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RESUMO

Com a interconexdo promovida pelas recentes tecnologias somada ao fenémeno da
globalizacdo e de uma forma social regida pelo consumo uma série de novas
condicbes se interpuseram aos espacos sociais de convivéncia, transformando
algumas das mais intimas formas de existéncia cotidianas. A condicdo produziu
efeitos que desconstruiram as tradicionais concepc¢des de producdo identitaria. Sendo
a posicao social assumida pelo sujeito inerente a um sistema cultural, a denominada
identidade cultural € estruturada no compartilhamento de cddigos e sinais mutuos em
determinado contexto social. A partir desse entendimento, a teoria da materialidade
de Daniel Miller analisa como a agéncia proveniente da relacéo sujeito-objeto produz
efeitos no espacgo social, inclusive para a constru¢ao de identidades. Atualmente os
produtos culturais da industria do entretenimento sdo vistos como excelentes matérias
primas para constru¢ao de identidades de um tipo de consumidor singular: o fa. Esse
sujeito se vincula a comunidades globais por interesse e afinidade, mantém um alto
envolvimento com seus produtos e com os demais aficionados, produzindo
significados, consolidando novas formas de sociabilidade e legitimando esse modo
particular de existéncia. No espaco social do fandom, esses estabelecem regras de
convivéncia e de conduta, além das identidades culturais por meio de uma série de
praticas, entre elas o fazer cosplay. Tendo em vista que sujeitos e objetos sdo, ao
mesmo tempo, coproduzidos numa relacao, nos questionamos: de que forma a pratica
do cosplay contribui para a construcao identitaria do fa no interior do fandom? Para
tanto, assumindo a posicdo de acafd e uma abordagem etnogréfica, buscamos
entender a questao por meio da cultura material. Nossos resultados apontaram para
a agencia de uma cé-criacdo que parte da escolha da personagem a ser encenada e
gue se da por identificacdo, por estratégias politicas, por atributos estéticos e por
solidariedade; essas cumprem funcdes sociais de reconhecimento social, resgate e
[re]construcdo da memoria autobiografica, promocao da autoconfianca, fortalecimento
dos vinculos afetivos, estabelecendo o eu pelo olhar do outro. A identidade cultural é
assim construida, produzindo conhecimentos que sao levados para os demais
campos sociais dos quais esse sujeito participa.

Palavras-Chave: Fandom, Cosplay, Cultura Material, Identidade cultural, Nordeste



ABSTRACT

With the interconnection promoted by recent technologies added to the phenomenon
of globalization and in a social form governed by consumption, a series of new
conditions have interposed themselves in the social spaces of coexistence,
transforming some of the most intimate forms of daily existence. The condition
produced effects that deconstructed the traditional conceptions of identity production.
Being the social position assumed by the subject inherent in a cultural system, the so-
called cultural identity is structured in the sharing of codes and mutual signs in a given
social context. Based on this understanding, Daniel Miller's theory of materiality
analyzes how the agency derived from the subject-object relationship produces effects
in the social space, including for the construction of identities. Currently, the cultural
products of the entertainment industry are seen as excellent raw materials for building
the identities of a unique type of consumer: the fan. This subject is linked to global
communities by interest and affinity, maintains a high involvement with his products
and with other fans, producing meanings, consolidating new forms of sociability and
legitimizing this particular mode of existence. In the social space of fandom, these
establish rules of coexistence and conduct, in addition to cultural identities through a
series of practices, including cosplay. Bearing in mind that subjects and objects are, at
the same time, co-produced in a relationship, we ask ourselves: how does the practice
of cosplay contribute to the fan's identity construction within the fandom? To this end,
assuming the position of afghan and an ethnographic approach, we seek to understand
the issue through material culture. Our results pointed to the agency of a co-creation
that starts from the choice of the character to be staged and that occurs through
identification, political strategies, aesthetic attributes and solidarity; these fulfill social
functions of social recognition, rescue and [re] construction of autobiographical
memory, promotion of self-confidence, strengthening of affective bonds, establishing
the self through the eyes of the other. Cultural identity is thus constructed, producing
knowledge that is taken to the other social fields in which this subject participates.

Keywords: Fandom, Cosplay, Material Culture, Cultural Identity, Northeast
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1. INTRODUCAO

Com a interconexdo promovida pelas recentes tecnologias somada ao
fenbmeno da globalizacdo e de uma forma social regida pelo consumo uma série de
novas condi¢des se interpuseram aos espagos sociais de convivéncia, transformando
algumas das mais intimas formas de existéncia cotidianas, atingindo e recompondo
estruturas sociais tradicionais (BARBOSA, 2004). A possibilidade de uma ampla e, ao
mesmo tempo, mais intima conexao global entre as mais diversas comunidades de
individuos e organizacdes, reformularam as antigas combinacdes de espaco-tempo,
abalando as referéncias que ancoravam e estabilizavam o mundo social. Para
Barbosa o consumo passou a ter uma intima relacdo com a estetizacdo e
comoditizacdo da propria realidade.

A condic¢do facultou novas experiéncias a ordem natural cotidiana, que por sua
vez, produziu uma variedade de efeitos que se veem refletidos nas tradicionais
concepcles de producédo identitaria (GER, 1998; HALL, 2014; WOODWARD, 2012).
Estilos de vida e identidades passaram a manter uma relagéo intima e casual como o
consumo, Ihe dando novos contornos (BARBOSA, 2004). Segundo Hall, com as
velhas formas de identidade em declinio, a teméatica das concepcdes de identidade se
destacou e adquiriu extrema relevancia para a teoria social.

Considerando que, em nosso modelo social, as identidades sociais e pessoais
sdo fluidas (BAUMAN, 2005; HALL, 2014; WOODWARD, 2012), construidas,
reconstruidas, negociadas, expressas ou mascaradas por meio do consumo
(BARBOSA, 2004), entendemos que tais experiéncias, moldam significados e geram
novos sentidos para a prépria existéncia dos sujeitos (GER, 1998). Como a posicao
social assumida pelo sujeito pode ser considerada sempre inerente a um sistema
cultural, essa € denominada por Hall (2014) de identidade cultural. A identidade
cultural é, entdo, estruturada no compartilhamento de cédigos e sinais mdtuos em
determinado contexto social.

Quando se trata de constituicdo de identidade, Borgerson (2005) critica que, de
forma geral, as pesquisas que tratam da cultura do consumidor se voltam para analisar
a contribuicdo que os objetos propiciam para essas constru¢des e para agéncias de

sujeitos no meio social. Ainda, outra vezes, objetivam apenas examinar o papel que
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assumem os objetos para conquista da satisfacdo, do progresso social e até da propria
felicidade do consumidor.

Borgerson (2005) avalia que, frequentemente, tais investigagdes tomam por
base informacbes advindas de niveis de consciéncia reflexivos de agentes e
raramente problematizam as questbes da materialidade que esta envolvida no
processo, ou seja, ndo consideram as inter-relacdes e cocriagbes naturalmente
estabelecidas entre o sujeito e 0 objeto, capazes de promover agenciamento social.
Para Borgerson tal simplificacdo de uma relacdo extremamente complexa, pode gerar
uma descricdo imprecisa do fendbmeno ou ainda estabelecer confusdes conceituais.
Isso porque, tal entendimento, em contraposi¢cao a epistemologia que os pensadores
pés-modernos (HALL, 2014), parte de suposi¢cdes ontoldgicas nas quais o sujeito é
entendido como racional, unificado e autbnomo, e isso é refletindo numa compreensao
simplista da construcéo de identidade; da mesma forma, ocorre com o entendimento
das relacdes do sujeito com 0s outros e com 0s seus objetos.

Borgerson (2005) apresenta como a teoria da materialidade proposta por Daniel
Miller reconhece o papel da materialidade nos processos sociais e considera 0s
sentidos construidos nas praticas de consumo. Miller (2010) entende que, gracas a
uma agéncia proveniente da relacdo sujeito-objeto, se produzem efeitos no espaco
social. Para o autor, sujeitos e objetos sdo, ao mesmo tempo, coproduzidos numa
relacdo, assumem, portanto, uma forma hibrida detentora de novas significagcdes no
espaco social.

Um exemplo de como estamos mudando nossas praticas pode ser visto no
préprio crescimento da industria do entretenimento enquanto negécio. Souza-Leéo e
Costa (2018) apontam que ela é parte do grupo das industrias que mais cresceu no
mundo nas ultimas décadas; ainda, indicam que o Brasil vem sendo considerado um
dos mercados mais promissores desse setor. Tais praticas revelam porgue, no
contemporaneo, 0s produtos culturais dessa industria sdo entendidos como
excelentes matérias primas para construcao de identidades de um tipo de consumidor
singular: o fa (GUSCHWAN, 2012). Diante do contexto, Souza-Le&o e Costa afirmam
gue essa € um tipo de identidade social que se encontra em expansao.

O fa se vincula a comunidades globais por interesse e afinidade, mantém um
alto envolvimento com seus produtos; nesse meio, interage frequentemente com
outros aficionados, discute diversos assuntos, e juntos produzem significados e

valores, assim consolidando novas formas de sociabilidade e legitimando esse modo
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particular de existéncia. Tais espacos sociais sdo denominados fandoms, e essa
estreita rede de relacionamentos que se estabeleceu “entre fas da cultura pop,
produtores culturais e tecnologias se da por meio de um tipo de construgéo
colaborativa [...]” (SOUZA-LEAO; COSTA, 2018, p.75). Essa revela-se muito propria
ao que Jenkins (2009) denomina de cultura participativa, uma vez que 0s sujeitos
consomem e, ao mesmo tempo, produzem capital cultural de forma peculiar e
contributiva.

Assim, no interior de uma economia entendida como afetiva, os fas
estabelecem no fandom regras a serem seguidas e desenvolvem uma série de
praticas, entre elas o fazer cosplay (JENKINS, 2009). Tompkins (2019) define a pratica
do cosplay como sendo, ao mesmo tempo, expressiva e afetiva, pois trata-se de um
modo de demonstrar o envolvimento com 0 universo e a paixao particular por um
determinado texto da midia e/ou por uma determinada personagem ficticia. Ainda,
define que essa pratica pode envolver tanto o desempenho (a encenacéo) quanto a
“performatividade™ (o ato de pratica-la).

Duffet (2013) classifica o fazer cosplay como uma das praticas de performance.
O autor analisa que existem outros dois tipos de praticas de fas nos fandoms: as de
conexdo, quando existe contatos fisicos entre os fas, os artistas ou autores, por
exemplo, e as de apropriacdo, caracterizada por tomar para si o conteido de um
universo (valores envolvidos com uma marca ou produto cultural) e, por meio dele,
promover novas producdes. Desse modo, todas as praticas de fds, como
consumidores particulares, sdo marcadas pela materialidade dos seus produtos. Por
meio dessas praticas se constroem significados, valores e também as chamadas
identidades culturais (HALL, 1997) nesses espacos.

Tendo em vista que a relacdo com os produtos culturais sdo uma relevante
fonte para constituicao da identidade do fa como um tipo particular de consumidor
(GUSCHWAN, 2012; JENKINS, 2009; SOUZA-LEAO; COSTA, 2018), mas que ela se

concretiza mediante uma agéncia social proveniente da relacdo sujeito-objeto, nos

1 A teoria da performatividade originalmente vem da filosofia da linguagem de John Langshaw Austin e
refere-se as maneiras pelas quais expressoes e acdes tém efeitos entrelacados, pois para Austin (1990)
a linguagem é uma acao e nessa adquire seus sentidos. Ela vem sendo adaptada para os estudos em
ciéncias sociais, sendo utilizada para apontar como as praticas dos varios atores envolvidos em
determinado contexto sdo interdependentes, e assim formam um hibrido capaz de moldar e também
ressignificar o préprio contexto em que acontecem (SCARABOTO, 2015).
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voltamos para analisar como isso acontece por meio de uma de suas praticas: o
cosplay.

A pratica do cosplay é ilustrativa de como se d& a economia afetiva
desenvolvida nesse espacgo social, portanto, o fazer cosplay revela-se uma acéo
significativa e/ou performativa - no sentido de Austin (1990) - de um sujeito que age
por envolvimento afetivo com um objeto cultural, transformando- o0 ao mesmo tempo
em que se transforma, assim constituindo identidade nesse meio. Diante disso,
entendemos que as materialidades envolvidas nessas praticas podem ser analisadas
pelo viés da cultura material pois, seguindo Jarman (2001), essa tem sido central para
o processo de desenvolvimento do senso de identidades coletivas. Assim, para essa
analise, nos embasamos no campo da Antropologia do Consumo, centrados
principalmente na teoria da materialidade de Daniel Miller, pois o autor é considerado
“‘uma das figuras centrais dessa nova abordagem no consumo” (DUARTE, 2002,
p.367). Considerando o que foi discutido e focados em investigar o hibrido sujeito-
objeto numa pratica do fa, nos questionamos: de que forma a préatica do cosplay
contribui para a construcao identitaria do fa no interior do fandom?

Nessa pesquisa, buscamos entender a questao por meio da cultura material. A
escolha do método se deve a sua qualidade em oferecer um conhecimento de um
modo “holistico”, situando nosso fendmeno em um contexto amplo de sentidos
(MILLER; SLATE, 2004). Para realizagdo da pesquisa, participamos de um relevante
encontro de fas da regido Nordeste: o Sana Fest, que ocorre anualmente no Centro
de Eventos do Ceara. O evento durou trés dias e contou com a presenca de muitos
cosplayers. Nessa imersao, fizemos as observacdes participantes e as entrevistas

com os praticantes.

