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RESUMO:

Nesta pesquisa foram analisadas as representagdes dos personagens dc desenhos
Japoneses pelo pablico brasileiro. Foram selecionados os cosplayers (pessoas que se vestem
com roupas iguais aos dos personagens de desenhos japoneses). A pesquisa constou do
estudo do perfil da amostra selecionada entrc os cosplayers ¢ das fotografias e comentérios
destes no Férum Cosplay Brasil (FCB).

Os resultados encontrados para a amostra selecionada parecem indicar que:

- Tem crescido o numero de cosplayers no Brasil;
- Os personagens de games sdo 0s mais representados;
- Tem crescido a participagio de cosplayers do estado do Rio de Janeiro:

- Os otakus (fis de animes e mangds) brasileiros niio tém se revelado
individualistas como os otakus japoneses
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“The theatre, extraordinary spirits, a collective phenomenon
The theatre, extraordinary characters, a fanciful reality

An operating table, a shipwreck, pure drama

spira mirabilis

Ever spiralling and transforming in the vortex

spira mirabilis  Aaah...

Scipio's dream”,

(Trecho da misica em japonés “Supira Mirabirusu”, do anime “Shoujo Kakumei Utena” e
respectiva tradugio em inglés).
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INTRODUCAO:

A invasio dos mangas (historias em quadrinhos japonesas) no Brasil atualmente &
inconlestavel.

O nimero de publicagdes de revistas tem crescido muito, além do nitmero de eventos que
retnem “otakus” " (fas de animes e mangés) das mais diversas “tribos” ¢ de varios estados do pais.

O estilo manga comegou a ser adotado no Brasil ainda nos anos 50, com lilio Shimamoto quc
se dedicava ao género terror.,

Nos anos 60, vérios artistas descendentes de japoneses como Claudio Seto e os irmfos Paulo e
Robetto Fukue, comegaram a ter seus trabalhos (historias de ninjas ¢ samurais) publicados pela
Editora Edrel.

O trago mangd como é empregado hoje, com olhos grandes e expressivos, boca e nariz
pequenos, pode ser considerado recente se levarmos em conta a longa existéncia dos quadrinhos no
Japio,

Segundo LUYTEN (2000), o livio de cartoons “loba-é-Sankokushii” de Shumboko Ooka,
publicado em 1702 em Osaka ¢ 0 mais antigo do género. Contudo, esses desenhos nio continham
ainda quadrinhos seqiienciais e palavras em baldes, bem como as caracteristicas dos desenhos dos
mangds atuais.

Esta revolugdo no estilo do desenho ocorreu na década de 50 com um desenhista japonés
chamado Osamu Tezuka, considerado o “Deus Desenhista” {manga no kamisama).

Osamu Tezuka (1928-1989) estudou Medicina, mas desenhava mangas desde a sua infancia.
Ele inspirou-se em Walt Disney e Max Fleisher (criador de Betty Boop) para modificar a forma

dos desenhos ¢ incorporou alguns recursos eXpressivos proximos aos cinematograficos,

* A palavra “otaku™ aqui utilizada refere-se aos fis de animes e mangds em geral, e ndio ao termo “[3
obsessivo™ que muitas vezes & empregado no sentido pejorativo.



Tezuka foi também fortemente influenciado pelo teatro de Takarazuka, cidade onde ele
morava. Neste teatro s6 havia mulheres para representar personagens femininos ¢ masculinos ¢ as
atrizes tinham os olhos extremamente maquiados que & luz dos refletores pareciam bastante
aumentados o que chamava a atengéio de Tezuka desde a sua infancia (BAN, 2003).

Se hoje 0 mangéd ¢ mundialmente popular ¢ movimenta um mercado bilionario, o crédito é em
grande parte de Osamu Tezuka, criador de: “A Princesa e o Cavaleiro” e “Asiro Boy”. Ele foi o
responsavel néo apenas pela criagdo de historias e personagens mas pela popularizacio e a propria
criag¢do da industria moderna de mangé e anime (BAN, 2003).

Tezuka em entrevista a Sénia Bibe LUYTEN, em 1984, referindo-se a0 mangd e a sua
importancia, disse que: “O manga é uma lingua universal e através dela as pessoas podem se
comunicar.” Talvez por ser, como disse Tezuka, “uma lingua universal”, o manga acabou
tornando-se propriedade de todos aqueles que se identificam com esse estilo. Os brasileiros foram
0s primeiros a produzirem mangés fora do Japdo, isto se explica em parte pelo grande nitmero de
descendentes de japoneses que aqui vivem. Segundo os dados do Censo 2000, divulgados pelo
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) a populagdo de nipo-brasileiros em nosso
pais ¢ de cerca de 1,25 milhes. A partir dos anos 50 - 60, como referido anteriormente, ja havia
historias em estilo mangé no Brasil (LUYTEN, 2000). Atualmente os brasileiros tém se destacado
neste estilo de desenhos como no caso da parceria entre Marcelo Cassaro e Erica Awano,
desenhistas da revista “Holy Avenger” da Trama Editorial Ltda que parece ter boa aceitacio entre
o publico leitor de mangas como pude verificar nas diversas convengdes de animes e mangas das
quais tenho participado.

O manga difundiu-s¢ mundialmente, resultando em um mercado bilionério, espalhando-se por
varios paises da Europa, o Brasil e os Estados Unidos, principalmente. Segundo LUYTEN (2000)

varios fatores explicam a “explosdo” dos mangas e animes no Ocidente. Um dos fatores tem a ver



com o crescimento econdmico do Japdo e um estimulo 4 exportagdes e por outro lado o declinio
dos super-heréis da Marvel. Os mangas no Japio, atualmente, segundo a autora, sdo lidos por
praticamente toda a populagio do pais, sejam criangas, adolescentes, jovens ou adultos e
independentemente da profissdo que ocupam.

O poder de atragio que os mangas exercem é muito grande, segundo a relerida pesquisadora,
que viveu muitos anos no Japdo e pesquisa os mangas desde meados dos anos 70, por causa dos
personagens que retratam o dia-a-dia ¢ sonhos escapistas.

Existe uma construgdo detalhada de cada personagem, com a preocupaciio de torna-los mais
humanos ¢ indicando além de qualidades e defeitos, seus hobbies, alimentos preferidos, signos,
tipos sangiiineos, como por exemplo ocorre em Sailor Moon, um dos animes mais conhecidos no
Ocidente, inclusive no Brasil, onde a série foi exibida na extinta TV Manchete ¢ no Cartoon
Network, canal pago por assinatura( vide figuras 1 ¢ 2 na secio de anexos, contendo a ficha de
duas personagens de Sailor Moon). Os personagens de mangds em geral nio apresentam as
mesmas caracteristicas dos personagens de super-herois ocidentais (com os quais sdo muitas vezes
comparados) , ainda que suas fei¢Ses lembrem pessoas do Ocidente (ofhos grandes, pele e cabelos
claros e fisico longilineo). Em geral, a imagem tipica do super-heréi ocidental padrio (fisico
perfeito, qualidades excepcionais ¢ super poderes) ndo se faz presente nos mangas, mesmo nos
casos em que as historias partam de arquétipos como a oposigo entre o bem e o mal, como pude
verificar como leitora de mangas. Em “X”, do grupo CLAMP, por exemplo, que vem sendo
publicado no Brasil pela Editora JBC, ¢ que trata do fim do planeta Terra, existe uma guerra cntre
o bem (DragSes do Céu) e o mal (Dragdes da Terra), mas nem assim & possivel classificar os
personagens de ambos os lados como sendo completamente bons ou maus.Os personagens de
mangéas scgundo MOLINE (2004) apresentam um grande diferencial psicolégico se comparados

aos personagens dos comics ocidentais. O perfil dos personagens de mangas so construidos mais
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detalhadamente ¢ eles evoluem ao longo da trama e muitas vezes morrem {0 que ndo é comum
para personagens ocidentais). A evoluciio destes personagens ¢ tanto no seu desenvolvimento
fisico (pois em muitas histérias cles iniciam-se criangas ¢ terminam adultos), como também podem
mudar em seu modo de ser ¢ agir ao longo da historia. Estas coisas ndo costumam ocorrer para
personagens ocidentais. Os personagens ocidentais em geral sdo atemporais, ndo crescem, nio
envelhecem e na maioria das vezes nfio morrem. Além disso suas caracteristicas de personalidade
se maniém, por exemplo: o Pato Donald é sempre impulsivo ¢ nervoso ao agir e o Tio Patinhas ¢
conhecido por ser extremamente sovina. As caracteristicas dos personagens ocidentais sao muito
marcantes, por vezes caricatas e ¢ raro que eles mudem sua maneira de agir.

As histérias nos mangds sdo pensadas para terem comeco, meio e fim entio os personagens
assim como na vida, ndo sfio eternos e podem sofrer transformagdes, como pode acontecer a todos
nos. As historias geralmente so publicadas em etapas e terminam, ai o desenhista ira pensar ¢m
outra historia, com outros personagens.

No moderno manga, os herdis sdo desenhados a partir do mundo atual, do cotidiano, ou seja, 0s
personagens assemelham-se as pessoas quanto a posi¢io que ocupam na sociedade, problemas e
preocupagdes que tém e maneira de expressar-se como por exemplo em “Love Hina” de Ken
AKAMATSU série publicada no Brasil também pela JBC e que mostra uma grande preocupagio
dos protagonistas Keitaré ¢ Naru com a necessidade de entrar na melhor universidade de Téquio, a
Todai, fato também presente na vida dos jovens japoneses. Keitard, personagem principal, é um
adolescente desajeitado que ja foi reprovado duas vezes no vestibular ¢ que lambém ndo se sai
muito bem nas conquistas amorosas. A situagfio vivida por Keitardé é semelhante a de muitos
adolescentes que desta forma se identificam com ele.O leitor se identifica com os herdis porque
eles retratam sua vida diaria € o remetem a fantasia. A fantasia nem sempre precisa ser algo

extraordinario, como uma viagem espacial. No caso citado de Keitaré, em “Love Hina”, o



adolescente parece estar sempre fantasiando aventuras amorosas com as garotas da historia, entre
elas Naru, sua possivel paixio de infincia. A fantasia do personagem Keitard ¢ uma “fantasia
sexual” tipicamente adolescente: lindas garotas provocantes exibindo-se com pouca roupa Qual o
adolescente que ndo gostaria de viver estas situagdes exploradas na historia?

De fato, muitos adolescentes que conheci, leitores de “Love Hina” disseram que gostariam de
ser Keitard por causa das situagdes presentes na histéria com as garotas, o que thes permite dar
asas a imaginagdo...Outra caracteristica interessante dos mangas ¢é a sua seriagdo por idade ¢ sexo.
Existem revistas dirigidas para as criancas, tanto didaticos {shogaku) quanto de lazer, para mocas
(shojo), para rapazes (shonen) e para adultos, cada qual com caracteristicas proprias segundo o
publico leitor.,

Para nds ocidentais talvez seja estranha esta idéia de conceber revistas em quadrinhos
destinadas para o piblico masculino e feminino separadamente, mas isto nio ¢ de se estranhar para
0 povo japonés que tem por tradi¢io mantido separadas a “cultura masculina” ¢ a “cultura
feminina”. Basta lembrar que os japoneses comemoram em datas separadas o “Dia dos meninos” e
0 “Dia das meninas”. Embora o pais seja atualmenie um modelo de eficiéncia tecnoldgica ¢ de
sistema empresarial além de ser um dos maiores consumidores de moda *, ainda mantém vivas
muitas de suas tradigdes, parecendo-nos as vezes estranho ¢ contraditério, mas nio cabe aqui tentar
compreender estas contradigSes. Para maiores informagdes sobre o Japio na modemidade, vide
ORTIZ (2000).

Os quadrinhos japoneses, segundo LUYTEN (2000), atraem os leitores também por causa de
sua linguagem cinematogréfica cheia de recursos visuais carregados de simbolos que tornam a sua

Jeitura mais rdpida. As historias costumam ser monocromdticas e impressas em papel jornal

" Existe em Tokyo um bairro chamado Harajuku, que ¢ considerado a meca da elegancia para jovens, com
suas inumeras lofas para os mais diversos estilos. O modo de vestir-se dos jovens que freqlientam esse bairro,
com seus cabelos coloridos ¢ extravagincias, parecendo-se personagens de desenhos animados, atraiu a
atengdo de um fotdgrafo que publicou um livio “FRUITS™., em 2001, com as imagens desses adolescentes.
Harajuku ¢ hoje a principal atragfio ao visitante que vai 4 Tokyo.
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variando entre rosa, azul, roxo, verde ou preto. A escolha das cores ndo ¢ aleatdria, ela ja oferece
uma pista para a temdtica a se desenrolar. Para o leitor japonés, a presenca das cores utilizadas para
os desenhos das historias ja ¢ um indicio para a trama que vai ser desenvolvida. No Brasil, este
recurso ndo € utilizado € os mangas sdo impressos todos na cor preta.

