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RESUMO

MELO, Narcisa Castilho. “EU ESCOLHI SER UM, SER TODOS, SER UNICO”:
BRINCANDO DE COSPLAY NO UNIVERSO OTAKU. 2014. 103 p. Dissertagdo
(Mestrado em Ciéncias Sociais). Instituto de Ciéncias Humanas e Sociais, Universidade
Federal Rural do Rio de Janeiro, Seropédica, RJ. 2014.

O presente trabalho tem como objeto de estudo o grupo social otaku formado por jovens que
se identificam com diversos aspectos da cultura pop japonesa. Este universo € composto pelos
mais variados elementos, dentre eles os desenhos ou animagdes (animes), as histérias em
quadrinhos (mangas), 0s jogos de video game e as musicas e comidas tipicas. A partir da
afinidade com estes elementos, 0s jovens criaram outra maneira de demonstrar seu interesse e
gosto pelo universo pop nipdnico: a criacdo dos cosplays — jovens que se caracterizam de
personagens centrais nessas historias. Tal universo, quando acompanhado de forma mais
atenta, pode ser visto como colorido, sonoro e possuidor de muitos recursos ludicos;
atualmente existem eventos voltados para esse grupo onde tais sujeitos relnem-se para
interagir socialmente, consumir produtos, compartilhar informacdes e realizar apresentacdes
musicais. E interessante destacar que nio apenas o campo fisico sera abordado, mas também
0s ambientes virtuais de interacdo social, ou as comumente conhecidas redes sociais, espaco
onde muito deste campo se constroi e onde as relacbes se estabelecem. Sera a partir do
cenario acima que fatores como a influéncia da fantasia e o perfil ritualistico que o
movimento cosplay apresenta poderdo ser estudados. O debate a respeito da construcéo
simbolica presente neste grupo e qual sua relacdo com as performances apresentadas nos
eventos também serdo observadas mais atentamente. Também chama a atencdo que tais
performances apresentem um tom de descontracdo e brincadeira, a0 mesmo tempo que essas
escolhas irdo auxiliar estes jovens cosplays na construcdo de suas trajetorias de vida.

Palavras-chave: Antropologia, Sociabilidade, Cultura Pop



ABSTRACT

MELO, Narcisa Castilho. “EU ESCOLHI SER UM, SER TODOS, SER UNICO”:
BRINCANDO DE COSPLAY NO UNIVERSO OTAKU. 2014. 103 p. Dissertation
(Master in Social Science). Instituto de Ciéncias Humanas e Sociais, Universidade Federal
Rural do Rio de Janeiro, Seropédica, RJ. 2014.

This discourse has the otaku social group as its object of study. The otaku group is
represented by young people who identify with many aspects of Japanese pop culture. This
universe is composed by various elements, including drawings or animation (anime), comics
(manga), the video games, music and ethnic foods. From the affinity to these elements, the
youth have created another way to demonstrate your interest and preference for Nipponese
pop universe: the creation of costumes - Young people characterized as central characters in
these stories. Such universe, when followed carefully can be seen as colorful, loud and with of
many recreational resources; currently there are events for this group where these individuals
come together to interact socially, consuming products, share information and do musical
performances. It is interesting to note that not only the physical environment will be
addressed, but also virtual environments for social interaction, or commonly known social
networking space where much of this field is built and where relationships are established.
From the above scenario that factors such as the influence of fantasy and ritualistic profile the
cosplay movement features could be studied. The debate about the symbolic construction in
this group and its relationship with the performances presented in the events will also be
observed more closely. Also notes that such performances present a tone of fun and play,
while these choices will assist these young cosplays in building their life trajectories.