1.1 Justificativas

Considerando que as novas possibilidades de experiéncias na ordem da vida
social produziram mudancas nos modos de construir e entender a concepcéo de
identidade (HALL, 2014; WOODWARD, 2012), e entendendo gue a cultura é também
construida pela nossa relagédo com os objetos (MILLER, 2010), acreditamos que esse
seja um caminho proficuo para a realizacdo dessa pesquisa. Por sua vez, tendo em
vista 0 crescimento da Industria do Entretenimento nas Ultimas décadas (SOUZA-
LEAO; COSTA, 2018) e a relevancia dos produtos culturais para constituicdo de
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identidade de um tipo singular de sujeito-consumidor: o fa (GUSCHWAN, 2012;
JENKINS, 2009), torna-se relevante a necessidade compreender as relacdes de
consumo desses adeptos, bem como as formas de expressarem e interagirem com o
produto midiatico, com o qual possuem afinidade.

Para se ter uma dimensdo do fenbmeno, como exemplo ilustrativo do
envolvimento desses sujeitos com o0s produtos da cultura pop, 0 maior evento de
cultura pop do mundo, a Comic Con Experience de 2018 teve mais de 262mil
visitantes nos seus quatro dias de evento. Ha de se considerar que 0s ingressos desse
encontro ndo possuem precos populares, e ainda, estima-se que cada participante do
evento teve um gasto médio R$ 300,00.2 Contudo, seguindo Miller (2010), a cultura é
produzida a partir dos “trecos”, pois 0s objetos de cenas, o0 cenario e 0s aderecos, por
exemplo, que nos informam de forma inconsciente se o desempenho de determinada
acao € ou nao apropriado em determinado espaco ou condi¢ao social. O autor analisa
a relacdo humana com diversos objetos: estuda como a indumentaria possui
diferentes sentidos e funcdes, pesquisa como o celular gerou mudancas nos modos
de relacbes sociais, ainda, como uma casa promove agéncia nos Seus usuarios
modificando o seu comportamento. Enfim, Miller propde compreender como as coisas
impactam a vida e como as pessoas se apropriam delas.

Desse modo, esperamos gue nossa pesquisa contribua com os estudos que
envolvem a construcdo de identidade no complexo contexto contemporaneo, uma vez
que esse consumidor singular - o fa, € um exemplo de profundas mudancas nas
formas de existéncia cotidianas. Afinal, essa forma-sujeito tem conquistado espacos
cada vez mais relevantes no ambito social. Considerando que a estreita relacdo com
produtos da cultura pop séo veiculos para constricdes identitaria, especialmente para
uma geracao que se envolve ativamente com produtos dessa industria (geracao
millennials®), potencialmente também trataremos de como esses novos modos de
existéncia certamente sao frutos de novas subjetividades presentes em nossas
sociedades. Afinal, identidades e subjetividades produzidas por meio do consumo séo
responsaveis por promover a producéo de realidades sociais (COSTA; LEAO, 2017).

2 Com mais de 260 mil visitantes, CCXP 2018 gerou lucros de 50 milhGes de reais para marcas
Disponivel em: https://www.b9.com.br/100880/balanco-da-ccxp-2018-em-numeros/ Acesso em: 02 de
out de 2019.

8 “Millennials”—people born in the last two decades of the 20th century—are less likely to be licensed
drivers, and even those with licenses drive less than comparable cohorts a few years ahead. The
Millennials have even been dubbed the “go-nowhere” generation (MCDONALD, 2015).
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1.2 Problema de pesquisa

Considerando que o fandom é um sistema cultural propicio para a construcao
de identidades culturais, e que as mesmas sdo potencialmente construidas pelas
inter-relacdes e cocriacfes naturalmente estabelecidas entre o sujeito e o objeto, no
interior nesses processos, Nosso problema de pesquisa visa responder a seguinte

indagacao:

e Como a atividade cosplay promove a construcéo de identidades culturais dos

seus praticantes?

1.3 OBJETIVOS

1.3.1. Objetivo geral

¢ Analisar de que forma cosplay promove a constru¢cao de identidades culturais

dos seus praticantes.

1.3.2 Objetivos especificos
¢ Entender a importancia das praticas de fas no interior da cultura da
convergéncia,
e Estudar sobre construcéo de identidades culturais;

e Compreender como acontece a relacdo sujeito-objeto na pratica do
cosplay no interior do fandom;

e Analisar como a relacdo pessoa-objeto promove identidade na
préatica do cosplay.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Esse capitulo trata dos principais pontos tedricos que embasaram nossa
investigacdo. Iniciamos por apresentar a pratica do cosplay em seu contexto,
seguimos por abordar a identidade cultural e como a mesma se vincula aos estudos
de fas. Por fim, tratamos da cultura material e como, por meio dessa abordagem,
podemos relacionar a pratica do cosplay, em sua materialidade, com a construcdo de

identidades culturais.

2.1 Na era da convergéncia midiatica: o cosplay como uma prética de fa

Estamos imersos em um momento de profundas mudangas, no qual, ganha
cada vez mais relevancia nas nossas sociedades a cultura da informacdo. Essa
condicao toma forma ao mesmo tempo em vemos se desintegrar varios de nossos
vinculos com antigas formas de comunidades e de estruturas sociais, modelos antes
fundamentais para organizacdo social, tais como varias instituicdes, o tempo e o
espaco, que ha algum tempo vem sendo redefinidas. Nesse cenario Jenkins (2009)
aponta que “[...Jnovas formas de comunidade estdo surgindo: essas novas
comunidades sdo definidas por afiliacbes voluntarias, temporarias e taticas, e
reafirmadas através de investimentos emocionais e empreendimentos intelectuais

comuns” (JENKINS, 2009. p. 55). Vamos tratar dessa cultura no proximo tépico.

2.1.1 A cultura participativa e a inteligéncia coletiva

O antigo paradigma em que os consumidores e produtores ocupavam locais
separados na producdo de midia, e em que havia passividade dos espectadores sobre
0S meios de comunicagao entra em choque com o que Jenkins (2009) chama de
“cultura participativa®. Gragas as possibilidades comunicativas da Internet, os
consumidores migram da deriva da industria midiatica para o centro das atencoes, 0
gue outrora eram “leitores solitarios” agora sao “consumidores inspiradores”. A
participacdo dos consumidores-fas nesse cenério, é vista como natural, ajudando a

entender como funciona hoje a industria midiatica, e a refletir sobre o papel das
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comunidades de fa na producao de conceitos como praticas colaborativas, cidadania,
incluséo social, etc.

Assim, na cultura participativa, consumidores e produtores ndo assumem mais
papéis dicotomicamente separados — producdo e audiéncia; existe uma producao
interativa e colaborativa dada entre eles, que afeta a forma e as regras de se produzir
e consumir os produtos dessa industria (JENKINS, 2009). Apesar das corporacoes
ainda serem detentoras dos direitos autorais e, portanto, possuirem propriedade
intelectual sobre seus produtos midiaticos, as regras sofreram certo afrouxamento e o
consumo tornou-se um processo coletivo, dado pelo que Jenkins (2009) entende
como inteligéncia coletiva. Assim, o intuito desse “[...] poder da participagdo vem, néo
de destruir a cultura comercial, mas de reescrevé-la, modifica-la, corrigi-la, expandi-
la, adicionando maior diversidade de pontos de vista, e entéo circulando-a novamente,
de volta as midias comerciais.” (JENKINS, 2009. p. 349-350). Em outras palavras,
essa cultura que se instaurou, agora se transformou em uma alternativa para a
indUstria midiatica renovar suas inspiracdes e criacdes e ampliar seus produtos.

A inteligéncia coletiva foi um conceito difundido nos anos 1990 por Pierre Lévy,
gue o discutiu atrelado ao surgimento de tecnologias e suas redes interativas. Para o
autor a inteligéncia coletiva € uma mobilizacdo de competéncias individuais em prol
de uma construcdo de conhecimento colaborativa. Assim, a define como “uma
inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada e
mobilizada em tempo real” (LEVY, 2007, p. 30). Quando se trata dos fandoms no
ciberespaco, Jenkins (2009, p. 54) afirma que o conceito trata, da mesma forma, da
capacidade produtiva e combinada de expertise pelos membros desse espaco social.
Para ele é, a questao diz respeito ao consumo como uma pratica coletiva, sendo essa
uma forma de associar recursos e de unir habilidades; essa condicdo pode ser

entendida como uma fonte alternativa de poder midiatico. Para o autor,

Comunidades de conhecimento formam-se em torno de interesses
intelectuais mutuos; seus membros trabalham juntos para forjar novos
conhecimentos, muitas vezes em dominios em que ndo ha
especialistas tradicionais; a busca e a avaliagdo de conhecimento sédo
relagbes ao mesmo tempo solidarias e antag6nicas. Investigar como
essas comunidades de conhecimento funcionam pode nos ajudar a
compreender melhor a natureza social do consumo contemporaneo de
midia. Essas comunidades podem nos revelar como o conhecimento
torna-se poder na era da convergéncia das midias. (JENKINS, 2009,
p.46)
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Assim, com o auxilio da internet, consumidores se tornam mais presentes nos
acordos existentes entre a cultura participativa e a cultura comercial, diferentemente
do que perdurou por boa parte do século XX. Estamos aprendendo a usar, cada vez
mais, de poderes oriundos das interacdes diarias dadas no interior da cultura da
convergéncia. O que a principio foi uma pratica para fins recreativos, Jenkins (2009)
defende que se direciona para propositos cada vez mais sérios. Contudo, para o autor,
como estamos aprendendo com a pratica, ainda ndo estamos preparados(as) para
vivenciar plenamente processos de inteligéncia coletiva, da cultura participativa e da
convergéncia de midias (JENKINS, 2009).

Os resultados das préticas politicas de fas nos fandoms promovem o
surgimento de novos modelos relacionais entre producao e consumo e de estruturas
sociais, e também de novas formas de producdo de cultura. Como novidades surgem
o tempo todo nas inter-relagdes entre producédo e consumo, muitos estudiosos focam
na reflexdo acerca das consequéncias das apropriacdes criativas efetuadas pela
industria midiética, utilizadas como alternativa de lucro financeiro (JENKINS, 2009).
Contudo, Costa e Ledo (2017) indicam como esse trabalho voluntario, gratuito e
colaborativo do fa possui um enorme valor para a constituicdo dele como sujeito social,
ou seja, para construcao de sua identidade nesse meio. Jenkins (2009) corrobora com
esse entendimento quando analisa que, por meio dessa intensa interacdo, os fas
estabelecem a cultura, compartilham interesses, desenvolvem redes de sentidos e
institucionalizam as suas comunidades; assim, ao promoverem o ativismo politico em
prol de causas comuns, fortalecerem os lacos afetivos vitais para a consolidacéo de

si como sujeito e do fandom como espaco social.

2.1.2 Os fas e suas praticas constituem a cultura dos fandoms baseada nos

saberes do canone

O ser humano, ao contrario das demais espécies, sempre transmitiu aos seus
sucessores ndo sO a historicidade de sua vivéncia, mas também as historias
fantasticas do imaginério coletivo que, pelos seus principios morais, foram capazes
de educar o homem a viver em grupos sociais. Esses contos eram inicialmente
propagados pela oralidade e, depois com o desenvolvimento da escrita, foram
perpetuadas pela literatura (ZILBERMAN, 2001) e também das demais artes contidas
no ambito cultural de cada populagao.
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Baseado em Costa e Le&o (2018), entendemos que hoje os produtos midiaticos
ocupam um lugar na construcéo social, tal como a arte. De acordo com Morin (2018),
as artes sdo escolas da vida em seus multiplos sentidos: sdo escolas de linguas, de
qualidade poética e da vida, da emocao estética e do deslumbramento, da descoberta
de si, e também da complexidade humana. Tais ensinamentos acrescentam,
constituem, e (por que ndo?) educam a vivéncia humana, ao trazer direcionamentos
de conduta, significados e valores (inclusive morais), reforcados pelas normas
presentes em estruturas sociais. Contudo, na atualidade, para alguns autores como
Lee (2005) e Firat e Dholakia (2003), as estruturas que cumpriram esse papel, como
as familias e as escolas, por exemplo, vém perdendo relevancia como orientadoras e
organizadoras dos espacos coletivos. Para eles, isso ocorre gragas as inumeras
fragmentacdes causadas pelo estreito vinculo estabelecido entre a l6gica de mercado
e a constituicdo do social (FIRAT; DHOLAKIA, 2003), dadas em uma ordem social
agora regida pelo consumo, em que as identidades sdo constantemente
reconstituidas (BARBOSA, 2004). A falta de uma base sdlida para a construcédo
identitaria € analisada por Hall (2014); o autor afirma que a identidade é fluida, tem
um cardater relacional e pertence a um sujeito p6s-moderno, ou seja, como diz Bauman
(2005), depende de escolhas feitas por esse sujeito, em uma negociacéo continuada
no interior de determinado contexto cultural. Desse modo, partimos do entendimento
que os conteludos dos produtos midiaticos assumiram um papel relevante na
construcéo dos valores sociais e na conducéo dos espagos que agregam os seus fas.
Para Costa e Ledo (2018), pertencer a um coletivo e desempenhar um papel politico
€ formador de sujeitos e produtor verdades, sendo a condi¢do indicativa da
constituicdo das novas subjetividades contemporaneas.

Apesar do mercado para os produtos midiaticos sO ter se consolidado em
meados do século XX com a explosdo de ofertas, e apenas nesse momento tenha
surgido um consumidor mais apegado e fiel aos textos dessa industria (COSTA,
2015), foi principalmente com ascensao das redes de comunicagao interligadas, que
foi possivel para os(as) fas terem mais familiaridade com os produtos culturais, bem
como passar a intervir/colaborar na producédo dos mesmos, elevando ou fazendo cair
o0 consumo frente aos desdobramentos dos produtos desse mercado, se relacionando
e produzindo colaborativamente com outros fas e comunicando-se com os produtores
dessa industria (COVA & COVA, 2012).
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Os féas se organizam em espacos sociais chamados fandoms, por meio de um
processo informal, que se estabelece e se consolida através de varias praticas. Essas
sdo conduzidas, ordenadas e organizadas nas intera¢cdes do grupo, por meio do
envolvimento com os valores e significados do universo da cultura pop ao qual se
filiam, e de onde retiram os principios morais, os valores e as verdades que moldam
esse ambiente (JENKINS, 2009).