Outro aspecto interessante nos manggs, assinalado por LUYTEN (2000), € a presencga de
elementos simbolicos utilizados pelos desenhistas ¢ conhecidos pelos leitores que tém o mesmo

peso de palavras, Desconhecendo-se estes codigos de linguagem, perde-se parte do conteudo.

O desenho de uma cerejeira em flor, cujas pétalas sio delicadamente levadas pelo
vento, pode provocar por exemplo, diversas emogdes aos olhos ocidentais, mas na
tradigdo japonesa simbolizam a fugacidade da vida. Além disso, ¢ essa a flor que
representa os samurais.” (LUYTEN, 2000 p.172)

O simbolismo das flores se faz presente em muitas histérias como a de “Samurai X, de
NobuhiroWATSUKI, langado no Brasil pela Editora JBC."

Os mangas apresentam muitos recursos visuais caracteristicos, além dos simbolos ¢ das cores
ja mencionados, existem as onomatopéias’ (recursos quc identificam ruidos e que também
existem nos quadrinhos ocidentais), a presenga do silabario hiragana ao lado dos ideogramas kanji,
para facilitar a leitura (neste caso apenas na versdio original japonesa). Também ha uma grande
quantidade de palavras derivadas da lingua inglesa, escritas de forma ajaponesada, como por
cxemplo, “chiizu” (jap) = cheese (ing); raisu (jap) = rice (ing)”. (Revista ANIME GO, 2000).

Os mangds atuais s3o desenhados com a economia maxima de palavras, explorando mais as
imagens, recurso este que passou a ser ulilizado apds o advento da televisdo e que permite uma

leitura rapida desses quadrinhos.

:‘httn:/ﬁgeocflics.va]loo‘cnm.bl'.*'andariIh(} net/flores_natureza,htm (18 de setembro de 2004)
Recentemente, em 2002, uma colega; Tamy Aline Sato, estudou a linguagem do mangd “Dragon Ball” em
seu trabalho de conclusio de curso na Faculdade de Educacio da UNICAMP.
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Existem outras caracteristicas nos mangés, como a maneira de fazer sua leitura: da dircita para
a esquerda, diferente da nossa, que é da esquerda para a direita.

Os mangds hoje representam grande importancia na economia japonesa, representando 40% de
todo o material impresso nesse pais. No Brasil, a partir dos anos 90, o mercado foi praticamente
invadido por vérios mangds como “Dragon Ball”, “Samurai X", “Gunn”, “Gen — Pés Descalgos”,
“Pokémon”, “Digimon”, “Video Girl Ai”, “Sakura Card Captors”, entre outros, segundo
CARVALHO JR. (2002). Até mesmo a Marvel Comics, uma das editoras de revistas de super-
heréis, resolveu utilizar o trago do manga em seus personagens criando 0 Mangaverso Marvel. A
mesma editora, segundo CARVALHO JR. (2002), resolveu investir em heroinas fortes para cativar
o publico feminino como ocorre nos mangés shojo.

Ao lado do aspecto econdmico que a industria de mangas tem alimentado de modo crescente,
hé o fato dos mangas terem um grande nimero de apreciadores ¢ fis (otakus), que tém feito com
que haja mais convengdes com o intuito de reuni-los.

Segundo os organizadores da Anime Friends, a maior convencio do género no Brasil e na
Amgrica Latina, no final dos anos 90 cerca de 500 pessoas freqiientavam as convencdes de animes
¢ mangas. Hoje, reiinem-se nesses eventos mais de 20 mil pessoas durante os quatro dias em que é
realizada (Folha Teen — 21/06/2004).Este niimero é consideravel para o Brasil, mas se pensarmos
no numero de pessoas presentes no Comiket (nome familiar dado a0 Comik Market ) realizado em
Tékio no Japio, é insignificante. O Comiket é o centro da cultura otaku e costuma reunir 500 mil
jovens em trés dias BARRAL (2000).

Em Campinas, a cidade em que moro, um grupo de otakus acabou organizando uma grande
convengio do género a FanMixCon, em 2003, que a partir de entfio sera realizada anualmente.

Tenho acompanhado de perto esta “explosdo do manga”, ndo s6 por curiosidade, mas por causa

de minha {ilha Isabclle, desde 2001.



Em 2003, acompanhando minha filha, passei a freqiientar as convengdes que retnem os fis do
género e constatei cxistirem diferentes grupos de otakus.

Neles alguns destacam-se por sua participacio mais ativa nas convengoes, como o dos
fanzineiros (os que fazem revistas no estilo manga de sua propria criagio) ¢ o dos cosplayers (os
que vestem-se de seus personagens favoritos e tentam representa-los nos gestos e falas).

Os personagens de mangds e animes, como citado por LUYTEN (2000) ¢ CARVALHO JR.
(2002), atraem muito os otakus, tanto que existem intumeros sites com fanarts (desenhos feitos por
fis inspirados nos personagens) além do niimero crescente de pessoas que tornam-se cosplayers.

Em abril de 2003, ja bastante envolvida como fi de mangas, animes ¢ afins, iniciei esta
pesquisa que trata, conforme o titulo, da representagio dos personagens de desenhos japonescs
pelo publico brasileiro.

Resolvi observar o grupo de cosplayers para o estudo das representagdes dos personagens por
ser um dos grupos mais participativos nas convengdes e também por ter maior proximidade com
este grupo. Minha filha € cosplayer desde 2002 e durante o desenvolvimento desta pesquisa eu
também tornei-me cosplayer por causa da grande identificagdo que tive com este grupo, fato que
dificultou para mim praticar o distanciamento necessario para a andlise, como recomendado nos
trabalhos antropolégicos (GUSMAO, 1997). A principio quando me propus ir a uma convencio de
animes € mangds eu nfio havia ainda pensado em realizar uma pesquisa nesta 4rea. Fui movida pela
curiosidade, para tentar entender o que havia de to fascinante em vestir-se de um personagem de
desenho japonés ¢ o que levava tantos jovens a iniciar-se neste hobby. Eu ja era leitora de mangas
nesta €poca e havia visto algumas fotografias de cosplayers em revistas como a Anime Do e
achava este habito estranho ou talvez parecesse “coisa de crianga” As criangas quando brincam
muitas vezes dizem: “eu sou tal personagem” e passam a agir como ¢le, acreditando mesmo que

naquele momento elas sdo o personagem. E 0 mundo do “faz-de-conta”, da fantasia... Depois disso



crescemos e tudo isso se torna para nds “coisa de crianga” e por isso nos parece estranho, porque
brincar niio faz parte do mundo aduito em nossa sociedade.

Assim que fui 4 primeira convencio e vi todos aqueles jovens de cosplays se divertindo tanto,
foi como ir ao encontro comigo mesma, ou seja, reencontrei no cosplay tudo aquilo que eu sempre
gostel. Desde crianga sempre participei de atividades artisticas de palco como: teatro, coral,
conjunto musical, entre outras. Durante a adolescéncia e juventude sempre tive interesse em fazer
¢ vestir fantasias no Carnaval, tendo participado ativamente, inclusive formando grupos. Em 1977,
por exemplo, participei de um grupo carnavalesco na cidade em que morava, Amparo —SP, que era
composto por 30 pessoas € ganhamos o prémio do melhor € mais animado grupo neste ano.

Percebi entdo que sendo cosplayer poderia ter novamente toda aquela sensagdio que havia
ficado para tras ¢ que incluia viver um personagem por alguns momentos.

Iniciei-me como cosplayer em 2003, ocasifio em que decidi que o tema de minha pesquisa seria
relactonado a personagens de desenhos japoneses.

Por um lado o fato de ser cosplayer impediu a minha imparcialidade quanto & analise dos
dados, por outro lado, sendo cosplayer tive a possibilidade de nio s estar com o grupo, mas fazer
parte dele, tendo acesso & informages e conhecimentos que alguém que fosse apenas observador
ndo teria.

Os cosplayers que conheci sio jovens que estavam em média com vinte anos de idade durante
a realizagio deste trabalho, idade proxima a de minha filha que tem dezoito anos. Embora ey tenha
muito mais idade que eles ndo fui em nenhum momento discriminada pelo grupo, ao contrario {ui
rapidamente aceita por eles.

Iniciel desta maneira a minha pesquisa, mesclando o lado de fi ¢ pesquisadora participante,
vivendo e incorporando as praticas do grupo ( os cosplayers ) e percebendo o seu significado o que

foi bastante gratificante para mim.



O trabalho que propus desenvolver compreende a relacio personagem/cosplayer, envolvendo a
escolha do personagem, o porqué de representa-lo ¢ o que isto significa para o fa.

Na se¢iio de anexos deste trabalho coloquei desenhos de alguns personagens, graficos, um
glossario contendo 0s termos mais usados entre os otakus ¢ as regras usadas para as apresentacdes
dos cosplayers nas convengdes brasileiras. As fotografias dos cosplayers presentes nesta pesquisa

foram devidamente autorizadas por eles e sfo parte integranie do texto sendo tratadas como

documentos e nfo apenas ilustragdes.
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CAPITULO 1: PROCEDIMENTOS DA PESOUISA

1.1) Delimitacdo da Amostra

Nesta pesquisa procurei delimitar uma parcela especifica dos tis de desenhos Japoneses: os
cosplayers.

Os cosplayers que participaram, s3o registrados no Forum Cosplay Brasil (FCB) e costumam
estar presentes em quase todas as grandes convencdes realizadas em Sio Paulo(SP). Em sua
maioria estas pessoas ja fizeram mais de um cosplay, tendo ou ndo se apresentado no palco.
Muilos destes cosplayers j4 receberam premiagdes por suas apresentagdes.

Optei por utilizar questiondrios diretivos, assim os dados obtidos foram resultados das minhas
freqlientes entradas no Férum, observando as questes que eram langadas pelos usudrios e
selecionando aquelas que eram mais voltadas para o tema escolhido: representa¢o de personagens
de desenhos japoneses. Também mantive contato com o grupo atraves de ICQ, e-mail e fotolog ou
ainda pessoalmente, durante as convengdes que participei.”

No Férum Cosplay Brasil (FCB), os usuarios sio todos registrados com nicks ou apclidos, mas
como todos se conhecem, por causa dos eventos, as identidades nio sio secretas, No entanto, nesta
pesquisa nenhum nome foi citado para preservar a identidade dos usudrios.

O FCB em outubro de 2004 tinha 1333 cosplayers inscritos, contudo nio € este o nimero de
usuarios que costumam freqiientar o forum. Muitas pessoas se cadastraram, mas ndo acessam mais
o site, outras tém mais de um cadastro, de modo que o nimero de usuirios freqiientes ¢ bem
menor.,

Para a finalidade de minha pesquisa selecionei os freqlientadores de convengdes efou de uma

das se¢des do FCB, a segidio “cosplay talk”, onde se discute cosplays porque desta forma julguei

' Participei das seguintes convencgGes: AnimeMix 2003, AnimeFriends 2003, Fanmixcon 2003, Expo Anime
2003, Anime Dreams 2004, Anime Friends 2004 ¢ Fanmixcen 2004.
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estar atingindo os cosplayers mais participativos e que jd estio atuando hi algum tempo,
Considerei para a amostragem aqueles que mais tém participado das discussdes sobre cosplays, ao
todo 60 pessoas. As interpretagdes tomadas na etapa quantitativa da pesquisa referiram-se a: sexo,
idade, escolaridade e localidade de residéncia. Estes dados foram quantificados e colocados em
graficos utilizando o programa de planilhas Excel para Windows (vide graficos na secdio de
anexos). A maior parte da analise desta pesquisa, contudo, ¢ de natureza qualitativa, obtida das
respostas langadas no férum pelos participantes ¢ pelas imagens dos mesmos com seus cosplays
nas convengoes.Para esta analise considerei também o grupo de 60 pessoas mencionado, porém
para as respostas postadas no férum selecionei para citagdo apenas dois usudrios como sera
detalhado adiante.

