externalizam suas reacfes ao receberem o feedback do publico, o publico, por sua
vez, também é capaz de expressar 0 que sente ao ver essas pessoas representando as figuras que
admiram ou lhes despertam emogdes®?.

David Le Breton (2019, p. 10) elucida que os homens sentem afetivamente o0s
acontecimentos de sua existéncia através dos “diferentes repertorios culturais, os quais, embora
por vezes se assemelhem, ndo sdo idénticos”. Para ele, ao tratarmos das construcdes afetivas
também é necessario levar em consideracdo o contexto particular das sociedades pois a
percepcao dos individuos e a maneira destes reagirem a determinados acontecimentos, inclusive
0s sentimentais € emocionais, podem advir de “um sistema de sentidos e valores proprios a um
grupo social” (LE BRETON, 2019, p.13) que elabora principios organizadores, aceitos e
legitimados.

Isso ndo quer dizer que nossas elaboracOes afetivas ndo se constituam mediante
processos subjetivos, individuais, ou que ndo sofram interferéncia de estimulos bioldégicos em
alguma medida, mas como o autor, acredito que os afetos também se consolidam por influéncia

do “locus” cultural no qual estamos inseridos e pertencemos:

As emocOes nascem de uma avaliagdo mais ou menos llcida, de um acontecimento
presenciado por um autor provido de sensibilidade propria. Elas sdo pensamentos em
acdo dispostas num sistema de sentidos e valores. Enraizadas numa cultura afetiva,
elas também se exprimem mediante uma linguagem gestual e de mimica, que pode,
em principio, ser reconhecida (a menos que o individuo dissimule seu estado afetivo)
pelos integrantes de seu meio social. A cultura afetiva oferece os principais esquemas
de experiéncia e de acdo sobre os quais o individuo tece sua conduta de acordo com
sua historia pessoal, seu estilo e, notadamente, sua avaliagéo da situagdo. (IDEM,
2019, p. 12)

Nesse sentido as elaboracGes afetivas desses cosplayers, sejam em cena, atuando

nos eventos, ou em casa, ao Se conectarem com as obras de guem escolhem representar,

62 Situacdo semelhante foi presenciada no desfile cosplay, descrito nas pags 73 e 74.
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carregam influéncias singulares e sdo marcadas por experiéncias culturais que ja foram
reconhecidas em seus contextos de atuacdo social. Ao revelarem que fazem cosplay pelo desejo
de se sentirem igual os(as) personagens ou para serem reconhecidos, estdo, a0 mesmo tempo,
motivados por afetos que os tornam proximos em um ambito especifico.

Nas entrevistas realizadas com Killua e Rafa-San®® também obtive respostas
significativas sobre as suas percep¢des concomitantes a elaboragdo do cosplay. Por exemplo,
com relacdo aos motivos de representar e 0s critérios usados nas escolhas dos personagens
seguiram um viés parecido com os relatos de Avner e Gih, mas alguns elementos apareceram
evidenciando que essa construcdo também pode ser bem diferente para cada pessoa, conforme
mostrado na fala de Rafa-San:

Eu vi no cosplay uma oportunidade onde eu poderia extrair alguma coisa de mim e
quebrar essa timidez que eu tinha no publico, via ali um espago né e desencadeou.
Nunca sdo as mesmas personalidades nem as mesmas histérias. Entdo disso vocé
consegue entender que nesse mundo existem pessoas diferentes. Cada um tem a sua
historia, seus pontos de encontro, entdo vocé passa a entender melhor as pessoas e a
aceita-las, independente do que elas possam ver como uma qualidade ou como um
defeito. (Rafa-San, 34 anos)

No relato de Rafa é interessante notar a presenga do reconhecimento sobre as
capacidades de mudanca que o cosplay pode oferecer a quem prética. Gee (2007) apresenta o
termo da identidade projectiva activa, que nesse contexto pode ser usada para entender a
interatividade entre o cosplayer e a figura que ele representa. E uma interatividade projectiva,
pois 0 mesmo projeta para si as caracteristicas do personagem, e € ativa no sentido de permitir
a sua participacao reflexiva no processo final de como representar, o que levar adiante e 0 que
deixar para trés.

Nessa perspectiva percebo que o cosplay alcanca dimensdes identitarias/afetivas de
diferentes configuracGes que podem resultar em aprendizados pessoais, distintos entre si. Como
ja vimos, os referenciais identitarios que esses jovens trazem ao longo da vida contribuem
diretamente para a consolidacdo de significancia da atividade posteriormente, mas apenas as
representacdes realizadas, sobretudo nos eventos, € que os ajudam a definir o lugar de
importancia que ela ocupa em suas trajetérias como cosplayers.

Quando questionei “cosplay por qué?”, e qual seria a relevancia de se tornarem
um(a) cosplayer, ouvi 0s seguintes argumentos:

Eu acho que o cosplay é um dos pilares do evento, porque desde Comic Con, esses
eventos assim, muita gente ja fazia cosplay e o cosplay sempre foi uma atracéo do

83 Entrevistei Killua um pouco antes de encontrar com Avner e Gih, no portdo C de acesso aos cosplayers. Rafa-
San foi entrevistado somente no dia seguinte, em um espaco reconhecido como os bastidores cosplays atras do
setor Art & Fest.
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evento. Mas muitos eventos hoje esquecem disso, ai meio que tratam o cosplay de um
jeito meio ndo legal, ndo valorizam. (Killua, 26 anos)

A importancia mais que ele tem é isso né, pelo prazer pessoal, pela satisfacao pessoal
de eu elaborar um projeto, uma coisa, de colocar em pratica e eu saber que deu certo,
mesmo com alguns erros ou ndo, mas fui 14 e deu certo, entendeu, independente de
eu estar sozinho, ou estar dividindo essa responsabilidade com alguém, entéo é mais
pela satisfacdo pessoal, 0 hobby mesmo, da vontade de gostar de um personagem,
interpreta-lo e isso me fazer bem. (Rafa-San, 34 anos)

Acho que o pessoal faz mais pela diversdo também, alguns acho que mais pela
modinha também, quer estar ali no meio, e 0 evento se utiliza disso, faz os
campeonatos, da um incentivo. Entao realmente é uma atracdo. (Gih, 26 anos)

Eu acho que a maioria das pessoas que vem de cosplay, elas vem mais por diverséo
mesmo, como um hobby e o evento acaba se aproveitando da imagem das pessoas
que vem de cosplay pra fazer propaganda, essas coisas, porque acaba embelezando
né. E o publico se sente mais a vontade, acaba sendo uma atracdo. (Avner, 30 anos)

“Diversdao”, “atragdo”, “Hobby” e “satisfacdo pessoal” sdo palavras-chave nas
formulagdes em busca de uma definicdo sobre a importancia do “ser cosplayer”. O carater
atrativo-divertido foi constantemente evidenciado remetendo o cosplay a um tipo de brincadeira
cujas elaboracgdes criativas ganham vida e espacos proprios, sendo, portanto, uma experiéncia
“mista” e “multissensorial” aonde ocorre a percepgao sensivel dos sentidos, do “movimento
corporal, que se associa a um sistema de representacdes sociais historicamente existentes que
possibilitam proporcionar sentido e agdo” (NAGAMI, 2010, p. 961).

Durante a performance o cosplayer se entrega as representacdes fisicas e abstratas
dos personagens e entra em um estado de consciéncia conduzido pela ludicidade que, segundo
Luckesi: “exige do sujeito o comprometimento de corpo e da mente” (2000, p. 21). O mesmo
apresenta o conceito do ladico argumentando que se trata de um fenémeno intimo capaz de ser
exteriorizado atraves de diferentes manifestacGes. Luckesi (2000) ainda argumenta que o ato
ludico, em si, podera ser ou ndo pleno, dependendo da relacdo estabelecida entre a pessoa e a
atividade durante o seu desdobramento.

Realocando esse pensamento a pratica cosplay, compreendo que o(a) cosplayer s6
podera ter o pleno aproveitamento da experiéncia se estiver totalmente comprometido com a
acdo de representar 0 personagem e se envolver no seu processo de caracterizagdo, caso
contrario, estara apenas utilizando o corpo para comunicar algo que néao Ihe afetou ludicamente.

Adiante, narro uma experiéncia vivenciada nos bastidores do setor Art & Fest aonde
acompanhei os processos de caracterizacdo dos cosplayers Avner e Gih antes subirem ao palco
para participar do concurso Insana. Esse momento foi determinante para entender como as
dindmicas dos praticantes se constituem nesses espagos, bem como os desafios que esses jovens

enfrentam ao se comprometerem com as representagdes competitivas.
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3.5 — Narrando uma experiéncia nos bastidores

No ultimo dia de evento fui convidada para ser staff®* reserva de Avner e Gih e
ajuda-los em seus preparativos de apresentacdo. O Insana era uma das Gltimas atracfes de
encerramento do SANA e o momento mais aguardado por mim nesses dias de “peregrinagao”
e tentativa de reinsercdo no cendrio cosplay. Estava ansiosa para acompanhar os preparativos
da dupla e completamente envolvida em seus planejamentos, mas também vi a oportunidade
como uma chance de observar como os cosplayers estavam se organizando nesse campeonato.

Cheguei & Amostra por volta das 11:00 horas da manha e me dirigi ao pavilhdo
localizado atrés do setor Art & Fest, uma area ampla semelhante a um estacionamento aonde
0s organizadores, staffs e demais participantes do concurso poderiam acessar para se
organizarem. N&o quis me atrasar ou correr riscos de ser barrada na entrada, de modo que fiquei
me comunicando com Killua e Rafa-San® por celular caso algum empecilho acontecesse e eles
precisassem me ‘“resgatar” no local. Felizmente ndo tive dificuldades para acessa-lo e soO
precisei informar a um organizador o0 nome dos competidores e a categoria do concurso.
Aparentemente, ndo havia qualquer espécie de controle no acesso de quem poderia entrar ou

sair.

Avner chegou 11:30 juntamente com Killua, Gih e sua mae, que 0s ajudou a
transportar os materiais dos cosplays e cenario em seu carro. O veiculo vinha
sobrecarregado de pecas, roupas e acessorios dos personagens. Me apressei para
ajuda-los a retirar as coisas do transporte e fiquei impressionada com a quantidade
de objetos que conseguimos deslocar. Notei que eles estavam cansados, pois cogavam
os olhos e bocejavam enquanto comentavam sobre a madrugada anterior, a qual, ao
invés de ter sido usada para descanso, havia servido como momento de trabalho e
confeccéo das Ultimas pegas®®. Quando comegamos a tirar cuidadosamente os objetos
das caixas percebi que haviam muitos canos, parafusos, tecidos recortados em
formato de cortina, colas, tesouras, pedacos grandes de papeldo e até um dragéo de
pellcia, mais ou menos do meu tamanho, que seria usado em palco. Praticamente
todas as pegas haviam sido feitas manualmente pelos dois. Perguntei quanto tempo
havia sido necessario para que eles deixassem tudo aquilo pronto e a resposta veio
rdapida: “alguns meses trabalhando todo final de semana” (Diario de campo, 29 de
julho de 2018).

Produzir um cosplay, especialmente com o intuito de competir, exige sacrificios
diferentes de cada cosplayer que deseja participar da “brincadeira”. Os que assumem essa

responsabilidade preocupam-se com os resultados finais de caracterizacdo e performance, ja

64 Staff ¢ uma palavra que deriva da lingua inglesa e significa “pessoal”, no sentido de equipe/funcionarios que
pertencem & um grupo de trabalho onde pessoas realizam projetos de forma coletiva. No SANA os staffs sdo
essenciais para ajudar os cosplays que competem nas montagens de cendrios, acessorios, etc.

5 Interlocutores e denominagdes também apresentados na introducéo, pagina 10.

% Essas pecas podem ser de cendrios ou de objetos que fazem parte das vestimentas dos praticantes, como armas
de mentira, éculos, pulseiras, cintos, e outros acessorios que compdem as caracterizagoes.
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que sdo julgados diretamente por essas modalidades. Elias (1994) discorre que na busca pelas
realizagBes pessoais 0s individuos estdo sujeitos a correrem riscos para alcancar o que desejam,
sobretudo quando diz respeito a conclusdao de um planejamento importante:

A oportunidade que os individuos tém hoje de buscar sozinhos a realizagcdo dos
anseios pessoais, predominantemente com base em suas proprias decisdes, envolve
um tipo especial de risco. Exige ndo apenas consideravel volume de persisténcia e
visdo, mas requer também, constantemente, que o individuo deixe de lado as chances
momentaneas de felicidade que se apresentam em favor de metas a longo prazo que
prometam uma satisfacdo mais duradoura, ou que ele as sobreponha aos impulsos a
curto prazo. As vezes elas podem ser conciliadas, as vezes ndo. E possivel correr
riscos. Tem-se essa alternativa. A maior liberdade de escolha e o0s riscos maiores
andam de médos dadas (1994, p. 90-91)

O autor deixa claro que a determinacdo e persisténcia sdo quesitos basicos quando
se pretende alcancar um objetivo, mas enfatiza que, para isso, eventualmente é necessario que
o individuo também abra mao de urgéncias ou “chances momentaneas de felicidade” que depois
venham a prejudicar o cumprimento dessa meta.

No caso de Gih e Avner é viavel concluir que se ndo houvesse tido esforco na
producdo das pecas durante todos os finais de semana provavelmente ndo haveria cenario e
muito menos apresentacdo. O resultado do trabalho que ambos tiveram culminou na finalizacao
de um projeto que aconteceu conforme o que havia sido planejado.

Imagem 15 — Parte dos materiais que estavam no chao para a montagem

de cenario

Fonte: arquivo pessoal da autora (2012).
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Enquanto montdvamos as pecas, notei que Gih tomava frente numa linha de
montagem complicada, de encaixar todos os parafusos nos canos que dariam
sustentacdo a estrutura do cendrio. Fiquei de apoio, segurando algo para ajuda-la
ou indo atras do que estivesse precisando, mas quase nao sai do local em busca de
algo uma vez que ela tinha uma maleta com ferramentas variadas a sua disposic¢éo.
Impressionada com as habilidades manuais da mesma, procurei saber se além de
montar ela também havia planejado o esquema e a posicao das pecas, mas rindo
envergonhada admitiu que tudo tinha sido executado em parceria com Avner, pois
enquanto seu esfor¢o funcionava melhor nas tarefas que exigiam méo de obra
prética, ele havia ficado responsavel por esquematizar a estrutura do cenario atraves
de desenhos. (Diario de campo, 29 de Julho de 2018)

Além de incorporar 0s personagens, a maioria desses jovens também incorpora o
cosmaker como um personagem de atuacdo (ALMEIDA, 2017) ao se aventurarem na confeccao
de seus acessorios. As principais justificativas, de acordo com o que presenciei e ouvi nos
bastidores, se associavam ao fato dos custos serem bem menores quando eles mesmos decidem
produzir os objetos, além do poder de controle sobre as confecc¢des e, consequentemente, 0s
resultados das pecas.

Para Almeida:

Isso decorre de uma estrutura mercadoldgica que move estes/as jovens a se deterem
na confeccdo 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 o cosmaker para finalizar o seu cosplay ao apreciar as fotos. [...] A cada
cosplay tecido, descobrem maneiras de estar em cena com aquilo que foi produzido
por suas maos. (ALMEIDA, 2017, p. 165)

O reconhecimento do publico e dos amigos quando o trabalho final é apresentado
torna-se fundamental para que esses jovens sintam-se valorizados dentro da préatica cosplay e
assim continuem elaborando performances, ainda que nao seja para competir. Muitas vezes,
saber que fabricaram um personagem completo ja valida o sentimento de satisfacdo e de

pertencimento ao meio.

Ao finalizarmos os cenarios vi que o local ja estava escurecendo quando os
organizadores ligaram as luzes do teto para facilitar nossa visdo e locomogéo. Nesse
momento outros competidores ja haviam chegado para se organizarem sem que
tivéssemos percebido. O espaco ja estava completamente preenchido por perucas e
muitos objetos dos figurinos e, vendo que haviamos finalizado o cendrio, alguns
cosplayers comegaram a se aproximar de onde estavamos para parabenizar Avner e
Gih pelo trabalho das montagens (Diério de campo, 29 de Julho de 2018).

Esse cenario, a primeira vista, aparenta ndo incorporar conflitos e acarretar quebras
de relacionamento entre os grupos e/ou competidores, no entanto, isso ndo significa que eles
ndo acontecam uma vez que nem sempre sao verbalizados e mesmo faceis de identificar. Apos
passar a manhd e a tarde ajudando Avner e Gih nos preparativos de pré-apresentacdo notei que
0 que parecia um clima de inseguranca surgiu apenas antes do concurso iniciar, sobretudo em

virtude do atraso de alguns cosplayers na finalizac&o de seus cenarios e caracterizacdes. Nesse
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momento a correria dos organizadores e staffs foi tornando o ambiente, que h4 pouco seguia
tranquilo e ndo muito movimentado, dinamico e barulhento, algo que automaticamente fez com
que eu me sentisse mais aliviada por ter ajudado cosplayers que, ao contrario, haviam finalizado
seus preparativos a tempo.

O Insana, atualmente, é o Gnico concurso de apresentacdo organizado pelo evento
que premia os ganhadores com viagens internacionais (1° lugar) e dinheiro (2° lugar). Os
cosplayers que se destacam nas performances e nos critérios exigidos sdo chamados ao palco
algumas horas depois de se apresentarem para saberem dos resultados de suas colocacGes.