As praticas dos fas se constituem de atividades voluntdrias e sem fins
lucrativos, mas que, por existirem no interior do que Jenkins (2009) chama de
economia afetiva®, geram para os participantes ganhos sociais, ajudando-os a
constituirem suas identidades. Costa e Ledo (2018) analisaram a existéncia de mais
de vinte préaticas mantenedoras do fandom de Harry Potter, entre elas o “fazer
cosplay”. Tais praticas evidenciam como esse espac¢o social € mantido e regulado, e
como a conduta de seus fas é disciplinada tendo por base o corpo de saberes
pertinente ao canone (COSTA; LEAO, 2017).

Contudo, com Jenkins alerta que a cultura fa ja existe ha muitas décadas; para
ele, com a Internet, ampliou-se a possibilidade de cocriar e disseminar a producéo
cultural amadora de seus fas. Nas palavras do autor: “Nada disso é novo. O que
mudou foi a visibilidade dos fas” (JENKINS, 2009. p. 196). O autor explica fazendo um
uma analogia entre o filme digital feito por fas e a cultura punk no aspecto do “faga
vocé mesmo!”; o punk procurava experimentar na época alternativas de novos sons,
artistas, novas técnicas e relacbes com os fas, tais experimentos que, na ocasido,
cada vez mais foram utilizados como praticas comerciais. Atualmente, muitos fas
cineastas comegam a abrir novos caminhos com ideias que “oxigenam” os produtos
midiaticos e que séo utilizadas pelas empresas detentoras dos direitos autorais das
mesmas.

Assim, a participacdo dos fas nessa relagédo vai além de consumir os produtos,
eles(as) também criam colaborativamente e desenvolvem cultura em suas praticas,
gue séo, entre outras: as artes (fanarts), que publicam nas redes sociais, produzem
historias baseadas em suas obras prediletas (fanfics) em sites destinados a essas

estorias de “fas para fas”, ou até mesmo produzem e usam roupas e acessorios

4 Jenkins (2009) denomina de economia afetiva a racionalidade politica que rege a estreita relacdo que
se estabelece entre a comunidade de fas, as tecnologias e os produtos midiaticos que constitui a cultura
da convergéncia.
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fidedignamente as suas personagens amadas, esses(as) sdo os(as) chamados(as)

cosplayers.

2.2 A praticado cosplay: cenario e encenacao

Cosplayers séo praticantes da atividade cosplay, o qual consiste em ato de
trajar e teatralizar as personagens preferidas, escolhidas por esses fas. Portanto, a
atividade cosplay “implica a agao de fas na montagem do vestuario e na encenacéo
de suas personagens preferidas, incorporar seus gestos e vozes em eventos”
(JORGE, 2015 p. 123).

Figura |l - Linha do tempo: Histdria e surgimento do termo cosplay

‘ ﬁ 1 anos \9 stos N

1939 1980 1990
(E.U.A) Surge o termo (Cosplay) Brasil
Nobuyuki Takahashi - Japao

Fonte: A autora (2021) Inspirada em (NUNES, 2015).

Como mostra a figura I, o cosplay surgiu em Nova lorque nos Estados Unidos,
no ano de 1939. Entretanto, somente 41 anos depois, o termo cosplay é apresentado
e essa atividade chega ao Brasil apenas em 1990. Na figura Il a seguir, Forrest J.
Arckerman e Myrtle R. Jones estdo do lado direito da foto e no lado esquerdo,

aparecem sentada e em pé a ator e atriz do filme Things to Come.
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Figurall - A génese do que viria a se tornar no futuro o boom do cosplay no
mundo

Filme Primeiros cosplayers

Fonte: tokyopop.com ®

Continuando, em 1939 durante o primeiro evento da World Science Fiction
Convention, ou Worldcon, os fas Forrest J. Ackerman e Myrtle R. Jones foram trajados
de peculiares vestimentas. Arckerman criou a veste chamada future costume,
enquanto Myrtle trajou uma verséo do vestido do filme de 1936 Things to Come.

A estratégia repercutiu de forma tdo positiva que virou uma préatica anual no
evento, que passou a realizar concursos de masquerades, e posteriormente, estendeu
a atividade aos fas de quadrinhos, fantasias, bem como a outros eventos, como as
estreias dos filmes da franquia Star Wars (NUNES, 2015).

No entanto, a atividade s6 foi nomeada e propagada como a conhecemos, na
década de 1980, ocasido em que o jornalista Nobuyuki Takahashi a batizou de cosplay
(abreviacdo das palavras inglesas costume play, o qual significa literalmente “roupa
de brincar”), e divulgou o hobby pelo Japdo em suas de reportagens sobre o assunto
(NUNES, 2015).

5 A imagem apresentada na Figura Il estd disponivel no endereco eletrbnico pelo link
<https://www.tokyopop.com/blog/2016/5/13/meet-the-mother-of-cosplay>
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No Brasil a atividade cosplay instaurou-se na década de 1990 gracas a
Abrademi (Associacao Brasileira de Desenhistas de Manga e llustracfes), que criou
a Manga-con, evento que ocorreu em S&do Paulo. Esse evento foi pioneiro em
promover o concurso cosplay em sua grade de atracdes. Além das primeiras
aparicbes de cosplayers brasileiros, também houve nesse evento a exibicdo de
animés e a comercializacdo de mangas. No entanto, vale salientar que ja havia sido
registrado o aparecimento de pessoas fantasiadas em eventos de RPG®, mas néo
com a nomenclatura de cosplay.

O cosplay no Brasil teve também como impulso a grande expansao editorial,
em todo o pais, de mangas’, animés® e tokusatsus®. Aconteceu, exatamente devido a
presenca marcante de animés como Cavaleiros do Zodiaco, e sequencialmente
Dragon Ball Z, Samurai X, Pokemén, e Sakura Card Captors (NAGADO, 2007), todos
disponibilizados para a geracdo de criancas que cresceu na década de 1990. Para
Nunes, “[...] a paixdo infantil pelos animés, assistidos pela extinta tevé Manchete e
pelos mangas, responde a iniciacdo desses jovens a cultura pop japonesa que, para
muitos, derivou para o desejo de ir as convencdes e fazer cosplay.” (NUNES 2014, p.
244).

Na atualidade, com a expanséao da industria midiatica e dos eventos de cultura
pop, os(as) cosplayers utilizam desses espacos para encenar, conhecer novos amigos
e/ou reunir os antigos, compartilhar suas preferéncias, pousar e tirar fotografias, e as
vezes, disputar concursos cosplay, os quais geralmente sdo o apice das atracdes
desses encontros (NUNES, 2015).

Com isso, a pratica da atividade cosplay moderniza os produtos midiaticos e

causa emocgdes no publico, colabora com sua disseminacdo e consolida sua

6 Role Playing Game: jogo de interpretacdo de papéis, conhecido pela sigla RPG, que consiste na unido
do conceito de teatro com regras de um jogo digital, isto é a interpretacdo de personagens ficcionais.
Tradicionalmente é jogado presencialmente, mas ha jogos de RPG on-line (NUNES, 2015, p 34).

7 “Baseado no movimento de teatro Takarezuka - fundado em 1914 e cuja principal caracteristica é a
presenca de mulheres interpretando papéis femininos e masculinos - o trago estético do manga
privilegia o desenho de personagens dotados de “olhos grandes”. Esta caracteristica marcante
influenciou Osamu Tezuka, o criador do manga na elaboracéao de heroinas de olhos grandes, brilhantes
e gueixos pequenos.” (SALVATIERRA, 2011, p. 33-34).

8 “Para os japoneses, animé é todo desenho de género animado, seja ele estrangeiro ou nacional. Para
0s ocidentais, animé é todo desenho animado que venha exclusivamente do Japao.” (SALVATIERRA,
2011, p.37).

9 S0 séries de acdo as quais envolvem lutas, monstros e heréis (NUNES, 2015); esse género de
seriado originou varias séries de sucesso como Jaspion, Jiraya, Black Kamen Rider, e Kamen Rider
Kabuto os quais se popularizaram no Brasil e no mundo entre o final dos anos 80 e inicio s anos 90.
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existéncia por meio da interconexao entre a comunicagao e o consumo, fortalecendo
os vinculos da cultura participativa, e ampliando o negécio da industria de
entretenimento (NUNES, 2015; JENKINS, 2009).

Ao encenar as personagens favoritas, o cosplayer participa da comunidade,
revela suas preferéncias, demonstra suas capacidades manuais (e.g., producao
estética), experimenta posturas e condutas por meio da encenacéo, se colocando
para o julgamento do outro e, certamente, assim construindo sua identidade perante
o0 grupo. Entretanto, seguindo alguns autores, as identidades vao se produzindo como
um produto da cultura e do contexto, sdo fragmentadas, descentralizadas e até
contraditorias, pois sdo um reflexo de como as identificacbes individuais sé&o
impulsionadas por uma variedade de forgcas, essas oriundas dos sistemas de
significado e representacdo cultural. Contudo, tal compartihamento de multiplos
codigos gera um conjunto de significados, entdo capazes de definir uma identidade
cultural como uma posicéo de sujeito (HALL, 2014; OLIVEIRA e LEAO, 2012).

O préximo topico tratard com mais profundidade a identidade cultural.

2.3 Envolvimento com a prética do cosplay: Identidade em questéo

A posicdo social assumida pelo sujeito e inerente a um sistema cultural, é
denominada por Hall (2014) de identidade cultural. Essa € estruturada no
compartilhamento de codigos e sinais matuos em determinado contexto social. Como
a identidade ndo é mais vista como sélida, muito menos como permanente, para
Bauman (2005) ela depende de uma negociacéo, ou ainda, de escolhas feitas pelo
individuo no interior desse contexto. Por isso, Woodward (2012) entende que a
identidade resulta desse contexto, que envolve a cultura e os varios campos sociais
nos quais opera o individuo. A nogéo de identidade cultural, portanto, evidencia o
carater relacional de sua producéo.

Contudo, Woodward (2012) reconhece como complexo o processo de
construcdo identitaria, tendo em vista que, se observada por um aspecto social mais
amplo, possivelmente envolve reivindicagbes mais essencialistas, tais como
identidades fixas e imutaveis, baseadas na natureza biolégica ou no passado cultural
dos envolvidos; mas, se entendida por um aspecto mais individual, tal construcao

pode ser vista como um processo relacional, estabelecido por marcag¢des simbolicas
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e definido pela diferengca entre o “nds” e o “eles”. Para a autora, identidade e a
diferenca se relacionam com as questdes da representacao.

Por isso, Franco e Ledo (2014) discorrem sobre a identidade como uma
construcéo definida de forma dial6gica com a estrutura social, ou seja, essa molda-se
pela relacdo com o outro, sendo demarcada pela cultura. Sendo relacional, para Hall
(2014), aidentidade cultural € o resultado de diversas posi¢cdes/papéis assumidos pelo
individuo em seus grupos sociais; envolve um projeto historico e politico, que é
construido por alteridade e continuamente transformado, pois € dado nas vivencias e
convivéncias da relacdo com o outro. Assim, envolve estabelecer seu “Eu” a partir da
visdo do outro (OLIVEIRA; LEAO, 2011). Nessa perspectiva as identidades s&o fluidas
e multiplas, pois séo ‘[...]Jforjadas e mantidas em diferentes esferas da vida social e
cultural (e.g., trabalho, linguagem, religido)” (MOURA; SOUZA-LEAO, 2020, p. 600).

Hall (2014) analisa que os processos de identificacdo e de identidade geram
construcdes biogréaficas de modo continuo, construidas em produc¢des discursivas. Os
significados, embora gerados em momentos ou préticas diferentes, séo produzidos e
circulados como linguagem (HALL, 1997). Nesse sentido, Oliveira e Le&o (2012)
chamam a atencdo para sua constru¢do como uma pratica linguistica; analisam que
a construcdo identitaria envolve fundamentalmente atos de fala no interior de um
processo comunicativo, uma vez que se refere sempre a um contrato coletivo
estabelecido por membros de determinada comunidade, capaz de conformar lugares
e legitimar a identidade e a diferenca (ou alteridade). A condi¢cédo diz respeito ao
compartilhamento de mapas conceituais e da interpretacéo dos sinais da lingua, por
individuos pertencentes a uma mesma cultura (HALL, 1997).

Desse modo, sendo o consumo uma pratica cultural relevante do contexto
social contemporaneo, é uma das formas de se constituir identidades (BARBOSA,
2004; McCRACKEN, 2003; SLATER, 2001), ou seja, o consumidor as estabelece ao
se apoiar em recursos sociais e simbdlicos, tais como 0s provenientes de marcas -
produtos ou servicos (LEAO; MELLO, 2012), ou seja, por condi¢es consideradas
legitimadas em préaticas de mercado (MOURA; SOUZA-LEAO, 2020). Assim,
podemos entender que os cosplayers, fas de produtos culturais, constituem suas
identidades nos espacgos de fandom, por meio do consumo dos signos desses
universos, pois € por meio deles que tais consumidores estabelecem suas praticas. A
condicao permite compreende-los como consumidores singulares, uma vez que eles

se caracterizam por seu envolvimento intenso — emocional e intelectual - com os
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produtos com os quais se identificam (GUSCHWAN, 2012), que costumam ser
definidos pelas atividades/praticas que realizam nesse meio (DUFFET, 2013).

O envolvimento, portanto, é uma condi¢cdo chave, pois é a partir dele que o
consumidor se organiza para se manter em praticas de interagdo coletivas no interior
dos fandoms, legitimando-se como membro de uma comunidade (JENKINS, 2006).
No fandom, eles compartilham experiéncias e praticas de consumo de interesses
comuns, mesmo quando pertencem a mundos culturais distintos (KOZINETS, 2015).
Assim esses espacos sociais possibilitam a construcdo e manutencgéo de identidades,
entdo coletivamente organizadas em suas diversas praticas de consumo, capazes de
exaltar as condutas e as escolhas individuais (THOMAS, PRICE e SCHAU, 2013).
Desse modo os fandoms contribuem para essa construcao identitaria, permitindo aos
membros exercitar tais posi¢cdes na coletividade por meio das interacdes, tendo por
base a cultura da qual participa. Assim, 0os consumidores conseguem comunicar as
diversas facetas de seu “Eu”, no interior de uma cultura e de um contexto social e
temporal (BELK, 2014).