Key-words: Anthropology, Sociability, Pop Culture
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INTRODUCAO

O Japéo e suas particularidades se revelam como um vasto campo de pesquisa e
muitos estudiosos, dentre eles os antropologos, se veem interessados em descobrir como tal
pais se estrutura e como sua cultura é tdo difundida. Pesquisadores como Lévi-Strauss (2012)
tiveram seus escritos sobre o Japdo divulgados pelo mundo e nos possibilitaram pensar
questBes relacionadas a cores, sons, sabores, texturas e tudo o mais que compde este pais
oriental e seu “ilusorio exotismo”. (Lévi-Strauss, 2012, p.40).

No Brasil ndo foi diferente. A comemoracéo realizada pelo Centenério da Imigracéo
Japonesa ao Brasil ocorreu em junho de 2008 e, desde entdo, os fendmenos relacionados a
essa cultura ganharam maior destaque nas midias de massa e muito passou a ser estudado,
buscando-se um melhor entendimento a respeito das semelhangas e diferencas entre os
pensamentos oriental e ocidental.

Estudos e pesquisas sobre categorias como sociabilidade, género, familia, consumo e
juventude foram desenvolvidos e, muitas questdes surgiram a partir dai. A categoria
juventude, por exemplo, recebeu atencdo porque a influéncia nipénica no Brasil ndo apenas
nos mostrou jovens descendentes promovendo sua cultura, mas também destacou o interesse
dos jovens brasileiros por uma “nova cultura”, que se apresenta com inimeros atrativos.

Tais encantos juvenis acabaram por promover uma aproximagdo dos jovens com
interesses em comum, em busca do estabelecimento de relacGes sociais e, a partir dai, um
novo cenario se formou, unindo o que Lévi-Strauss (2012, p.12) denominou como “culturas
incomensuraveis™ e construindo uma maneira inovadora de se compreender a singularidade
da cultura japonesa no mundo.

Esta singularidade japonesa abriu as mais diversas frentes de interesse e uma das que
chama a atenc¢do ¢ aquela relacionada com a sua “cultura pop”, que entendemos neste texto
como manifestacdo e envolvimento ativo de determinado grupo em torno de algum aspecto de
interesse comum (musica, danca, artes, etc.). Podemos dizer que o surgimento da cultura pop
japonesa trouxe varias curiosidades que despertaram a atencdo dos jovens e, a partir dai,
formou-se um grupo social especifico.

Assim, o presente trabalho apresenta-se como uma proposta de reflexdo a respeito do
grupo social identificado como otaku, que é composto por jovens que se interessam pela
cultura pop japonesa e seus mais diferentes aspectos, tais como animes (desenhos animados
japoneses), mangas (histérias em quadrinhos japonesas) e um conjunto de tecnologias
pertinentes as suas praticas, tais como videogame, jogos virtuais, muasicas, entre outras.

Neste grupo, o estabelecimento de relagBes sociais acontece através de encontros e
eventos especificos. Estes eventos multifacetados nos apresentam ainda diferentes expressdes
gue merecem uma explicacdo mais aprofundada. Dentre elas ganham destaque os cosplays
(jovens que escolhem determinado personagem da cultura pop japonesa e caracterizam-se
como tal para as convengoes e eventos) que trazem a tona o aspecto subjetivo da “fantasia”
em sua montagem.

Para compreendermos mais a fundo o que representa o grupo social otaku é

! Lévi-Strauss (2012) declara que todas as culturas sdo por natureza incomensuraveis e todas elas tem

uma esséncia intima, que nunca sera alcancada. (LEVI-STRAUSS, Claude. A outra face da Lua: ensaios sobre o
Japé&o. Séo Paulo: Companhia das Letras, 2012).
2 A palavra fantasia aqui ndo é empregada apenas com o sentido de caracterizacao fisica na criacdo de
um personagem. Fantasia, neste contexto também esta relacionada com o imaginario, com a fabula, todo o
processo criativo e de imersdo que envolve essa concepgao.
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interessante dar um passo atrds e pontuar alguns aspectos que servem de base para entender
este cenario: o grupo otaku, apresentado no decorrer deste trabalho, surge de uma
compreensdo a respeito da cultura japonesa ou, melhor dizendo, a respeito de uma
determinada leitura do que se denomina “cultura japonesa” no Brasil.