As informagdes de inscricdo e divulgacao da categoria séo colocadas no site oficial
do evento e em outros veiculos online, como o Instagram e o Facebook. Recentemente, alguns
sites de informagdes nacionais também comecaram a fazer esse trabalho postando matérias

sobre o0s concursos, destacando a programacao, os editais de inscri¢do e as premiagdes:

Figura 15 - Divulgacéo do concurso Insana e especificacbes de como participar
RS O AERT W oY el

O concurso permite apresentacdes individuais e em duplas. — Foto: Divulgacao

O festival Sana 2018 esta com inscri¢cdes abertas
para a competicdo nacional, Cosplay Insana. Os
interessados em competir tém até 13 de julho

para preencher o formulario on-line no site do
festival. SABEH MAlS

A programacao conta com atividades entre os

dias 27 e 29 de julho no Centro de Eventos do
Ceara. Ja a competicao tem data marcada para o
ultimo dia do evento.

Os participantes podem se inscrever nas categorias de Anime,
Personagens de Mangas, Comics, Desenho Animado, Game, RPG, Filmes,
Séries e Tokusatsu. O concurso permite apenas apresentacoes
individuais e em duplas.

Fonte: Print Screen do site G1, o portal de noticias da Globo (2018).
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Figura 16 - Divulgacdo do concurso Insana e especificacbes sobre a premiacao

U pai ULIpaiies PUUST 3T 15U SVET 118 LatcEul Ias UT AT,
Personagens de Mangas, Comics, Desenho Animado, Game, RPG, Filmes,
Séries e Tokusatsu. O concurso permite apenas apresentacoes
individuais e em duplas.

Os critérios avaliados sao a fantasia, performance, fidelidade e carisma.

Premiacao

Serdo premiados trés apresentagdes. O grande vencedor ganhard uma
viagem para o Universal Studios, a lha da Aventura, em Orlando, nos
EUA. Se o participante nao puder viajar podera receber o valor de R$
4.000.

A premiacao é de R$ 600 para os egundo lugar e R$ 400 para o terceiro.

Fonte: Print Screen do site G1, o portal de noticias da Globo (2018).

Mesmo apoés o termino do Gold Project Avner e Gih ndo pararam de participar das
competicBes que o SANA promove. A insisténcia em concorrer nas categorias de desfile e
Insana todos os anos fez com que ambos se aperfeicoassem na elaboracdo de projetos e
ganhassem o0 reconhecimento no meio cosplay cearense, sendo vistos como modelos de
inspiracdo. Em suas redes sociais, as fotos trajando os cosplays sdo constantemente elogiadas
pelos seguidores®” e as mesmas reacGes também acontecem pessoalmente, quando ambos
aparecem nos encontros caracterizados.

Ao acompanha-los em suas atividades, vi que eles também compartilhavam dicas
de preparo das vestimentas e sempre davam informac6es sobre lugares que vendiam materiais
para quem quisesse produzir as suas, demonstrando interesse em dividir os conhecimentos com

os demais.

Rihanno®8, um jovem cosplayer que conheci através de Avner e Gih, se dizia muito
animado para vé-los em palco, apesar de ser um dos varios concorrentes a disputar
na mesma categoria. Quando estava prestes a se apresentar ele reapareceu nos
bastidores, agitado, em busca de um delineador para finalizar a pintura nos olhos
pois havia esquecido de trazer o item que tinha de casa. Percebendo a preocupacéo
do colega, Gih se dispds a emprestar o dela quando finalizou a maquiagem de Avner,
deixando claro que se ele precisasse de algo ela ajudaria no que pudesse. Havia
relacdes de colaboracéo entre muitos competidores antes de suas apresentagdes.
Visualizei que outros cosplayers também se disponibilizavam a arrumar algum

7 Em redes sociais como o Instagram e o Twitter, os usuarios tanto podem ser seguidos por outras pessoas como
serem seguidores delas. As socializagdes sdo realizadas, em grande parte, através dessa dindmica de “seguir”.

8 Conheci Rihanno nos bastidores do SANA e com pouco tempo de conversa ele se ofereceu para ser meu
interlocutor.
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detalhe das roupas e perucas dos colegas e até realizavam deslocamentos de pegas
de cenario quando percebiam que estes tinham alguma dificuldade para fazer os
trajetos. (Diario de campo, 29 de Julho de 2018).

Almeida (2017) destaca que a colaboracdo aparece como um elemento marcante
que viabiliza a interacdo e a troca de aprendizados entre 0s sujeitos na cena cosplay,
especialmente quando estes trocam informacdes sobre os processos de confeccdo de suas
caracterizacOes ou se ajudam durante os eventos, compartilhando materiais e dicas entre si.
Nesses momentos costumam fortalecer as relagdes, criando lagos de afeto e amizade que vao
para além da performance.

Além do mais, a troca de experiéncias possibilita que esses jovens constituam redes
de solidariedade, espacos de lazer e de sociabilidades (DAYRELL et al., 2004) que favorecem
a formacdo de grupos juvenis. Para Sales (2014) é importante salientar que esses grupos séo
recintos de lazer, mas também de encontros, aprendizagens e, por vezes, locais de apoio para
que 0s sujeitos se expressem culturalmente e vivenciem novas formas de interacao.

Complementando esse pensamento, Almeida (2017, p. 134) reitera que:

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 jovens. Dentro deste cendrio 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 historias que envolvem os personagens que performam,
aprendem a criar, a narrar e a elaborar histérias.

Compreendo as habilidades criativas e manuais de Avner e Gih, assim como a sua
disponibilidade para compartilhar determinados saberes, como qualidades que também podem
ser adquiridas a partir da realizacdo de um cosplay e que, conforme cita a autora, atravessam 0s
“diferentes processos de aprendizagem”. Nessas dindmicas, muitos(as) jovens cosplayers
descobrem que podem desenvolver capacidades e se reinventar através de acGes que nem

sempre estdo acostumados a explorar.



93

Imagem 16 — Avner e Gih, nos bastidores, antes do

concurso Insana

Fonte: arquivo pessoal da autora (2018).

Carrano (2000) traz uma reflexdo interessante sobre o papel dos jovens na
sociedade e chama atencdo para um fato que deve compreendido, de que esses sujeitos ndo séo
apenas massa manipulada pelos artefatos que consomem, frascos vazios a serem preenchidos
ou individuos que so6 reproduzem o que vivenciam sem contribuir, mas sdo, sobretudo, artesaos
de préticas e experiéncias que promovem aprendizados significativos.

Esses aprendizados, por sua vez, podem ser refletidos nas diferentes maneiras de
representar um personagem através do cosplay. No proximo tdpico irei discutir sobre como o
género apareceu como uma categoria importante na atuacdo desses jovens no contexto do
SANA. A “troca” de géneros, bastante recorrente nas caracterizagcbes cosplays que pude
observar no evento, possibilitavam que os(as) cosplayers experimentassem formas nao

convencionais de representacdo e performance.
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3.6 Usos do corpo e género nas representacgdes cosplays

Conforme ja foi discutido, para muitos cosplayers o processo de caracterizacdo e
apresentacdo se torna um movimento de “escapismo” da realidade, uma maneira de se
desprender, ainda que brevemente, das responsabilidades do dia a dia e das cobrangas sociais.
Sado jovens “que abracam estilos de vida escapatorios, que lhes garantem mobilidade e
elasticidade” (PAIS, 2006, p. 9) e que veem nessas atividades a oportunidade de encontrar um
“refugio na ilusao” (p. 12).

Os dias inserida no SANA me mostraram que haviam mudangas acontecendo nas
representacOes cosplays de Fortaleza, uma delas, foi constatada ao observar que o nimero de
cosplayers que escolhiam personagens de sexo e género oposto para representarem havia
aumentado consideravelmente. Essas representacfes ndo seguiam um padrdo determinado ou
limitacGes quanto ao que seria visto como “aceito” ou “ndo aceito” pelo publico e pelo evento.
Os cosplays tinham liberdade de escolher quem interpretar, independente das construcdes de
diferenciacéo de género.

No sabado (29/07) e domingo (30/07), por serem 0s dias mais movimentados da
Amostra, haviam muitas meninas caracterizadas de protagonistas masculinos e alguns meninos
trajando roupas de personagens femininas. De nenhuma forma isso parecia causar desconforto
ao publico ou qualguer tipo de estranhamento, mas pelo contrario, parecia dar até mais
visibilidade a quem realizava esse tipo de caracterizacgéo.

Os meninos usavam maquiagens como sombras de olho, blush, delineador, rimel e
muitas vezes batons em tons diferenciados ainda que 0 seu personagem, no contexto da historia,
fosse reconhecido como um sujeito bruto e galanteador, seguindo o estere6tipo construido
socialmente para o género masculino. Os tracos faciais dos desenhos japoneses geralmente
apresentam formas idénticas, o que faz com que as diferencas entre 0s personagens masculinos
e as personagens femininas, nesse quesito, sejam pequenas e as vezes até irrelevantes. Tal
semelhanca leva muitas meninas a se sentirem atraidas pelos protagonistas uma vez que a forma

fisica ndo se torna um problema na customizacao.
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Figura 17 — llustrag&o do desenho japonés Inuyasha com 0s

personagens principais que fazem par romantico na historia.

o 2

Fonte: Pinterest (2018).

A cultura japonesa, ao contrario da cultura ocidental, alicercou concepcdes distintas
sobre o padrdo de beleza tradicional masculino ¢ feminino instituindo que o “homem visto como
belo ndo fosse tao diferente de uma mulher” (SATO, 2007, p. 199). Historicamente, “a pintura
do rosto feminino” no ocidente cabia apenas a mulher, enquanto que na japonesa “ambos o0s
sexos costumavam magquiar-se com doran, uma espécie de base branca e kuchibeni
(literalmente “vermelho para a boca”) vestindo exuberantes kimonos e distinguindo-se t&o
somente pelo corte de cabelo” (NETO, 2013, p. 30).

Essa androginia®®, no entanto, foi considerada anormal pelos norte-americanos
guando entraram nos territorios nipénicos durante a Segunda Guerra Mundial. Muitos soldados
julgavam como uma manifestacdo exotica e caracteristica “da pratica gay”, o que mais tarde
influenciou os japoneses a ressignificarem sua concepgao de beleza através de uma “separagio

explicita do que seria masculino ou feminino”, embora também tenha culminado “em uma
9

% Termo usado para designar uma condicdo em que os dois sexos sdo visivelmente expressados em uma Unica
pessoa. Mais informacgdes: < https://www.portalsaofrancisco.com.br/biologia/androginia>. Acesso em: 9 mai.
2018.
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estilistica propria oriental que ndo excluiu a androginia dos animes” (2013, p. 31) conforme

apresenta Neto:

Ao contrario, essa mesma imagem-corpo passou a marcar muitos dos personagens das
animacoes, transformando-se na grande referéncia desse género cinematografico e
estendendo-se para os demais setores culturais, ndo deixando de ser consumida por
todo o Ocidente, para quem essa “igualdade de aparéncias” comumente € associada a
homossexualidade. [...] Os personagens androginos masculinos sdo retratados com
feicdes finas, sem barba, cabelos longos caindo ao rosto e com gestos plenamente
femininos. O inverso vale para as andrdginas femininas: cabelos curtos, cores, roupas
e gestos masculinos, mas sempre suaves e delicadas. (p. 31-32)

Apesar da sociedade japonesa ser considerada uma das mais conservadoras em
termos socioculturais™, os personagens criados em muitas de suas animagdes apresentam um
modelo corporal “outro” onde o homem nao ¢ apenas um sujeito “viril”, “rustico” e desleixado,
mas identifica-se com os proprios cuidados estéticos e a mulher ja ndo ocupa a funcéo de
doméstica subalternizada e dependente, mas é aquela que também luta e trabalha para alcancar
os seus objetivos. Essas “transfiguragdes do corpo” possibilitam novas configuragdes
representativas de identificacdo, mas isso ndo quer dizer que haja uma aceitacdo completa do
que esse corpo possa vir a fazer para além disso, pois como diz o autor, quando a transfiguracao
“atinge o nivel da alma, torna-se uma problematica”, considerando que é feita para permanecer

apenas no “nivel do corpo” (2013, p. 34).

70 Suzuki (2003, p. 02), sobre o aspecto conservador da cultura japonesa, destaca que ela é, ao mesmo tempo,
“propensa a novidades que acaba aceitando e assimilando até lhes dar um trato tipicamente japonés”. A autora
discorre que apesar de ser uma sociedade reconhecida por manter um carater conservador e tradicionalista, também
se sobressai por sua grande capacidade de assimilar o novo, fato historicamente relacionado a abertura de seus
portos ao exterior apds dois séculos de reclusdo, o que fez com que o Japdo saltasse de um estado, até entdo feudal,
ao moderno, através da assimilacdo réapida da experiéncia da Revolugdo Industrial j& vivenciada pelo Ocidente.
Para ela: “esses movimentos de abertura e reclusdo, de absor¢do e assimilagdo de culturas externas sdo frequentes
em varios momentos da histdria do Japao desde a Antiguidade” (p. 02).



Imagem 17 — Cosplay de Kurupika, personagem

do anime Hunter x Hunter
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Fonte: arquivo pessoal da autora (2018).

Imagem 18 — Cosplay da Deusa Athena, do anime

Cavaleiros do Zodiaco

Fonte: arquivo pessoal da autora (2018).
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Imagem 19 — Cosplay de Maid"* e Colegial

Fonte: arquivo pessoal da autora (2018).

Durante as entrevistas realizadas com Gih, Killua, Avner e Luka também pude
elaborar alguns questionamentos a respeito dessas questbes para saber como eles se
posicionavam diante das performances plurais, se ja haviam feito cosplays nessa perspectiva e,

caso ndo, se viam problemas na sua fabricacdo. Dos relatos emergiram as seguintes reflexdes:

Assim, eu costumo fazer cosplays de personagens que eu gosto independente de ser
menino ou ser menina. Se eu vejo, penso assim: “nossa, caramba, esse personagem
é muito da hora”, entdo eu ndo té nem ai se ele é de um sexo diferente, eu gosto do
personagem e quero homenagear ele. Mesmo que néo seja legal ou muito parecido,
eu faco ele porgue realmente gosto. (Gih, 25 anos).

E eu faria sem medo de errar. Tem uma personagem do Destiny que eu faria porque
ela é toda caracterizada, se vocé olhar, ela é muito massa. Eu ndo tenho problema
com isso sabe... O que vale é se eu gostar do personagem. Se eu me identificar eu
faco. Eu ndo tenho essa besteira. O meu circulo de amizades tem pessoas que fazem
isso. Mas alguns que n&o fago porque eu ndo tenho a silhueta feminina, entéo o fisico
também acaba influenciando. (Killua, 26 anos).

Eu acho que o vale na realizagéo do cosplay é se a pessoa gosta do personagem ou
ndo, independente do sexo. Se ela gosta muito desse personagem, ela faz, entdo néo
importa se é de um sexo diferente, pra mim. Sobre fazer um personagem feminino...
Eu acho que depende do personagem, se fosse um personagem que combinasse

A’™ Maid/Maids sdo garconetes inspiradas em empregadas da Era Vitoriana que trabalham nas cafeterias
japonesas, 0s chamados Maids Cafés. A imagem da Maid é muito popular no Japdo pois representa a figura de
uma servente atenciosa, divertida e que trabalha para oferecer o melhor atendimento aos clientes. Mais informacdes
em: < http://patinhasdeacucar.com.br/o-que-e-maid-cafe/>. Acesso em: 5 Mai. 2019.
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comigo talvez eu faria. Dependeria do aspecto fisico e da personalidade também.
(Avner, 30 anos).

Resumindo, o primeiro cosplay que eu fiz eu escolhi porque achava o personagem
muito legal, independente se era um homem ou uma mulher “esse personagem é legal,
eu quero fazer a roupa dele”. Inuyasha porque era o desenho que eu mais assistia e
ai eu gostava tanto da dublagem, quanto da abertura, né, tudo. Aquela acao ali me
motivava muito. Tanto porque eu sempre gostei de filme de ac@o por causa da minha
mae. Ai quando tinha muito agdo eu jd pensava “ei, isso é legal”. Mas eu lembro que
teve um ponto que também foi decisivo. Todos os animes de garotinha, elas usavam
muitas roupas coloridas e muito colada ao corpo e eu sempre fui gordinha. Entéo eu
ficava “porque ndo usar um quimono que deixa mais solto? ”, entdo eu pensei “otimo,
perfeito, vamos unir o util ao agradavel” entdo eu fiz. (Luka, 25 anos)

Nas falas todos demonstraram apoiar as caracteriza¢gdes de meninos e meninas que
optam por personagens de género e sexo diferentes. Gih e Luka revelaram que isso nunca
influenciou negativamente em suas escolhas e reiteraram o discurso de que sempre buscaram
se caracterizar usando os critérios de identificacdo com os personagens, ndo se importando com
0s possiveis aspectos de dissemelhanca entre elas e os mesmos. No caso de Luka, outro fator
também contribuiu decisivamente para que suas representacdes passassem a ser masculinas,
como o fato das roupas usadas pelos personagens a deixarem mais confortavel em relacdo ao
seu corpo do que as proprias vestimentas das personagens femininas apresentadas nos animes
que, conforme destacou, sempre foram muito coloridas e coladas ao corpo.

Killua e Avner também admitiram que além da identificacdo com a personalidade
e modos de agir, a efetivacao dos cosplays femininos dependeria muito dos atributos fisicos das
personagens, pois para eles € o que acaba se tornando um marcador limitativo. Tal argumento,
no entanto, ndo é considerado uma justificativa para alguns praticantes desistirem de executar
suas caracterizac6es, conforme mostrado nas imagens 14 e 15.

Dentre as diferencas estabelecidas na sociedade, de modo geral, é plausivel dizer
que as relacbes de género constituem uma das maiores no contexto socio-historico determinado
ao longo dos anos, especialmente quando se trata de direitos e papéis estabelecidos na separacao
entre o feminino e masculino. Culturalmente, 0 homem e a mulher ja nascem com atribuicoes
e tarefas especificas que limitam suas atuacGes no meio social.