Salientamos que, a depender do paradigma que embasa 0 pesquisador, o
conceito de identidade pode ganhar contornos simplistas. Contudo, Borgerson (2005)
indica como, a partir da teoria da materialidade, Daniel Miller propde um olhar reflexivo

acerca dessa construcéo, tema que exploraremos a seguir.

2.4 A materialidade envolvida na construcéo de identidades culturais

Em geral, as pesquisas construidas em torno da cultura do consumidor buscam
entender como os produtos contribuem para as construcdes identitarias e para as
agéncias dos sujeitos em seus meios sociais. Seguindo Borgerson (2005),
entendemos que as mesmas desconsideram as relacbes e coO-criacdo que se
estabelece na relagédo entre o sujeito e o objeto, simplificando & complexidade do que
esta envolvido. A autora apresenta como Daniel Miller considera em suas analises a
capacidade das coisas de materializar os valores humanos, e que isso ocorre no
momento em que o sujeito e 0 objeto assumem uma forma hibrida de significacéo, por
sofrerem uma coproducéo a partir de sua relacao.

Miller (2010) entende que o0s objetos também promovem uma agéncia na
formacao dos sujeitos, ou melhor, ele analisa que a agencia nao € algo que pertenca

ao sujeito ou ao objeto, mas que é uma forca que nasce da inter-relacdo entre eles;
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essa forca/agéncia promove os efeitos no campo social. Por essa razao, Borgeson
(2005, p.422) define que “um agente é simplesmente um campo de efeitos” nessa
relacdo. Para a autora, € desse modo que Daniel Miller problematiza a agéncia que
atribuimos as coisas e, a partir da materialidade, torna possivel mapear a agéncia e
os efeitos das relacdes entre consumidores, objetos e a construcdo de identidade.

Porém, a representacéo nao € entendida como um processo imediato, uma vez
gue sujeitos e objetos sao coproduzidos nessa inter-relagéo e assumem a nova forma
hibrida para o espaco social jA mencionada. Ja a agéncia, como néo € atribuida nem
ao sujeito nem ao objeto, torna-se uma relacdo de causa e efeito nesse meio
(BORGERSON, 2005). A ideia de representacdo envolve linguagem, sinais e
imagens, sendo uma parte essencial para producao e troca dos significados pelos
membros de uma cultura, como afirma Hall (1997). Tal entendimento nos parece
apropriado para a analise dos fas que praticam o cosplay. Afinal, essa pratica envolve
uma encenacao/interpretacdo de um personagem, ou seja, diz respeito a um papel a
ser desempenhado em que os objetos sdo muito importantes para que 0 mesmo se
realize; afinal, seu sucesso se da exatamente pela forma hibrida assumida - sujeito-
objeto.

Rahman, Wing-Sun e Cheung (2012) reiteram que fazer cosplay é assumir um
papel identitario particular, seja esse de um herdi, jogador etc. Mas a decisdo acerca
desse papel envolve motivos particulares e promove uma série de experiéncias para
0 sujeito no meio social. Afinal, se cabe ao fa vestir-se e atuar como a personagem
escolhida, também envolve, nesse meio, a assumpcdo de identidades fluidas e
temporarias, de acordo com suas mudancas de interesses e paixdes. Segundo 0s
autores, a compreensao dessa pratica requer o esclarecimento acerca dos motivos e
experiéncias subjacentes ao consumo e a producéo do intérprete.

A realizacdo dessa prética, requer que os fas-consumidores se filiem a
comunidades, o que é feito por identificacdo. Tais comunidades ou fandoms séo assim
formados emocionalmente pelo compartilhamento de gostos, ideias, estilos de vida;
mas geram para seus filiados um sentimento de pertenga, além de suscitar uma
responsabilidade moral estabelecida entre eles (JENKINS, 2009). Em seu interior os
praticantes selecionam suas personagens por predilecdo/identificacdo e/ou por
semelhanca fisica. Para Rahman, Wing-Sun e Cheung (2012), o processo de deciséo
€ complexo, pois apesar de, em si, ser uma forma Iudica de expressao e por vezes

estar fora das normas socialmente aceitaveis, assumir uma personagem indica uma
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auto expressao nesse contexto social. 1sso nos leva a entender a relevancia dessa
escolha para o processo identitario.

Rahman, Wing-Sun e Cheung (2012) analisam como os participantes dessa
pratica negociam constantemente os limites de um jogo afetivo entre o que é o seu Eu
real e o seu Eu imaginativo. Brincam com suas construcdes identitarias ao se imaginar
em diferentes situacfes sociais e/ou fantasticas, desafiando e, ao mesmo tempo,
negociando principios sociais normativos. Para os autores, de certo modo, o cosplay
transforma sua identidade de pessoa “comum” para um “ser-heréi”, uma crianga ou
ainda assume outro género, uma condicdo que 0s autores entendem como estado
onirico de hiper-realidade. A possibilidade de assumir outras identidades pode
oferecer um lugar para liberdade de expressdo, emoc¢do, escapismo e
empoderamento. Segundo 0s autores, essa pratica pode funcionar como um
marcador de identidade momentaneo. Contudo, o importante é que se presta para a
conexdo de pessoas que compartilham de interesses semelhantes. Esse modo de
consumo se presta para [re]definir suas identidades por meio de um Eu imaginativo,
abrandando as restricdes sociais e 0 peso de suas normativas, mas € intrinsecamente
vinculado ao respeito e reconhecimento obtido em suas comunidades.

Assim, para além de experenciar a construcdo de selfs alternativos, a pratica
se presta para construir confianca social, autoconfianga e habilidades comunicativas.
O compartilhamento de experiéncias e o apoio entre membros do grupo, fortalecem
os lacos de amizade, encorajam sentimentos de admiracdo e ensinam acerca de
relacionamentos. Embora para muitas pessoas fazer cosplay seja uma atividade sem
sentido, para os praticantes esse envolvimento é tido como muito significativo. Afinal,
essa € uma relacao afetiva e os praticantes desenvolvem uma detalhada atencéo,
gastam tempo e dinheiro para capturar a aparéncia da personagem, replicando poses,
didlogos e performances — expressoes faciais e corporais, e posturas. Nos eventos,
locais onde apresentam suas performances, o envolvimento de todos (praticantes e
espectadores) varia do mais absoluto compromisso ao mais insignificante empenho,
do compromisso sincero até o mais cinico. Um desempenho auténtico requer dominar
0 conhecimento acerca do personagem, portanto, sua atuagdo demonstra para o
grupo o grau de comprometimento com uma personagem e também com o grupo.
Afinal, todo individuo busca aceitacdo e reconhecimento perante o0 seu grupo de
pertenca (RAHMAN; WING-SUN; CHEUNG, 2012).
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Quanto ao aspecto da materialidade, podemos ainda citar sua importancia na
medida em que sao fontes de memoria e afeto. Como analisam Rahman, Wing-Sun e
Cheung (2012), os praticantes se vinculam emocionalmente aos aderecos da
encenacao cosplay e, por vezes, ndo se desfazem desses itens. Ainda, ao praticar
cosplay, eles tém como um ritual o posar para fotos, querem de ser admirados e
podem sentir-se como celebridades nos eventos; para o0s autores esses Sao
momentos que revelam a autossatisfagao conquistada pela atividade.

Assim, a materialidade importa, € relevante e participa da agencia no espaco
social. Os estudos de Miller e de varios outros pesquisadores centrados nessa ideia
sao partes do campo de estudos da cultura material, que hoje existe atrelada a cultura
de consumo, pela importancia que essa instancia adquiriu em nossa forma social

(BARBOSA, 2004). Trataremos dessa relagcéao a seguir.

2.5 O campo de estudos da cultura material e a cultura de consumo

Keane (2006) discorre acerca de como, nas ciéncias social e nas ciéncias
humanas, as abordagens classicas ndo entendem a materialidade como um foco
analitico. Porém, no campo de estudos da cultura material, a fisicalidade dos objetos
€ como uma segunda natureza humana, pois materializam o abstrato, organizando as
experiéncias perceptivas e clareando a cognicdo humana. Entretanto, Tilley (2006)
esclarece que o campo de estudos da cultura material é difuso, ainda desconhecido e
interdisciplinar, mas em comum, centra-se na ideia de que a materialidade integra a
dimenséo cultural, descartando a dicotomia historicamente estabelecida entre o
material e o cultural. O autor reforca que o estudo da dimensdo material € tdo
fundamental para compreender a cultura como € o enfoque na linguagem, nas
relacbes sociais, na historicidade, no espaco geografico, nas representacdes ou
mesmo nas relagdes de produgédo, troca e consumo. Especificamente, Daniel Miller
constroi uma teoria da materialidade embasada numa teoria de consumo
(BORGESON, 2005).

Miller (2010, p.79) discorre que, “grande parte do que nos torna 0 que somos
existe ndo por meio da nossa consciéncia ou do n0osso corpo, mas como um ambiente
exterior que nos habitua e incita”; se ambiente pode influenciar na consciéncia

humana, por que ndo os objetos que o compdem também ndo podem ser gatilhos
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para as interacdes sociais, desenvolvimento indenitario e cultural do individuo? Por
isso, Miller (2006) defende que a perspectiva da cultura material € particularmente
relevante para o estudo do consumo; mas isso inclui, ndo apenas mostrar as
implicagdes positivas da adogao desta perspectiva, mas especialmente reconhecer
como as varias outras abordagens de consumo sao fundadas sobre um peculiar
preconceito anti-materialista.

Na vivéncia humana de cada dia, existem a presenca os objetos; sejam eles
utilitarios e/ou decorativos. Com eles, “a exterioridade, a concretude, a opacidade, em
suma, a natureza fisica dos objetos materiais trazem marcas especificas a memoaria”
(MENESES, 1998, p. 2). Histodrias, recordacdes, valores econémicos e/ou morais, tudo
ISSO e muitos mais, indica que o0s objetos possuem o poder de comunicar sentidos e
transmitir ideias para as outras pessoas, mesmo sendo inanimados e mesmo sem
possuirem o poder de exprimir informacfes minuciosas ou precisas de seus
portadores. Por isso, para Tilley (2006), os objetos ndo deve ser analisados em
dicotomia com as pessoas, eles coexistem, sdo interligados, pois a cultura material &
parte integrante da cultura humana.

Para entdo conseguir contemplar o entendimento dos estudos da cultura
material, & preciso entender primeiramente sobre cultura. O termo cultura nos fala que
as sociedades elaboram o que fazem e o que sao de diversas maneiras: seja pelos
rituais, parentescos, e também pelos objetos; mas se deixassemos nossas vidas
descobertas a tal nivel, estariamos s6 em volta da semidtica (MILLER, 2010). Para o
autor, é por interagirmos com uma gama de culturas materiais, que nds crescemos
aceitando o que a cultura estabelece por regras; a crian¢ca ndo aprende iSSoO como um
grupo passivo de categorias, mas sim por rotinas cotidianas que levam a interacdes
reais com as coisas, e sO podemos compreender essa relacdo por meio de uma “teoria
da prética”.

Partindo dessa ideia, Miller (2010) nos conscientiza que 0s objetos sao parte
importante do cenario, sdo eles que nos guiam no que € considerado apropriado ou
inapropriado em determinada cultura. Ou seja, sabemos quais momentos S&o
adequados para, por exemplo, vestir roupa de gala ou bermuda e regata; rapidamente
reconhecemos 0s momentos em que € preciso ficar sério(a) ou em que se pode
brincar ou dancar. Portanto, segundo o autor, os objetos funcionam de forma mais
efetiva quando apenas os aceitamos, nos impondo regras culturais intrinsecas a

nossa vivéncia. Por meio da cultura material, se definem os limites das relagbes
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sociais, formam-se barreiras entre as pessoas e 0s grupos; as comunidades reforcam
semelhancas e constituem-se as diferencas. Desse modo, “a cultura material
‘comunica’, ou seja, funciona como uma espécie de cddigo, no sentido de fornecer
informacgdes acerca das pessoas e do mundo que as cerca, materializando categorias
da cultura” (BARBOSA, 2017. p. 109).

E, surpreendentemente, 0s objetos sdo importantes por justamente ndo serem
imediatamente evidentes e, assim, exercerem a capacidade de nos restringir de algum
modo, pois muitas vezes nds sequer os percebemos. Para Miller (2010), quanto
menos temos a consciéncia deles, mais eles conseguem determinar nossas
expectativas, estabelecendo o cenario, garantindo o comportamento adequado sem
qualquer guestionamentos de nossa parte. Assim, 0s objetos determinam o que
acontece nos espacos sociais de convivéncia, exatamente quando estamos
inconscientes do poder que eles possuem sobre disso.

Portanto, a cultura e a cultura material “[...] sdo dois lados da mesma moeda”
(TILLEY, 2006 b. p. 61) (traducdo livre)!°. Sua natureza é transitéria, ndo é estatica ou
fisica, pois as pessoas e coisas constroem a cultura nas sociedades e comunidades
por meio dessa relacédo dinamica. Desse modo, valores, ideias e rela¢des sociais hao
existem antes das formas materiais de uma cultura que, por sua vez, se tornam
reflexos passivos delas. A cultura material é criada ativamente nos processos
relacionais que as fazem tornar-se realidade (TILLEY, 2006).