Nem todas as questdes lancadas na se¢do “cosplay talk” do FCB foram utilizadas nesta
pesquisa durante o periodo de observagiio (agosto de 2003 a agosto de 2004). As questdes
sclecionadas foram as que poderiam ajudar a delinear o perfil dos participantes ( ¢ perfeccionista?
sente-se dono de algum personagem que interpretou? etc) e as razdes que os levaram a fazer

cosplays de personagens de desenhos j aponeses.,

1.2) O que é cosplay?

O habito de usar [antasias de personagens de ficgdo cientifica, universo fantastico, literatura,
animagdo, cinema e afins j4 existia ha muito tempo nos Estados Unidos. Segundo o chat do Férum
Cosplay Com dos Estados Unidos, as convengdes sobre Ficgdo Cientifica (Sci Fi) iniciaram-se
neste pais cm 1939 e alguns fis ja se vestiam de personagens nesta época, porém, o lermo cosplay
{ juncdo das palavras “costume” e “play” da lingua inglesa) foi criado muito tempo depois por

Nobuyuki Takahashi em 1984, apés ter ele viajado para Los Angeles para cobrir o evento “World
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Con™ para algumas revistas japonesas. Segundo o mesmo site , em 1983 surgiu no Japdo o
primeiro grupo de cosplayers representande Lum e seus amigos do anime Urusei Yatsura da
desenhista Rumiko Takahashi

Hoje o hdbito de fazer cosplay de personagens, principalmente de desenhos japoneses (tema
desta pesquisa), tem se popularizado em diversos paises além do Jap#o e dos Estados Unidos,
devido ao nimero crescente de revistas, animes ¢ games japoneses que sio lancados anualmente e
a seus numerosos {as.

A forma de apresentagdo dos cosplayers, as regras para esta apresentagdo, bem como o local
onde sdo realizadas as convengdes variam de acordo com o pais.

Nos Estados Unidos os cosplayers costumam realizar performances teatrais, além de dancarem
ou cantarem. As convengdes costumam oferecer prémios simbélicos (troféus ou certificados) para
os cosplayers.Em algumas ocasides, como convengbes menores, nem sequer ha avaliagdes, os
cosplayers apenas exibem suas fantasias. Existem convengdes em que os cosplayers sdo divididos
por categorias, como: “novice”,”journeyman” e “master”, conforme sua experiéncia na area. Estas
convengdes, pelo que pude verificar por fotos encontradas no Cosplaylab (site americano que trata
de cosplays), s&o na maioria das vezes realizadas em hotéis.

No Japdo, os cosplayers que pretendem apresentar seu cosplay devem pagar uma taxa de
inscri¢io (cerca de U$6,00/dia de apresentaciio) e sé podem andar com o cosplay em areas
especificas do evento por questdes de seguranga e para evitar o assédio de fotégrafos mal
intencionados que possam utilizar as imagens de jovens cosplayers em revistas ou sites
pornograficos. As pessoas que vestem um cosplay neste pais niio devem entrar em restaurantes e
afins veslidos desta forma, pois ndo serfio atendidos e poderdio ser retiradas do local pelo dono do

estabelecimento. Isto ocorre porque os otakus nfo sdo bem vistos no J apdo(BARRAL, 2001).
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Os cosplayers japoneses fazem apenas poses dos personagens, algo que lembra mais um ensaio
fotografico. Ndo ha preocupagdo com a agéo, cono nos Estados Unidos e nem ha tanta liberdade
também, posto que ha mais restrigGes.

Ha no Japdo lojas especializadas em “cosupure” (cosplay) que vendem as roupas de¢
personagens jd prontas ¢ na maioria das vezes licenciadas pelos estidios de animes, o que torna
seu custo bastanle elevado. Essas lojas também oferecem apoio para quem quer confeccionar suas
proprias roupas, com acessorios, tecidos, etc. Sio as chamadas “Cospa”.

No Brasil tenho observado que alguns cosplayers 1€m se iniciado nesta area fazendo acessérios
para cosplays sob encomenda, geralmente mais entre pessoas que se conhecem e ndo propriamente
com finalidade lucrativa de uma empresa.

Existem enfim diferencas culturais quanto ao uso de cosplays, regras e apresentacdes. Nesta
pesquisa, pude verificar como ocorrem as apresentagdes dos cosplayers no Brasil ¢ quais sio as
regras adotadas nas apresentages. Para maiores detalhes sobre as regras utilizadas para as
apresentacGes dos cosplayers no Brasil, coloquei nos anexos desta pesquisa as regras para a
apresentagéo dos concursos de cosplay no Brasil elaboradas pela Liga Cosplay.

A andlise qualitativa foi feita através dos questionamentos lan¢ados no FCB pelos usuarios e
das imagens (fotografias) dos cosplayers nas convengdes As fotografias sdo parte relevante desta
pesquisa e permitem auxiliar a compreender o que ¢ ser um cosplayer e o elevado nivel de
perfeicio que existe hoje no Brasil. As fotografias aqui utilizadas nfio tém carater apenas
ilustrativo, como € habito pensar-se no senso comum, mas ajudam a mostrar as relagdes e realizar
interpretagdes.,

Ao utilizar imagens folograficas, procurei ter em mente o sentido que lhes atribuiu PIERRE
BOURDIEU (1965) apud SOUZA CAMPOS (1999) de que as fotografias seriam uma referéncia

de integragdio e forga do grupo fotografado, ou seja, cada grupo social seleciona entre muitas
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possibilidades aquilo que o grupo acha que deve ser registrado, por isso uma fotografia ndo deve
ser vista como “prova”, por tratar-se de uma viséio parcial, um [ragmento da realidade social.

Toda fotografia, além de sua expressividade, guarda ambigiiidade ¢ ideologia, ¢ preciso
considerar estes aspectos para re-significa-la.

Segundo VON SIMSOM (1989) a partir de 1975, o uso de fotografias tornou-se valorizado na
pesquisa socioldgica e encarado sob nova perspectiva. As fotografias hoje, afirma a autora, sio
utilizadas em todas as lases da pesquisa, desde o regisiro dos dados, complementagiio da situacio
estudada, analise dos resultados obtidos até a devolugfio dos resultados da pesquisa ao grupo social
investigado. O registro fotografico tem assim grande valor e permeia toda a pesquisa, mas as
fotografias tém mais valor quando utilizadas junto a outros dados de pesquisa.

Nesta pesquisa as fotografias foram de grande valia porque permitiram melhor compreensio
dos dados e das relagGes entre as pessoas do £rupo.

Procurei utilizar imagens diversas: fotografias de cosplayers individuais e em grupos posando
para fotos nos eventos, fotografias de cosplayers no palco atuando em alguma cena em que seus
personagens aparecem, fotografias de cosplayers confeccionando suas roupas ¢ acessorios,
desenhos de personagens, além de desenhos (esbogos) feitos por cosplayers para a composicio da
indumentaria de seus personagens.

Convém mencionar que as imagens foram-me cedidas pelos proprios cosplayers e que eu lhes
pedi autorizagdo para a exposigdo das mesmas em meu trabalho. Apds o término da coleta de
dados( agosto/2004 ) no FCB, cu conversei com muitos usurios a respeito de meu trabalho e que
seria de grande ajuda o uso de fotografias nos eventos para a conclusdio da pesquisa. O contato
efetuado para pedir a autorizagiio em alguns casos foi feito pessoalmente em outros através de e-
mail, explicando as razdes de estar pedindo as fotografias e que estas s6 seriam utilizadas mediante

autorizag@o. Todos os participantes cujas imagens foram solicitadas concordaram quanto a sua
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eXposi¢do exceto o caso de um Unico usuério. Entre os que concordaram quanto a exposicio de

suas imagens todos me deixaram inteiramente livre para a escolha de suas fotos.

Entre os meses de setembro/outubro de 2004 eu Jja havia conseguido as autorizacdes e

selecionado as imagens tendo informado os usudrios através do FCB.
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CAPITULO 2 : OS COSPLAYERS E AS APRESENTACOES

2.1) Os cosplayers

Tendo me tornado cosplayer, algum tempo depois me cadastrei no Férum Cosplay Brasil
(FCB) que redne um grande nimero de usnirios (1333 em outubro de 2004) com a finalidade de
conversarem sobre cosplays ¢ organizarem futuros grupos para apresentagGes nas convengdes.

No FCB hé um cadastro que contém alguns dados dos usudrios: o apelido escolhido para a sua
identificagio, sexo, idade ¢ localidade de residéncia.

Alguns usudrios as vezes preferem ndo informar os dados referentes 4 idade e localidade de
residéncia, ou em outros casos, colocam dados ficticios no perfil para a cidade onde residem,
mencionando, por exemplo que moram em “Spira” ( o mundo de Final Fantasy X e X-2, um game
japonés).

O perfil de cada usudrio, além das informagdes pessoais, contém duas imagens: uma referente
a assinatura € outra para o avatar , além de algumas frases que a pessoa coloca a seu gosto.

Alguns usudrios costumam fazer parte de uma “familia cosplay”, ou seja, as pessoas por
brincadeira ( mas também por amizade) mencionam ser filho de um dos usudrios, irm#o de outro,
marido ( ou esposa, conforme o sexo do usuario) de outra etc. Algumas familias sido enormes! Este
pedido para pertencer como membro de uma determinada familia pode partir tanto do usuario
recém cadastrado quanto de um usuario mais antigo que desta forma apresenta-se ao iniciante no
FCB. Assim, entrar em uma “familia cosplay” ¢ uma forma de socializa¢io dentro do grupo.

Embora o férum tenha sido criado para se discutir sobre cosplays, ao longo de sua existéncia

" Avatar ¢ assinatura — sdo imagens que a pessoa seleciona para a sua identificagio e que podem ser altcradas
periodicamente. As imagens escolhidas pelos usudrios costumam ser de algum personagem ( em geral de
desenhos japoneses) que eles admiram. Muitas vezes estas imagens sfo de personagens que os usuarios
fizeram ou fardo o cosplay.
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(cerca de trés anos) surgiu uma diversidade de interesses entre seus usuarios. Existem usuarios que
utilizam o forum para conversas gerais (relacionamentos, sexualidade, lazer etc) outros, os
moderadores do forum, tém assuntos particulares referentes a administragio a tratar, assim o forum
¢ organizado em grupos de discussdes e cada grupo é dividido em se¢des como se seguc;

1) Cosplay Complex —~ grupo que trata sobre cosplays ¢ divide-se em: a) cosplay talk b)
dicas de cosplay c) eventos e grupos de cosplay.

II) Comunidade Cosplay Brasil — grupo que trata de conversas gerais ¢ encontros, divide-
se em: a) agenda b) bate-papo c) entretenimento d) fotos e fanarts e} newbies e familias f) playtest.

[0 Administragdo — grupo que trata da administragio do FCB, com as seguintes segdes: 1)

sala da NERV b) sugest3es, criticas e projetos ¢) Valhala.

Para efeito desta pesquisa considerei as conversas e discussdes realizadas na seciio cosplay
talk. No periodo de agosto de 2003 a agosto de 2004 acessei semanalmente o FCB, acompanhando
¢ sclecionando assuntos que foram debatidos no grupo referentes a cosplays. No periodo em que
acompanhei estas conversas, apenas minha filha era cadastrada no férum, eu acompanhava apenas
como observadora. Os usuarios do FCB mantém contato nfio apenas virtualmente, mas retinem-se
sempre que surgem oportunidades.

As pessoas que moram na cidade de S&o Paulo tém mais possibilidades de encontros porque a
maioria das convengdes ¢ realizada na capital do estado. Além disso, mesmo quando niic ha
convengoes, os usuarios paulistanos renem-se na Liberdade (bairro tipicamente japonés
localizado em S#o Paulo) no Parque Ibirapuera ou ainda em outros locais.

Em Campinas —SP, onde moro, os cosplayers também tém o hébito de se reunirem. As pessoas

que participam destes encontros sio muitas vezes cadastradas no FCB e no Otakamp (Forum de

18



otakus campineiros). Embora os participantes se conhegam pessoalmente, muitas vezes acabam
sendo chamadas pelo apelido adotado no FCB e nio por seu nome verdadeiro.