Apesar das mudancas de concepcdo que foram surgindo acerca da tematica e da
participacdo mais efetiva da mulher em atividades que, até pouco tempo atras, eram exercidas
majoritariamente por homens, ainda é comum separar comportamentos, vestimentas,
linguagens e até mesmo preferéncias individuais baseados nos estereotipos criados para ambos.
Além de realizar uma pratica artistica, acredito que o(a) jovem que se expressa através do
cosplay também esta afirmando, ainda que ndo explicitamente, seu direito de ser, vestir e atuar

como considera melhor para si, negando posturas e papeis deliberados socialmente que néo
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representam suas identificacdes e diferencas.

No decorrer das interlocucdes também perguntei se eles notavam a presenca de
posturas que indicassem o desrespeito e a intolerancia por parte do publico, evento e dos
préprios cosplays em relacdo aos demais, que efetivavam tais performances. Gih comenta que
h& muitas visbes distintas sobre o assunto e que geralmente as pessoas mais “leigas”, ou que
ndo entendem o significado das representacdes é que inferem comentéarios depreciativos:

Tem gente que ndo liga, tem varias percepgdes diferentes, gente que nao liga mas
também pessoas que sdo leigas no assunto e acabam realmente fazendo piadinhas
mesmo. Mas em relacdo as meninas que eu vejo, meninas que fazem cosplays de
meninos, eu acho que isso é bem menos. Acho que tem uma aceitagdo maior porque
0s personagens de anime, muitos que s&o meninos sdo muito afeminados no traco,
eles tem olhos grandes... Entdo tem personagens que eu acredito que combinam mais
com uma mulher, por exemplo. Mesmo o personagem sendo masculino, eu acho que

uma menina fazendo cai melhor, mais parecido pois o trago é mais afeminado (Gih,
25 anos).

Na fala acima a mesma aponta que a aceitacdo é bem maior quando cosplays de
personagens masculinos séo feitos por meninas, sendo o contrario menos acolhido, sobretudo,
em funcdo da aparéncia estética. Ela também mostrou que concorda com esse pensamento
quando enfatiza que os tracos dos desenhos japoneses colaboram significativamente para que
as meninas realizem uma producao masculina mais fiel, ja que os personagens homens possuem
caracteristicas fisicas semelhantes as das personagens mulheres.

Para Killua, 0 comportamento de pessoas que imprimem o preconceito sexual e
fazem uso de linguagens pejorativas faz parte de uma visdo de mundo ultrapassada que nao
acompanhou as mudancas historico-sociais do Século XXI que, segundo ele, ja ndo apresenta
“mais as mesmas coisas de antigamente’”:

O séc. XXI chegou mas parece que muita gente ficou no séc. XX, fica naquela coisa
de: “Ah, isso é afeminado, é coisa de sapatdo...” essas besteiras, um linguajar besta
gue esse povo tem. Acho que a pessoa primeiro deveria parar pra refletir. Hoje tem
que acordar porque ja estamos em outro tempo, ndo é mais as mesmas coisas de

antigamente. O tempo mudou e vocé ndo pode ficar parado nele, tem que seguir o
fluxo. (Killua, 26 anos)

Giddens, em o Pensamento Tedrico em Sociologia (2009), discorre sobre questdes
de construcdo do género, anunciando como as diferencas sexuais firmadas ao longo do tempo
em sociedade influenciam profundamente nossas vidas, mas que por serem difundidas de

maneira natural, amparadas pelo senso comum?, mal se tornam perceptiveis no dia a dia:

72 para Bourdieu (2007), o senso comum é acompanhado de pré-nogBes constituidas socialmente em torno dos
diferentes objetos de conhecimento. Segundo ele, para realizar uma construcdo reflexiva e verdadeira de um novo
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Estdo incutidas em nds desde a nascenca. As nossas concepcoes sobre a identidade de
género, bem como as atitudes e inclinagdes sexuais que lhes estdo associadas,
formam-se tdo cedo na vida que as consideramos, na maioria das vezes, como certas
na idade adulta. Mas o género ndo existe simplesmente; todos nés, como alguns
sociologos afirmam, fazemos o género nas interagGes sociais que estabelecemos
diariamente com os outros (2009, p. 108).

O mesmo ainda postula que todos 0s aspectos da nossa existéncia sdo constituidos
através do género, a maneira de falar, andar, até o modo de expressar certas emogdes e seguir
normas de comportamento. “Reproduzimos socialmente - fazemos e refazemos - o género em
milhares de pequenas ac¢des praticadas ao longo do dia” (GIDDENS, 2009, p. 108).

No desfile cosplay percebi que muitos jovens estavam fazendo personagens de sexo
diferente e, durante as interlocugdes, questionei se 0s concursos logravam de alguma restri¢éo
ou regra que desconsiderasse as performances desses participantes. Gih comentou que 14 isso
nunca foi um problema, mas que ja tinha ouvido falar de uma situacdo na qual um participante
havia sofrido julgamentos preconceituosos por parte de um organizador no evento de outro
estado. Abaixo, a mesma relata esse acontecimento:

Em relacéo aos campeonatos, aqui eles ndo proibem ndo... é tranquilo. Qualquer um
que quiser participar, independente do personagem que escolher, pode participar.
N&o tem restricdo. Eu ja soube de eventos que ja restringem. Em um que aconteceu
no Rio Grande do Sul. Eu conheci um menino que faz cosplay gender bender, ele faz
cosplay da personagem feminina s6 que usa a roupa dela numa versao masculina. O
Gender Bender é quando vocé troca o sexo do personagem. Ai nesse evento que teve,
esse menino fez a Elza, do filme Frozen, ai um organizador falou pra ele: “ndo, vocé
ndo pode estar aqui na fila dos homens, tem que estar na fila das mulheres porque o
seu personagem é uma mulher” e ele disse: “Ndo, meu personagem é um homem! Eu

fiz cosplay da Elza versdo masculina, entdo eu tenho que estar nessa fila mesmo”
entdo teve treta. (Gih, 25 anos)

Ao lembrar-se do ocorrido a mesma trouxe a expressao “gender bender”, que até
entdo eu nunca tinha ouvido falar, e que sinalizava uma atuacao cosplay diferente das demais.
A locucdo, traduzida literalmente para o portugués, significa “género-dobra” ou “dobra-
género”, e parece receber significados variados conforme identifiquei visitando alguns sites
brasileiros. Em alguns o termo foi usado para caracterizar um estilo de novela coreana que narra
historias de personagens femininas que se vestem como homens para conseguir acessar
determinados ambientes. J4 no mundo da moda, o termo significa 0 rompimento com os padrées
de género que fazem homens e mulheres se vestirem e usarem objetos especificos, de acordo

€coOm 0 Seu Sexo.

objeto é necessario que o pesquisador/sociélogo rompa com tais entendimentos ja pré-estabelecidos por esse senso,
que se mantém socialmente respaldado pelos sujeitos.
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O fato é que no cenério cosplay o gender bender serve para denominar 0s
cosplayers que se caracterizam de personagens do sexo oposto, mas adaptam as vestimentas
para o préprio género o qual se identificam. Essas performances ndo séo vistas com frequéncia
no SANA, mas sinalizam que a diversidade de manifestagdes se expande, trazendo novos
desafios para os eventos e, mais do que nunca, a necessidade de agdes concretas que visem
respeitar a escolha dos praticantes.

Romper com esses habitos e estruturas pré-definidas que colocam os corpos em
caixas separadas de atuacéo social ainda se apresenta como um desafio complexo para quem
ndo se identifica com os caminhos binarios estabelecidos, ja que “a socializagcdo do género é
evidentemente muito forte e desafia-la pode ser incbmodo. Uma vez conferido um género, a
sociedade espera que os individuos desempenhem a sua fungdo como homens e mulheres.”
(GIDDENS, 2009, p. 112).

Desse modo, 0 género € um elemento essencial na construcdo das relagdes socais
que se baseiam através das diferencas entre os sexos, resultando no modo de dar significado as
relacBes de poder entre eles. Ou seja, ao determinar o papel dos géneros mediante critérios
fisicos e bioldgicos, constituem-se socialmente lugares distintos para 0 homem e a mulher
atuarem (SCOTT, 1995, p. 75). Essa separacdo, estabelecida desde o surgimento das primeiras
civilizacBes também resultou nas relacGes de superioridade de um sexo em funcao do outro,
algo que dificulta ainda mais o rompimento das designacdes entre 0 que seria masculino e
feminino.

Desde pequenos meninos e meninas sao orientados a se comportarem em fungédo do
seu sexo, muitas vezes ndo tendo a liberdade de escolher de quais brincadeiras participar, que
vestimentas usar e até as atividades que gostariam de desempenhar nos afazeres domésticos. A
familia, por sua vez, ocupando funcdo importante na formacdo da crianca e do adolescente,
acaba fazendo escolhas que irdo tracar seu perfil identitario na sociedade, adiantando o processo
individual de construcéo do género.

Por exemplo, as meninas sdo incentivadas a serem passivas, sensiveis, frageis,
dependentes e todos os brinquedos e jogos infantis refor¢am o seu papel de mae, dona
de casa, e consequentemente responsavel por todas as tarefas relacionadas ao cuidado
dos filhos e da casa. Ou seja, as meninas brincam de boneca, de casinha, de fazer
comida, de limpar a casa, tudo isto dentro do lar. Pelo contrario, 0os meninos brincam
em espagos abertos, na rua. Eles jogam bola, brincam de carrinho, de guerra, etc. Ou
seja, desde pequenos eles se dao conta que pertencem ao grupo que tem poder. Até
nos jogos os meninos comandam. Ninguém os manda arrumarem a cama, ou lavarem

a louga, eles sdo incentivados a serem fortes, independentes, valentes (CABRAL,
DIAZ, 1998, p. 02).

A legitimacdo dessas diferencgas, conforme a representacao histérica construida sob
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a imagem bioldgica/social do homem e da mulher, tornou-se um dos pretextos para a auséncia
de propostas objetivando mudar a realidade social frente as pluralidades dado que parte da
sociedade ainda se recusa a aceitar a existéncia de novas concepcoes e possibilidades para
referir-se ao conceito de género.

Além disso, € preciso compreender as relacdes de poder que existem entre 0s Sex0s
em “termos de repressao”’, como diria Focault ao apresentar o “beneficio do locutor”. Segundo
ele, falar sobre a simples existéncia do sexo, ja considerando este como assunto reprimido,
fadado a inexisténcia e proibi¢do, “possui um ar de transgressao deliberada”. Culturalmente
passa a ideia de que, quem utiliza essa linguagem, esta até certo ponto desordenando a lei
(FOUCAULT, 1988, p. 12).

Muitas transformacdes aconteceram particularmente com relacdo ao tratamento da
sexualidade, que com o passar dos anos, se tornou cada vez mais ausente nas rodas de conversa
fora e dentro do a@mbito familiar. As pressdes sociais impostas para 0s adultos aumentavam,
como a necessidade de ter um controle maior sobre as manifestacdes afetivas, principalmente
as de cunho sexual, de modo que a orientacdo dos jovens conduzida pelos pais passou a refletir
uma obscuridade e falta de conhecimento sobre qualquer assunto relacionado ao sexo e a

sexualidade.

Uma vez que no curso do processo civilizador o impulso sexual, como tantos outros,
esta sujeito a controle e transformagéo cada vez mais rigorosos, muda o problema que
ele coloca. A pressdo aplicada sobre adultos para privatizar todos os seus impulsos
(em especial, os sexuais), a “conspiracdo de siléncio”, as restricdes socialmente
geradas a fala, o carater emocionalmente carregado da maioria das palavras relativas
a ardores sexuais, tudo isso constrdi uma grossa parede de sigilo em volta do
adolescente. O que torna o esclarecimento sexual tdo dificil —a derrubada desse muro,
gue um dia seré necessario —nao é s a necessidade de fazer o adolescente conformar-
se a0 mesmo padréo de controle de instintos e de dominio como o adulto. E, acima de
tudo, a estrutura de personalidade dos proprios adultos que torna dificil falar sobre
essas coisas secretas. Com grande frequéncia, os adultos ndo encontram o tom nem as
palavras. As palavras “chulas” que conhecem estdo fora de cogitagdo. Os termos
cientificos sdo desconhecidos de muitos” (ELIAS, 1994, p. 221).

O sentimento de vergonha preservado e o despreparo em tratar essas questfes com
jovens e criancas revela como algumas praticas da idade meédia ainda permanecem fortes na
esséncia do sujeito civilizado contemporaneo, apesar das transformacgdes constantes
possibilitadas pelo mundo modernizado, que traz essa “abertura da vida social, com a
pluralizacdo dos contextos de acdo e a diversidade” (GIDDENS, 2002, p. 13).

Bourdieu (2010, p. 17) explica que a divisdo dos sexos ocupa lugar na “ordem das
coisas” ja vistas pela sociedade como normais e naturalizadas, e estd presente, inclusive, na

objetificacdo inevitavel dos espagos onde até as proprias partes da casa ganham “sentido
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sexuado”. Porém, a determinacdo de papéis e espacos binarios torna-se uma tarefa cada vez
mais dificil na nossa realidade uma vez que o0s grupos excluidos, marginalizados pela
possibilidade de performar mais de um género e sexualidade, tém se organizando no combate
contra a violéncia e intolerancia sexual. Dentro desse contexto as juventudes integram posicao
imprescindivel: é nos espacos aonde atuam que parte dos desejos e sentimentos interiorizados
ganham vida e assumem identidades préprias.

Ainda que hajam barreiras sociais que dificultem o reconhecimento das
diversidades de performance humana, a modernidade trouxe consigo novos estilos de vida que
ressignificam a todo momento os modos de construir as relagdes coletivas. No contexto das
grupalidades juvenis, por exemplo, as expressividades singulares dos jovens reforcam a
importancia dessas manifestacfes ndo s6 para a construcdo de uma sociedade plural e menos
rotulada, mas para o préprio crescimento do sujeito diante das heterogeneidades.

Em seguida proponho uma discussdo no tocante as razdes que me levaram a
considerar o cosplay como performance trazendo alguns elementos, baseados em concepcoes
tedricas de diferentes autores, para fundamentar tal compreensdo. Ao elaborarem
caracterizacOes para representar, entendo que esses sujeitos também estdo desenvolvendo
performances e sendo personagens teatrais em um contexto que valoriza essas expressdes como

forma de arte.

3.7 Cosplay e performance como fantasia mediada

Como visto anteriormente, no campo das motivacGes que levam alguns jovens a se
agregarem a cena cosplay foi comum perceber nos relatos o interesse em representar
personagens levando em consideracdo 0s aspectos de personalidade e o modo destes se
apresentarem esteticamente nas histdrias. Assim, ao trajarem um personagem incorporam seus
modos de agir, mas também elaboram expressées miméticas com o intuito de remeter essas
figuras.

Pinto (2013, p. 14) afirma que “a performance mimética é o que marca a
pratica do cosplay, vista como uma expressao de fantasias mediadas”. Como performance
compreendo a acdo de atuar, representar e de capturar atencdo atraves de manifestacdes que
envolvem referéncias culturais em um jogo que afeta tanto o praticante como o observador.

Para Goffman (1967) a performance seria uma atividade que envolve sujeitos

atuantes e sujeitos observadores, sendo 0s primeiros responsaveis por afetar e/ou influenciar os
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segundos ao longo da laboragdo. No processo de montagem da performance, o mesmo afirma
que ha uma série de acdes e estruturas a serem definidas antes da “exposi¢éo final” acontecer
ja que esse momento afeta diretamente o publico que observa o evento. Seguindo essa linha de
pensamento a performance atua como “um evento de transmissdo de informacdes e codigos
culturais e a relacdo estabelecida entre performer e espectador é uma qualidade essencial”
(NESPOLL, 2004, p. 02).

Me identifico com essa concep¢do do autor pois percebo que foi o primeiro a
relacionar a acdo/performance diretamente com as praticas efetivadas por todo individuo no
decorrer do “palco da vida”. Para ele, o convivio coletivo ja proporciona que elaboremos
performances e rituais para nos relacionarmos em sociedade tal como em uma peca
dramatizada, vista por um “publico” que julga, se afeta e muitas vezes € convidado a participar

desenvolvendo suas préprias atuagdes.

O eu é apresentado através do desempenho de papéis, do desempenho que quebra
papéis e da declaracdo a um determinado publico de que alguém sofreu uma
transformacdo de estado e status, foi salvo ou condenado, elevado ou liberado. Os
seres humanos pertencem a uma espécie bem dotada de meios de comunicacdo, tanto
verbais quanto ndo verbais, e, além disso, dados a modos dramaticos de comunicacéo,
a performances de diferentes tipos (TURNER, 1987, p. 06)

Na visdo de Turner o “eu” ¢ apresentado socialmente por desempenhos de papéis
gue comunicam algo enquanto realizam diferentes fun¢bes. Em seu texto, o autor faz uma
observacdo interessante ao sinalizar que os dados obtidos nas pesquisas das areas sociais e
humanas poderiam ser classificados como performances sociais e culturais, visto que compdem
o material basico da vida em sociedade caracterizado pela “apresentacdo do eu na vida
cotidiana”.

Entretanto, ele faz uma ressalva ao explicar que ambas as performances séo
desempenhos resultantes de contextos, géneros e estilos muito caracteristicos que produzem
padrdes de desenvolvimento singulares, nem sempre assemelhando-se entre si. Dito isto, as
performances humanas, sociais ou culturais, seriam efetivadas de acordo com o cenario no qual
estdo inseridas e apresentam configuracdes proprias em suas estruturas e desempenhos.

A visdo de performances como “eventos que propagam os simbolos da cultura” teve
impactos especialmente nos cenarios artisticos, quando estudiosos tentaram unificar um termo
para denominar os tipos de manifestacfes cénicas como o “teatro ocidental, oriental, as
manifestacdes populares, ou o ritual das sociedades arcaicas” (NESPOLI, 2004, p. 02).