Assim, se vivemos uma forma social de consumo, a cultura de nossa
sociedade, por exceléncia, é a cultura de consumo, sendo esse modo dominante de
reproducdo social (SLATER, 2001), o que estabelece o sentido de Miller nele embasar
sua teoria da materialidade. Entretanto, Daniel Miller analisa que o consumo ja foi
compreendido como sendo parte de uma acdo ma ou egoista, e que isso ocorreu bem
antes do surgimento do consumo em massa do mundo moderno. Para o autor, 0
proprio significado da palavra “consumir” induz que o problema é intrinseco a atividade

(consumir € exterminar), sendo um ato que definha o mundo; no entanto, quando se

10 Culture and material culture are the two sides of the same coin. They are related dialectically, in a
constant process of being and becoming: processual in nature rather than static or fixed entities.
Persons and things, in dynamic relation, are constitutive of human culture in general, societies and
communities in particular, and in the agency of groups and individuals. Ideas, values and social relations
do not exist prior to culture forms which then become merely passive reflections of them, but are
themselves actively created through the processes in which these forms themselves come into being
(TILLEY, 2006 b. p. 61).
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refere a se pensar acerca da producado, ocorre uma significacdo oposta: esse € 0 ato
pelo qual se constroi 0 mundo. Segundo o autor o sentido de que “consumir algo &
usar algo, na realidade, € destruir a prépria cultura material” (MILLER, 2007, p. 33),
por isso, para entender um fendmeno pela cultura material, € necessario se ter o
cuidado e se deslocar do preconceito anti-materialista, que embasa pensamentos
menos reflexivos.

Com isso, Miller (2007) alerta e evidencia a existéncia de uma dicotomia que
pode ser vista desde os estudos de Karl Marx: enquanto a producao é considerada
como manufatura de valor, 0 consumo é visto como o gasto de recursos e a destruicao
do mundo. Para o autor esses debates possuem um cunho moralizante e, partir da
critica a esse viés, 0 autor analisa que a preocupagdo com 0 materialismo precisa
adquirir novas dimensdes coerentes e aplicaveis a realidade que se constituiu desde
a modernidade. Tais criticas sdo pautadas no pressuposto de que a atualidade apenas
caracteriza-se por um materialismo absoluto, e que antes da existéncia do mesmo, a
sociedade era composta de pessoas que teriam sido “espiritualmente puras e
incontaminadas pelos objetos a sua volta” (STALLYBRASS, 2012. p. 42). Porém,
Stallybrass (2012, p. 43) adverte que € equivocado comparar o materialismo atual com
um passado ndo-materialista, pois o que hoje ocorre em nossas sociedades “[...]
inverte a relacdo do capitalismo com modos alternativos e anteriores de producéo”.

Essa ideia de que os objetos drenam a nossa humanidade através de “uma
mistura pegajosa de plastico e outras mercadorias” € uma das criticas que Miller
(2010) faz a viséo falsa e simplista da antropologia que segue o primitivismo de tentar
camuflar a humanidade como algo que previamente era pura e imaculada. Pois, ndo
€ pelo simples fato de os povos tribais ndo possuirem tantas coisas como noés, que
isso deva significar que eles ndo eram tdo materialistas quanto nés. Como exemplo
ilustrativo, o autor cita as pesquisas de Malinowski nos “Argonautas do Pacifico
Ocidental” de (1976), em que a Kula era de suma estima pelas tribos aborigenes,
porque esses objetos continham significados, tais como historias e status que eram
repassadas de tribos para tribos. Do mesmo modo, ele se refere também aos estudos
de Mauss (1983) que em sua pesquisa “O ensaio sobre a dadiva” analisa as
obrigacdes das praticas sociais de dar, retribuir e receber presentes.

Portanto, o estudo da cultura material procura entender a dimensao da vivéncia
humana na sociedade utilizando o conceito da materialidade, na qual a pratica € o

foco e a justificativa. Sem a compreensao absoluta dessa materialidade que existe
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nas dimensdes da esséncia social, a cultura ndo pode ser [re]produzida e, pessoas,
objetos e sua relagéo ndo conseguem ser estabelecidas, muito menos compreendidas
(TILLEY, 2006 b).

Nessa abordagem, especialmente no pensamento de Daniel Miller, ancoramos
nossa pesquisa. Por meio desse pensamento buscaremos compreender de que modo

a pratica do cosplay possibilita a construcédo de uma identidade cultural no fandom.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Essa pesquisa possui um carater qualitativo e segue uma epistemologia
interpretativista, por entendermos que toda acdo humana € significativa. Reiteramos
0 compromisso de reconstituir a auto compreensao dos proprios atores engajados nas
situacdes observadas, j& que as compreendemos como parte significativa da propria
acao dos mesmos. Desse modo, buscamos entender “a situagcdo na qual as agdes
humanas fazem (ou adquirem) sentido, para que possamos afirmar uma compreensao
da acéao especifica” (SCHWANDT, 2007, p.197).

Visando atender a esse critério que se revela como de qualidade de pesquisa,
agui assumimos a posicao de acafan, termo popularizado por Matt Hills (2002) para
designar o estudioso de fa que, por também ser um fa, entende em profundidade
determinada cultura, seus prazeres e légicas, pois dela faz parte. Para Hills, o acafa
se refere a assumpcao de uma identidade hibrida, que se prop8e construida fora dos
dualismos “morais e simplistas” em que as subjetividades por ele denominada de
“‘imaginadas” ndo correspondem as subjetividades ditas reais, de fato incorporadas
por fas e por académicos, que devem se preocupar com o0s devidos critérios de
qualidade; entre esses esta recorrer sempre a pratica reflexiva do estranhamento,
para se beneficiar do que promove cada uma das duas posicoes.

A autora participa de eventos de cultura fa desde sua adolescéncia, jA competiu
em concursos cosplay, e ainda ganhou prémios em alguns desses eventos (3° lugar
no AnimaRecife 2014, e 1° lugar no AnimaTudo 2014), possuindo assim uma
bagagem consideravel de visdo émica e de mundo do meio cosplay. E desde de 2016,
na construcdo de sua monografia para trabalho final de graduacéo, a autora assumiu
a posicao de pesquisadora acafan, onde no evento do “Dia do Orgulho Nerd” em maio
daquele ano entrevistou cosplayers e cosmakers. Cosmakers sao individuos
responsaveis em confeccionar o figurino cosplay de dentro e de fora do respectivo
evento. Vale salientar a importancia de manter essa jungéo, de ndo dicotomizar o ser
fa e o ser académico, ja que ambos séo importantes para a possivel compreenséo
das atividades sociais e posi¢des culturais Hills (2002).

Nosso corpus foi formado por observagdes e entrevistas abertas realizadas
com cosplayers em eventos voltados para a cultura pop. De acordo com Creswell
(2014) e também com Gill (2002, p.55), como semi-indutivistas, construimos 0 n0sso
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corpus de modo sistematico, seguindo as trés principais etapas da pesquisa
qualitativa: “a) selecionar preliminarmente; b) analisar a variedade; c) ampliar o corpus
de dados até que nao se descubra mais variedade”, mantendo um constante retorno
aos dados e as teorias. Coletar, analisar e redigir foram procedimentos efetuados em
paralelo (CRESWELL, 2014). Assim, por saturacdo dos sentidos, nossa coleta foi
encerrada. O roteiro utilizado nas entrevistas encontra-se no Apéndice A.

O corpus foi composto por 37 entrevistados, cosplayers participantes do evento
Sana Fest, que ocorre anualmente no Centro de Eventos do Ceara, em Fortaleza. O
evento foi realizado entre os dias 12 de julho de 2019 (entre as 12:00 e 20:00 horas),
e dias 13 e 14 de julho de 2019 (entre as 10:00 e 20:00 horas). A faixa etaria dos
respondentes ficou entre 18 e 59 anos, sendo esses pertinentes aos géneros feminino
e masculino. A escolha do evento deu-se ao fato dele ser o mais expressivo e
significativo evento de cultura pop no Nordeste, tornando possivel entrevistar
cosplayers de Pernambuco e de outros estados da regido nos trés dias de evento.

O processo utilizado seguiu certa sequéncia: Eles e elas eram abordados pela
pesquisadora individualmente ou em grupos e foram convidados(as) para participar
da pesquisa; as pessoas que aceitavam o convite preenchiam o termo de
consentimento livre e esclarecido (Apéndice B) e comecavam a responder as
perguntas do roteiro. A entrevista prolongava-se de acordo com o quanto o(a)
cosplayer entrevistado(a) tivesse de tempo de experiéncia no meio e o quanto tivesse
disposto(a) a contribuir. O tempo médio de entrevista foi de 10 minutos. No intervalo
entre as entrevistas eram feitas as anotacfes no diario de campo: observacoes,
descricbes e até trechos de fala de outros cosplayers acompanhantes, também
participantes do evento, mas que néo foram diretamente selecionados para entrevista.
Todas as entrevistas realizadas foram registradas por audio no formato mp3, em
celular préprio da pesquisadora, e apds o evento, todas as entrevistas foram
transcritas em documento formato Word, e as caracteristicas socioecondémicas de
cada entrevistado (idade, género, renda familiar, onde reside e etc.) foram colocadas
em tabela Excel, no intuito de facilitar toda a analise e triangulacdo dos resultados.

. Para o tratamento analitico do dados, nos ispiramos numa andlise de
discursos de orientacao funcional. Segundo Gill (2002, p.246) essa tradi¢cao busca a
acgao do discurso no seu contexto, entende que falar é agir, ou seja, “em vez de olhar
como as narracdes se relacionam com o mundo, elas se interessam naquilo que estas

narragdes tem por objetivo conseguir, e perscrutam em detalhe a organizacdo da
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interacdo”. Nossa analise seguiu os dois passos indicados por Gil (2008): a) buscar
um padrdo nos dados; b) entender a funcdo das narracdes de cada padrao,
considerando as maneiras como elas séo faladas, como a linguagem é empregada.
Assim, de acordo com Miller e Slate (2004, p.49), buscamos revelar os sentidos
de um fenbmeno complexo (a construcéo de identidade), no interior de uma cultura
também complexa e heterogénea (a cultura do fa), que envolve “uma enorme

diversidade de usos, objetos e relacionamentos sociais”.
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4. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Seguindo as trés fases gerais em uma analise de pesquisa qualitativa
(CRESWELL, 2014; GIL, 2002), iniciamos por realizar o agrupamento dos dados por
categorias. Sensibilizados pela literatura e em constante contato com os dados, como
a prética envolve um jogo afetivo entre o que é o seu Eu real e o seu Eu imaginativo,
(RAHMAN; WING-SUN; CHEUNG, 2012), percebemos que categorizar pelo motivo
da escolha em interpretar determinado personagem daria conta dos sentidos
existentes no campo. Assim, as dez categorias do campo foram organizadas levando
em conta 0s motivos citados pelos respondentes que os levaram a escolher aquela
determinada personagem para encenar; essa pertencente a um produto midiatico
(videogame, animé, filme, seriado, manga, HQ e etc.). As categorias e suas descricdes

podem ser vistas no Quadro I.
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Quadro | — Descricdo das Categorias

Categorias

Descricao

Escolha pela
sensibilizacéo
causada pelas
mensagens passadas
pela personagem

Nessa categoria encontram-se os depoimentos que justificam a escolha por
assumir determinados personagens por terem sido "tocados" pelas
mensagens que 0s mesmos transmitem por meio de suas atitudes e
comportamentos, algo que lhes é caracteristico e recorrente nas narrativas

Escolha pela A categoria apresenta o conjunto de falas que tratam como sendo seu
popularidade da principal motivo de escolha o fato da personagem ser uma figura popular,
personagem ou seja, bastante conhecida, facilmente reconhecida pelo publico

Escolha por A categoria contempla as escolhas que foram atribuidas aos personagens
personagens por sua caracteristica de "exclusividade", uma vez que sao pertinentes a

estranhos, de
universos particulares
e pouco conhecidos

universos pouco difundidos na midia, ou seja, s6 os conhecedores da
cultura pop o reconheceréo

Escolha pela Nessa categoria encontram-se as op¢oes que se efetuam em primeiro lugar

similaridade com o seu | pela similaridade fisica com a personagem. O critério promove uma

biotipo fisico performance mais realista, exigindo menos esfor¢o para objetar uma maior
gualidade de encenacdo

Escolha pela A categoria é formada por depoimentos que indicam a escolha feita

similaridade de gosto,
conduta e carater

primeiramente pela existéncia de afinidade/similaridade comportamental
com a personagem

Escolha por admiragéo
de atributos

Nessa categoria estdo as decisfes efetuadas pela admiracdo de qualidades
morais, atributos ou qualidades de heroi que desejariam assumir para si

Escolha efetuada por
solidariedade

Nessa categoria se encontram 0s depoimentos que afirmam aceitar fazer
personagens ou participar de alguns eventos, ndo por sua escolha
individual, mas para demonstrar sua solidariedade para com o0s interesses
de seu grupo de pertenca. Por exemplo, ocorre quando o grupo decide
coletivamente por determinado produto cultural em todos fardo algum
personagem para compor a cena.

Escolha feita pela
dificuldade de
execucao

Na categoria se encontram as falas que afirmam buscar desafios e, quanto
mais dificil for a feitura do look, mais eles se sentem motivados. Aqui se
encontram mais aqueles que se profissionalizam prestando o servico de
montagem para a comunidade e essa é considerada uma oportunidade de
mostrar seu talento.