Um fato que me chamou a atencio quanto aos apelidos utilizados foi o grande nimero de
usuarios que adotam nomes de personagens. As vezes utilizam somente o nome do personagem,
por exemplo: “Jibrille” (nome de uma personagem do manga “Angel Sanctuary™) em outros casos
o nome do personagem é acrescido do nome do usudrio, exemplo: “Mércia — Yuna” (Marcia —
nome da usudria; Yuna — nome de uma personagem dos games “Final Fantasy X e “Final Fantasy
X-2").

Como cosplayer ¢ usuaria do FCB, conheco muitas pessoas do forum e das convengdes e
destas selecionei 60 pessoas. Fstas pessoas foram escolhidas por serem participantes ativas no
FCB ¢ nas convengées.

Obtive os dados dos participantes (as 60 pessoas mencionadas) relativos a sexo, idade e
localidade de residéncia através do perfil no FCB ¢ os dados relativos & escolaridade, pessoalmente
por conhecé-los. Os dados obtidos foram colocados em grificos que estfio nos anexos desta
pesquisa.

Na amostra selecionada houve uma predominancia feminina entre os cosplayers, sendo que as
mulheres constituem 58% ¢ os homens 42% dos participantes {grafico 1).

Quanto ao nivel de escolaridade do publico analisado, 44% possuem nivel superior completo
ou cursando, 40% possuem o Ensino Médio (grafico 2).

Embora ndo tenha feito parte desta analise o levantamento de cursos de graduagio ou
profissiio dos cosplayers, percebi entre o grupo um numeio expressivo de pessoas que fazem curso
ou trabalham em éreas que de alguma forma estejam refacionadas a producfio dos cosplays ( arles

pléasticas, artes cénicas, radio e TV, moda, desenho, para citar algumas). Muitos cosplayers, mesmo
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quando nfo trabalham com atividade artistica ou afim tém interesse por estas atividades,
desenhando, pintando ou esculpindo, por exemplo, como forma de lazer.

Entre os cosplayers brasileiros, no entanto, ndo pareceu ser habito saber cortar e costurar
roupas (exceto em casos de pessoas que cursam faculdade de moda). Nos Estados Unidos (pelo
que constatel nos sites referentes a cosplays, como o Cosplaylab) muitos usuarios sabem costurar ¢
eles proprios produzem suas roupas. No Japdo (através de informagdes obtidas do site americano
Cosplay com) os cosplayers muitas vezes compram suas roupas em lojas especializadas chamadas
“Cospa”.

Quanto a idade foi verificado maior ntimero de pessoas entre 20 — 24 anos (47%), scguidas
daquelas entre 16 — 19 anos (37%), sendo a minoria do grupo formada por pessoas abaixo dos 16
anos de idade (3%) (grafico 3).

O maior nimero de pessoas entre 20 — 24 anos de idade pode decorrer do fato de tratar de um
hobby relativamente caro e por isso, ou a pessoa precisa trabathar ou ter pais que, além de terem
dinheiro, estejam dispostos a gasta-lo em fantasias, porque a pessoa que se inicia nesta area estara
sempre pretendendo fazer novos cosplays.

Os cosplayers que participam dos eventos costumam fazer em média quatro cosplays por ano
(pelo que verifiquei entre o grupo pesquisado) e dependendo do personagem escolhido os gastos
sdo bastante elevados.

No site americano Cosplaylab que tem usudrios de diversos paises, inclusive do Brasil, cada
integrante informa em seu perfil a relagio de cosplays ji feitos com o tempo despendido e o
dinheiro gasto em cada um deles. E possivel verificar que algumas roupas sfio particularmente
caras, conforme o material utilizado e grau de detalhamento.

Ainda com relag8o 4 idade, verifiquei que 13% das pessoas do grupo analisado estdo acima dos

25 anos, parecendo indicar que 3 medida que as pessoas terminam seu curso universitario e/ou
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ficam mais ocupadas com a sua vida profissional, ou ainda se casam, tém filhos, elas tém menos
tempo para os cosplays e muitas vezes se desligam do grupo.

Outro dado obtido da andlise da amostra selecionada revelou que a imaior parte dos cosplayers
reside na cidade de Sdo Paulo (45%) sendo que 75% dos cosplayers residem no estado de S#o
Paulo. Os 25% restantes residem em outros estados brasileiros.(grafico 4) Entre os cosplayers de
outros estados , € maior a presenga de cosplayers provenientes do Rio de Janeiro, os quais tém

também se destacado nas apresentagdes realizadas nas convencdes.

2.2) As imagens dos cosplayers

A inclusdio de fotografias neste estudo tem duas finalidades: mostrar ao leilor como & a
representacdo dos personagens de desenhos japoneses (titulo dessa pesquisa) e destacar a
importancia para as pessoas que parlicipam das convengbes usando cosplays do registro de suas
imagens vestidas como os personagens escothidos. Envolve assim dois aspectos: o ilustrativo (as
imagens por ¢las mesmas) ¢ o significativo (o que as imagens revelam). Para cada fotogralia
coloquei o local € data em que esta foi obtida e fiz uma breve descricio acerca do manga. anime ou
game do qual o personagem representado faz parte.

Por fazer parte do grupo pesquisado, esta etapa descritiva das fotografias ndo ofereceu muitas
dificuldades para mim porque tenho um relativo conhecimento na area (mangas, animes ¢ games),
porém tentar fazer uma analise das fotos pelas suas imagens, foi mais dificil . Procurei “ler” estas

imagens pela visibilidade do corpo que clas oferecem, como comenta SOARES (2003):

O corpo ¢ este espago-tempo que tudo atesta, porque as marcas do que viveu estio
nele inscritas; pode, entdo, ser pensado como um dos territorios mais visiveis entre
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natureza e cultura. Em sua visibilidade, o corpo permite, alegoricamente, ser
interpretado ¢ lido como texto escrito pela sociedade a qual pertence™.(p.15)

Nesta etapa, leitura das imagens do corpo, tive dificuldades porque sendo integrante do grupo
ficou dificil olhar para as imagens esquecendo-se do que elas representam para mim como

cosplayer ¢ olhar para elas como imagens do corpo buscando analisa-las pelos gestos, expressoes,

etc.

As fotografias

As fotografias 1, 2 ¢ 3 sio de personagens de Final Fantasy VI (FFVI) , um game japonés

Langado em 1994 no Japdo para Nintendo e, devido a seu sucesso, foi re-editado em 1999 para
PlayStation,

Segundo alguns apreciadores do jogo, sua fama decorre das mitsicas e dos personagens
considerados muito carismaticos.

Estas ti€s fotografias foram tiradas durante a Anime Friends 2004, realizada entre 08 a 11 de

julho no “Espago das Américas” localizado na Barra Funda em Sao Paulo — SP.

Fotografia 1: Esta fotografia mostra o grupo de FF VI quase completo. Este jogo contém 14
personagens, porém na foto esta faltando um personagem. Uma das personagens, Celes, esta
representada por duas pessoas usando roupas diferentes, entdo seriam 13 personagens presentes,

embora tenham 14 pessoas na foto.
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Fotografia 1 — Grupo de Final Fantasy VI — Anime Friends 2004



Fotografia 2 — Terra Branford (Final Fantasy VI)

Fotografia 3 — Kefka (Final Fantasy V)



Nota-se que alguns dos integrantes do grupo estio posando, procurando representar seu
personagem, como mostra o cosplayer 4 esquerda na foto que esta vestido conio o personagem
Edgar que estd com a sua arma, semethante a uma besta” em posigdo de ataque.

Outro componente do grupo que esta a direita do personagem Edgar citado, esta vestido de
Kefka, um vildo na histéria de FF V1. Este personagem € marcante por sua risada sarcastica. O
cosplayer que representa este personagem procurou demonstrar através da maquiagem elaborada
usada pelo personagem e pela expressio facial, o aspecto deste vilgo.

Estes cosplayers receberam o primeiro lugar na categoria grupo na Anime Friends 2004,

Fotografia 2: Esta imagem mostra uma cosplayer vestida como a personagem Terra do jogo
de FF VI. A personagem ¢ uma jovem que tem poderes mégicos porque ¢ filha de um Esper (ser
magico) e de uma humana. No inicio da histéria Terra é controlada pelo Império que tem como um
de seus lideres, Kefka. A personagem usava uma coroa, a coroa da escravidio que a mantinha sob

controle pelo vildo, assim ela ndo agia por si propria.

Fotografia 3: Cosplayer representando o personagem Kefka citado nas fotos anteriores, para
evidenciar detalhes da expressdo facial e maquiagem do vildo.

Para se parecer com este personagem, o cosplayer além de preocupar-se com a roupa, precisou
estar atento a expressdo adotada e 4 maquiagem e no palco procurou imitar a risada caracteristica

do vildo, tendo feito uma 6tima apresentagio.

+ . .
besta — arma antiga formada de arco, cabo ¢ corda, com que se disparavam pedras, balas ou sctas.
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Fotografia 5 — Kanoe e Kotori (X)



Fotografia 4: Esta fotogralia e a seguinte ( fotografia 5) mostram personagens do grupo de X
1999 que € um mangd cuja historia trata do final do planeta Terra. Esta histéria foi escrita quando
estava para terminar o milénio ¢ discutia-se a possibilidade do final do mundo.

A trama desta histéria é a luta entre o bem e o al representada por personagens denominados
respectivamente por dragdes do céu e dragdes da terra.

A fotografia 4 foi tirada na Animecon 2004, ocorrida nos dias 02, 03 €04 de julho no Colégio
Marista Arquidiocesano em Séo Paulo — SP.

Esta foto mostra alguns integrantes do grupo de X 1999, O destaque nesta foto é a personagem
Hinoto (a contempladora dos sonhos) de longos cabelos brancos e roupa oriental que é uma
vidente. A personagem ¢ cega e muda, s6 se comunica mentalmente com as pessoas na historia.

Esta cosplayer que representa Hinoto obteve o primeiro lugar com a sua apresentaciio no

concurso de cosplayers realizado na Anime Dreams 2004, em janeiro.

Fotografia 5: Cosplayers representando duas personagens de X 1999, Kanoe ( irma de Hinoto
na histéria) e Kotori, uma garota de quinze anos que morre tragicamente, assassinada por seu
irmao Fuuma.

Esta fotografia foi tirada em outra convengio, a FanMixCoﬁ, realizada no Liceu Salesiano em
Campinas ~SP em 12 de selembro de 2004.

As duas personagens representadas nesta fotografia fazem parte do grupo representado na foto
anterior. A entrada destas duas cosplayers no grupo foi feita posteriormente, apos a convencio
realizada em Campinas.

O grupo de X 1999 est4 em fase de formac#o e ainda nfio tem todos os personagens.

Um dos aspectos que tenho notado é que os cosplayers tendem a organizarem-se em grupos,

segundo a histéria de que participam seus personagens, para a apresentagdio. Nas primeiras
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Fotografia 7 — Reptile (Mortal Kombat 3)



Fotografia 9 — Skuld (Ah! Megami-sama!)



convengoes, estes grupos muitas vezes eram formados durante o préprio evento, quando os
cosplayers encontravam alguém que estava vestido de um personagem da mesina hisléria ¢
combinavam alguma coisa para apresentarem juntos de uma forma improvisada. Atualmente os
grupos sdo formados com bastante antecedéncia. A cena que sera representada no palco e as

versdes das roupas que os personagens utilizardio, sio escolhidas pelo grupo.

Fotografias 6 ¢ 7: Estas imagens mostram cosplayers representando respectivamente os
personagens Sindel e Reptile do game Mortal Kombat 3.

Estas fotografias foram tiradas na Animecon 2004 j4 citada aqui.

Estes personagens como outros personagens de jogos de luta tém como caracteristica a agdo
através de golpes especiais, por isso na apresentagio os cosplayers precisam mostrar estes detalhes
para o publico. As poses que estes cosplayers estdo fazendo sdo imagens freqiientes de seus
personagens no jogo.

Uma marca que revela o jogo ao qual pertencem ¢ a bandeira negra com ¢ dragdo vermelho

presente no fundo das {otos.

Fotografia 8: Nesta fotografia, tirada também na Animecon 2004, o cosplayer representa o
personagem Usui do mangé e anime Samurai X. O personagem representado é cego ( perdeu a
visdo em uma luta } porém ele desenvolveu o que ele chama na histéria “seu olho da mente”, Na
verdade o que o personagem fez {oi desenvolver extremamente sua audi¢do, a ponto de ouvir as
batidas do coragio ¢ a contragio dos misculos de seu adversario, podendo antecipar seus
movimentos ¢ lutar com ele.