Glusberg (1987) ainda argumenta que a performance se desenvolveu para
transformar uma ideia de arte tradicional que ainda se pautava somente na exibicdo de

elementos e ndo dava abertura para um retorno do publico espectador. Embora o uso do corpo
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ndo fosse necessariamente uma novidade revolucionaria nesse novo modelo, pois as religides
antigas ja realizavam manifestacfes usando o corpo através de rituais, aqueles que defendiam
um novo estilo chamavam atencdo para a importancia de dar vida a arte atraves de performances
que possibilitassem a interacdo entre o artista e seu publico: “a oposi¢ao espectador/performer
é repensada a partir de espetaculos que assumem um aspecto parateatral: as cenas sdo criadas
no sentido de serem interativas e agregadoras” (NESPOLI, 2004, p. 08). Assim, as
performances comecarem a nascer de exercicios de improvisacdo e de acbes espontaneas que
misturavam técnicas de teatro, danca, musica, fotografia e outras expressfes da arte em uma
mesma atuacéo.

Durante a imersdo no campo de pesquisa 0 cosplay se mostrou, desde o inicio, uma
atividade com grandes potenciais e capaz de viabilizar performances atraves das atuac6es dos
cosplayers. Ao longo das entrevistas, Rafa-San e Rihanno destacaram a importancia de estudar
0s gestos e as movimentacdes de corpo dos personagens para serem reconhecidos no SANA,

revelando que é preciso se doar nesse processo para alcancar tal objetivo:

Ent&o quando vocé ta fazendo um cosplay que vocé estuda o personagem, vocé estuda
muito a caracteristica dele, a personalidade, entdo isso que eu fagco sempre tem uma
coisa diferente. Alguns personagens tém certas caracteristicas. O Leloutch do Code
Geass é um né. A gente vé que ele coloca a mdo em cima do rosto, ele tem muito de
levantar os bracos assim né. A expressdo corporal dele é muito caracteristica entédo
vocé ndo pode deixar de fazer, ndo pode chegar |4 morno pra fazer o personagem,
né. Entdo a gente tenta passar. Eu tento trabalhar na voz, na imponéncia da voz do
personagem, entendeu? Porque eu tento destacar muito ele nessa parte, ja que ele é
um personagem que ndo tem nenhuma expressdo né, assim, é muito brusca ou
alongada demais. Entdo ele é um personagem muito sério. Eu tento trabalhar o
melhor que eu posso extrair dele, que é a voz, a imponéncia do voz, da fala, das
palavras, do golpe, entendeu... Mas eu nao sigo nenhuma técnica néo... Mas se vocé
ficar vendo as cenas e tal, vocé vai captando a vida do personagem, mas eu ndo paro
assim pra ficar muito abitolado nela porque tem coisas né, sdo personagens faceis,
nado é tipo um coringa da vida né, que o coringa é muito caracteristico, entdo vocé
tem que ralar muito, ensaiar muito mesmo. (Rafa-San, 34 anos).

E tipo, eu penso, se a pessoa ta indo pro Sana, pra qualquer evento, e quer ver o
cosplayer, entdo ele quer ver realmente ndo a pessoa vestindo a roupa, mas o
personagem, e é sempre isso que eu tenho que passar pras pessoas o tempo todo. Por
exemplo, o olhar, a postura, o jeito de andar as vezes. A maneira que 0 personagem
pula, gesticula, mexe o braco, eu estudo completamente. Nessa questdo eu sou bem
detalhista. (Rihanno, 27 anos)

Os relatos constatam que a performance atravessa o processo de elaboracdo do
cosplay, pois, ao se caracterizarem, ambos os interlocutores ressaltaram a importancia de imitar
corretamente as expressdes corporais, 0s gestos e até a maneira de falar dos personagens para
que a representagdo consiga causar comogdo nos espectadores. Para Rafa o estudo do
personagem é um exercicio que ajuda a dar vida ndo apenas a representacdo em si, mas ao

proprio uso do cosplay como prética artistica.
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Rihanno, por outro lado, destacou seu compromisso com o publico que frequenta o
evento por causa do cosplay. Na sua opinido, as pessoas que vao para assistir as atuagdes ndo
tém interesse de ver alguém trajando apenas uma vestimenta, mas buscam identificar na
performance as principais caracteristicas dos personagens. Nesse sentido, 0 mesmo comenta
que se preocupa em reproduzir a0 maximo todos os detalhes que caracterizam suas escolhas
antevendo a resposta de um publico que, conforme ressaltou, ja espera uma atuacdo ensaiada.

Fabido (2009, p. 237) explica que quem performa cria e recria novos olhares sobre
0 que esta apresentando e ndo improvisa uma ideia, mas “desenvolve um programa e programa-
se para realiza-lo”. E uma acio pré-elaborada que possibilita experiéncias subjetivas através de
contatos visuais. Ja Gongalves (2004, p. 88) visualiza a performance como um ato que tem a
finalidade de manifestar expressdes artisticas e que parte de um processo em que 0 COrpo
assume o papel de comunicar artes que podem se apropriar de objetos, situacGes e lugares
aceitos e naturalizados, porem, para lhes oferecer novas significacdes e percepces na maneira
de encarar 0 que ja esté estabelecido.

Nesse processo 0 corpo possui uma funcdo primordial pois, como pontua Fabido,
ele ¢ capaz de afetar e de ser afetado, sendo a importancia desse “afetar” justamente o0 que
define suas singularidades no processo performatico: “o que ele afeta e como afeta, e pelo que
ele é afetado e como € afetado. [...] Corpos sdo vias, meios. Essas vias € meios Sdo as maneiras
como o corpo € capaz de afetar e de ser afetado. Corpo ¢ definido pelos afetos que € capaz de
gerar, gerir, receber e trocar” (p. 238).

O corpo sera, pois, o grande mediador na expressdao da arte apresentada ao
espectador: “os gestos fisiondmicos, 0os movimentos gestuais com os bracos e as pernas
adquirem em cada caso uma importancia particular e o observador vai tender a valorizar as
diversas possibilidades de articulacdo entre 0os membros e os movimentos gerados”
(GLUSBERG, 1987, p. 56). No cosplay o corpo nido ¢ essencial apenas para ‘invocar” o
personagem representado, mas para explorar novas possibilidades de atuacdo em um mundo
que ja limita a atuacdo dos corpos através rituais sociais.

Le Breton traz uma definicdo interessante sobre o conceito de corpo como um

condutor multifacetado:

Moldado pelo contexto social e cultura em que o ator se insere, 0 corpo € 0 vetor
semantico pelo qual a evidéncia da relacdo com o mundo é construida: atividades
perceptivas, mas também expressdo dos sentimentos, cerimoniais dos ritos de
interacdo, conjunto de gestos e mimicas, producdo da aparéncia, jogos sutis da
sedugdo, técnicas do corpo, exercicios fisicos, relagdo com a dor, com o sofrimento,
etc. Antes de qualquer coisa, a existéncia é corporal (2007, p. 7)
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No elaborar das performances as encenacgdes corporais criam pontes de mediagao
para que o performer consiga atingir o observador, dando o espago necessario para que este, ao
mesmo tempo, responda as suas “investidas artisticas”. Assim, 0 espectador ndo cumpre apenas
um papel passivo, mas contribui para a experiéncia atraves das reacdes que expressa. Esse papel
também pode ser identificado no publico que acompanha os cosplayers em suas atuacdes:

Vestidos de cosplay, esses/as jovens vivenciam seus momentos de criacdo e de
ressignificacdo de sua condicdo juvenil. Eles/as constroem, nesta atuacdo, 0s seus
palcos e neles criam cenarios 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 atuacoes juvenis. (ALMEIDA, 2017, p. 150)

As possibilidades com as quais 0s jovens se deparam ao Se agregarem a cena
cosplay sdo condutoras diretas de aprendizados e de experiéncias socioculturais que os levam
a conquistar novas compreensdes de mundo, conforme foi anunciado brevemente nas sessfes
anteriores. No proximo capitulo discuto como o resultado dessas representacdes, baseadas nas
performances dos jovens cosplayers que entrevistei, também pode levar esses sujeitos a
constituirem saberes e a se superarem no enfrentamento de desafios ao longo de seus trajetos
pessoais. Ao escolherem o cosplay como forma de manifestar identificacbes e acessar
realidades diferentes através da fantasia, 0s jovens protagonizam cenas juvenis nos eventos de
cultura pop japonesa e desenvolvem préaticas para manter a sensacdo de adequacdo e assim

conquistarem um lugar de pertencimento que Ihes permita, temporariamente, ser quem desejam.
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4. COSPLAYERS EM ACAO: ENCENACOES DE UNIVERSOS CULTURAIS
JUVENIS

Como vimos nas sessdes anteriores, varias sao as possibilidades de representacdo
juvenil dentro do cenario cosplay. Ao se dedicarem a essa atividade, 0s jovens se deparam com
inimeras formas de atuacdo em eventos de cultura pop e conquistam um espaco reservado para
efetivarem performances plurais, construirem relaces de afetos e se aperfeicoarem enquanto
sujeitos dotados de capacidades expressivas.

O encontro com 0s personagens e suas histérias ndo sao unicamente responsaveis
pela escolha de fazer um cosplay, mas sdo fatores essenciais que permitem que esses sujeitos
explorem vivencias diferentes das suas rotinas diarias. Esquecidos por uma sociedade que
determina a importancia humana, na maioria das vezes, através da idade, da quantidade de
consumo e da influéncia no meio social, acabam recorrendo as praticas alternativas para ocupar
um lugar de destaque e reconhecimento, ainda que seja apenas de forma provisoria.

E nesse sentido que entendo os transitos juvenis como caminhos de integracio que
promovem o contato de jovens com espacos criativos, sejam estes publicos ou privados. Seja
na rua, nas pragas ou nos pontos reservados que promovem sociabilidades, que esses individuos
performam, criam e recriam maneiras de viver no mundo. Além de transitarem pelos espacos
em busca de se conectarem com diferentes estilos, formam grupos e compartilham saberes entre
si, caracterizando modelos de atuacdo juvenil na sociedade.

No ambito de pesquisa percebi que esses transitos acontecem através dos setores
atrativos que séo disponibilizados no SANA para garantir a participacao dos sujeitos, fazendo
com gue estes consumam mas também interajam e criem o sentimento de pertencimento ao
local para retornar nas edicfes posteriores. No caso do setor cosplay, além das praticas de
consumo envolvidas na atividade, ha também varios processos que afetam diretamente a
formacdo identitaria dos jovens cosplayers ao longo de suas caracteriza¢des. Posto isso, importa
destacar que esses sujeitos estao ligados tanto pelo consumo econdmico como por um consumo
que transcende as regras mercadoldgicas e se concretiza nas pequenas ac¢oes do dia a dia na
modernidade. Um consumo que também é cultural e que permite a criacdo, a criatividade, a
producdo, a ressignificacdo, a apropriacao e a arte.

Também é através desses consumos gque muitos jovens cosplayers encontram nos
eventos uma forma de protagonizarem cenas representativas mediante performances e ao
mesmo tempo manterem vinculos com os artefatos da cultura pop. Fora desses espacos, nem

sempre se sentem a vontade para compartilhar as a¢cdes que efetivam ao vestirem um cosplay,
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assim como 0s seus sentimentos ao representarem os personagens. Os encontros com os colegas
praticantes sdo essenciais, nessa perspectiva, para que esses sujeitos nao se sintam solitarios e
reconhecam em suas atuagdes um modo outro de viver, que se distancie da vida que tém em
casa, no trabalho, na escola e nos demais campos de exercicio social.

Nesta sessdo pretendo discutir, portanto, os aspectos formativos presentes na
realizacdo do cosplay a partir das entrevistas feitas com Rafa-San, Rihanno e Luka, visto que
foram os interlocutores que mais tiveram tempo de entrevista comigo e que compartilharam
experiéncias, aprofundando as discussdes sobre as suas performances ao representarem. As
impressdes produzidas culminaram no desvelamento de outras questdes importantes sobre a
representacdo do cosplay no campo de pesquisa, sinalizando a relevancia de trazé-las neste
altimo capitulo a fim de fomentar reflexdes e elucidar a abrangéncia da préatica através de um

cenario protagonizado majoritariamente por jovens.

4.1 Construindo aprendizados nas cenas cosplays

A efetivacdo de um cosplay pode atravessar diversos significados e constituir
valores distintos, ndo tendo uma logica que determine exatamente como e por gquais motivos
muitos jovens escolhem realizar tal pratica. Conforme ja foi exposto nas falas de alguns
interlocutores, as vezes 0 interesse comeca através de um impulso puramente atrativo que
somente depois vai ganhando importancias mais complexas.

Larrosa (2016, p. 08) explica que a “experiéncia é 0 que nos passa, O que nos
acontece, 0 que nos toca. N&o 0 que se passa, ndo 0 que acontece, ou que toca. A cada dia se
passam muitas coisas, porém, a0 mesmo tempo, quase nada nos acontece”. Assim como
Almeida (2017), quando li essa citacdo pela primeira vez associei a nocao de experiéncia
apresentada pelo autor a experiéncia de realizar um cosplay, pois, ao passo que demanda dos
jovens uma série de mudancas durante as caracterizac6es, que inclui alteracdes de voz, cabelo
e roupas, faz com que estes ndo mudem efetivamente, dado que “nada acontece” a eles ao
mesmo tempo que acontece.

Usam perucas, lentes de contato, colocam acessorios para se transformem em
figuras de outros universos mas, uma vez descaracterizados, voltam a ocupar 0s papéis que ja
interpretam socialmente. “Nesta ldgica, 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 modificagao” (ALMEIDA, 2017, p. 148). A modificacdo, em alguns casos,
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fica por conta das prdprias significacdes que esses jovens constroem ao longo de seus trajetos

na performance.

Mas o cosplay ele te da a oportunidade de conversar com pessoas que VOCé nunca
conheceu e ficar amiga delas e as vezes vocé descobrir coisas que vocé nao fazia nem
nogdo que existia, isso agrega a vocé, e qualquer coisa que te deixe proxima de
pessoas, seja competitivo ou de outras culturas, vocé vai abrir a sua cabeca. O
cosplay mexe muito com isso porque tu ta consumindo uma cultura que nao é tua,
fazendo uma coisa que néo é do teu convivio, ndo é do teu pais, tu ta se descontruindo
completamente. Entdo, querendo ou ndo, vocé esta inserido em uma coisa que nao é
sua e vocé vai encontrar pessoas diferentes naquilo. Entdo sim, o cosplay ele abre
muito a cabeca das pessoas pra muita coisa, especialmente pra diversidade. Tem
pessoas que ainda sao fechadas? Infelizmente tem né, ninguém pode mudar o carater
de uma pessoa, mas ela conviveu com aquilo, ela sabe que existe, ela ndo pode mais
ignorar. (Luka, 25 anos)

Se eu tinha uma entrevista de emprego eu ja ndo tinha mais dificuldade, porque eu ja
tinha quebrado essa barreira no cosplay. Se comunicar, conhecer as pessoas, entdo
levei pra vida pessoal, profissional, entdo hoje eu consigo me relacionar melhor com
as pessoas e ter uma percepcdo melhor, saber ouvir, de saber também entender o
ponto de vista das pessoas. (Rafa-San, 34 anos)

As falas de Luka e Rafa-San exemplificam bem os aprendizados e as mudancas

sucedidas mediante as experiéncias que tiveram no cosplay. Embora as transformacgdes nédo

tenham acontecido esteticamente de forma imediata, ambos reconheceram que foram capazes

de mudar posturas e modos de pensar por vivenciarem situagdes durante os processos de

construcdo das suas representacdes. 1sso constata que a pratica é capaz de produzir experiéncias

formativas a longo prazo, contribuindo para a atuacdo desses jovens em diferentes espacos

sociais.

Imagem 20 — Rafa-San e Luka caracterizados

Fonte: Instagram (2019).
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Outro ponto importante no tocante aos aprendizados adquiridos no fazer cosplay
diz respeito as capacidades artisticas e manuais que sdo capazes de transformar 0s momentos
de fabricacdo dos personagens em momentos onde esses jovens desenvolvem habilidades para
realizar planejamentos. Ainda que comecem sem saber como obter as ferramentas para produzir
as caracterizagOes, ao fazerem pesquisas e procurarem alternativas para confeccionar as pecas,

acabam se deparando com conhecimentos que se agregam aos seus fazeres cotidianos.

Onde é que eu fui pegar inspiragdo? Na escola de samba. As escolas de samba usam
aquelas alegorias gigantes e tal, ai eu “cara, porque que eu ndo pensei nisso antes?”
ai eu fui ver os materiais que eles usavam. Ai eu vi que era muito facil de fazer e
minha mde “ndo, menina, é muito dificil” e eu “pois em um més eu vou fazer”, e ela
“pois eu duvido”. Ela pagou meu material e eu fiz (risos). Mas no comeco, acertar
de cara, € terrivel. Até hoje é dificil vocé fazer uma coisa e logo acertar. E impossivel
voceé acertar logo de primeira. Quer dizer, ndo é impossivel, mas é 95% de chance de
vocé ndo acertar de primeira. S80 5% de chance. Entdo assim, na época, eu dizia “eu
vou fazer” e ndo dava certo. Agora eu fico “Pode ser que dé. Vai dar. (Luka, 25 anos)

O relato acima mostra que o trajeto para confeccionar um cosplay, além de
desafiador, € muitas vezes descreditado por quem acompanha a jornada desses sujeitos em seus
planos de caracterizagdo. Buscar inspiracdes para realizar o trabalho pratico, como indicou
Luka ao contar que ja se baseou nas escolas de samba, se torna algo essencial pois viabiliza o
contato dos praticantes com fazeres diversos e, consequentemente, com aprendizados que 0S
ajudam a ampliar seu leque de saberes na performance.

Todavia, as dificuldades podem se constituir ao longo do processo de fabricacao do
personagem, especialmente no inicio, visto que a experiéncia e as habilidades do cosplayer vao
se desenvolvendo através dos erros e acertos subsequentes. Segundo Luka, é praticamente
impossivel acertar a confeccdo de um cosplay nas primeiras tentativas pois ha niveis a serem

ultrapassados pelo praticante ao longo de suas experiéncias.