Escolha pela facilidade
de execuc¢édo e/ou do
custo baixo

Nesse conjunto estdo as afirmacdes de escolha pela facilidade de execugéo
0 que, comumente, leva também a um menor investimento financeiro, ou
vice-versa

Escolha pela

estética/estilo

A categoria contempla as afirmacdes de escolha efetuadas pelo estilo visual

da personagem

Fonte: A autora (2021)

Ja na segunda fase foram consideradas as func¢des pretendidas pelos atos de

fala dos entrevistados no contexto discursivo. Tais funcdes levaram em conta as falas

dos cosplayers aliadas aos seus trejeitos, linguagens corporais, e considerando

também os contextos e realidades no qual estavam inseridos (AUSTIN, 1990). Sete

funcdes foram reveladas; elas s&o apresentadas e descritas no Quadro Il
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Quadro Il — Descricéo das funcdes

Funcbes

Descricao

Reviver pilares de

Se refere ao fato de mostrar gratiddo a determinada personagem, pela importancia
gue teve em sua vida. Se trata de resgatar nostalgicamente momentos relevantes
para a sua construgdo individual, o que acontece tanto pela escolha da
personagem que lhe acompanhou durante a infancia e Ihe desperta boas
memodrias afetivas, como se da por essa ter marcado momentos de conquista de
sucesso nesse meio.

sua construcéo
individual
Obter

reconhecimento
pessoal

Trata-se da busca de ser aceito pelo grupo, notado, valorizado e/ou elogiado, tanto
pela prépria escolha da personagem, quanto por sua performatividade, ou conjunto
de cena: conduta e vestuario. Ainda, refere-se a evidenciar a importancia da
manutencdo elevada da qualidade de seu desempenho no meio, seja como
cosmaker ou como cosplayer. As vezes isso é feito optando por assumir sempre
0 mesmo personagem; contudo, de modo mais geral, é buscado pela qualidade
de saber escolher, do saber produzir e do saber atuar

Ocupar posicéo de
destaque

Envolve a escolha efetuada pelo desejo em assumir determinada posicdo social
de prestigio, tais como ser um rei, rainha, lider ou heréi.

Praticar
camaradagem

Trata-se de se mostrar disposto a colaborar, acompanhar ou defender os
interesses de seu grupo de amigos, em prol de fortalecer os lagos de amizade,
demonstrando o valor/importancia do grupo de pertenca para a pratica da
atividade.

Experimentar/testar
posicoes
identitarias
alternativas

Refere-se ao desejo de adquirir liberdade de expresséo, de experimentar ser de
outra forma, vencer seus proprios medos e desafios, deixar de ser timido,
tornando-se comunicativo, dancarino, cantor etc. Ao fazé-lo ele testa a aceitagao
ou ndo do grupo, aprende com isso.

Inspirar-se
personagem

na

Trata-se de uma identificacdo com a personagem por essa ter vivenciado e
vencido dificuldades semelhantes a que encontra em sua propria vida. A
personagem inspira suas atitudes e sua conduta, pois gera um sentimento de
otimismo para lidar com os problemas.

Reduzir
contingéncia

Essa acao refere-se a tentativa de reduzir os riscos de uma ndo participacdo da
pratica; em geral essa é acdo se deve aos custos da producdo, quase sempre
aliado a falta de habilidade para produzir os looks.

Fonte: A autora (2021)

Na terceira fase analitica, relacionamos as categorias com as funcbes

encontradas no campo discursivo, de acordo com os atos de fala que as compunham.

Essa fase é a chamada triangulacdo dos dados. Na triangulagédo foram descobertas

significacdes que trouxeram luz as respostas para o problema de pesquisa (Vide

Figura I1):
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Figura lll: Triangulacdo dos dados

Categorias Funcbes Significagdes
Escolha pela sensibilizagio 4| Obter reconhecimento
causada pelas mensagens #| pessoal

passadas pela personagem \3 / A
'x:\_ r'l L -
/\/Y:\ '/“ Ocupar posicdo  de
" '.\".:

Escalha pela popularidade
da personagem

destague \
LY Reviver os pilares de Produgéo de uma
Escaolha por personagens L sua construcdo -
estranhos, de universos \\ . ¢ —— i::grsg’éﬁzgg?gau
Egﬁtﬁceuéﬂgge pouco /i 7% Experimentarftestar || estabelecida entre
posicbes identitarias 5i e a personagem

1 .
/ 0/ attemativas
i ra
| 4

Escalha pela similaridade . /'
cam o sel biotipo fisico 1/ A 4 | Praticar camaradagem
."II Jr.-f _.-f F

Escolha pela similaridade de [ A I;’ “w| Inspirar-se no personagem
gosto, conduta e carater / S FT

[/ 47

— i Reduzir contingéncia

Escolha por admiracao de -/ LA g
atributos {1/ /

.-'x': f
Escolha efetuada por '

solidariedade

Escolha pela facilidade de
execucao efou do custo baixo

Escolha feita pela dificuldade
de execucao

Escolha pela estéticalestilo

Fonte: A autora (2021)

As linhas de significacdo da triangulacdo de dados nos levaram aos sentidos
do campo empirico capazes de responder a nossa questdo de pesquisa. No0sso0s
resultados apontaram como a agéncia efetuada no campo discursivo para producao
identitaria € dada pela coproduc¢éo entre sujeito (cosplayer) e objeto (personagem). A
auto-representacdo nesse meio se revelou dependente de muitos fatores: aspectos
afetivos, de memoria, de gosto, e de afinidade, promotores de uma ampla
experimentacéo de condutas e jeitos de ser exposto para o julgamento do outro, sendo
ainda uma pratica promotora de solidariedade entre os praticantes.

A partir dessa etapa do trabalho, apresentaremos cada uma das linhas de
significado geradas, trazendo trechos de fala ilustrativos para uma melhor
compreensao de nossa analise e discutindo seus resultados mediante o aporte

tedrico. Com o objetivo de facilitar o entendimento e a elucidacéo, foram inseridas
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ilustracbes com legendas citando os nomes das personagens e as respectivas
pessoas entrevistadas que as citaram. Essas ilustracbes estdo disponiveis para
consultas no ANEXO A.

A categoria escolha pela sensibilizacdo causa pelas mensagens passadas

personagem apresentou duas fungdes no campo discursivo. A primeira funcéo foi

experimentar/testar posicoes identitarias, cuja relacdo pode ser ilustrada pelo seguinte

trecho de fala C33 - S03!! Ja a Minako ela é super divertida, ela é uma artista, né?
*risos* Eee ela é a Deusa do amor e da beleza, que eu também achei isso bem bacana
pra representar.

Esse trecho de fala foi pronunciado por uma administradora de trinta e sete
anos, mae de uma filha e moradora de Fortaleza. Percebe-se que gracas a atividade
cosplay, essa mulher vé a possibilidade de vivenciar por um dia a vida da personagem
Minako, que é uma pop star japonesa, e que € a alter ego da Sailor Vénus, uma das
guerreiras Sailor protetora da Princesa Serena no animé Sailor Moon. E possivel notar
como a escolha da praticante esteve vinculada a admiragcéo que a mesma nutre pelas
caracteristicas da personagem, e como a condicdo impulsionou a vontade/desejo de
experimentar a construcdo desse como um self alternativo, assim negociando os
limites entre o seu Eu real e 0 seu Eu imaginativo, como afirmam Rahman, Wing-Sun
e Cheung (2012). O processo de encenacao revela a necessaria hibridizacéo entre a
pessoa e 0 objeto (GER, 1998) a ser representado, pois juntos, eles precisam formar
um todo coerente para um efetivo agenciamento no espaco social: uma identidade
produzida nesse meio e o reconhecimento do grupo de pertenca (MILLER, 2010).
Desse modo, seguindo Miller, a cultura material possibilita a definicdo dos limites nas
relacdes sociais e as comunidades reforcam suas semelhancas e constituem as suas
diferencas, estabelecendo essa construcao identitaria.

A segunda funcdo da categoria escolha pela sensibilizacdo causada pelas

mensagens passadas pela personagem foi a reviver pilares de sua construcdo

individual. Essa funcdo pode ser representada pelo seguinte trecho de fala
pronunciado outra cosplayer também fa do animé Sailor Moon. Ela é funcionaria

publica, tem trinta e trés anos e € moradora de Fortaleza:

11 C33 — S03 E o cddigo de identificacdo dos cosplayers entrevistados em campo. Tais codigos
aparecerdo ao longo da discusséo dos resultados.
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C16 - S02 Pela vontade sim, porque Sailor Moon foi um anime que
marcou muuuito minha infancia, muito mesmo, assim. Principalmente
a fase classica, né? Que é a fase justamente que passava na
Manchete. E assim era algo assim tao puro, e tdo lindo pra mim com
10 anos de idade e um animé passava uma mensagem tao bacana de
amizade verdadeira, de amor verdadeiro, de vocé néo ter preconceito.
Entéo, isso tudo marcou muito pra mim, até hoje eu tenho um carinho
enorme por esse animé. Posso dizer que uma das minhas
personagens preferidas é a Sailor Moon.

A entrevistada é enfatica em afirmar que a Sailor Moon, alter ego da princesa
Serena, influenciou bastante a sua infancia, e de como aprendeu valores importantes
aos seus dez anos de idade assistindo o animé na tevé Manchete. Valores esses que
0s carrega até os dias de hoje. A condigéo € afetiva. Trata-se de reviver momentos
importantes para producdo de si em um espaco cultural, envolve o que Woodward
(2012) denomina de reivindicagcdo mais essencialista, pautada no passado cultural dos
envolvidos. Portanto, envolve uma memoria autobiogréfica, ou seja, o self como uma
construgdo permanente, que se inicia na infancia pelo compartiihamento ou
recuperacado de experiéncia vividas, por meio das trocas verbais. Segundo Macedo e
Silveira (2012, p.286), “as narrativas da cultura se entrelagam com o desenvolvimento
de uma memodria individual, direcionando a constru¢cdo da memdria autobiogréafica na
qual se organizard uma consciéncia sobre o si mesmo, um self”. Se a identidade
cultural é relacional, tomar a consciéncia de si — como um corpo presente no tempo e
no espaco e seu conhecimento sobre 0 mundo e sobre suas a¢ées — € uma condi¢ao
e derivacdo (CHARAUDEAU, 2009).

A categoria escolha pela popularidade do personagem também revelou duas

funcdes no campo discursivo. A primeira foi obter o reconhecimento pessoal, a qual

ilustramos com o seguinte trecho de fala: “C05 - SO1 ah, basicamente os personagens
fazem parte da cultura pop né? Entdo muita gente conhece, entdo é muito mais facil
a gente fazer amizades e parar, por exemplo, pra tirar fotos com personagens um
pouco mais conhecidos [...]".

O ser reconhecido nesse meio, gera a popularidade dentro e fora do fandom,
firma e estreita lagos de amizade, fortalecendo a sensacéo de pertenca (legitimando-
0s na comunidade) e aumentando a autoestima do praticante (JENKINS, 2006). O
trecho de fala indica como a construcéo de identidade envolve um projeto politico e
uma estratégia para se realizar, afinal se a personagem € popular, torna mais rapido
obter o reconhecimento pessoal perante o grupo, pois é facilmente reconhecido e ndo

depende de evocar a expertise do outro. Essa linha de significado aponta como o
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processo € relacional, continuamente transformado (HALL, 2014), portanto,
construido por alteridade e envolvendo estabelecer seu Eu a partir da visdo do outro
(OLIVEIRA; LEAO, 2011).

A segunda funcdo da categoria escolha pela popularidade do personagem:

experimentar/testar posicdes identitarias alternativas € ilustrado pela a segunda parte

do trecho de fala desse mesmo cosplayer: “C05 - S01 [...] ai é interessante que a
gente cria gosto pelos personagens, enquanto ta fazendo os personagens, a gente
acaba tornando eles, nossos personagens favoritos, entdo essa € uma das
motivacbes mesmo”.

Ao indicar que a escolha por personagens populares nem sempre se deu por
conhecé-los ou por eles se identificar, mas que, experimentar tais posi¢cdes terminou
por despertar o gosto pela personagem, indicando como a agencia estabelecida pela
forma hibrida assumida entre sujeito e objeto termina por também afetar o sujeito
(MILLER, 2010). Isso porque, o envolvimento intenso com o0s produtos: emocional e
intelectual, necessérios para o desempenho do cosplayer, estabelece identificacbes
(GUSCHWAN, 2012), indicando como consumo dos signos desses universos afetam
a construcédo de identidades culturais. Apesar da fluidez e da curta temporalidade em
assumir esse papel identitario, essa escolha se constitui uma autoexpresséo, e seu
sucesso pode despertar interesses e paixées (RAHMAN; WING-SUN; CHEUNG,
2012).

Por um caminho contrario ao tomado na categoria anterior, estabeleceu-se a

categoria escolha por _personagens estranhos, de universos particulares e pouco

conhecidos. Essa categoria também apresentou duas funcées no campo discursivo.

A primeira foi reviver pilares de sua construcao individual, linha de significacdo que

pode ser exemplificada por esse trecho da fala:
“Cl2 - S02 [...] eu gosto de fazer o personagem que me cativou nos animeés.
Normalmente, acredito que todos os animés que citei aqui sdo animés estranhos com
personagens estranhos, que todas as pessoas conhecem”.

Num segundo momento de fala, ainda na mesma categoria, o praticante revela

a funcdo obter reconhecimento pessoal: C12 — S02 Mas, quando a pessoa conhece

vocé fica emocionado e fica feliz pelo seu bom desempenho.
Como vemos, tal como aconteceu na linha de sentidos da categoria acima
ilustrada, a escolha por personagens desconhecidos também envolve um projeto

politico e uma estratégia para se realizar. Aqui, a ideia € ser reconhecido por quem
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tem conhecimentos mais profundos, certamente, quem é praticante a mais tempo e/ou
possui uma expertise em determinado produto cultural, ou seja, ser reconhecido e
avaliado por quem interessa. Portanto, essa construgdo por alteridade envolve o
julgamento do outro (OLIVEIRA; LEAO, 2011), mas de alguém que detém a
capacidade de fazé-lo.

A categoria escolha pelo bidtipo fisico foi encontrado no trecho de fala de

apenas um entrevistado, e teve como fung¢ao obter reconhecimento pessoal. Nessa

fala, observamos que o cosplayer aparentava certa inseguranca, ja que era a primeira
vez gque ele fazia a atividade, aparentava certa inseguranca, olhar baixo, gaguejava
um pouco, maos trémulas, e sempre ficava olhando para o lado, como se esperasse
aprovacao do seu namorado que estava ao lado, e também estava de cosplay, mas

de outro animé:

C21 - S03 [...]pra ficar mais simples, inclusive parecido, a gente tem
gue procurar um personagem que pareca, que ja pareca com a gente,
em questéo de altura, questéo de se € gordo ou mais magrinho. Entao,
como era eu era meio gordinho, eu sou meio gordinho, eu escolhi um
personagem mais que parecesse comigo né? Entdo eu escolhi esse,

que é o mais simples de se fazer e tinha a mesma estética que eu.