Suas armas séio uma langa e um escudo feito de casco de tartaruga, devidamente representados

pelo cosplayer para a composigfio de seu personagem.

25



Fotografia 10 — Yuna (Lady Luck/Gambler) — Final Fantasy X-2



Fotografias 9 e 10: Estas fotografias, diferentemente das outras comentadas aqui, ndo foram
tiradas em convengdes , mas em estiidio fotogrifico. Percebe-se pelo fundo branco, bem como pela
qualidade superior das imagens ¢ do enquadramento que pode ser mais bem observado na
fotografia 9.

A fotogratia 9 mostra a personagem Skuld do anime Ah! Megami Sama. A personagem no
anime ¢ uma crianga de doze anos que é uma deusa que simboliza o futuro. Uma das
caracteristicas desta personagem ¢ a marca em forma de gota tnvertida que cla traz na testa que
pode ser vista nesta foto.

A fotografia 10 mostra uma cosplayer com a roupa da personagem Yuna de Final Fantasy X-2
(Jogo langado em 2003) com a dress sphere (esfera magica, que muda a roupa tradicional da
personagem ¢ confere habilidades especificas a classe, nesse caso relacionadas i sorte) de Lady
Luck ou Gambler.

A direita da cosplayer nesta foto estd uma imagem da personagem usando também a roupa de
Lady Luck como base de referéncia para os detalhes, Observa-g= que existe grande semelhanga
entre a cosplayer ¢ o desenho da personagem.

Os cosplayers gostam de registrar ¢ guardar suas imagens com as roupas dos personagens que
Ja fizeram. Estas imagens muitas vezes aparecem em seus fotologs e sites sobre cosplays como o
Cosplaybr entre outros que procurei citar na bibliografia utilizada neste trabalho.

Sabendo do interesse das pessoas por fotos, em uma das convengdes foi montado um estudio
fotografico com fotografos profissionais para os cosplayers que quisessem fotos mais

especializadas. Estas fotografias eram gravadas em um CD que o cosplayer comprava apos ter

escolhido as suas fotos.
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Fotografia 12 — Apresentagéio — no palco: Rydia (FFIV), Eiko (FFIX) e Quetzacoatl (FFVIII)



Fotografias 11 e 12: Imagens de cosplayers no palco. Estas duas fotografias foram tiradas
durante a Anime Friends 2004 e nelas observa-se a apresentaciio de um grupo de Final Fantasy,
onde existem personagens de diferentes jogos desta série.

O jogo Final Fantasy compreende uma série que vai desde FF I, criado em 1987, até o FF XII
que ainda ndo foi oficialmente langado (o langamento estd previsto para inicio de 2005), mas cujas
imagens ja podem ser vistas em alguns sites especializados na internet.

Alguns personagens aparecem em mais de um dos jogos da série como os summons e os
chocobos™.

Nestas imagens as personagens que estfio de pé (summons) sio respectivamente: Starlet de FF
VIe Quetzalcoatl de FF VIIL Elas aparecem em pé porque estio representando o momento em que
o summon invocado utiliza seus poderes, atacando o oponente do summoner que o invocou. As
summoners s30 as cosplayers que aparecem na foto agachadas no palco.

Observa-se nestas fotos alguns personagens do jogo que nio estio em momento de atuacdo,
além de ajudantes de palco e apresentadoras.

As condi¢Ges de iluminagio eram péssimas o que prejudicou bastante os registros fotograficos.

Fotografia 13: Estas imagens agrupadas na fotografia 13 mostram algumas etapas da producio
do cosplay ¢ acessérios do personagem de Bishamon do jogo Darkstalker.

Estas imagens foram —me cedidas pelo préprio cosplayer que fez ¢ registrou em detalhes o seu
cosplay e aparece na ultima fotografia vestindo a roupa ja pronta. As fotografias que este cosplayer
tem guardadas das etapas de produgéo do cosplay (denominadas de making off , segundo ele) sio

numerosas ¢ revelam nos menores detalhes todo o cuidado que ele teve desde o esbogo inicial , &

* summons ~ sdo guardides de forga invocados durante o jogo por alguns personagens (Summoners) para
ajuda-los. Os summons t&m nomes derivados de divindades de diversas nacionalidades. Startct por ex. € uma
divindade indiana,

" chocobos- sdo espécies de aves de grande porte aproximadamente do tamanho de uma avestruz que ¢ muito
comunt em FF.
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Fotografia 13 — Algumas das muitas fases da confeccio do cosplay de Bishamon (Darkstalkers)
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Fotografia 14 — Banner da campanha de respeito aos cosplayers (26/05/2004)



cscolha de materiais utilizados até os acabamentos. O iinico acessério que aparece aqui que nio foi
feito por cle ¢ a espada (foi feita por um amigo dele, conforme fui in formada).

Nota-se que o cosplayer quis registrar estas etapas para que outros vissem como foi feita a
produgdo e assim pudesse servir como um referencial para outros que quisessem fazer um cosplay
igual ou semelhante {essas fotos sfio utilizadas como referéncia para um artigo sobre a confecgiio

de armaduras escrito pelo cosplayer).

Fotografia 14: Conjunto de oito fotos de cosplayers formando uma tinica imagem denominada
de banner cjue fot especialmente produzida para a campanha do respeito aos cosplayers nas
convengdes. Esta campanha constou da produgio deste banner ¢ veiculaciio do mesmo em varios
fotologs de cosplayers ou fotologs de pessoas que participaram da iniciativa para demonstrar o
repidio aqueles que desrespeitam as pessoas que se apresentam usando roupas de personagens nas
convengdes, ofendendo-as ¢ até mesmo atirando objetos sobre elas, fato que ficou bastante

acentuado em muilas das tltimas convengdes realizadas.

As imagens dos personagens:

Uma caracteristica que se depreende nestas fotografias ¢ de um “congelamento excessivo” das
imagens dos personagens, ou seja, ¢ evidente que as pessoas estdo posando e que entdo sabiam
estar sendo fotografadas, no entanto percebe-se um certo exagero nas poses, como para reforcar as
poses que serviram de referéncia aos cosplayers.

Ao escolher o personagem que representard, a pessoa costuma selecionar varias imagens do
personagem em diferentes dngulos. A busca destas imagens ¢ feita nas proprias revistas quando se
trata de personagens de manga, ou em sites diversos disponiveis na Internet, quando se trata de

personagem de anime ou game. Estas imagens servirio para que sejam percebidos todos os
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detalhes do personagem, quer se trate de roupas, acessérios e caracteristicas fisicas, quer para
observar as poses mais freqiientes deste personagem.

As poses do personagem serfio usadas pelo cosplayer para a composigdo da representagio que
ele fara deste personagem, facilitando também a identificacdo deste pelo puablico.

Outro aspecto que se percebe nas fotos, ¢ que mesmo nas imagens onde estio presentes varias
pessoas (0s grupos) existe uma preocupagio com a caracterizagio individual de cada personagem.
Isto fica mais evidente na fotografia 1, onde nota-se que cada pessoa (dentro do espaco possivel
que lhe coube na foto, uma vez que o grupo fotografado é grande) representou a pose de seu
personagem sem haver wma interagio entre o grupo. Isto ocorre em quase todas as fotos tiradas nas
convengdes, exceto naquelas em que as pessoas ainda que estejam vestidas do personagem nio o
estiio representando naquele momento. Sdo os momentos de descontracfio, momentos em que o
cosplayer, assim como o ator, despe-se de seu personagem, ainda que se mantenha vestido com as
roupas do mesmo.

Outra caracteristica constante nas fotos ¢ que em geral as pessoas ao representarem os
personagens ndo sorriem. As expressOes coslumam ser sérias, sarcésticas, altivas, trisies, mas
muito raramente sorridentes. Nas fotografias presentes nesse trabalho, somente na Gltima, o banner
(fotografia 14), existem pessoas sorridentes. Isto ocorre porque a preocupacio dos cosplayers ¢ de
tentar ser o mais parecido possivel com seu personagem e por isso a expressio facial mais
constante do personagem sera a escolhida para a sua representagfio. Parece entdo que as poses e a

expresso facial sdo muito importantes na composigio do personagen.
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2.3) Cosplay Talk:

Uma das ectapas desta pesquisa constou de um acompanhamento das discussdes entre os
cosplayers usudrios do FCB que participam freqiientemente da sec¢do cosplay talk, secdo onde se
conversa sobre cosplays. Este acompanhamento foi registrado semanalmente, no periodo de agosto
de 2003 a agosto de 2004.

As questdes mais interessantes para conhecer o que fazer cosplays representa para eles, além
daquelas que se referiam mais aos personagens escolhidos foram selecionadas para a analise.

Como este estudo é de natureza qualitativa, embora tenha lido ¢ sintetizado as respostas de
todos os usuérios que participaram das questdes selecionadas, foram colocadas na pesquisa trechos
dos comentarios de apenas dois usudrios.

A escolha destas pessoas nio foi aleatoria, mas seguiu alguns critérios:

- Sdo pessoas que participam hé pclo menos trés anos das convengdes e apresentame-se no
palco (sdo cosplayers experientes).

- Elaboram seus cosplays pessoalmente, ou seja, 18m habilidades para fazer seus proprios
acessorios.

- Participam ativamente das discussdes no forum, tendo preocupacdes em tornar-se

cosplayers cada vez melhores.

Neste estudo foram colocadas as questdes selecionadas, uma pequena sintese das respostas dos

usuarios que responderam as questdes e trechos das respostas dos usuarios escolhidos segundo os

criterios adotados.
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Seguem algumas questées discutidas no FCB, a sintese das opinides dos usudrios e trechos dos
comentarios dos cosplayers escolhidos. Para facilitar o entendimento adote] a seguinte legenda: (P)
para a questdo que foi feita no forum, (G) sintese da resposta do grupo, {C1) resposta de um dos
cosplayers escolhidos, identificado aqui como cosplayer 1 e (C2) resposta do outro cosplayer
escolhido, identificado aqui cbmo cosplayer 2. Como as pessoas respondem os tGpicos livremente,
ndo ¢ em todos os tdpicos que os dois usuérios selecionados responderam.

Os trechos das respostas dos cosplayers , agora chamados de Cl e C2 foram copiados da
mesma forma que se encontram‘ no férum, para deixa-las naturais, ou seja, as vezes podem estar

presentes alguns simbolos e palavras que nfio sfo comuns a pessoas que ndo freqiientam este

forum.

(P)- “O que realmente leva as pessoas a fazer cosplay? Gostam de atvar, de fantasias, se
identificam com os personagens? E vontade de chamar atencdio? Fugir da realidade?”.

(G)-Embora muitos afirmaram que fazem cosplays para se divertirem ¢ por gostarem de
fantasias, outras opiniSes freqilentes apontaram para a vontade de ser uma outra pessoa ainda que
por pouco tempo, para ser aceito dentro de um grupo (socializagfio), o desejo de ser ator e a
vontade de interagir com os personagens.

Em uma das repostas percebe-se que fazer cosplays representa também cuidar dos detalhes

pessoalmente:

(C1)- “E um desejo profundo de ser ator na verdade, mas nio qualquer ator, e sim, um
que chame a atengéio pelo visual somado a interpretagdo. Isso vinha desde meus
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remotos tempos da infincia, onde meu primeiro cosplay foi de PADRE DE FESTA
JUNINA (Ué, um grande carvalho nasce de uma misera semente, ndo?)

Mesmo como padre, eu dava o methor de mim na interpretagdo (nem preciso dizer que
0 casamento era a parte favorita da festa! Culpa de quem? ~)

(C2)-“Nihao para todos, tépico legal pintando por essas bandas. Bem, eu comccei a
fazer cosplay em 1999, mas a primeira vez que vi um cosplay foi em 1997 numa
Mangacon. Eu vi a Petra de Yusuke do Yu Yu se divertindo tanto que eu fiquei com
vontade de participar também, mas demorou dois anos para tomar coragem. Eu escolhi
uma das personagens que mais gostava a Deedlit, nossa foi muito bom vestir a roupa
num evento pela primeira vez,
Eu sempre gostei de fantasias, mas niio tinha coragem de usar, por n motivos, mas
depois que fui nessa Mangacon descobri o que era cosplay. Foi amor a primeira vista.
O que mais me atrai no hobby atualmente é a montagem do cosplay, desde a caca as
imagens, a elaboragiio dos acessérios, os testes que fago com as pegas e finalmente
vestir a roupa toda para ir num evento. A sensaciio de usar o que vocé mesma criou é
fantastica.”
Os cosplayers parecem concordar que as apresentagbes nas convengdes com as roupas dos
personagens sdo bastante importantes porque desta forma a pessoa realmente “encarna” o
personagem, no entanto, nem todos conseguem subir no palco muitas vezes por inibigdo como se

constatou em uma questio sobre este tema;

(P)"O que vocés acham de cosplayers que ndo se apresentam no palco? E de cosplayers
com fantasias muito mal feitas que se apresentam? E como foi sua primeira
apresentagfo?”