Ent&o séo niveis. O Zillian foi isso. Eu parei, eu vi fotos e fotos e fotos, Galp&o do
Porto da Pedra, Mangueira, Portela... Tudo eu fui atras. Eu nem sei como foi que eu
consegui, mas eu fui, ai eu catei essas informagdes e comecei a esquematizar,
realmente fazer engenharia. Tipo, pegar um papel, botar ali, desenhar o corpo
humano, modelar, e eu fui fazendo em papeldo, em miniatura de papelao pra ver se
encaixava direito. Eu comecei a fazer ele... A gente ta em 2018, eu comecei a fazer
ele em 2017. (Luka, 25 anos)

Persistir, mesmo diante dos erros iniciais, motiva esses jovens a se superarem para
os proximos desafios e faz com que aprendam licdes significativas no decorrer de suas
trajetdrias. No entanto, atingir um bom resultado pode demorar e exigir do(a) cosplayer varias
tentativas: “O Yugi foi 0 meu segundo cosplay, que eu faco até hoje. S6 que o Yugi ele se tornou
um cosplay que praticamente quase todo Sana eu acabo sempre indo com ele. Porque ele é um

cosplay que eu té sempre transformando e melhorando ele” (Rihanno, 27 anos). O desejo de
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refazer o mesmo personagem também parte da autocobranga e da necessidade desses jovens de

provarem que € possivel apresentar uma caracterizacao cada vez melhor.

Imagem 21 — Rihanno usando seu cosplay de Yu-Gi

Fonte: Instagram pessoal de Rihanno.

Rihanno reiterou que as constantes viagens ao centro da cidade a fim de comprar
pecas e objetos para efetivar os personagens hoje sao realizadas de um jeito muito diferente de
antes pois ele ja consegue identificar a qualidade dos tecidos e as possibilidades que podem ser
empreendidas com determinados materiais. Assim, o interesse de aprender a manusear a
maquina de costura e a fazer a propria maquiagem surgiram através dessa necessidade de

melhorar as caracterizacdes e ter autonomia no processo de confec¢do do seu cosplay.

Além de vocé colocar a mdo na massa pra fazer algumas coisas né, isso me abriu
mais a mente pra, por exemplo... Eu comecei a enxergar as coisas que me deu
interesse de mexer, como eu falei, de botar a m&o na massa. Tipo, eu fiquei mais
interessado em saber como uma pessoa usa uma maquina de costura, como é que a
pessoa se maqueia, a escolha de um tecido. Tanto € que hoje eu ndo olho mais pra
uma loja de tecido no centro como antes, j& fico “gente isso aqui da pra fazer um
personagem...”, jd fico maquinando assim, ai jd té6 olhando o prego, ai eu choro
(risos). (Rihanno, 27 anos)

Carrano (2000) sinaliza que é necessario reconhecer que a escola ndo é o Unico
ambito capaz de promover aprendizados educacionais. E nesse sentido que compartilho do

mesmo pensamento de Almeida quando a mesma fala que os fazeres cosplays também “sdo
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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 espagos e tempos de aprender” (2017, p. 29).

Por ndo serem aprendizados constituidos dentro do espaco escolar formalizado,
muitas vezes esses saberes passam despercebidos pela sociedade e ndo ganham o lugar de
reconhecimento que deveriam ocupar. S& nos grupos e atraves das oportunidades de
representacdo em atividades alternativas como o cosplay que o0 jovem consegue, sem maiores
interferéncias externas, recriar, reinventar e fazer uso do tempo para elaborar expressoes
artisticas/culturais a fim de fixar para si mesmo “fins e meios” (SALES, 2001, p. 26)

Percebo que “‘se fixar”, sobretudo na cena cosplay, tem um valor intransferivel para
estes cosplayers pois ocorre como consequéncia de algo que deu certo a partir de suas
elaboracdes individuais. O desejo de serem vistos através da representacdo dos personagens
torna-se, desse modo, apenas uma das satisfacbes que esses sujeitos experimentam ao
executarem a performance. Ao se fixarem em um ambito aonde podem aprender e satisfazer

desejos pessoais, provam para 0s amigos e familiares que conseguem criar algo sozinhos.

Pelo prazer pessoal, pela satisfacdo pessoal de eu elaborar um projeto, uma coisa,
de colocar em prética e eu saber que deu certo, mesmo com alguns erros ou ndo, mas
fui 14 e deu certo, entendeu, independente de eu estar sozinho, ou estar dividindo essa
responsabilidade com alguém, entéo € mais pela satisfacdo pessoal, 0 hobby mesmo,
da vontade de gostar de um personagem, interpreta-lo e isso me fazer bem. (Rafa-
San, 34 anos).

Na fala de Rafa-San fica claro que seu objetivo ao fazer cosplay ndo € apenas o de
vestir a roupa ou participar de uma “brincadeira” temporaria mas, para além disso, buscar
sensacOes de prazer ao longo desse percurso. Assim, 0s erros e as dificuldades para concretizar
0 projeto passam a ser ferramentas de estimulo j& que podem atuar como “degraus” para a
conquista de algo maior no futuro.

No proximo topico irei discutir alguns desafios presentes na realizacdo dessa
pratica, os quais pude visualizar através de minha insercdo em uma reunido entre organizadores
do SANA e alguns cosplayers, para negociar melhorias direcionadas ao setor cosplay no evento,
analisando, em contrapartida, os trechos das entrevistas de Luka e Rihanno - que trouxeram
reflexdes pertinentes para compreender alguns marcadores limitativos que podem desafiar o

investimento desses jovens na performance.
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4.2 NegociagOes entre cosplayers e organizadores: os desafios da pratica

Conforme discutido anteriormente, as possibilidades de representacdo com as quais
0s jovens se deparam ao fazerem cosplay constatam que a préatica pode ser formativa em
diversos aspectos. Entretanto, nos dias que estive no SANA, durante as entrevistas com 0s
interlocutores e nas préprias visitas as redes sociais que discutiam questdes relativas a atividade,
percebi a presenca de alguns obstaculos que desafiavam e colocavam em risco a permanéncia
dos praticantes nesse cendrio, sobretudo dentro dos eventos.

Um deles dizia respeito as préprias politicas dos concursos do SANA e as regras
estabelecidas nas competicdes que, sob alegacdo dos praticantes, precisavam ser reavaliadas

para atender as necessidades reais dos competidores.

Figura 18 — Documento com as demandas solicitadas pelos cosplayers no grupo do

Facebook
B} Quorum Cosplay ¢ x () TelegramWeb X 4+ - 6 X
< C ww.facebook.com/notes/q splay-fortaleza-ce/melhonas-para-a-area-de-cosplay-sana/34527191272171 e a :

Melhorias Para a Area de Cosplay
(SANA)

Esse documento visa abrigar uma lista de sugestoes
para melhoria da area cosplay competitiva e nao
competitiva, baseado em relatos, experiéncias e
depoimento de publicos e competidores ao longo
dos ano.

1° - Uma real setorizagdo/nicleo que cuide exclusivamente da parte de cosplay, no rotativa
e que ndo sobrecarregue a organizagdo do evento nem confunda a performance que equipes
tem em individual, mantendo seu rigor e autonomia para reger o setor.

(com o setor de organizacdo se inicia as pastas de edital e etc).

29 - Distribuicdo decente de carga horéria para cada componente do setor visando em

amenizar fadiga e estresse dos mesmos.

Fonte: Print Scream do documento no grupo Quorum Cosplay (2018).
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Figura 19 — Continuacéo do documento, segunda parte

[ Quorum Cosplay Fortaleza-CE X ) Telegram Web x o+ - 08 X

& C & hitps//www.facebook.com/no

3° - Sabendo que sempre somos passivos de atraso, providenciar um lounge ou érea
climatizada para a espera dos competidores. Atualmente ficamos nas docas, inalando a
fumaga produzida por geradores a diesel, sofrendo com o calor e as vezes, 4gua espalhada
pelo chio e mau cheiro das cagambas de descarte de lixo que ficam nas laterais. O lounge
seria em uma drea dentro do centro de eventos que tem pouco uso, ou préxima 2o palco em
suas laterais (remanejamento), diferenciando de camarim cosplay para pessoas que estio

circulando pelo evento dos competidores.

4° - Controle na rotagdo de dentro do camarim competitivo e organizadores capacitados para

executar essa fungdo.

59 - Repasse de premiagdes: Elas devem ser entregues no ato da entrega do certificado a0
competidor pelo seu podio. Devem ser separadas previamente para evitar a demora e atrasos,
recomenda-se a abertura de um caixa apenas para isso. A premiagao de maiores categorias
como o InSana nio deve tardar 6 meses de entrega caso a dupla concorrente deseje trocar a
viagem pelo dinheiro (ponto ainda a ser discutido para entendermos como se dé essa

burocracia).

6° - Criagdo de um portal de transparéncia para as competigdes, colocando os direitos e

1 ) 5 1 =

deveres dos competidores, editais, status das premiagdes, ¢ 2 e ¢

sendo respondidas e tendo acesso ao piblico, pois sabemos que na maioria das vezes somos

e

recebidos com iticas de redireci enio nossas I

P

de verdade.

Fonte: Print Scream do documento no grupo Quorum Cosplay (2018).

Figura 20 — Continuacdo do documento, terceira e Ultima parte.

I} Quorum Cosplay Fortaleza-CE X ) Telegram Web X o+ = A X
€« C @ httpsy//www.facebook.com/notes/quorum-co * @
de verdade. X
7° - Area exclusiva para fotégraf denciados fazerem peq ensaios/shoots de
cosplay.
8 - Credenci diferenciado para competidores e piiblico na hora do acesso, pois as

pulseiras, muitas vezes descaracterizam os personagens e/ou nao ficam @ mostra. Crachares

sdo de mais facil manuseio.

9 - Direito a Staff credenciado. Cada cosplayer tem direito & 1(um) staff credenciado como o
mesmo, para adentrar em camarim e ajudar em montagem, EM CASO DE COSPLAYS
GRANDES, DOS QUAIS NECESSITEM DE AJUDA DE PESSOAS QUE ACOMPANHARAM
0 PROCESSO, assim sendo personagens mais leve e/ou ficeis de montagem, sendo

desnecessirio a presenca dos mesmos para nio superlotar o espaco.

10 — Acesso a0 elevador para cosplays de grande porte e credenciados; alguns cosplays pelo
seu tamanho ndo conseguem usar escadas rolantes. Podem ter suas pegas de roupas,

acessorios e armas presos nas laterais da escada e etc.

11 - Reciclagem de segurangas do evento. Varios relatos de truculéncia e mal vocabulério de

staffs e segurangas cedidos pelo evento.

Fonte: Print Scream do documento no grupo Quorum Cosplay (2018).
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Figura 21 — Comentérios de alguns cosplayers sugerindo as demandas

enCE X () Telegram Web x| + - 8 X

¢ C @ https//www.facebook.com/not fontaleza 3 3 4 7 * @

12- Totens, avisos e afins para conscientizar o piblico para nao tocar, mexer abruptamente
cosplayers e seus acessrios, roupas e armas. Assim como avisos de conscientizagio de
Abusos e assédios para com cosplayers.

13 - abatimento no guarda-volumes para cosplays ou criagao de um proprio para cosplayers.

dio(podem criar ou coplar artes sobre isso)
lay ndo sdo invuneraveis, sao frageis ¢
ndam o valor do objeto que teve muito

(]

Py
-

w

{ ¢ Masnuas Algum tipo de identificacdo como um craché para os participantes no evento como
cosplayer/stafi de cosplay X para uma melhor movimentac3o no novo espaco criado especificamente para

isso
(4]

3% Acho que deveria haver um credenciamento dos cosplayer, assim ganhariamos
cracha para nossa indentificagdo perante o publico

(4}

Fonte: Print Scream do documento no grupo Quorum Cosplay (2018).

A discussdo de pautas que visam melhorar o acesso dos(as) cosplayers no SANA e
nos outros eventos ja acontece ha algum tempo através de grupos criados nas redes sociais como
o Facebook e WhatsApp, atualmente os mais utilizados pelos participantes e organizadores.
Desde as primeiras conversas que estabeleci com Rafa-San sobre a organizacdo dos concursos
fui atualizada de que haviam grupos especificos para debater e solicitar melhorias no setor, de
modo que busquei me integrar nesses espacgos para ficar a par das discussdes que estariam
acontecendo.

Rafa-San conseguiu me inserir primeiro no grupo do WhatsApp e somente depois
enviei uma solicitacdo para o grupo do Facebook chamado Quorum Cosplay Fortaleza, o qual
SO tive acesso ap6s ser admitida como membro pela administradora. Assim que recebi a
confirmacdo do pedido™ pude conferir a pauta vigente, um documento elaborado com todas as
sugestdes enviadas pelos cosplayers para apresentar a organizacdo do evento. Entre tantos
pedidos, eles solicitavam, especialmente, que houvesse mudancas no acesso aos bastidores e
camarins (que ficavam préximos ao palco de apresentacdo); o direito a um local seguro para

guardar seus materiais, como pegas de cenario; um credenciamento diferenciado para aqueles

3 O pedido foi aceito por Luka, a atual administradora do grupo.
4 Setor Art & Fest.
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que fossem participar de competicGes; o repasse imediato das premiagdes assim que o resultado
dos concursos fossem divulgados e uma area especial para tirar fotos profissionais, isolada dos
corredores aglomerados.

No grupo do WhatsApp notei que as demandas se estendiam e que a comunicacao
entre 0s praticantes e 0s responsaveis por organizar o setor cosplay no SANA acontecia de
maneira mais fluida, uma vez que os dialogos eram simultaneos e exigiam a participacao rapida
dos envolvidos. Tive dificuldades de acompanhar todas as mensagens durante os primeiros
acessos pois as notificacbes apareciam no meu celular em horarios alternados e nem sempre
conseguia visualizar a conversa na hora exata em que ela era iniciada. Foi tentando me manter
por dentro dos acontecimentos que resolvi participar da primeira reunido que aconteceu apos a
ultima edigdo de 2018 do SANA, na data 24/06/2019, para obter mais informacdes sobre essas

demandas e ouvir as respostas da organizagédo sobre as solicitacGes dos participantes.

Minha presenca ndo causou incdmodo ou qualquer tipo de estranhamento ao grupo,
visto que ja tinha entrevistado Rafa-San, Luka e Rihanno e fiquei perto deles durante
o0 encontro. Na praca de alimentacdo de um shopping da cidade nos encontramos
por volta de 14:30 para iniciar os primeiros dialogos. Com mais ou menos 30 minutos
de atraso, somente umas 15:00 todas as pessoas confirmadas comecaram a aparecer
e a ocupar os lugares ha mesa. A principal responsavel por mediar a reunido era uma
representante do evento, que estava a frente da organizacdo especifica do setor
cosplay, e Luka, que havia criado o grupo do Facebook e elaborado o documento
com todas as pautas. O momento perdurou por quase 1 hora e todos tiveram a
oportunidade de falar e sugerir suas ideias enquanto a organizadora anotava e
explicava o que poderia ser feito de inicio e 0 que ndo seria viavel fazer para a
proxima Amostra. (Diario de campo, 24 de junho de 2019).

A acessibilidade, melhora na estrutura dos camarins e o controle na seguranca do
setor, especialmente nos dias em que os cosplayers competiam nas categorias de desfile e
Insana, foram as requisicbes mais frequentes durante o processo de negociacdo dos

participantes com o evento.
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Figura 22 — Lista com as demandas que foram acordadas entre cosplayers e a
representante do SANA na reunido.

- Camarim nas docas com material

*Resultado da primeira reunidox

- Local seguro para se maquiar e
vestir o cosplay. {4

- Camarim maior, com espelhos,
bancadas e cadeiras na frente do
espelho. Ja existem as mesas e
cadeiras no camarim, mas a bancada
sera invidvel, pois ndo tem espaco.
V)

- Ter alguma forma de rotatividade
para nao ocupar espago e todos con-
seguirem se arrumar. Iremos colocar
tempo para se arrumarem (ndo foi

decidido quanto tempo ainda) (4
- Guarda volumes. {4
- Pia com dgua no camarim. X

- Espelho grande de corpo todo. )

- Organizar garotas que entram no
camarim masculino e garotos que
entram no feminino para ajudar. Nao

seré mais possivel fazer isso. )

- Porta mais facil de abrir.
- Algo melhor que TNT para se trocar
e dar mais privacidade. |4

- Mais provadores. Tem 5 em cada
um, foi concordado que € suficiente.

X

- Ter mesas. |

- Avisos de que existe camarim gra-
tuito para cosplayers (no banheiro,
guarda volumes, etc). Isso tem no
edital gente. Mas como tem pessoas
que véo de cosplay e ndo competem,
pediremos para fazerem uma
postagem avisando na pagina do
evento. Ai cada um compartilha pra

alcangar o méximo de pessoas. X

- Patrocinio com Leroy Merlin ou
Tok&Stok. Vamos ver.

- Colocar um organizador no
camarim sempre que alguém do sexo

oposto entrar no camarim. X

- Camarim no mesmo local. {74
- Camarim nas docas com material

L POSOIST P V'

de renda e ar-condicionado. X

- Controle de quem entra e sai das
docas. {4

- Informar que existe o kit de
emergéncia (agulha, linha, cola
quente e tesoura). X

- Porta que desliza para entrar no
camarim, X

- Camarim unissex, feminino e
masculino, X

- Banheiro mais perto do camarim
(sem ser o das docas). X

- Proteger as tomadas e fios do
camarim. {4

- Alguém pra dar suporte caso a
roupa rasgue. Alguém com maquina

de costura, X

- Ter um ferro de passar, X
- Ter fixador de cabelo, cola e
hidratante. X

~Rever ojir. \

<
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Fonte: Print Scream do grupo cosplay-SANA no WhatsApp (2019).
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No decorrer da reunido, Luka e os demais tambem destacaram as dificuldades de
todos utilizarem o anexo do camarim para se vestirem uma vez que 0 espaco tinha apenas um
unico espelho, cortinas transparentes nos trocadores e baixa iluminacdo, fazendo com que a
maioria dos participantes tivesse que se deslocar até os banheiros principais, distantes do palco
de apresentacdo, para finalizar os preparativos de caracterizacao.