A escolha feita pela semelhanca fisica com a personagem também envolve a
construcéo identitaria pautada em reivindicacdes mais essencialistas, tal como afirma
Woodward (2012). Nesse caso, essa foi baseada na natureza biol6gica ou
caracteristicas fisicas. Da mesma forma que ocorreu com a construcéo de identidade
baseada no passado cultural, essa também envolve possuir uma consciéncia corporal,
mas sua finalidade é bem diferente. Trata-se de conquistar o reconhecimento do grupo
pela fidelidade estética a personagem, ou seja, demonstra envolvimento e
responsabilidade com a pratica. JA que nesse meio, 0S sujeitos costumam ser
definidos pelas atividades que realizam (DUFFET, 2013). Como afirmam Rahman,
Wing-Sun e Cheung (2012), um desempenho auténtico requer dominar o
conhecimento acerca do personagem, portanto, sua atuacao demonstra para o grupo
0 grau de comprometimento com a atividade. A condigdo indica ainda que o
participante compartilha dos mesmos mapas conceituais presentes nessa cultura
(HALL, 1997).
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A categoria escolha pela similaridade de gosto, conduta e caracter, revelou sua

relacdo com quatro funcbes no campo discursivo. A primeira foi inspirar-se na

personagem, relacdo que pode ser observada na seguinte fala:

C11 - S02 Mulher! Assim... Minha aparéncia ndo da muita credibilidade
pra ninguém. Entao basicamente no filme Zootopia ela é uma pessoa
gue também que ndo passa credibilidade pra ninguém, ninguém
acreditava nela, e ela apenas chegou e foi “n&o, eu vou tentar o meu
melhor” e deu tudo certo. E falou “eu vou ser a primeira policial coelho”,
e ela foi a primeira policial coelho. E eu me vejo muito nela porque
tenho 25 anos, ndo tenho carinha. Tdé advogando s6 Deus sabe como
*risos*, entdo assim, é isso a voz até ficou emocionada porque eu amo
muito essa personagem *risos*.

Essa linha de significados nos aponta o carater formador dessa pratica. A
identificacdo com as caracteristicas comportamentais da personagem, parece ajudar
a praticante no reforco de sua autoestima. Na medida em que encena a personagem,
tal como afirmam Rahman, Wing-Sun e Cheung (2012), a prética se presta para
construir a autoconfianca; a participacdo e aceitacdo do outro, promove a confianca
social e ainda possibilita desenvolver habilidades comunicativas. A pratica do cosplay
gera a autossatisfacdo, promove autoconhecimento e gera seguranca, possibilitando
também por esse caminho a construcdo de uma identidade cultural.

A segunda funcao reviver os pilares de sua construcao individual pode ser

percebido pelo seguinte trecho de fala do cosplayer que estava trajado de Akira Fudd
do anime Devilman Cry Baby, o qual € o personagem protagonista da trama. Akira é
um demonio que, ao longo da trama, muitas vezes apresenta sentimentos e valores
morais maiores até mesmo que os seres humanos. Observamos que o cosplayer era
enfatico em dizer o quanto o personagem o0 representava, € mesmo muitas vezes
interrompido da entrevista para tirar fotos com outras pessoas, ele se tornava a se
concentrar em seu papel, e demonstrava o seu carinho por essa e por outras
personagens gue ja fez ao longo da sua carreira cosplayer: “C04 — SO1 que 0 animé,
desenho, ou pode ser série, ele cativa a gente bastante, e ai, alguns eles passam
mensagem que toca muito a gente, a gente se identifica, a gente concorda com
aquilo”.

A partir do trecho de fala, € possivel entender como 0s constantes processos
de identificacdo e de identidade nutrem permanentemente a construcdo biografica,
gue é alimentada pela materialidade como uma poderosa fonte de memoria e de afeto,

tal como indicaram Rahman, Wing-Sun e Cheung (2012). Tal narrativa corrobora
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ainda com o que McCracken (2003) salienta: ndo é possivel certos atos de definicdo
do self e de definicdo coletiva sem os bens de consumo presentes, pois 0 consumo
possui um caracter completamente cultural. A partir do consumo desse cosplayer por
determinada personagem, ele também t& construindo o seu self, erguendo os seus
préprios valores, e como um tipo de vitrine efémera, demonstra-os para os demais
participantes do evento.

A terceira fungéo, obter reconhecimento pessoal, que esteve vinculada a

categoria escolha pela similaridade de gosto, conduta e cardcter, pode ser ilustrada

por neste trecho de fala: “C03 — S01 mas faltava algumas pecas entdo nao dava pra
fazer, entdo/ ai foi melhorando até conseguir fazer, entéo é por escolha”.

O praticante comenta que sem estar completo, portanto, perfeito, ele ndo se
apresenta para o grupo. Observamos durante a conversa a responsabilidade que
assume com a pratica e o carinho que ele nutre pela personagem por essa se
assemelhar, ou ainda, representar as suas ideias. Participar do fandom e de suas
atividades suscita uma responsabilidade moral estabelecida entre seus membros
(JENKINS, 2009).

A quarta funcdo Obter posicdo de destague, e sua relagdo com a categoria

escolha pela similaridade de gosto, conduta e caracter, pode ser representado pelo

trecho de fala de um cosplayer que interpretou a personagem Rainha Ma do desenho
animado “A Branca de Neve”. Apesar da entrevista ter sido realizada bem no final do
evento, quase 21:00 horas, notamos que sua maquiagem estava impecavel, com
direito cilios posticos, e todos os aderecos totalmente fiéis a vila do conto de fadas, tal
como na verséo dos estidios de animacéo Disney: “C31 — S03 E porque eu gosto
de... Eu sempre gosto das rainhas, ai eu prefiro... As rainhas”.

O praticante, mesmo com o adiantado da hora, ainda parecia euférico com sua
performance. Admirar uma posi¢do e desejar experimenta-la é algo comum nessa
pratica. Como comentam Rahman, Wing-Sun e Cheung (2012), fazer cosplay é
assumir um papel identitario particular, mas decidir sobre qual papel, sempre envolve
motivos particulares. Os autores reforcam que possibilidade de assumir outras
identidades pode oferecer um lugar para liberdade de expresséo, emocéo, escapismo
e de empoderamento, como parece ser o caso.

Na categoria escolha por admiracdo de atributos, aparecem trés funcdes de

fala. A primeira € reviver pilares de sua construcdo individual, o qual pode ser

exemplificado por esse trecho de fala do cosplayer trajado de Doutor Estranho: “C24
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- S03 Ah, é um personagem que eu gosto muito! Eu ja tinha lido varias HQs antes do
filme. Ai eu assisti o filme, figuei mais motivado ainda. Ai eu ja admirava e foi juntando
tudo, ai eu na euforia consegui ir atras, e consegui”.

Na segunda funcdo, experimentar/testar posicdes identitdrias alternativas,

pode ser ilustrada nesse trecho de fala, em que a entrevistada confessa que
geralmente escolhe personagens de cunho de personalidade forte, mas que, por
excecdo escolheu aquela determinada personagem de cunho engracado para
interpretar, diferindo da propria personalidade, no intuito de experimentacado de outras
identidades diferentes da sua: “C07 — SO1 [...] a Kiyal foi a Unica excecao, por que foi
uma personagem de cunho mais engracado, mais descontraido, a Misato Katsuragi
também é de cunho mais descontraido mas ela tem uma histéria de forca no meio”.

Os relatos tratam de como a admiracdo pelas personagens mexem com
guestdes afetivas e possibilitam a construcdo de expertises para a convivéncia nesse
espaco social, afinal eles séo julgados pelos outros, ganham confianca e
conhecimento a partir dessa experimentagéo. Miller (2013) refor¢a que a experiéncia
com objetos desenvolve a percep¢do; em relacao ao vestuario, ele analisa como esse
assume um papel consideravel na constituicio da experiéncia particular do “eu”. E
como se, a partir do momento que a cosplayer trajasse tal vestimenta, além do
estético, ele também vivencia outra personalidade que néo lhe pertence. Mas quando,
em seu proprio corpo, esse novo “eu” efémero é vivenciado e compartilhado com os
demais frequentadores do evento, essa identidade é construida pela fuséo de si e da
personagem.

A terceira funcéo, inspirar-se no personagem, pode ser percebida na seguinte

fala: “C25 — S03 Pelaaa carater que ele tem. A personalidade, o jeito que ele... O como
ele se tornou um herai. O jeito dele ser um herdi, diferente de todo mundo aqui”.

Esse cosplay é um jovem de 19 anos que admira o personagem Doutor
Estranho, exatamente por ser um herdi que diferente dos outros integrantes
pertencentes aos Vingadores. Observamos como ele admira a personagem por seus
atributos, e, no teor da conversa, como nele se inspira para lidar com outras situacdes
de sua vida.

Na categoria escolha efetuada pela solidariedade foi encontrada apenas uma

funcao, a qual foi praticar camaradagem no seguinte trecho de fala:
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C26 — S03 O do zumbi foi porque ooo pessoal fez um grupo, ai eles
gueriam fazer o de High School of the Dead. Ai eles ndo tinham zumbis.
Ai falaram “Tommy, tu quer participar?” ai eu “Ta eu vou, é pra fazer o
que?”, “um zumbi”, ai eu “Ta, 6timo, vamo, eu gosto de ser zumbi”. Aii
o do Marshall Lee foi porque eu gosto bastante de Hora de Aventura,
eee foi... era um sonho fazer o Marshall Lee na verdade, ai assim um
amigo meu fez a Marceline da minissérie que tem, que ela volta a ser
humana, e tal. Ai a gente ficou de dupla, s6 que ai depois ele me
abandonou!

Tal relato se encaixa bem com o que Barborsa (2004) e Slater (2001) trazem a
respeito de construcdes de identidades e de relacdes sociais no momento em que
consumimos rotineiramente, envolvendo recursos sociais como agentes qualificados.
Ou seja, o cosplayer em questéo utiliza-se do consumo do cosplay de zumbi no intuito
de contemplar a construcéo de sua identidade, ja que ele “gosta de zumbi”, ao mesmo
tenho que estabelece relacBes sociais com seus amigos que pediram para ele
participar do grupo cosplay do animé High School of the Dead.

O mesmo ocorre na categoria escolha feita pela dificuldade de execucéo.

Nessa categoria houve apenas uma funcéo, a qual foi obter reconhecimento pessoal.

E o interessante que isso ocorreu em fala de apenas uma entrevistada, que se
considera cosplayer profissional e que também exerce a atividade de cosmaker: “C7
— S01 tanto na dificuldade pra sempre conseguir aprender alguma coisa nova, tanto
de material como confeccédo, até mesmo personagem gue eu me apaixone por ele”.

J& na categoria escolha pela facilidade de execucdo e/ou baixo custo foram

encontradas trés funcdes. Neste trecho de fala, é possivel encontrar duas funcées: a
primeira € de reduzir contingéncia, quando o cosplayer afirma escolher o Pain do

animé Naruto por ser 0 mais em conta dentre os demais personagens; e também a

funcdo praticar camaradagem quando o cosplayer afirma que escolheu esse

determinado personagem porque era 0 que precisava para o grupo da Akatsuki: “C9
— S01 a escolha do personagem é por conta... por conta do grupo também, que todos
sdo membros da Akatsuki, e o Pain era o personagem que seria mais rentavel, mas
facil de fazer pra confecgéo do cosplay”.

Nesse relato, podemos extrair o que Slater (2001) conceitua a respeito das
formas de consumo culturalmente especificas, as quais produzem e reproduzem
culturas, ter o conhecimento do que o autor chama dos “modos de vida”,
conhecimentos e codigos locais, e de como esse “eu” demonstra e reproduz a sua
participagéo social. Em outras palavras, o cosplayer mesmo tendo que restringir-se a

um figurino mais barato devido a sua condicéo financeira desfavoravel, ndo deixou de
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fazer o personagem e participar do grupo da Akatsuki, tentando ao seu maximo
produzir e reproduzir sua participacédo social no meio cosplay e a sua interacdo com
seus colegas de grupo.

J& a terceira fungéo obter o reconhecimento pessoal veio desse cosplayer que

estava participando vestido de figurino pela primeira vez, mesmo esse momento ter
sido sua primeira experiéncia com a atividade, ele parecia confiante, sorria sempre.
Na sua fala ele comenta que buscou o maximo manter a fidelidade ao personagem, e
por isso optou por algo que coubesse mais no seu orgcamento e que fosse mais

fidedigno a sua aparéncia:

C26 — S03 A gente vai por uma coisa mais simples, comecando de
baixo, vé como é que fica, se ta legal, dai a gente vai pensando em
outras ideias, mas ele porque é um personagem que € um dos mais
engracados do animé, que eu considero, ele € interessante, eeee... Em
guestdo da aparéncia, ele é pequenininho, ele é engragadinho, e eu
me identifiquei muito com ele, entdo resolvi fazer ele

A Ultima categoria, escolha pela estética/estilo tem também como fungéo obter

0 reconhecimento pessoal no trecho de fala dessa cosplayer:

C35 — S03 Assim, eu primeiro me apaixono esteticamente por eles,
porque eu tenho muita essa coisa de estética, se eu acho bonito a
gama de cores, o estilo. Ai depois eu vejo se da certo com o meu
biotipo, porque eu gosto de fazer cosplay que caibam direitinho no meu
biotipo, pra eu me sentir a vontade. Ai depois eu conheco o
personagem, a histéria, ai tudo influencia pra eu gostar da
personagem.

Tal cosplayer apresentava o figurino impecéavel, com detalhes bem trabalhados
na armadura, peruca bem modelada e minimamente penteada, lentes de contato
brancas, como se ndo houvessem iris ali, e também com a pintura corporal toda em
roxo, e orelhas de elfo. Ela, designer de formacéo e cosmaker comentou fora da
entrevista que veste cosplays bem elaborados como forma de divulgacdo do seu
trabalho como cosmaker, indo assim nos eventos como forma de captar futuros
clientes.