(G)-Nesta questéio muitos usudrios disseram que ainda ndo tiveram coragem de enfrentar o
palco, no entanto varios alegaram que a apresentagdio € a “alma” do personagem e que usar a
criatividade € importante porque compensa um cosplay cuja roupa ndo esteja tio perfeita. Qutros
ainda disseram que a apresentagdio no palco tira a naturalidade, preferindo a improvisaciio
utilizando uma apresentagio ocorrendo no meio do evento, quase como uma brincadeira.

Neste topico foi constatada a importdncia que os cosplayers ddo & apresentacdio, como se

observa nesta resposta:
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(C2)-" Otimo tdpico esse! Concordo com o que o pessoal escreveu: se a roupa nio esta
muito boa, a pessoa compensa fazendo uma boa performance, pois cosplay nio é so
roupa, vocé precisa saber afinal de contas quem & o personagen. Ja encontrei gente que

fez um cosplay porque era bonitinho, mas nem sabia quem era, nada contra, mas dd a
sensacdo de algo faltando.”

Outras questdes referentes aos personagens que foram debatidas no férum foram:

(P)-" O que vocés acham das pessoas que vivem fazendo um Unico personagem na
maioria dos cventos?”

(P)-"Voces j4 se sentiram “donos” de algum personagem, por algum motivo? Qu
porque foi 0 melhor cosplay que fizeram, ganharam prémios com ele, ou se identificam
muito com o personagem, ou ji fizeram vérias versdes dele... quais motivos levaram
voceé a sentir-se assim em relagdo ao personagem?”

(G)-Para a primeira questdo existiu uma duplicidade quanto as respostas, ou s¢ja, de um lado
aqueles que sdo contrarios as apresentacdes de um mesmo personagem mesmo que com roupas
diferentes( outras versdes do personagem) e de outro aquele que nio acham ter problema algum de
a pessoa repetir o personagem quantas vezes quiser, pois se ele esta se divertindo é o que interessa.

Esta questdo nfo teve um consenso geral porque entrou na questiio do gosto pessoal e gosto é
algo que ndo se discute. ..

Na questdio seguinte, a respeito do cosplayer sentir-se “dono” do personagem, também ndo
houve um consenso, contudo a maioria dos participantes alegou ndo gostar de encontrar no mesmo
evento pessoas usando o mesmo cosplay que eles estejam usando.

Outros, no entanto, disseram que podem até mesmo ajudar alguém que queira vir a fazer o

personagem que eles ja fizeram, como o caso deste cosplayer:

(CI)-"Mas eu ndo me importo que outras pessoas facam os mesmos cosplays que cu
fiz. Alids, teve um amigo meu do Chile, que fez um cosplay do Bishamon de

Darkstalkers porque cle se inspirou no meu cosplay do mesmo personagem. Eu me
senti até honrado com isso!”
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Outro grupo de questdes mostrou a preocupagdo dos participantes com a representacgio

“perfeita” do personagem.

(P)-"Um cosplay para ser considerado perfeito exige que a pessoa tenha uma forma
ideal como a do personagem encarnado? Claro que se o corpo ajuda, o cosplay fica
legal, mas sé por incompatibilidade, o cosplayer “merece” ser hostilizado e alvo de
criticas de mau gosto? Até que ponto o corpo influencia?”’

(G)-Quanto a serem perfeccionistas como cosplayers a grande maioria concordou que sio ou
pelo menos tentam ser € o fato do cosplayer ter o corpo semelhante ao do personagem , ajuda
muito, mas fazer cosplay néio é s6 vestir uma fantasia, mas uma combina¢ido de corpo, roupa e
interpretacdo. Além disto nio existe o corpo perfeito para estes personagens, como afirmam alguns
participantes, pois eles costumam ter medidas incompativeis com as medidas humanas reais. A
grande maioria dos cosplayers afirmou nfo ter preconceitos quanto a tipo fisico, etnia ou idade do
cosplayer (outro topico discutido no FCB), mas todos eles em geral preocupam-se em aprimorar-se
no hobby. Quanto ao fato dos cosplayers no discriminarem as pessoas posso dizer que constatei
isto por mim mesma. Tenho bem mais idade que o grupo e nfo tive problemas em ser aceita por
eles. Todos no entanto concordam que muitas vezes fizeram sacrificios para fazer cosplays como

se percebe nesta pergunta:

{P)-"Que sacrificios vocés fariam para realizar um cosplay?”,

(G)-Muitos usudarios responderam esse topico detalhadamente, enumerando os sacrificios que
Jja fizeram ou fardo para um cosplay, como: emagrecer, cortar o cabelo, pintar o cabelo, deixar o

cabelo crescer, economizar dinheiro, entre outros, como:
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(C1)*- Viajar para Séo Paulo s6 para levar pegas que faltam para os cosplays do pessoal
dos meus grupos (no caso, uma cabega de Leviathan de 1 metro de comprimento);
- Pagar 300 paus na reforma do meu banheiro, sé para convencer minha mama a
costurar minha roupa de Kefka;
- Conta astrondmica da Embratel com ligagdes pro pessoal dos meus grupos;
- Ficar até 3 da madrugada modelando um brago de 1,30m de comprimento e quase
10kgs (para o cosplay de Sieger):
- Aglieatar meu irmio me chamar de retardado e dizer que cosplay € coisa de idiota;
- Trocar as substdncias sangiiineas do meu corpo por liquidos que contenham altas
doses de cafeina!™.

As questdes seguintes estdo relacionadas com a escolha do tipo de personagem ¢ forma de

apresentacfio:

(P)-“Qual tipo de cosplay vocé mais gosta de fazer (cxemplo: fighting cosplays, de
animes, de games, de¢ filmes, de tokusatsu, de armaduras, de monstros ¢ por ai vai...) e
por qué?

Faz mais cosplays em grupo ou individual?

Qual o processo de escolha do personagem?”,

(G)-Quanto & escotha do personagem se de mangd, anime ou game, é varidvel, porém
ultimamente tem havido uma maior procura por personagens de jogos (games), especialmente de
Final Fantasy e King of Fighters.”

Se os cosplayers preferem cosplays individuais ou em grupo também € um aspecto variavel, no
entanto muitos tém preferido apresenta¢des em grupo porque € mais ficil superar a timidez para as
apresentagdes, além de possibilitar a elaboraciio de apresentagdes na maioria das vezes mais
interessantes do que as individuais. Para o cosplayer, assim como para o ator, entreter o publico
com um mondlogo é muito complicado.

Quanto ao processo de escolha do personagem, os cosplayers mais exigentes escolhem os
personagens ndo apenas por gostarem deles, mas por terem alguma semelhanga fisica com o

personagem:

TA respeito de games € interessante comentar que em 2003 , pela primeira vez o mercado mundial de games
ultrapassou a industria cinematografica, movimentando US$ 10,5 bilhdes cnquanto o cinema obteve USS 9
bilhdes, segundo a revista “Carta Capital” de 01/12/2004,
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(C1)-“Biotipo e carisma! Se & um cara de porte grande, com mais de 35 anos, ja tem
50% da minha preferéncia! Se eu gostar do personagem, como por exemplo, ser um
vildo, conquistou minha preferéncia completamente!”.

{C2)-“Numa bela tarde de sol, 14 estava a Vita a toa lendo um manga, de repente ndo
mais que de repente ela d4 de cara com uma personagem, huumm...ela temn uma historia
tdo envolvente, nossa sou {3 dela. Entdo de repente niio mais que de repente eu me
apaixono por ela ¢ tan tan, serd que eu consigo fazer um cosplay dela?”
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CONSIDERACOES FINAIS:

Nesta pesquisa tratei de um hobby que vem crescendo no Brasil: vestir-se de personagens de
desenhos japoneses. Este hébito (fazer cosplays) embora trate da representacdo de personagens de
desenhos japoneses, iniciou-se nos Estados Unidos, nas convengdes americanas de Sci-fi, onde os
fas vestiam-se de personagens de Star Wars e Star Trek, conforme foi aqui exposto, mas somente
nos anos 80, surgiram as denominagBes cosplayer e cosplay para designar respectivamente a
pessoa que se veste de um personagem ¢ a roupa do personagem.

Atualmente, nas convengGes brasileiras que retinem fis de mangas, animes e afins é grande o
numero de cosplayers, sendo dificil quem nunca os tenha visto, sendio pessoalmente, ac menos em
revistas, sites, jornais ou na televisdo.

Os primeiros cosplayers brasileiros surgiram na extinta Mangacon, que teve 5 edi¢des (de 1996
a 2000), evento que era organizado pela ABRADEMI (Associagfio Brasileira de Desenhistas de
Manga e Ilustragdes) .

Na Mangacon I, havia 30 cosplayers, sendo que na seguinte o nimero dobrou. Hoje grande
parte das pessoas que freqlientam convengdes sdo cosplayers ou ja fizeram cosplays.”

Para muitos, fazer cosplay representa uma “fuga da realidade” ou “coisa de crianca” e por isso
as vezes ¢ alé mesmo tratado pejorativamente.

Quando me iniciei como cosplayer, também pensava dessa maneira, pois em nossa sociedade
predominam as idéias dicotomizantes como o bem e 0 mal, o certo € o errado, o que é de adulto e o
que ¢ de crianga. O ludico costuma estar relacionado as criancas e nio tem seriedade. Fazer

cosplays ¢ visto dessa maneira por aqueles que ndo fazem parte desse grupo.

lmu fiwww?, uot.com.br/ohavoe/v2.0/cventos/materias/nov30_cosplay(].shimi (01/12/2004)
™ http://www .nihonsite.com/mang/secoes/mat/index. cfm?pagina=1&maxrows=10&id=49 (01/12/2004)
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Os dois atores referem-se a atuar como brincar, brincadeira. Entre nés o termo brincar &
proveniente do latim vinculum que significa “lago, unifio”. No Novo Diciondrio da Lingua
Portuguesa, de Aurélio Buarque de HOLANDA (1975} temos que brincar vem do verbo latino
vinclu que derivou para vinero e depois para vrincro e dai para brinco que significa lago, levando a
idéia de que brincar é criar lagos.

Para outros autores como WINNICOTT {1975) o brincar relaciona-se 3 criatividade:

“E no brincar, e somente no brincar, que o individuo, crianga ou adulto, pode ser
criativo e utilizar sua personalidade integral: e ¢ somente sendo criativo que o
individuo descobre o eu (self)” (p.80)

O termo jogar, segundo SANTA ROZA (1993) ¢ extensivo as no¢oes de brincar e varias outras
atividades, sendo mais usado para definir passatempos e divertimentos sujeitos a regras.

Existe também segundo o mesmo autor o termo ladico que se deriva do latim /udus que remete
as brincadeiras, jogos de regras, competighes, recreagdes, representacdes teatrais, etc.

Atuar, segundo os atores Johnny Depp e Marilia Péra € brincar e brincar ¢ estabelecer lagos,
lalvez fazer cosplays também seja isso. As pessoas iniciam-se no hobby, conhecem outros
cosplayers nas convengdes, conversam constantemente nos foruns como ¢ FCB, promovem
enconiros, enfim, criam lagos de amizade. Isto faz lembrar o encontro da raposa e do principe no

livro;” O pequeno principe” de SAINT-EXUPERY (2004):

“(...) Eu procuro amigos. Que quer dizer “cativar™?

-E algo quase sempre esquecido - disse a raposa. Significa “criar lagos™...

-Criar lagos?

-Exatamente — disse a raposa. Tu ndo és ainda para mim sendo um garoto
inteframente igual a cem mil outros garotos. E eu nio tenho necessidade de ti. E tu
também ndo tem necessidade de mim. Nio passo a teus olthos de uma raposa igual a
cem mil outras raposas. Mas, se tu me cativas, nds teremos necessidade um do outro,
Seras para mim Unico no mundo. E eu serei para t Ginica no mundo...” (p.68)
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Atualmente tem crescido a formagio de grupos nas convengdes, ou Seja, as pessoas tém
preferido apresentagdes em grupo, em parte porque € mais facil enfrentar o palco em conjunto, mas
também motivados pela amizade. Dentre os grupos que tém surgido hd uma preferéncia para a
representacdo de personagens de games, conforme verifiquei pessoalmente nas convencdes e nas
discussdes do Forum Cosplay Brasil (FCB).