O valor da premiacdo de desfile, na perspectiva de Rihanno, se apresentava
insuficiente considerando os altos gastos que alguns cosplayers tinham ao produzirem suas
roupas e acessorios. O mesmo afirmou: “Num desfile cosplay o primeiro lugar é seiscentos.
Entéo, tipo, tem cosplay que sai muito mais caro, com seiscentos reais ndo da pra pagar nem
a metade, e olhe la quando é a metade... ” (Rihanno, 27 anos).

Apo6s o fim da reunido, conversei rapidamente com uma das organizadoras e
perguntei se todas aquelas solicitacGes seriam atendidas, tendo o evento disponibilidade e
recursos para promover as mudancas necessarias ja nas proximas edigdes, dado que o nimero

de pedidos era relativamente extenso. A mesma me explicou que gostaria de poder atender a
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maioria das necessidades de forma imediata, mas que sendo apenas uma das representantes do
setor, dificilmente conseguiria dar conta da lista completa e garantir que tudo fosse assegurado
na Amostra seguinte.

Nesse sentido, parte das demandas discutidas acabaram sendo registradas para que
somente os organizadores gerais’™ pudessem analisar e decidir o que poderia ser feito, e outras
foram descartadas conforme os cosplayers e a representante verificavam as possibilidades de
execucdo prética. O resultado desse encontro foi extremamente produtivo pois, pela primeira
vez, vi uma organizagéo dos cosplayers para reivindicarem melhorias e a iniciativa do evento
em estabelecer um dialogo com esses jovens a fim de ouvir suas requisicoes.

Segundo Fialho e Nascimento (2015, p. 206) a auséncia de esclarecimentos sobre a
pratica cosplay auxilia na desvalorizacdo da atividade e, por consequéncia, na producdo de
preconceitos dado que a sociedade ainda qualifica tal manifestacdo como isenta de proposito e
relevancia. Assim, entendo que as reivindicac¢des desses jovens sdo também uma forma de luta
e defesa pelo reconhecimento de suas proprias acdes dentro da pratica.

Também, de acordo com as autoras, a participacdo no cosplay integra duas
perspectivas de atuacdo: a do sujeito ativo e passivo, sendo o ativo o cosplayer e o0 passivo 0
proprio espectador. Para ambas, essa configuracdo influencia diretamente as relacGes de
consumo dentro dos eventos de cultura pop japonesa pois 0 cosplayer, exposto as atividades
geradas nesse ambiente, acaba atuando como atracdo e colaborando para o consumo do lugar,
“culminando no fortalecimento do evento e na sua disseminagdo” (2015, p. 206). Ter o cosplay
como uma das atragdes, portanto, traz beneficios diretos aos encontros pois ajuda-os a
movimentar o consumo e a aumentar o pablico visitante durante as edicoes.

A fala a seguir, de Rihanno, mostra que fazer cosplay também engloba uma série
de expressdes artisticas que no brasil poderiam ser mais valorizadas, como as das préprias

escolas de samba, no carnaval:

E porque, tipo, aqui no Brasil essa arte ainda ndo é vista. Se vocé for comparar a
arte cosplay, ela pode ser tdo bem vista quanto uma pessoa que ta 14 no carro
alegorico em Sao Paulo, Rio de Janeiro, uma escola de samba. Se vocé parar pra
notar aquilo é quase um cosplay, s6 que eles ali pra fazer uma homenagem a alguma
coisa, 0 que nao muda tanto. Mas olha o tanto de pablico e midia que eles tém. O
cosplay também pode ser daquele jeito. Vocé vai ver competi¢fes em que as pessoas
estdo fazendo verdadeiras obras. Ja tdo criando obras e estruturas imensas para
representar rob0s, representar animais num palco, vocé fica maravilhado. (Rihanno,
27 anos)

S A organizacdo do SANA ¢é dividida por setores, tendo cada area atrativa um grupo de pessoas que fica
responsavel pelo seu funcionamento durante o evento. Esse grupo de organizadores geralmente atende & um outro
grupo de organizadores que fica em escala hierdrquica maior e, portanto, tém mais controle sobre as
decisdes/demandas gerais que sao repassadas pelos demais.
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Rafa-San afirma que o SANA ndo tem sido um evento que limita ou imp&e
dificuldades para reconhecer, ainda que indiretamente, as diversidades de representacdo
inseridas nas performances dos(as) cosplayers que atuam no espaco:

O leque é muito grande e tem espaco pra todo mundo... Entdo todo mundo vai 14 e
expressa a sua arte e eu acho que é importante porque mostra a forca que tem a arte,
na forca que tem o cosplay, que vocé pode quebrar esses paradigmas e fazer o que
vai te deixar feliz. E eu vejo que tem aceitacdo. O evento, talvez por ele ndo falar, ndo
abracar explicitamente, mas, se a gente for dar uma olhada nas regras dos concursos
contém essa liberdade né. Vocé pode se expressar como achar melhor. Claro que néo
pode infligir algumas regrinhas né, como falar palavrdo, nada obsceno, nem que
tenha excesso de violéncia, né... Nada muito assim, mas... € como se fosse meio que
indireto sabe. N&o existe apoio direto de levantar a bandeira, né, de abracar a causa.
Mas eu acho que as pessoas que participam aqui elas ndo se limitam. (Rafa-San, 34
anos)

O relato do mesmo, entretanto, evidéncia que a auséncia de um posicionamento em
apoiar abertamente essas questdes pode ndo deixar claro para muitos jovens, “os quais buscam
experiéncias novas na tentativa de compreender sua identidade social no mundo” (FIALHO,
NASCIMENTO, 2015, p. 2007) que esses ambitos também podem ser espacos para explorar e
conhecer manifestaces identitarias, de género e sexualidade, mesmo que indiretamente, ja
atuem proporcionando isso.

No proximo tdpico irei discorrer sobre as mudangas que ocorreram no evento em
relacdo a inclusdo de agBes para promover as diversidades de representacdo, tracando um
paralelo com os relatos dos interlocutores, especificamente, sobre 0s preconceitos que estes ja

presenciaram, ou vivenciaram, ao realizarem seus cosplays.

4.3 Um setor em mudanca

A reunido que aconteceu para discutir as transformac@es no setor cosplay do SANA
acabou possibilitando o engajamento de muitos cosplayers no grupo do WhatsApp e facilitando
a comunicacdo dos participantes com a organizacdo do evento. Na edi¢do seguinte parte das
demandas ja estavam sendo implementadas mostrando que os organizadores mantiveram o
compromisso com 0s competidores e se engajaram no processo de mudanca das pautas
principais.

Mais uma vez estive presente nos dias do evento, dessa vez na edigédo de julho de
2019, e pude comprovar que haviam implementado melhorias para os praticantes que

disputariam nos concursos e para 0s que iriam apenas transitar no espago. Por exemplo, na ala
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dos camarins, as cortinas de todos os trocadores haviam sido trocadas por um tecido mais escuro
que ndo transparecia a silhueta de quem estava se vestindo e foi acrescentado, no mesmo anexo,
uma area para os(as) cosplayers se maquiarem e receberem o auxilio de costureiras em casos
de acidentes pequenos com as vestimentas.

J& nas entradas de acesso ao Art & fest, aonde concentram-se a maioria das atracoes,
havia um banner orientando os(as) cosplayers a denunciarem em casos de assédio, garantindo
que medidas seriam tomadas se algo nesse sentido fosse praticado por alguém. Nas imagens a

seguir apresento a comprovacao dessas agoes:

Imagem 22 — Camarim Cosplay, parte externa

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2019).
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Imagem 23 — Parte interna do Camarim Cosplay com os vestuarios reorganizados e a area

nova para os participantes realizarem consertos e suas maquiagens

Imagem 24 — Banner de orientacdo para os(as) cosplayers agirem em casos de

assédio

o
as N“D”
y o
E NAD

ssEDIO, PROCURE uM OR

EM CASO DER

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2019).
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Imagem 25 — Mais informagdes do Banner
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Fonte: Arquivo pessoal da autora (2019).

A necessidade de efetivar tais medidas, conforme ja trouxe no inicio do capitulo,
vem sendo discutida ha algum tempo em grupos e féruns da internet, sobretudo entre as
cosplayers que costumam usar vestimentas mais curtas ou se caracterizam de personagens
consideradas sensuais e sexys nas historias dos animes. Como bem pontua Almeida (2017, p.
141):

Muitas jovens, ao usarem os cosplays que carregam um decote, uma saia curta, uma
roupa justa, enfrentam vérias situacdes constrangedoras. Devido aos comportamentos
destinados socialmente a homens e mulheres, os jovens se veem na condic¢do de
erotizar os corpos das jovens pelos trajes que carregam.

Destaco que a realizacdo dessa iniciativa foi extremamente pertinente pois ja
sinalizava a importancia dos eventos intervirem aplicando acGes para prevenir a ocorréncia de
assédios. Nas redes sociais, muitos elogios foram realizados a organizacdo do SANA por
atender parte das demandas acordadas na reunido e acrescentar outras medidas de protecdo aos
cosplayers. O dialogo entre os(a) praticantes e organizadores mostrou que a colaboracgéo entre
ambos precisava acontecer para que acGes importantes comecassem a ser empreendidas no
evento.

Segundo Rafa-San, a relacdo entre os grupos cosplays hoje em dia estd melhor do
que era quando ele comecou a se apresentar no SANA, algo que vem facilitando a unido entre
0s competidores e, consequentemente, a buscar coletiva por melhorias no setor: “Olha, néo é

como antigamente. Hoje a gente ndo vé tantos grupos mas a gente vé uma certa unido. Pessoas
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que fazem personagens completamente distintos mas que hoje conversam e trocam afetos, e
antes existiam varios grupos mas muito desunidos”.

Sales (2001) afirma que a desqualificacdo do discurso juvenil faz com que a
sociedade trate os jovens como individuos que ndo podem se impor ou falar por si. E desse
modo que as instituicbes sociais e 0s diversos campos de conhecimento, segundo a autora,
tomam posse das discursividades sobre as juventudes tirando desses sujeitos o direito de se
manifestarem e reivindicarem acgdes nos ambitos em que atuam. Nesse sentido, 0S grupos
simbolizam papel decisivo pois sdo “espagos de construcdo de um devir, onde podem agir, falar,
lutar, produzir e suscitar eventos culturais e sociais” (2001, p. 27). Sao nesses ambientes que 0s
jovens se sentem motivados a formarem parcerias para travar lutas contra as formas de
repressdo que sofrem.

Também concordo com a mesma ao pontuar que a nogdo de politica constituida
pelos jovens pode transparecer através de varios sentidos e possibilidades. Ainda que muitos
afirmem ndo sentirem interesse em participar de organiza¢des como sindicatos e partidos, isso
ndo quer dizer que eles ndo estejam efetivando politicas de acordo com seus moldes e

necessidades dentro dos grupos.

Os jovens estdo fazendo politica quando estdo construindo outras formas de
agrupamentos. [...] Mesmo criticando a forma tradicional de fazer politica o jovem
acredita que pode inventar outras formas através de suas organizac@es culturais uma
vez que estas tém se constituido um espaco onde grupos e individuos podem se
representar e também num espaco onde possam questionar o sistema em sua dimenséo
da producéo de subjetividade. As organizacgdes dos jovens podem além de ser espaco
de sociabilidade, tornar-se também um espago de exercicio da democracia. Como
também podem reproduzir formas conservadoras de autoritarismo, alienagéo. Para
resistir as tentativas de controle social, é fundamental que uma das finalidades dos
grupos seja a luta pela autonomia, pela liberdade de singularizacdo. Alguns grupos
tentam transformar normas, disciplina, regras, dando um novo sentido ao grupo,
criando de fato préaticas criativas, revoluciondrias que os jovens desenvolvem para
estar no mundo. (SALES, 2001, p. 35-37)

Entre os(as) cosplayers que frequentam o SANA foi possivel identificar que houve
uma organizacdo politica quando estes(as) jovens decidiram elaborar coletivamente
planejamentos e discutir pautas para alcancar as mudancas que consideravam necessarias no
setor em questdo. Tais acdes, entretanto, por ndo se configurarem em um espaco considerado
institucionalizado, do ponto de vista formal, nem sempre sdo reconhecidas como politicas e
acabam ficando no campo da invisibilidade, ndo ganhando a repercussdo que deveria.

Apesar disso, a inclusdo dos banners orientando as denuincias em casos de assédio,

como mostrado nas imagens 24 e 25, foi uma agdo que levantou questdes importantes no
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decorrer das entrevistas pois trouxe reflexdes no tocante aos preconceitos que esses jovens ja

presenciaram ou viveram ao fazerem cosplay nos eventos.

Ent&o, se vocé fizer um personagem que tem uma estrutura corporal mais fina, mais
delicada, e vocé for, sei la, plus size como eu, putz ai “ta gorda pra caramba, td
horrorosa”. Ja fiz cosplay de League Of Legends, a Ashe, e ai falaram “nossa, essa
Ashe td bufada heim”, que é gorda. Mas entdo, eu ignoro porque eu 16 muito segura
de mim. Eu penso assim, pra mim é um personagem, entéo eu néo t6 fazendo pouco
com a cara de ninguém, eu t6 representando um personagem. (Luka, 25 anos)

No meio cosplay, tipo, algumas palavras como preconceito, imagem e principalmente
aquela coisa da sociedade sempre colocar vocé que tem que ser perfeito, o padréo.
Entdo o padrdo também atinge o mundo cosplay, que é aquela coisa, aquela questao
de estereotipo “ah, pra vocé fazer tem que combinar”, “o seu cosplay so vai ficar
legal se vocé for bonito”, “Ah, vocé ndo pode ser um negro querendo fazer cosplay
de branco”, “vocé ndo pode ser um gordinho querendo fazer cosplay de magro, ou
vice versa”. Ainda tem e existe muito isso. (Rihanno, 27 anos)

Buscar a caracterizagdo “perfeita” pode levar muitos cosplayers a desenvolverem
uma autocobrancga excessiva além do sentimento de insuficiéncia ja que o modelo de cosplay
“idealizado” passa a ser guiado por um estereotipo inalcangavel que padroniza a beleza estética
através de determinados atributos fisicos. Assim, ser magro ou gordo “demais”, alto, muito
baixo, negro, moreno, “pouco bonito”, ou “nada parecido com o personagem” se tornam
comentarios frequentes quando esses jovens decidem performar as figuras animadas.

E possivel entender que tais percepcdes se constituem atreladas & um padréo de
beleza legitimado socialmente e pautado no “modelo europeizado”, que desde o periodo
colonial ndo foi superado e permanece sendo usado como referéncia. Costa (2006), ao criticar
0 processo de conhecimento cientifico que se baseou unicamente sob a légica da cultura
europeia, traz reflexdes interessantes com relacdo aos estudos sociolégicos pos coloniais
produzidos com o intuito de mostrar que a dicotomia entre ‘“europa” e ‘“ndo europa”
(QUIJANO, 2010) foi uma grande impulsionadora de diferencas ndo sé intelectuais e politicas,
mas culturais, raciais, étnicas e de género, que hoje devem ser repensadas e reavaliadas.

Para Quijano é justamente a partir dessa visdo dicotbmica que “a distribui¢do dos
individuos nas relacBes de poder tem, consequentemente, o carater de processos de
classificacdo, desclassificacdo e reclassificacdo social de uma populacdo, ou seja, daquela
distingdo que ocorre num padrdo societal de poder de longa duragdo” (p.102). A partir dessa
perspectiva o autor pretende mostrar que os periodos historicos podem até se diferenciar em
relacdo a esses processos, mas as disputas de poder e os conflitos entre individuos, assim como
0s padrbes na construcdo de papéis sociais, sempre estardo presentes, ainda que as necessidades,

0s interesses e 0 proprio contexto se modifiquem. Como consequéncia da legitimagdo do
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eurocentrismo, perpetuou-se a ideia de que existia uma Europa civilizada e uma “ndo Europa”,
sendo essa Ultima, por sua vez, “primitiva”, devendo seguir 0s passos da “civilizada”.

Os autores reconhecem que negar 0s proprios tracos culturais, raciais e étnicos
através da desvalorizacdo e do ndo reconhecimento destes para visibilizar um padrao “outro”
ajuda diretamente na imposicdo de esteredtipos e, portanto, na configuracdo de posturas
intolerantes ao que nao seguir o “modelo de referéncia” instituido.

Nesse caso, performar um cosplay, ainda que seja considerado, para muitos jovens,
um momento de diversao e uma forma de escapar temporariamente da realidade social, também
pode resgatar cenarios de “ndo encaixe” e de intolerancia ao que € visto como diferente, uma
vez que existe um padrdo que continua sendo refletido e propagado socialmente.