A escolha pela estética traz o entendimento de como atualmente os produtos
midiaticos, assim como a arte, participam da construcdo social; e de como as artes

sao escolas da vida em varios sentidos: linguas, poética, vida, da emocao estética e
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do deslumbramento, da descoberta em si e da complexidade humana (COSTA E
LEAO, 2018; MORIN 2018). Ainda, os trechos de fala acima revelam que participar de
uma comunidade exige que se entenda e pratique as regras de conduta. O respeito

pela atividade pode ser notado, mesmo com 0 pouco recurso para sua execugao.



54

5. CONSIDERACOES FINAIS

A cultura fa, bem como a atividade cosplay, sendo um dos manifestos da
mesma, tem a cada dia mais reconhecimento e destaque nas sociedades e nas
culturas de diferentes paises. Isso aponta como os modos de ser, de construir
identidades e mesmo de se relacionar mudaram, o que também se reflete nas
atividades do nosso cotidiano e nos entendimentos de mundo de cada individuo. Dada
essa realidade, desenvolvemos essa pesquisa como forma de entender um pouco
mais da visdo de mundo e, especificamente, como se da a construcao identidade dos
participantes do fandom por meio de uma das suas principais préaticas: a atividade
cosplay.

Para tanto, localizamos seus protagonistas no nordeste brasileiro, participantes
de um dos principais eventos da regido, imergimos no campo e vivenciamos 0s trés
dias do evento fazendo observagao participante e entrevistas, ao mesmo tempo em
que buscavamos entender essa pratica por meio das leitura sobre a cultura da
convergéncia, a cultura material e a constru¢do de identidades culturais, utilizando
autores considerados de referéncia no assuntos, em uma episteme de cunho
interpretativista, cultural e p6s-moderna. No percurso, ocupando a posi¢ao declarada
de Acafa buscamos o constante estranhamento como forma de atender aos critérios
de qualidade da pesquisa, assim fazendo fluir o melhor das duas posicfes: a de
pesquisadora e de cosplayer. Enfim, apos entrevistar 37 praticantes, analisamos 0s
diferentes sentidos e func¢des oriundos dessa pratica; esses promovem impactos na
vida desses consumidores, estruturando seus espacgos sociais e embasando sua
construcgdo identitaria.

Nossos resultados apontaram que a identidade é produzida na pratica do
cosplay durante a experiéncia de construir, reconstruir, negociar e manifestar sua
autoexpressédo, sendo constantemente ajustada ao ser colocada para julgamento do
grupo, o olhar do outro. Na primeira fase analitica — a constru¢do de categorias,
nossos dados apontaram para uma organizagdo em relacdo aos motivos de escolha
da personagem a ser interpretada. Dez categorias se revelaram no campo, mas
resumidamente, dizem respeito a quatro grandes grupos: a) identificacdo com a
personagem (sensibilizacdo de mensagens transmitidas, similaridade fisicas,

comportamentais ou de gosto, e por admiracdo); b) de escolhas estratégicas/politicas
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(personagem populares, personagens pouco conhecidos, facilidade ou dificuldade de
producao); c) escolha feitas pelos atributos estéticos e por fim, d) escolhas feitas por
camaradagem/solidariedade ao grupo de amigos.

Tais categorias revelaram possuir sete fungbes discursivas que, a essas
vinculadas, formaram linhas de significado nos direcionando para compreender como
a pratica possibilita a construcao de identidades nesse meio. Influenciada pela teoria
dos atos de fala, as func¢des discursivas revelam a finalidade politica da fala, por
considerar que falar é agir. Entre as funcdes, evidenciou-se a busca de obter o
reconhecimento pessoal — sete categorias a ela se vincularam. Como linhas de
significado que apontam para construcao identitaria, era esperado que assim o fosse.
Como afirmam Rahman, Wing-Sun e Cheung (2012), todo individuo busca aceitacéo
e reconhecimento perante o seu grupo de pertenca.

Na sequéncia, as duas funcdes que mais se vincularam com as categorias
foram: Reviver os pilares de sua construcdo individual e experimentar/testar posicdes
identitarias alternativas. Em relagdo a primeira, podemos entender a relevancia de
resgatar-se a memoria autobiogréfica para a permanente construcdo do self e,
organizando a consciéncia de si, produz-se a identidade com base nos atributos
culturais. Deve-se entender o processo como ciclico, afinal, os constantes processos
de identificacdo e de identidade nutrem a construcdo biogréafica, que novamente &
alimentada pela materialidade como uma poderosa fonte de memaria e de afeto. Em
relacdo a segunda, a pratica se presta para promover a autoconfianca e confianca
social, aléem de desenvolver habilidades comunicativas e de socialidade. Afinal, a
pratica permite ao participante se certificar de suas escolhas em relacédo ao gosto, a
conduta e aos atributos que ja reconhece em si; ainda, possibilita experimentar
posicoes diferentes de si e testar a aceitacao de caracteristicas que admira ou gostaria
de possuir. Ao experimentar se gera ou ndo a confianga necessaria para mudancas,
mas se abre caminhos para atualizagdes, tanto em processos de identificagdo, como
de novas facetas identitarias.

A pratica envolve ainda ceder sua escolha por solidariedade ao grupo,
fortalecendo os vinculos afetivos, por vezes definitivos para manter sua participacao
na atividade. O compartilhamento de experiéncias e o0 apoio entre membros do grupo,
fortalecem os lacos de amizade, encorajam sentimentos de admiracdo e ensinam

acerca de relacionamentos, mostrando como a materialidade integra a dimenséao
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cultural. A cultura material é produzida nessas interacfes, na coexisténcia entre
objetos e pessoas, capazes de promover esses agenciamentos no espaco do fandom.

Assim, a construcdo assume sempre uma forma hibrida, pois deve-se a
cocriagao estabelecida entre os atributos que refletem a individualidade do praticante
(aspectos fisicos ou comportamentais), e as caracteristicas proprias da personagem
gue sera interpretada. Ao passar pela vivéncia, o cosplayer se organiza e gera
sentidos para sua propria vida, como afirmou Ger (1998). Desse modo o0s praticantes
se constroem na pratica relacional com objetos escolhidos, ou seja, com a
personagem que deverd ser interpretada. A cocriacdo acontece desde o momento da
escolha, se estende pela pratica de construir o look e de encenar para o grupo. A
experiéncia possibilita ao mesmo tempo em que se revisita a auto expressao, uma
entrega total ao novo, pois sendo uma encenacdo, apresenta-se mais livre de
constrangimentos.

No momento em que se divide a experiéncia com o grupo, se estabelece um
“eu” a partir da visao do outro, abrindo espaco para transformar essa experimentacao
em realidade, um aprendizado que, certamente, carrega para sua vivéncia nos demais
campos sociais dos quais participa. Desse modo, a identidade cultural apresenta-se
como o resultado de diversas posicdes/papéis assumidos pelo individuo em seus
grupos sociais.

. Entendemos que, apesar dos resultados, ainda existe muito o que percorrer
para conhecer essa construcdo. A identidade fluida e permanentemente em
construcédo é considerado um tema relevante para as mais variadas areas de estudos.
Novas pesquisas poderiam, por exemplo, se debrucar para entender como se da a
construcéo identitaria por meio de outras praticas dos fas no fandom. Afinal, a industria
de produtos culturais tem despontado como uma das que mais cresceu nos ultimos
anos e, de forma ampla, o proprio entretenimento tem se destacado entre as
atividades econdmicas por sua rapida e crescente evolucdo; ainda, esse agente - 0
fa, € um tipo singular de consumidor, possuidor de uma relevante capacidade de
evidenciar o papel da producédo de significados e de valores nos processos de

consumo, segundo afirmam Costa e Souza-Leé&o (2019).
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APENDICE A

Roteiro de Entrevistas
Cosplayer:
Nome:
Idade: Género:
Escolaridade:
Estado Civil: Possui filhos/as? Quantos/as?
Mora em:
Profisséo:
Renda mensal bruta (em salarios minimos):

1°) Ha quanto tempo vocé é cosplayer? E por que vocé comecou a praticar esta
atividade? Vocé faz parte de algum grupo de cosplay? Se sim, Qual? Com que
frequéncia vocé se encontra com eles? Em quais ambientes?

2°) Quantos e quais foram os personagens que vocé fez cosplay? Qual a motivacéo
para escolha dos personagens?

3% O quanto vocé gastou aproximadamente com o cosplay que est4d usando? E
guanto gastou com todos que fez até agora?

4°) Houve obstaculos ou dificuldades em iniciar a atividade? Quais?

5°) Ainda ha dificuldades ou obstaculos em ser cosplayer? Quais sdo estas
dificuldades ou obstaculos?

6°) Vocé se sente auto realizado(a) e valorizado(a) em fazer a atividade cosplay?

7°) Sua atividade como cosplayer afeta ou influencia outras esferas cotidianas?
Quais? E como isso ocorre?

8°) O que vocé faz com seus cosplays antigos?
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APENDICE B
“® g

21

372"

UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DE PERNAMBUCO
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS DOMESTICAS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Este termo se refere a dissertacdo “Os desafios da préatica do cosplay: como os
prossumidores significam sua dedicacdo?”, que estd sendo desenvolvida na
Universidade Federal Rural de Pernambuco pela mestranda do programa de Pds-
Graduacao em Consumo, Cotidiano e Desenvolvimento Social Débora Rita Vanderlei
e tem como orientadora a pesquisadora Dr? Flavia Zimmerle da Nébrega Costa. O
objetivo principal da pesquisa € analisar como os fas significam a pratica do cosplay
no Nordeste do Brasil.

As informacdes coletadas na pesquisa (entrevista e imagens) serdo analisadas e
publicadas no meio académico-cientifico, mas por razfes éticas, sua identidade nao
sera divulgada, sendo guardada a sua privacidade. Se depois de consentir em sua
participacdo vocé por quaisquer motivos desistir, tem o direito e a liberdade de retirar
seu consentimento em qualquer fase da pesquisa, seja antes, durante ou apés a
coleta dos dados, independente do motivo e sem nenhum prejuizo a sua pessoa.

Para qualquer informacgé&o adicional, vocé podera entrar em contato com a mestranda
pelo whatsapp (81) 98302-5367, ou pelo email: deboravanderlei@yahoo.com.br; ou
pelo email da orientadora pelo email: flaviazimmerle@hotmail.com, ou ainda,
pessoalmente no Departamento de Ciéncias Domésticas da UFRPE, na Rua Dom
Manoel de Medeiros, s/n, Dois Irmaos, Recife — PE, CEP 52171-900.

Eul 3
fui informado(a) sobre o objetivo da pesquisa e a minha colaboracdo nela,
compreendendo a explicagdo. Por isso, eu concordo em participar da pesquisa,
sabendo que minha atuacao se dara de forma voluntaria.

Assinatura do participante

Contato:

, de 2019




ANEXO A — ILUSTRAGCOES DAS PERSONAGENS UTILIZADAS PELOS COSPLAYERS

ENTREVISTADOS
C 33-S03 C 16 - S02 C05-S01
Minako (Sailor Moon) | Princesa Serena (Sailor Tobi (Naruto
Moon) shippuden)

Fonte:<https://sailormoon.fan
dom.com/wiki/Minako_Aino_/
_Sailor_Venus>

Fonte:<https://sailormoon.fand
om.com/wiki/Princess_Serenity
_(anime)>

| ' |
iy
Fonte:<https://www.kindpn
g.com/imgv/imJbJw_full-
body-tobi-naruto-hd-png-
download/>

C12-S502

C21-S03

C11-S02

Kouta (HOTD)

Choji (Naruto)

Judy (Zootopia)

Fonte:<https://br.pinterest.co
m/pin/469007748675679206/
>

Fonte:<https://i.pinimg.com/73
6x/0c/49/21/0c49211db68540f
40e12824ala5f6d6a.jpg>

Fonte:<https://hero.fandom.
com/wiki/Judy_Hopps>




ANEXO A — ILUSTRAGCOES DAS PERSONAGENS UTILIZADAS PELOS COSPLAYERS

ENTREVISTADOS

C04-S01

C03-S01

C31-S03

Akira Fudo (Devil man
cry baby)

Hidan (Naruto)

Rainha Ma (Branca de
Neve)

Fonte:<https://www.vhv.rs/vi
ewpic/hmhbmhx_transparent-
crybaby-png-devilman-
crybaby-akira-demon-png/>

1 AR

Fonte:<https://villains.fandom.
com/wiki/Hidan>

Fonte:<http://mundodospers
onagens.blogspot.com/201
1/05/rainha-madrasta-
ma.htm|>

C 07 -S01

Misato Katsuragi (Evangelion)

Kiyal (Tengen Toppa Gurren

Lagann)

isato_Katsuragi>

Fonte:<https://evangelion.fandom.com/wiki/M

Fonte:<https://gurrenlagann.fandom.com/wiki
/Kiyal_Bachika>
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ANEXO A — ILUSTRAGCOES DAS PERSONAGENS UTILIZADAS PELOS COSPLAYERS

ENTREVISTADOS

C24-S03eC25-S03

C 26 - SO3

C07-S01

Doctor Strange (Marvel)

Zombie (HOTD)

Nero (Fate extra)

Fonte:<https://dlpng.com/png/552
3387>

Fonte:<https://br.pintere

Fonte:<https://vsbattles.fandom.co

st.com/pin/84351020518 | m/wiki/Playable_Saber_(Nero)>
8767425/>
C09-S01 C 26 - SO3 C35-S03
Pain (Naruto) Luke Voltia (Black | Tyrande (World of Warcraft)
Clover)

L

Fonte:<https://pngio.com/PNG/a5
6610-pain-naruto-png.html|>

a

Fonte:<https://blackclov
er.fandom.com/wiki/Luck
_Voltia>

Fonte:<https://www.wowhead.com/
news/patch-8-1-new-tyrande-and-
malfurion-bear-form-model-
287342#screenshots:287342:1>
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