Como ¢ atividade ludica, fazer cosplays remete a regras e premiagdes (vide regras de
apresentagles dos cosplayers na secio de anexos). Embora existam regras para as apresentagdes,
notei que ha diferentes modos de pensar e fazer cosplays. Enquanto alguns preocupam-se com a
seriedade das apresentagdes, procurando seguir fielmente o personagem quanto a sua
caracteriza¢do e modo de agir e falar, outros parecem preferir mais liberdade, baseando-se no
género parddia, representando os chamados “toscoplays” ( personagens caricatos e elaborados
mais precariamente quanto aos detalhes). Para os que encaram o hobby com seriedade as
convengdes deste género deveriam ser realizadas para um publico menor constituido apenas
daqueles que realmente entendem sobre cosplays e nio para o pablico em geral para evitar
brincadeiras ¢ desrespeito durante as apresentagdes. Para os que acham que fazer cosplays é sé
diversdo as convengdes podem contemplar um piblico grande e heterogéneo sem problemas.

No Japdo, diferentemente do que ocorre no Brasil, os otakus (nome que designa fas de animes
€ mangds em geral, inclusive os cosplayers — vide Glossério para maiores detalhes sobre o
significado e origem do termo) sio pessoas isoladas que vivem como se estivessem dentro de um
casulo. Os otakus japoneses, segundo BARRAL (2001), cultivam uma aversio a aprofundar
relagbes pessoais, imergindo em um mundo virtual, Eles nfo encontram lugar em sua sociedade

como se percebe neste trecho de uma das entrevistas feitas pelo autor:

“Estou melhor na minha bolha imagindria do que na realidade; niio h vantagem
em respeitar as convengdes de uma sociedade por quem nao se € reconhecido”, (p.16)
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O referido autor estudou o universo otaku no J apdo, para tentar compreender porque tantos
jovens tentam fugir voluntariamente do grupismo onipresente neste pais. No Japdo existe, segundo
BARRAL (2001), a primazia dos interesses do grupo sobre os do individuo, segundo o principio
de que o que é bom para o grupo, sera bom para seus membios. Os otakus japoneses nao
concordam com este pensamento. Eles em geral sdo pessoas que na infincia foram humilhadas ~
ou excluidas e escolheram viver isolados em um mundo virtual,

No entanto, contraditoriamente, estes jovens que sio desconsiderados no Japio sdo eleitos
como modelos pelos jovens do mundo inteiro.

No Brasil o otakismo (nome que se refere a cultura otaku, segundo BARRAL (2001)), assume
diferentes caracteristicas. Embora aqui também os otakus sintam-se muito a vontade no ambiente
virtual que criam para si, através dos mangds, animes, games, cosplays, etc, existe a necessidade de
socializagdo que se verifica pelas conversas dos jovens nos féruns como o FCB, nos fotologs, ou
ainda nas convengdes. Em nosso pais a cultura otaku assume uma faceta diferente, nio tendo o
mesmo fundo de revolta contra o grupismo existente na sociedade Jjaponesa. Também aqui os
otakus néo séo vistos como uma ameaca 4 sociedade, coisa que ocorre no Japio incitado por dois
fatos: a Setta Aum, relacionada a atentados terroristas e o caso do assassino Miyazaki, que matou
quatro garotas entre 4 e 7 anos de idade. O guru da Seita Aum, bem como o assassino Miyazaki,
sdo otakus e a midia japonesa rapidamente associou otakus com assassinos e terroristas potenciais.

Ser otaku no Japdo, segundo BARRAL (2001) ¢ ir contra um sistema de vida que lhe foi

tragado, preferindo o isolamento em uma realidade virtual. Existe uma tdeologia otaku,

"No Japao ¢é pratica comum o “ijime” que compreende um conjunto de humilhagdes pclas quais uma pessoa
que ¢ discriminada por um grupo de estudantes ou colegas de trabalho é submetida com a finalidadc de
mostrar-lhe que estd errada por ser diferente, Em muitos casos o ijime levou adolescentes ao suicidic por nio
agiientarem a pressio ¢ humilbagdes constantes em suas vidas,
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No Brasil o otakismo representa uma tendéncia ou modismo ndo tendo surgido como um
movimento de oposigio 4 sociedade. Talvez seja este um dos motivos de manifestar-se

diferentemente ndo havendo individualismo mas a0 contrario uma socializago.

42



BIBLIOGRAFIA:

ANIME GO, Sdo Paulo, SP: Editora Escala Lida., n°2, 2000,

AKAMATSU, Ken - Love Hina, Sio Paulo, SP: Editora JBC, 2003.

BAN, Toshio & Tezuka Productions — Osamu Tezuka: Uma Biografia Manga — O

Nascimento do Osamushi, Sao Paulo, SP: Conrad Editora do Brasil, 2003.

BARRAL, FEtiénne — Otaku — Os Filhos do Virtual, Sio Paulo, SP: Editora SENAC,

2001.

CARVALHO JR., Dario — A Volta da Princesa e do Cavaleiro — Caderno C, Correio

Popular, Campinas, SP, 08/10/2002.

CARVALHO JR., Dario — Vivendo a Histéria — Caderno C, Correio Popular, Campinas,

SP, 01/12/2002.

CLAMP, X, S#o Paulo, SP: Editora JBC, 2004.

GUSMAO, Neusa Maria Mendes — Antropologia e Educagfio: Origens de um didlogo.

Caderno CEDES, n°41, Campinas, SP: Papirus, p.08 4 25, 1997.

43



HOLANDA, Aurélio Buarque de — Novo Dicionario da Lingua Portuguesa, Rio de

faneiro, RJ: Nova Fronteira, 1975.

LUYTEN, Sénia Bibe — Manga: O Poder dos Quadrinhos Japoneses, Sio Paulo, SP:

Hedra, 2000.

MOLINE, Alfons - O grande livro dos mangas, Sdo Paulo, SP: Editora JBC, 2004.

ORTIZ, Renato - O préximo e o distante — Japdo e Modernidade-Mundo, Sio Paulo,

SP: Editora Brasiliense, 2000.

PERA, Marilia & SOUZA, Flavio de — Vissi D’Arte — 50 anos vividos para a Arte, Sdo

Paulo, SP: Escrituras Editora, 1999,

SAINT — EXUPERY, Antoine de — O pequene principe, Rio de Janeiro, RJ : Agir Editora

Ltda, 2004.

SANTA ROZA, E. — Quando brincar é dizer, Rio de Janeiro, RJ: Relume-Dumara, 1993.

SATO, Tamy Aline — Manga em Foco — Trabalho de Conclusio de Curso, F.E. -

UNICAMP, Campinas, SP, 2002,

SOARES, Carmem Lucia — Apresentagio — Revista Proposi¢ées, F.E.- UNICAMP, v.14,

n°2 (41), p.15 & 19, Maio/Agosto, 2003.

44



SOARES, Carmem Liicia & FRAGA, Alex Branco — Pedagogia dos Corpos Retos: Das
morfologias disformes as cames humanas alinhadas — Revista Proposi¢des, F.E.-

UNICAMP, v.14, n°2 (41), p.77 2 90, Maio/Agosto, 2003.
SOUZA CAMPOS, Maria Christina Siqueira — A Associagdo da Fotografia aos Relatos
Orais na Reconstrugo Histérico-sociolégica da Meméria Familiar, Reflexdes sobre

a pesquisa sociolégica, Textos, Série 2, n°3, Sdo Paulo, SP, p.73 a4 86, 1999.

VYGOTSKY, Lev Semenovich — A formagiio social da mente, Sio Paulo, SP : Martins

Fontes, 1999,

VON SIMSON, Olga Rodrigues de Morais — Brancos e negros no carnaval popular

paulistano (1914 — 1988) Tese de doutorado, FFLCH/USP, Séo Paulo, SP, 1989,

WATSUKI, Nobuhiro - Samurai X, Sio Paulo, SP: Editora JBC, 2003.

WINNICOTT, D. W. - O brincar & a realidade, Rio de Janeiro, RJ : Imago Editora Litda,

1975.

45



SITES CONSULTADOS:

http://www.cosplaylab.com

http://www.cosplay.com

hitp://www. forumnow.com,br/vip/foruns.asp?forum=52 126

http://www fotolog.net/cosplaybr

hip://www.playecosplay.com

http://www.ligacosplay.com.br

hitp://www.cosplaybr.hipg.ig.com.br/index.him

http://'www,vilacosplav.net

46



ANEXOS:

1-Fichas de personagens de Sailor Moon

Nome Japonés: Usagi Tsukino
Data de Nascimento: 30 de Junho
Idade : 15 anos

Signo: Cancer.

Tipo Sangiiineo: O positivo.

Cor Favorita: Branco. Rosa.
Residéncia: Bairro de Minato

Hobbies: Comer (especialmente bolo e sorvete), jogar
videogame e fazer compras,cuidar da casa...

Comida que detesta: Cenouras .

Matéria Preferida: Economia Doméstica . Misica
Matéria que detesta: Matemética ¢ Ingiés.

Sonho: Ser uma noiva (casar).

Pedras Favoritas: Diamante e Pérola

Cores preferidas: Branco e rosa

Caracterfsticas: Chorona, alegre, bondosa, nada estudiosa, um tanto bobinha, muito
corajosa e morre de amores por Darien !!
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Nome Original: Rei Hino

Significado: "Rei do Fogo”

Fungiio: Guerreira

Idade: 14 anos (em 1992)

Data de Nascimento: 17 de abril de 1978
Signo: Aries

Tipo Sangiiineo: AB

Escola: Segundo ano ginasial

Matéria favorita: Literatura antiga

Matéria que mais detesta: Estudos Sociais Modernos

Residéncia: Mora com o avd em Hikawa Jinja (um templo)

Comida Favorita: Baiacu e comida tailandesa

Comida que mais detesta: Aspargo

Cores favoritas: Vermelho e preto

Principal passatempo: Ler a sorte

Esporte favorito: Nenhum

O que quer ser quando crescer: Compositora, cantora, modelo ou atriz de cinema

Pedra; Rubi
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2) Graficos

Distribuigado dos cosplayers pesquisados segundo sexo: (Ago/2003 -
Ago/2004)

Feminino
Masculino

Grifico 1 - Distribuigio dos cosplayers por sexo

Distribuicao dos cosplayers pesquisados
segundo escolaridade: (Ago/2003 - Ago/2004)

E Ensino Fundamental
Ensino Meédio
B Superior -

completo/cursando
O Pés-graduacao

M Escolaridade desconhecida

Grifico 2 - Distribuigio dos cosplayers segundo escolaridade
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Distribuicao dos cosplayers pesquisados por idade:
(Ago/2003 - Ago/2004)

E112 - 15 anos
B 16 - 19 anos
020 - 24 anos
Oacima de 25 ancs

Grafico 3 — Distribuigéio dos cosplayers segundo idade

Distribuicdo dos cosplayers pesquisados segundo
localidade: (Ago/2003 - Ago/2004)

O S&ao0 Paulo Capital
Litoral Paulista
OABC Paulista
Dinterior Paulista
B Outros Estados

Grifico 4 — Distribuigio dos cosplayers por localidade (residéncia)
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3) Regras para as apresentagdes de concursos de cosplay no Brasil

Regras oficias de Liga Cosplay - versio 2.0
1- Introducio:
[.2 - O concurso sera realizado nos dias ¢ nos horérios: X.

1.3 - O participante subira ao palco para realizar sua apresentagdo, baseada no personagem que
esta representado em sua vestimenla e sers Julgado pelo conjunto roupa-interpretacio.

1.4 - As categorias do concurso de cosplay sio: X (se sugere individual masculino, individual
feminino e grupos).

ATENCAO: Os grupos podem ter, no maximo, * participantes .

* O numero de participantes em grupo deve variar de acordo com as proporgdes do palco e
infra-estrutura do evento.

1.5 - E responsabilidade dos organizadores do evento e coordenadores do concurso de cosplay
o cumprimento destas regras.