O ndo alcance desse padrdo nem sempre se torna um problema grande para alguns
praticantes, como é o caso de Luka, que garante estar segura de suas caracterizacOes
independentemente dos comentarios depreciativos que venha a receber. No entanto, para
outros, a insatisfacdo com o resultado estético pode ser motivo para a desisténcia do cosplay e

até se tornar um sofrimento na hora de realizar a performance:

Ha um tempo atras eu me cobrava muito sim e sofria muito por conta disso, porque...
(pausa), vocé planeja uma coisa e ai acaba ndo dando certo, alguma dificuldade,
algum problema e eu ficava frustrado porque ndo dava certo, as vezes queria desistir.
As vezes subia no palco sé porque ja tinha feito algo e dizia “agora eu vou até o
final”, sabe? Eu me senti mal depois foi na primeira vez que eu fiz o Shouran (Sakura
Card Captors), eu ndo gostei das fotos depois, da peruca, da maquiagem, eu ndo
gostei. (Rafa-San, 34 anos)

Apesar de dizerem, no mundo pop, que o cosplay é diversao, é, é diversdo, mas
querendo ou ndo em muitos de nos ali existe realmente aquela vontade de ganhar,
existe também aquela questdo de que as pessoas sdo perfeccionistas ao ponto de
trabalharem cada detalhe, e que muitas vezes se ndo tiver aquilo a roupa nem é usada.
(Rihanno, 27 anos)

A cobranga para conquistar reconhecimento e ganhar as competices de palco
também pode gerar apreensdo por parte dos competidores ja que os critérios exigidos continuam
se baseando fortemente na fidelidade da caracterizacdo e no nivel de semelhanca atingido
pelo(a) cosplayer com o seu personagem. Apesar de ndo haver limitacdes quanto ao tipo fisico
ou separacdes de género nos editais, dificilmente o parametro estético € ignorado nos concursos,
sendo os ganhadores, geralmente, aqueles que mais se aproximam de uma caracterizacdo

“perfeita”.

6 Conforme pode-se perceber em vérios personagens de animagdo japonesa, a maioria dos animes incorporam
tracos da seguinte caracteristica estética: os desenhos possuem cabelos loiros e lisos, pele branca, corpos magros,
altos, esbeltos e, na maioria das vezes, olhos gigantes e claros.
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Rafa-San também confirma que, embora hoje ndo se limite mais a seguir
determinando padréo estético quando vai produzir seus cosplays, vez ou outra ainda sente-se
mal ao ver fotos suas no celular caracterizado de personagens anteriores, admitindo, inclusive,
que ja adaptou as vestimentas de um personagem para parecer visualmente mais forte, conforme
expde: “Olha, eu me prendo as vezes sim, um pouco. Quando eu vejo alguns personagens assim
mais fortes, com porte fisico forte, eu tento fazer uma roupa que me dé um molde assim mais
encorpado”

Presentes em uma estrutura social capitalista que classifica cada vez mais as
expressoes juvenis e as toma como mercadorias, esses jovens precisam criar, dentro dessa
mesma estrutura, “espagos de visibilidade para evidenciar as suas expressdes” e capacidades. E
nesse sentido que encontram no cosplay a oportunidade de performar personagens e histérias
que evidenciem suas qualidades e uma beleza que s6 € enxergada por eles ao estarem
caracterizados dessas figuras (ALMEIDA, 2017, p. 156).

Ainda que fazendo cosplay ndo estejam isentos de sofrer preconceitos ou passar por
dificuldades durante a elaboracdo das performances, para lidar com as adversidades esses
sujeitos também aprendem a desenvolver mecanismos para superar as imposi¢fes sociais ao
representarem os personagens que escolhem. Independente do género, dos aspectos fisicos, da
personalidade e de varias outras caracteristicas, invertem uma logica de representacao “ideal”

e mostram que o importante é entrar no “jogo” da fantasia.

Ent&8o assim, pra mim é mais facil fazer os masculinos porque, apesar de ter uma
carinha redondinha, de bolachinha, eu consigo fazer uma cara que as pessoas dizem:
“cara, tu dd medo...” Entdo isso é muito facil pra mim. Eu ja fui fazendo vilGes e
vildes, entdo isso ja vai ficando na estrutura da pessoa. Pra mim é muito mais facil
pegar um personagem que ele é um brutamontes, apesar de que, quem me vé assim,
sabe que eu tenho pena de usar papel higiénico com desenho de bichinhos (risos),
mas é muito mais facil pegar um brutamontes e maquiar a minha cara pra me parecer
um pouco mais masculina e afastar os seios, ou prender os seios e fazer uma roupa
gue minha estrutura corporal ja possa carregar, do que eu ter que adaptar, fazer uma
maquiagem mais feminina. (Luka, 25 anos)

De acordo com Dayrell (2009), seja na instituicdo escolar ou familiar, a juventude
continua sendo associada a indisciplina, a irresponsabilidade e a rebeldia, permeada por
conflitos, especialmente quando os jovens rejeitam os padrdes requeridos para seguir suas
proprias regras de comportamento.

Desse modo, a escolha de fazer um cosplay nem sempre é vista pelos amigos e
familiares desses sujeitos como algo construtivo. Rihanno, por exemplo, justifica sua
participacdo na prética afirmando que os ganhos ndo vém apenas em forma material ou através
de premiagdes, quando consegue se destacar nos concursos, mas por meio de aprendizados que

pode levar para a vida fora dos palcos.
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E uma outra coisa legal também € que o cosplayer, na arte de fazer, ele pode ajudar
também até como projeto de qualificagdo pra jovens, tipo, ajuda muito. Porque isso
incentiva também a arte da carpintaria, incentiva a costura, o teatro, porque tipo, eu
fiz teatro pra aprimorar as minhas atuac@es de cosplay. Isso ajuda muito. [...] A gente
fica chateado é que as pessoas ficam: “vai ganhar o qué fazendo isso? O qué que tu
ganha fazendo isso? . Eu digo por mim, a recompensa que tem ela ndo é exatamente
o ganho material, espécie, liquido, mas ela é o ganho que vocé... Porque querendo
ou ndo, o cosplay ganha fama, ganha reconhecimento pelo personagem. Porque o
personagem que vocé faz ele é aplaudido de uma certa forma. Toda vez que eu bato
uma foto a pessoa sempre fala: “seu personagem ta lindo, tua roupa ta linda,
perfeito...”, “taisso, ta aquilo...”. Entdo aquilo ali é um ganho porque é também uma
experiéncia, porque vocé ta lidando com o publico. Entdo vocé ndo pode chegar e ser
arrogante, vocé tem que ter um tratamento, porque a pessoa vai esperar também, que
tipo, o cosplay ele vai também ter que saber o que ele t& vestindo, entdo a pessoa
sempre vai perguntar alguma coisa, alguma referéncia da obra que ele ta fazendo
parte. Ja aconteceu comigo, a pessoa fica “e ai, qual aquela frase la que ele fala?”
A pessoa ja vai com a expectativa de ver o personagem através de vocé. (Rihanno, 27
anos)

Sales (2001, p. 30) destaca que o “potencial criador dos jovens constroi
possibilidades de mudancas na vida cotidiana, desperta sonhos de ser livre, ser feliz”. Dito isto,
seria correto afirmar que a préatica cosplay nao oferece ao(a) cosplayer apenas a possibilidade
de representar versdes diferentes de si, mas alternativas de se reinventar, criar e recriar acoes
(ALMEIDA, 2017) que lhes possam ser Uteis tanto no decorrer da atividade como fora dela,

nos ambitos em que atua cotidianamente. Como afirma Rafa-San:

Através da arte vocé passa uma mensagem, uma maneira de dizer: “olha, o cosplay
é um hobby, é pra ser alegria é pra ser diversdo, é um prazer, independente do
personagem que vocé for fazer. E € uma forma de quebrar a barreira suave,
entendeu? De mostrar uma arte, de dizer que nao tem nenhum problema.

Ao escolherem fazer cosplay como forma de externalizar todos esses potenciais, 0s
jovens conseguem passar uma mensagem importante para a sociedade, de que é possivel sim
obter aprendizados significativos em espagos ndo convencionais e atraves de atividades que
permitem maior liberdade de expressdo artistica, ja que nelas tém a possibilidade de vivenciar,
através de representacOes e performances, perspectivas diferentes daquelas que normalmente ja
estdo acostumados a enfrentar no seu dia a dia. Nesse trajeto, os(as) cosplayers sdo convidados
a se desafiarem constantemente e a encontrarem meios que viabilizem sua permanéncia na
pratica, sendo 0s incentivos, muitas vezes, elementos que determinam as escolhas e 0os caminhos

no momento de representar, conforme veremos a seguir.
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4.4 Jovens em seus percursos cosplays: sobre as escolhas e o0s incentivos

Como foi discutido nas sessfes anteriores, varias sdo as motivacgdes e os desafios
com 0s quais esses jovens se deparam ao realizarem seus cosplays. Desde a escolha do
personagem até a confeccdo das vestimentas e dos acessorios utilizados, eles passam por
procedimentos e etapas especificas antes de conseguirem alcangar o resultado almejado, de
performar as figuras animadas para serem reconhecidos e admirados nos eventos.

Tal percurso leva esses sujeitos a constituirem aprendizados e licGes importantes, a
incorporarem novos sentidos de vida e formas de interagir com 0 mundo e, consequentemente,
com a sociedade que os cerca. Influenciados pelas opcbes de consumo através das midias
digitais-imagéticas, sdo envolvidos pelas classificacdes de grupos e subgrupos que, cada vez
mais, tém se tornando um local de pertencimento e de compartilhamento de gostos e interesses.
N&o obstante, acabam se encaixando em atividades que, ora lhes fornecem reconhecimento e
visibilidade, e ora Ihes conduzem a olhares de estranhamento, julgamento e curiosidade.

As justificativas desses jovens ao adentrarem no cosplay ndao sdo homogéneas e
passiveis de generalizacdo, mas evidenciam um ponto semelhante que pode ser interpretado
como essencial entre as razdes que estiveram presentes nos relatos discutidos acima. E possivel
dizer que, todos que fazem cosplay, o fazem guiados por algum desejo. Seja pelo desejo do
reconhecimento, da visibilidade ou da vontade de acessar uma realidade diferente, é por meio
do desejo que iniciam sua jornada de cosplayers.

Araujo e Moura (2016, p. 29) salientam que a fase da juventude ¢ “marcada por
desejos, interesses multiplos e efémeros, descobertas, escolhas, atitudes e elaboracdo de
sentidos sobre as suas vivéncias cotidianas”. Assim, 0s jovens se deparam constantemente com
sentidos e acdes que lhes despertam o interesse de mostrar ou adquirir capacidades. Penso que
guanto mais acessivel for transitar nos “espagos de pertencimento alternativos”, mais existe a
chance de permanéncia desses sujeitos nas atividades nas quais se integram.

Como foi enfatizado, ao fazer cosplay o(a) jovem pode acessar mundos e realidades
enquanto performa figuras de varias histérias. No entanto, a0 mesmo tempo que pode acessar
uma realidade em minutos, dela também pode se “desfazer” quando tira a caracterizacdo do
corpo e vai embora para casa. Rafa-San explica que ha casos de cosplayers que desistiram e
voltaram a realizar performances anos depois, desenvolvendo outras capacidades e sendo

referéncias para os participantes recentes:

Tém pessoas que deixaram o cosplay h& anos e voltaram, como no caso de um amigo
meu, o Tarcisio, e ele voltou e mostrou que ele é capaz de fazer armadura, fazer
acessorios e ele tava ai, “perdido”, sem fazer nada e agora ele descobriu que tem
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potencial e isso tem sido um orgulho. Eu olho assim e fico maravilhado e eu vejo que
a gente ta ficando velhinho e que ta deixando um legado e essas pessoas que tdo
proximas da gente, a gente consegue passar pra elas a nossa experiéncia e néo s
passar como também aprender com eles, né... E a gente sabe que ta em boas maos no
cenario cosplay. Podem ser pouquinhos mas ta dando resultado (risos).

Na fala do mesmo percebe-se que ha uma flexibilidade que permite que os
praticantes possam sair e voltar a fazer cosplay, ndo tendo a obrigatoriedade de estarem sempre
se caracterizando e participando dos eventos, se desejarem parar. Considerando a fase juvenil
um trajeto repleto de transitoriedades, torna-se algo comum para muitos jovens migrarem de
atividade em atividade até descobrirem novas praticas de interesse ou mesmo se redescobrirem
naquelas que ja experimentaram por um breve periodo.

A viabilidade e os incentivos para permanecer em qualquer atividade sé&o
relevantes, nesse sentido, pois podem manter o interesse dos jovens “ativo” nas praticas que
efetivam. Entretanto, no caso do cosplay, nem sempre sdo fatores que determinam a decisdo

desses sujeitos de continuarem se caracterizando.

Eu ndo sei até quando eu vou conseguir fazer, mas eu acho que a Gnica coisa que me
motiva, fora 0 meu colecionismo pra Cavaleiros do Zodiaco, que € outro hobby e tal
que eu tento ficar intercalando entre um e outro, né, porque ambos desgastam
bastante. N&o sei. Ou entdo por alguns imprevistos nos Gltimos acontecimentos que
vocé vai se desmotivando sabe... Hoje a premiacéo ta até melhor né, motivo pra gente
ndo se desanimar, ainda que ninguém va sé pelo dinheiro né, mas as vezes da um
desanimo sim. Mas quando eu fago uma coisa e vejo que deu certo eu fico muito feliz,
mas eu ndo tenho tanta animagdo como eu tinha antes. (Rafa-San, 34 anos)

De acordo com Rafa-San, apesar do SANA ter aumentado o valor das premiac6es
competitivas ha momentos em que ele se sente desmotivado a fazer suas caracterizacdes,
embora admita que fique feliz quando consegue realiza-las e ver que o resultado deu certo no
final. Os fatores ligados a uma producéo de éxito sdo fundamentais para varios praticantes pois
muitas vezes € o que compensa o esfor¢o “depositado” na confeccdo do cosplay, garantindo,
inclusive, que continuem performando futuramente.

Para Luka, a escolha de fazer personagens que séo aparentemente muito dificeis e,
portanto, desafiadores, a tira de sua zona de conforto mas também garante que ela se supere nas

caracterizacdes seguintes:

E aquele negécio “ah, entdo quer dizer que vocé vai fazer uma armadura cheia de
espinhos, um megazord?” Ndo (risos). Mas tipo assim, eu tenho muito pé no ch&o.
Entéo assim, vamos pegar o Zilean, que foi o que ganhei o Sana recentemente. Eu
olhei assim pra ele e pensei “mano, eu vou me estripular toda nisso aqui”. Ai o que
é que eu fiz, eu fui avaliar se era realmente dificil fazer. A roupa ndo era. A roupa eu
ja fazia, eu costuro. O problema ia ser o rel6gio, como é que eu ia fazer esse relogio...
Entdo eu comecei a desmembrar coisas. Eu pensando que tinha que ter um jeito de
fazer e de colocar ele nas costas. E minha mde “ndo, menina, é muito dificil” e eu
“pois em um més eu vou fazer”, e ela “pois eu duvido”. Ela pagou meu material e eu

fiz (risos).
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Imagem 26 — llustragéo de referéncia do personagem Zilean e o cosplay feito

por Luka.

Fonte: Instagram (2019).

Nesse trecho a mesma conta que ter ido atras de produzir o personagem Zilean Ihe
causou certa inseguranca no inicio, mas que a sensacao foi suspensa quando analisou o projeto
e percebeu que tinha as habilidades de costura necessarias para fazer a roupa e elaborar a
engenharia dos acessorios.

De fato, como ja foi pontuado, nem todos os cosplayers desenvolvem aptidfes
manuais preferindo contratar servicos externos quando ndo sabem realizar as producgdes por
conta propria, mas isso ndo significa que estes também ndo aprendam a desempenhar outras
tarefas e a se desafiarem no percurso de elaboracdo do cosplay, como mostrado nos exemplos
abaixo:

Nem todos os cosplayers tém aquela obrigagdo ou aquela, vamos dizer assim, talento
pra fazer e colocar a mdo na massa. Entao eu ja recebi uma critica uma vez da pessoa
simplesmente dizer “ah, pera ai, vocé é um cosplayer e ndo faz seus proprios
cosplays?”. Uma pessoa que ja é experiente no cosplay falou pra mim que pelo fato
de eu ter medo, ou simplesmente eu ndo querer fazer meus préprios cosplays, eu ndo
ser considerado um cosplayer. Mas o cosplay é a pessoa que veste. (Rihanno, 27
anos)

Rihanno conta que ja chegou a ser julgado e que recebeu a titulagdo de “ndo
cosplayer” quando assumiu publicamente que ndo sabia produzir suas caracterizag0es e que
para isso terceiriza o trabalho de cosmakers profissionais. O cosplayer que também atua como

cosmaker costuma ser reconhecido dentro dos grupos e ganha o respeito dos colegas por ter
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autonomia em seu processo de caracterizacdo. No entanto, aqueles que ndo se se interessam em
efetivar os trabalhos manualmente, mesmo que desenvolvam outras capacidades, seja
elaborando as performances de suas apresentacfes ou divulgando as fotos nas redes sociais,
nem sempre se destacam sob os olhares dos praticantes que efetivam um cosplay completo.
Nesse sentido, conquistar o reconhecimento dos colegas se torna mais uma meta que esses
sujeitos tentam alcancar para que ndo se sintam segregados e excluidos dos grupos.

Nas relagdes constituidas entre esses cosplayers, foi possivel notar a existéncia de
performances baseadas na legitimacdo de um capital simbdlico, onde quem mais se destacava
na caracterizacdo passava a ser reconhecido(a) como um(a) bom(a) praticante de cosplay.
Bourdieu (2007) argumenta que os elementos sociais de conhecimento e comunicagao exercem
um poder sobre os grupos, uma vez que sdo estruturados e, por isso, tendem a estabelecer uma
ordem onde quem tem mais capital possui um poder de dominacdo maior. Seja esse capital
cultural, intelectual ou econdémico, o autor compreende que essas relagcdes de comunicagéo sao
sempre constituidas através do poder simbolico ou material, ou seja, quanto mais capital o
individuo acumular em determinado contexto, mais facil podera exercer algum tipo de poder
sobre os que tem menos capital que ele.

Dentro dos grupos cosplays podem existir relagdes de diferenciagdo entre os
praticantes que colocam alguns em posicdo de superioridade em relacdo aos outros,
especialmente aqueles que logram de um “capital de performance” maior, mais reconhecido
pelo evento, pelo publico e pelos préprios cosplayers. Essas pessoas geralmente ganham os
concursos promovidos ou chamam mais atencdo pelos detalhes presentes na sua caracterizacao.
Importante destacar que o capital econdmico, nesse quesito, influencia diretamente no resultado
das roupas e dos objetos usados pelo praticante.

Se o0 cosplayer tem acesso aos melhores materiais e recursos para pagar um
cosmaker, é possivel que sua caracterizacdo, comparada ao praticante que nao teve a
oportunidade de preparar 0 personagem com as mesmas condicdes, seja mais visibilizada e
admirada pelo olhar dos expectadores. Além do apreco e valorizagdo no cendrio, essas pessoas
acabam inspirando 0s outros a perseguirem o objetivo de melhorar sua performance e alcancar
reconhecimento no meio.

Ao mesmo tempo, as cobrancas para ser melhor nas caracterizagdes aumentam,
assim como o nivel de exigéncia entre os cosplayers competidores. A preocupagdo em
conseguir a melhor peruca, realizar a melhor maquiagem e usar as roupas mais detalhadas é
evidenciada nos discursos como uma nocao obrigatoria, j& que a definicdo de “um bom

cosplay”, para muitos desses jovens, precisa seguir tais orientacdes. Nessa perspectiva, o
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cosplayer que ndo possui um “capital performatico” condizente com essas expectativas fica, de
certo modo, invisibilizado em sua participacéo.

Ainda assim, sdo nos fazeres cosplays (ALMEIDA, 2017) e nas performances que
esses sujeitos conseguem se destacar em suas realidades e mostrar um lado diferente e criativo
de suas capacidades enquanto individuos sociais. Incentivados pelo desejo de serem
reconhecidos representando as figuras que admiram e de acessar uma realidade que possibilite
outras alternativas de atuacdo, encontram nesse “mundo” a oportunidade de vivenciar papéis e
constituir aprendizados que vao além e percorrem suas acfes cotidianas.

Rafa-San evidencia que fazer cosplay, apesar de ter seus desafios de concretizagao
e performance, também pode se transformar em uma acao solidaria, que visa ajudar pessoas em

situacOes de dificuldade. Ele conclui:

Quando eu vejo um artista que faz personagens de super-herdis eu fico muito
comovido que eles frequentam hospitais, que eles vao ver pessoas que tao debilitadas,
criancas com cancer e eu tinha muita vontade de ir mas eu nunca fui. Eu nunca fui e
eu ndo sei por qué eu me limito assim... Mas eu queria fazer com que essa arte ela
fosse uma porta pra mostrar um pouco de felicidade pras pessoas que estdo muito
desacreditadas (chora ao falar isso). SO que eu sinto que é uma coisa que eu ndo vou
conseguir fazer sozinho, mas eu nunca parei, assim... E tudo muito corrido, muito
agitado na vida da gente e tém coisas que é simples mas que a gente ndo consegue
fazer, e de sentir incapaz porque a gente ndo consegue, sabe... Mas eu acho que o
futuro... E muita coisa ruim acontecendo hoje no mundo, no mundo inteiro. Acho que
quando eu tiver uma oportunidade de dar um pouco de amor e de carinho pras
pessoas através disso, seria magnifico. (Rafa-San, 34 anos)

Na maioria das interlocucbes o cosplay foi apresentado como uma préatica que
permite elaboracbes diversas, que ndo se restringe apenas a representacdo de papéis ou
performances, realizado pelos jovens somente pelo desejo de obter visibilidade. Mas entendo
que trata-se de uma atividade que também pode ser escolhida por esses sujeitos levando em
conta motivacdes subjetivas, que envolvem uma série de fatores nem sempre relacionaveis e
faceis de identificar.

Performando esses personagens, e mesmo durante as confeccbes destes, 0s jovens
sdo capazes de se perceber como individuos produtores de arte e de varios outros saberes
manuais e representativos. Ao reconhecerem a pratica cosplay como um local de pertencimento
e de possibilidades, encontram meios de ressignificar suas juventudes e mostrar para a
sociedade que a efetivando conseguem constituir aprendizados e aplica-los em suas vidas

sociais.
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CONSIDERACOES FINAIS

Varios foram os desafios enfrentados durante esse percurso investigativo. No inicio
da imerséo no campo de pesquisa, na Super Amostra Nacional de Animes — SANA, tive varias
preocupacdes sobre como iria realizar uma aproximacgao com o setor cosplay do evento, apesar
de ainda ter amigos e conhecidos que continuavam participando das competicdes promovidas.
A inseguranca ndo era somente em relacdo a definicdo dos interlocutores, mas de como poderia
desenvolver um estudo etnografico tendo em vista que a préprio conceito ainda era algo novo
para mim, assim como o campo de estudo no ambito socioldgico.

No decorrer das observacdes e das experiéncias que fui vivenciando em campo,
enquanto tentava descobrir como desenvolveria a etnografia, percebi que o método mais
promissor seria, de fato, viver os acontecimentos de forma livre, sem programar ou controlar
minhas a¢des, embora as leituras teoricas discutidas nas disciplinas do mestrado ja sinalizassem
a superficialidade e os perigos de seguir esse caminho.

Minha identificacdo com o contexto investigado, ter feito cosplay e consumir os
artefatos da cultura pop/japonesa ha alguns anos nao fez com que a imersdo no campo de
pesquisa fosse trivial ou pouco construtiva, mas ao contrario, ao “vestir a roupa” de
pesquisadora pude viajar pelos setores, compreender a dindmica do evento e dos grupos
presentes no espaco, produzindo novas olhares sobre esse meio aparentemente conhecido.
Descobri que, assim como os(as) cosplayers, também estava performando um personagem e
elaborando minhas préprias representacdes enquanto me reaproximava das atividades daquele
universo a fim de identificar as acGes desses jovens ao longo de suas atuacdes cosplays.

Assim, a partir do estudo realizado € possivel afirmar que, ao vestirem o cosplay,
esses jovens representam diferentes papeéis, elaboram performances e fabricam aprendizados
que também os ensinam a lidar com as adversidades do mundo social. Ao mesmo tempo,
buscam, através dessas representacdes, satisfazer uma série de desejos individuais e subjetivos
para serem reconhecidos dentro de um contexto que Ihes permita se destacar e mostrar suas
capacidades.

Fazer cosplay, nesse sentido, é trabalho de reinvencéo de corpos. As representacoes
de género aparecem tanto na imitacdo (reproducdo mimética) quanto na desconstrucdo de
normatividades afetivo-sexuais e de género. As “artes de fazer” (artefatos, roteiros,
apresentacgdes, etc) também podem ser consideradas uma forma de explorar potenciais criativos

gue nem sempre estdo inseridos em contextos de aprendizagem formal.
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A fantasia encenada no cosplay atua como dispositivo grupal e de mediagéo entre
heranga familiar (experiéncia e patrimonios “herdados”) — uma vez que fazer cosplay implica
na adesdo de valores, estéticas e consumo cultural que estdo, de certa forma, alheios a
socializacdo familiar (elaboracéo de projetos pessoais e profissionais e a exploracdo de novas
possibilidades, no qual o “escapismo” ou a “fuga” da realidade pode ser interpretada como
resisténcia e recusa a estratificacGes sociais estreitas). Desse modo, a fantasia também opera
como sentido de andlise dos processos de hibridizacdo cultural, como a apropriacdo de signos,
artefatos e do proprio trabalho criativo (juvenil) proporcionado pelo consumo de objetos
culturais que circulam em contextos mundializados/transnacionais. Assim, “cospleyar” pode
ser visto como um rito de atualizagdo de universos culturais subjetivados por esses jovens.

Por serem subestimados em suas realidades fora do cosplay, nesta pratica
encontram formas de contornar uma atuacéo juvenil que ainda € invisibilizada socialmente e
limitada pelas instituicdes formais de ensino. Através das possibilidades de consumo e das
identificacbes com os produtos da cultura pop, esses sujeitos se veem estimulados a formarem
grupos especificos a fim de discutir, compartilhar e ressignificar os artefatos culturais com os
quais se deparam através das midias tecnolégicas/imagéticas.

A cultura pop, por sua vez, tem exercido um papel fundamental pois oferece uma
diversidade de artefatos que podem ser consumidos em diferentes espacos, tempos e midias.
Como elemento fabricado na sociedade moderna, ela entra na vida desses jovens — e dos demais
individuos — influenciando suas formas de atuacao, identificacdo e sociabilidade. Ao mesmo
tempo que possibilita que estes entrem em contato com culturas, conhecimentos e expressoes
artisticas de outras partes do mundo.

As possibilidades de conexdo imagética encontradas na cultura pop, especialmente
na cultura pop japonesa, sdo determinantes para 0s jovens cosplayers realizarem suas
performances uma vez que as inspiragdes, em sua maioria, sdo provenientes de producgdes
elaboradas por esse universo. Mesmo que o foco central ainda se concentre no consumo
frenético de tais artefatos e, consequentemente, na sua disseminacdo, ao consumirem esses
produtos os jovens ndo reproduzem apenas um comportamento consumidor, mas também
ressignificam a importancia desses artefatos a partir de suas criagdes individuais ou em grupos.

A partir das interlocucdes realizadas com os jovens cosplayers que participaram
desse estudo, percebi que os eventos de cultura pop, como o SANA, desempenham funcédo
indispensavel por serem responsaveis pela organizacdo e divulgacdo de atividades que visam
incentivar a performance cosplay. Atualmente, os(as) cosplayers até representam em outros

ambientes como feiras geeks, nos cinemas, em pré-estreias de filmes ou em espacos abertos da
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cidade, aonde geralmente se relnem para tirar fotos e interagir. No entanto, € nos eventos que
a concentracdo desse publico prevalece, pois sdo espagos com maior estrutura e capacidade para
receber esses praticantes.

As competicbes premiativas também constituem um sentido de motivar o
engajamento dos cosplayers nas dindmicas do evento, sendo uma das atragdes que mais recebe
atencdo do publico espectador. Para participar desses concursos 0s cosplayers passam meses se
preparando e desenvolvendo performances para apresentar em palco. Nesse processo, muitos
jovens se dedicam a fabricar seus cosplays, adotando uma série de medidas para conseguir
realizar uma apresentacdo que seja interessante e a0 mesmo tempo criativa. As melhores
caracterizacdes e desempenhos se destacam sob os olhares do publico e dos jurados e aqueles
que recebem a maior nota no final, levando em consideracdo esses critérios, ganham as
primeiras colocagdes e prémios em dinheiro ou viagens.

Quando acompanhei Avner e Gih em seus planos de apresentacdo com essa
finalidade, percebi que as principais dificuldades enfrentadas por esses jovens estavam tanto no
processo de confeccdo das suas roupas, cenarios e acessorios, pois todo detalhe poderia ser
decisivo no momento das avaliagdes individuais, como na prépria elaboracao das performances,
tendo em vista que a presenca corporal e o carisma também sao caracteristicas necessarias para
se ganhar uma competicao.

Apesar do cosplay ter sido denominado por alguns desses jovens como pratica de
“diversao”, “hobby”, uma forma de “escapar” temporariamente de suas realidades, a maioria
mostrou que produz esforcos desafiadores para conseguir alcancar a caracterizacdo planejada.
Assim, a pressdo em efetivar a versdo mais fiel do personagem se torna um objetivo que, ndo
sendo alcancado, pode frustrar e levar esses sujeitos a tentarem seguir um padrdo que por vezes
ndo corresponde as suas singularidades fisicas. Nos casos mais atingidos pela necessidade de
seguir tal padrdo, as préaticas que visam modificar caracteristicas do corpo (ganho ou perda de
peso, definicdo fisica) sdo usadas como forma de alcancar a estética almejada. Porém, ha
cosplayers que seguem sua prépria légica representativa e que preferem entender o cosplay
como uma forma de homenagear o personagem vestindo-se e agindo como ele, sem precisar
mudar feicdes e formatos naturais. Nessa perspectiva, as regras se relativizam de cosplayer para
cosplayer, dando a pratica uma série de alternativas e possibilidades de representacéo.

Identifiquei essa “flexibilidade” especialmente nas performances dos(as)
cosplayers que realizavam cospobres ou invertiam os papéis de género no ato da caracterizagao.
Ignorando 0s comentarios depreciativos que pudessem vir a receber, esses(as) jovens

mantinham a postura firme quando decidiam fazer cosplays “nao convencionais” e que ndo
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estivessem de acordo com o “padrdo de cosplay ” escolhido pela maioria (do mesmo género ou
com estéticas semelhantes).

Ao adotarem outros estilos de cosplay os(as) cosplayers estdo, mesmo que
indiretamente, exercendo o direito de livre escolha performativa, mostrando aos demais que as
limitacOes estéticas e de género ndo devem determinar um Gnico modo de representacdo. Desse
modo, ddo um novo sentido a prética e as suas performances, sinalizando a importancia dos
encontros se adaptarem as pluralidades para garantir que estes jovens possam realizar suas
representacdes com seguranca.

Para isso, faz-se necessario que o0s eventos promovam reunides a fim de discutir
com os(as) cosplayers quais acdes sdo indispensaveis para manter o setor cosplay funcionando,
articulando dindmicas e garantindo a participacdo dos praticantes nos concursos. A exemplo
das articulacGes que foram possiveis de observar entre os organizadores do SANA e alguns
cosplayers, notei que as demandas ja vinham sendo debatidas ha algum tempo nas redes
virtuais, especialmente entre os jovens que competiam nas categorias de desfile e Insana.
Nessas discussdes online, muitos participantes relatavam as dificuldades que vivenciavam
quando precisavam utilizar os camarins, guardar seus materiais e até receber as premiacdes.

Parte dos problemas s6 foram sendo resolvidos quando esses jovens decidiram,
enfim, se organizar coletivamente e elaborar um documento solicitando as modificagfes para
enviar aos organizadores responsaveis. As reivindicacfes frequentes e a ameaca de nédo
frequentarem o evento até que algo fosse efetivado, fez com que algumas das medidas
(melhorias nos camarins, nas regras dos concursos, possibilidade de denunciar em casos de
assédio, etc) fossem aplicadas rapidamente, sem que fosse preciso realizar muitas reunides.

Essa experiéncia foi importante para mostrar que em grupo os(as) cosplayers sao
capazes de se organizar para reivindicar melhorias que facilitem a elaboracdo das performances
nos encontros. Além disso constata que, através dessas atuacoes, 0s jovens também constituem
aprendizados que os levam a agir de forma politica e a reconhecerem seus direitos como
protagonistas de um cenario que, assim como outros, precisa sofrer mudancas para receber as
pluralidades nas praticas juvenis e garantir suas manifestacdes.

Ao darem “vida” aos personagens através de suas representagoes e performances,
esses sujeitos descobrem um mundo novo no qual podem imitar essas figuras e vivenciar
experiéncias que em suas realidades cotidianas sdo negadas, invisibilizadas ou fadadas a
desaprovacdo. E a partir do cosplay que veem uma oportunidade de exteriorizar os desejos, as
curiosidades e evidenciar suas capacidades, sejam estas expressadas através de habilidades

corporais, manuais ou outras.
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E também no cosplay que estes sujeitos constroem conexdes afetivas, tanto com
Sseus personagens como nas interagdes que elaboram entre si, compartilhando identificacdes e
saberes. Por esse motivo, defendo que se trata de uma pratica que pode transformar realidades
juvenis de diferentes contextos sociais uma vez que é praticada por jovens que, muitas vezes,
habitam localidades distintas da cidade e efetivam atividades cotidianas que também se diferem
significativamente. Muitos séo jovens que moram com os pais ou familiares e que por eles séo
sustentados; que trabalham e/ou usam suas habilidades do cosplay para confeccionar acessorios
profissionalmente; que estudam ou que ainda estdo tentando se descobrir em meio as
possibilidades de vida.

Esses jovens buscam, acima de tudo, obter reconhecimento e o apoio dos amigos,
familiares e dos espectadores quando atuam nos eventos, mesmo que estes nem sempre
compreendam o sentido e a motivacdo que os levam a representar um personagem. A0
participarem dos concursos almejam ndo so as premia¢Ges materiais, mas a propria validacéo
do publico que interage com eles. Sentem-se mais proximos de conquistar algo que em suas
realidades nem sempre € possivel de alcancar e que muitas vezes permanece no campo do
imaginario.

Portanto, encerro essa discussao ressaltando a necessidade de fomentar estudos que
visibilizem as diferentes préticas juvenis a fim de legitimar sua importancia frente a um cenario
social que ainda exclui e limita as atuacGes que integram as diversidades. Investigar as
performances de jovens cosplayers em seus planos de representacdo faz-se relevante, nesse
sentido, para compreender as acdes juvenis que tém sido efetivadas no contexto cearense e

assim identificar quais as suas principais contribuicdes sociais.
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APENDICE A - ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMIESTRUTURADO APLICADO

=

10.

11.

12.

13.

14.

15.

COM OS(AS) COSPLAYERS

Qual a sua idade e profisséo?

Fale um pouco sobre o0 seu primeiro contato com os eventos de anime/cultura pop.

O que fez vocé se interessar pelo cosplay?

Fale sobre a sua primeira experiéncia fazendo um cosplay (como aconteceu e onde).
Que critérios vocé usa para escolher o personagem do seu cosplay?

Fazer cosplay trouxe algum beneficio financeiro para vocé?

Voce ja fez ou faria personagens do sexo oposto? Qual a sua opinido sobre isso?
Quais sdo os maiores desafios e dificuldades para realizar um cosplay, na sua opinido?

Vocé ja presenciou ou passou por alguma situacao de intolerancia e preconceito no
evento (SANA) por parte do publico, de outros cosplays ou da organizagéo?

Vocé acha que o evento valoriza e agrega todos os tipos de cosplay?
Qual a importancia de praticar o cosplay, para vocé?
Que tipos de incentivos vocé recebe para continuar fazendo cosplay?

Vocé participa de competicGes cosplays no SANA? Se sim, fale um pouco sobre essas
experiéncias.

Vocé acha que aprendeu algo fazendo cosplay? Se sim, fale um pouco sobre quais
seriam esses aprendizados.

Para vocé, o que poderia ser melhor no cenario cosplay?