2 - Sobre a participaciio e snas proibigdes:

2.1 - O concurso ¢ aberto para pessoas de todas as idades e origens
presentes no evento,

2.2 - E vetada a participagfio de membros da comissio organizadora do evento e/ou voluntarios
¢ colaboradores.

2.3 - S#o considerados validos cosplays de personagens originados em qualquer origem de
midia desenhada ou filmada, ndo importando a origem étnica do mesmo. E vetada a participacio e
representagdo de personagens pornograticos ou eréticos como medida de seguranga ¢ integridade
fisica para menores de idade e participantes em geral.

3 - Regras para a apresentacio:

3.1 - O participante individual tem 1 (Um) minuto para sua apresentacio. A categoria Grupo
tem | (Um) minuto para cada integrante, podendo somar um tempo total de 10 minutos (Auxiliares
de palco ndo serfio considerados como integrantes do grupo).

3.2 - O concurso sera assistido por pessoas de todas as idades, de criangas a adultos. Por isso, é
exigido do participante, bom senso para a defini¢fio de sua apresentac@o. Contudo, ofensas, apelo
sexual e posturas que ndo sfio caracteristicas do personagem representado sdo consideradas pelos
juizes como critério para a desclassificagiio do mesmo.
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3.3 - Em caso de apresentagdio que fira as disposi¢des criminais, como atentado ao pudor e

aliciamento de menores, os meus efou seus responsaveis legais, responderfio criminalmente por
seus atos.

3.4 - E terminantemente proibido o porte de explosivos, armas de fogo, mesmo descarregadas,
€ armas brancas com ldmina afiada. Apenas objetos que ndo representem perigo para os presentes
serdo permitidos. O porte desse tipo de material dara ao evento a autoridade de barrar o visitante

na entrada e recolher o mesmo no guarda-volumes, tendo o visitante o direito de retira-lo no final
do evento.

3.5 - A interagdo com a platéia e os apresentadores do concurso nio & proibida, desde que seja
cocrente com o personagem e ndo incorra em ofensas, constrangimentos, exceda o tempo
estipulado para a apresentagdo do participante ou atrapathe o andamento do concurso.

3.6-EF proibido pular do palco, ou atirar objetos na platéia.
3.7 - O cosplayer deve entrar e sair do palco pelos lados indicados.

3.8 - Caso haja problemas de responsabilidade do evento (como falhas na aparelhagem de som)
e o cosplayer for prejudicado, ele podera repetir a sua performance no final do concurso. CDs ou
fitas defeituosas ndo se incluem neste caso (o concurso deve decidir se vaj e que midia ha de ser
utilizada).

3.9 - O cosplayer se responsabiliza pela integridade de aparelhagem e/ou acessérios do evento
quando em seu poder. Qu seja, muito cuidado com os microfones e caixas de som.

4 - Passos para a inscricdo:

1o Passo:

- Os participantes do concurso deverfio retirar sua ficha de inscrigdio no quiosque do evento a
partir das X, e preenché-la por completo.

ATENCAO: A ficha de inscrigdo contém uma cdpia das regras do concurso, o participante
deve 1&-las atentamente ¢ declarar na ficha que esta de pleno acordo com as mesmas, preenchendo
todos os campos com os dados cadastrais e apresentando, na entrega da ficha, o RG original ou
copia autenticada.

20 Passo:

- A partir das X, o quiosque estard aceitando as fichas preenchidas de volta e efetivando a
inscrigio,

- O participante do concurso poderd utilizar um CD de 4udio ou fita cassete com 0 Som para
sua apresentacdo. Quem deseja utilizar este recurso devera entregar o CD ou a fita junto com a sua
ficha devidamente identificado, com fita adesiva, no ato da inscrigiio (o uso de midias deve ser
decidida pela organizacio).

- O nimero que identifica o canhoto do participante é o nimero de ordem na apresentacdo de
palco. Mantenha seu canhoto devidamente guardado e nio se esquega do mimero que nele consta.
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- No total, poderdio participar do concurso X cosplayers e X grupos, sendo que a apresentagio
dos grupos se inicia imediatamente apos a dos participantes individuais.

30 Passo;

- Os cosplayers devem se reunir a partir das X para o concurso, ao lado do Palco Principal ou
assim que o apresentador de palco anunciar o inicio dos preparativos para o concurso,

5- ATENCAO:
a} O cosplayer que nio estiver presente quando chegar sua vez sera

imediatamente desclassificado, ndo podendo realizar sua apresentacdo no final das
apresentacdes dos participantes que respeitaran sua ordem.

b) O tempo de cada cosplayer sers cronometrado, aqueles que ultrapassarem seu tempo de
interpretagdo serdo desclassificados do concurso.

¢) O participante deve usar um CD ou fita confiavel para sua apresentacio, evitando problemas
técnicos e sua possivel desclassificacio.

d) O CD deve ser gravado em formato CDA, CD de audio, ndo em arquivo MP3, ou seja,
qualquer aparelho de som deve ser capaz de reproduzi-lo.

¢) O CD sera apenas colocada no deck e tocado, portanto a faixa a ser utilizada deve ser
indicada, e serd tocada do comego. Caso niio haja especificacéio de faixa, sera tocada a primeira.

f) No caso de fitas, a mesma serd apenas colocada no deck e tocada, portanto a faixa deve estar
no ponto apropiado. O lado da fita a ser tocada tb deve estar especificada na identificacio.

6 - Julgamento:
6.1 - As notas serdio dadas pelos juizes, € a média entre eles serd a nota final.

6.2 - Os quesitos de julgamento sio "roupa” ¢ "interpretagiio”, cada um recebera nota de 0 & 10,
com intervalos de 0,5 (meio) ponto.

6.3 - Para o quesito "roupa”, os juizes sfo instruidos a julgar sua
fidelidade ao personagem original. Nfo serd levado em conta a constituicdo fisica do
participanteb e se dard énfase nas saidas técnicas usadas na execucio da roupa.

6.4 - Para o quesito "interpretagdo", os juizes sdo instruidos a julgar a
fidelidade ao personagem, qualidade da encenagio e originalidade da cena interpretada.

6.5 - Em caso de empate nas notas finais dos primeiros colocados e sujeitos a premiagio, ira

prevalecer aquela com menor desvio-padrio. Se ainda assim ocorrer empate, 0s juizes ¢ o
coordenador do concurso realizario uma votagio.
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0.6 - Os juizes irfio se reunir antes do concurso, para receber instrugdes detalhadas sobre o
procedimento e os critérios de julgamento, e irfio se reunir apoés o concurso, para analisar o

calculo das notas e assinar um documento, declarando estarem de acordo com os resultados
finais do concurso.

X - A ser decidido pela organizagfio do evento e o coordenador do Concurso de Cosplay.
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4) Glossario

Procurei colocar aqui uma lista dos termos mais fregiientemente usados pelos otakus e que sio

- - . . . . . ~ *
mundialmente conhecidos. Para tanto pesquisei em varios sites e revistas do género,

Anime - Animagio (desenho animado) japonés.

Anisong - Abreviagio para "anime song”, ou "canciio de anime” que ganhou forga nos anos 70,
gragas a artistas como Ichirou Mizuki, Isao Sasaki, Mitsuko Horie e outros. Anisong na verdade
engloba também temas de séries live-action e até musicas criadas para video games. Geralmente
influenciados por musicas tradicionais japonesas e cancdes infantis, as anisong popularizaram-se
mais entre jovens com a entrada do rock ¢ do J-pop (pop japonés), que levaram muitos temas as

paradas de sucesso.

Character Design - E a criagfo visual do personagem de um anime. Nio tem nada ver com a
concepedo do personagem em si, mas sim com a adaptacéio dele para um trago caracteristico a ser
seguido pela equipe de animadores. O character designer pode ou ndo ser fiel ao trago do manga,

isso geralmente depende de acordos entre o seu autor e os produtores.

Cosplay - Abreviagdo de "costume play" que é o termo usado para as fantasias dos
personagens sejam de mangas, animes, tokusatsu ou games usadas pelos fas. No Brasil ji existem

diversos concursos de cosplay espalhados por todo o pais.

Cosplayer - Pessoa que veste-se de personagem de anime, game ou manga nas convengdes do

género, interpretando ou nio o personagem no palco.

Crossplayer - Cosplayer que esta caracterizado como personagem do sexo oposto.

Dojinshi - Palavra que define todo tipo de publicacio amadora seja de mangis animes ou

Jogos. No Japdo, o mercado dos dojinshi é bastante profissional. Impressdes luxuosas sfo vendidas

" Glossario extraido do site; http://www.ohnra.com.br/default.asp?cod=4 (3 1/10/2004)
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por convengGes espalhadas pelo pais ¢ com desenhos que parecem publica¢les profissionais.

Semelhantes aos fanzines brasileiros (revistas feitas por fis, ndo editadas por Editoras).

Ecchi - Mangas com cenas de nudismo ou de partes intimas. Normalmente nio apresenta cenas

de sexo e ¢ usualmente voltado para o piiblico masculino.

Garage kits - Sdo caixas contendo pecas de resina de poliuretano que possibilitam ao fa
montar robds e outros personagens de sua preferéncia. Estas pegas sdo cuidadosamente montadas,
lixadas e coladas sendo posteriormente pintadas de acordo com as cores originais do personagem,

requerendo grande habilidade do praticante.

Gekiga - E um manga voltado para um piiblico mais adulto, o gekiga tem enredos mais densos

¢ dramaticos que o manga juvenil. O primeiro gekigd editado no Brasil era o drama de samurais

Lobo Solitério.

Hentai - Significa pervertido e é a palavra usada pra definir o material de mangi e anime

erotico.

Kodomo - Mangé com temdtica para agradar criangas.

Live Action - Termo usado para referir-se a produgdes que utilizam atores ao invés de
desenhos ou animagdes. No Brasil, os mais famosos foram Ultraman, Jiraya, Jaspion e
Changeman, e muitos outros. Live action e um termo usado por jogadores de rpg para jogos onde

eles interpretam os personagens usando fantasias e simulando lutas ficticias pela diverséo.

Manga - Termo usado para definir as histérias em quadrinhos japonesas. Pode ser traduzido
como "desenhos irresponsaveis” e foi usado pela primeira vez pelo cartunista e ilustrador
Katsushita Hokusai em 1814, porem foi Osamu Tezuka, na década de 50, que criou um padrio que
se tornou uma marca registrada: narrativa cinematografica, tracos estilizados e olhos grandes e

expressivos. O mangd € todo segmentado, com revistas para criangas, adolescentes, jovens e

36



adultos com mais de 30 anos, de ambos 0s sexos. O manga ¢ quase sempre editado em preto-e-

branco e em papel jornal.

Mecha Design - Em japonés, mecha (Pronuncia-se "meca"), é a abreviacfio mais usada da
palavra ocidental "mechanic" ou "mechanical” . Mecha design é o projeto visual das maquinas

usadas num anime ou produgio live-action.

Otaku - Esse termo tem diferentes conotagdes no Brasil € no Japio. Segundo Barral (2001),
“De fato, poucos jovens no Japdo vangloriam-se de ser eles mesmos otaku. Nio é um qualitativo
que se ostente no peito. E muito mais um termo reservado a terceiros, seja em tom de brincadeira,
seja como reprovagdo, até mesmo insulto. Logo depois do caso Miyazaki, o termo tornou-se tabu,
¢ uma nova palavra, otakky, com a consoante mais aberta, apareceu entre eles. Qutras tentativas de
valoriza¢iio também circulam e tentam suplantar o termo maldito. Uma das ultimas, o termo

“hobby-ist” da um colorido mais positivo ao fenémeno.” (p.28-29)

No Brasil, o termo ¢ utilizado para definir os fis de animes, mangds e afins, sem o estigma

presente no Japao.

OVA-Ea abreviagdo de "Original Video Animation” e indica quando uma animagio foi feita

para a venda direta ou para locadoras. Na maioria das vezes apresentam uma produgio melhor do
que ada TV.

Shojo Manga - Shojo manga € o mang4 adolescente feminino.

Shonen Manga - E o manga adolescente masculino.

Tokusatsu - Quer dizer filmes de efeitos especiais. Também € uma forma de denominar alguns
tipos de live-actions, por exemplo, Ultraman...(tokusatsu = abrev. Tokushu Kouka Satsuei -»

tokushu kouka = efeitos especiais ~ satsuei = filmagem).

Yaoi - Mangas com tematica homossexual masculina.
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Yuri - Mangas com tematica homossexual feminina.
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