O que aqui chamamos de cultura japonesa construiu-se a partir da integracéo entre
japoneses e brasileiros, quando o Japdo rompeu a hegemonia americana e a cultura pop
japonesa ganhou mais espaco e sentido na vida dos jovens descendentes e ndo descendentes
de japoneses em terras brasileiras®. Seria inocente pensar que esta cultura pop japonesa trata-
se de um retrato fiel ao que existe no Japdo. Nossa pesquisa baseia-se no fendbmeno social
otaku e no que nos foi possivel identificar como cultura pop japonesa e como todos estes
elementos foram significados e ressignificados no Brasil.

Com este objeto de estudo em mé&os foi necessario um mapeamento da melhor
metodologia para o desenvolvimento da pesquisa e alguns fatores chamaram a atencédo: o
universo otaku delimita-se como um grupo jovem presente na cidade, local que utilizam para
desenvolver suas atividades, apropriando-se dos espagos urbanos para melhor se
relacionarem.

Um dos campos onde encontramos 0 grupo otaku é nos eventos e convencdes
organizados em parques, escolas e demais locais que comportem grande nimero de pessoas.
Os gostos, interesses, afinidades sdo compartilhados nas atividades desenvolvidas nas
convencBes como competicOes de video game, desfile cosplay, palestras e brincadeiras. Estas
atividades acontecem conjuntamente e a realizacdo de uma etnografia fisica é extremamente
relevante.

Encontramos também um campo virtual, através das redes sociais, local para os otakus
conversarem sobre seus animes e mangas favoritos, trocar informacgdes sobre a producdo de
um cosplay, marcar encontros, conversar e reproduzir o que acontece no campo fisico. Assim,
para 0 entendimento do grupo social, foi importante estabelecer uma etnografia do campo
fisico-virtual, com o objetivo de abarcar as nuances relacionadas a estes jovens.

Entdo, a partir deste cenario, como podemos entender o termo otaku? Quais seriam as
principais caracteristicas presentes neste fendmeno social? Tais jovens podem ser
compreendidos ndo apenas enquanto jovens apaixonados por animes, mangas, jogos de video
game, mas também como viciados em aspectos tecnoldgicos, isolando-se do mundo e
estabelecendo contato com a sociedade apenas pelas redes sociais.

No entanto, Barral (2000, p.25) nos apresenta uma definicdo mais aprofundada que
traz dois significados para a expressdo otaku: em primeiro lugar seriam caracteres japoneses
relacionados ao lugar onde se vive e 0 segundo seria um tratamento impessoal entre 0s
japoneses. Ambos os significados se complementam e foram empregados de forma a
determinar os otakus como jovens que “tém aversao a aprofundar as relagbes pessoais, e
preferem ficar fechados em casa, no quarto, onde acumulam tudo o que pode satisfazer sua
paixédo . (BARRAL, 2000, p.25)

Tal fendbmeno € incluido por Barral no cenario japonés a partir dos anos 80 e retrata
uma juventude insatisfeita com a sociedade e com o cenario que lhes € imposto: uma
realidade que deixa de lado seus sonhos e aspirag¢des. O autor (2000, p.23) traz ainda que esta
juventude simboliza “esse mal-estar ao encerrar-se nesse mundo virtual, no qual, enfim, séo
herdis.” Otaku - os filhos do virtual, escrito por Etienne Barral (2000), nos apresenta um
estudo profundo e detalhado a respeito do surgimento deste fendbmeno social e de como o
mesmo relaciona-se e, porque ndo dizer, surge como fruto da modernidade a que foi
submetida a sociedade japonesa.

3 Personagens como Godzilla, National Kid e Ultraman ganharam a atencdo e passaram a disputar

espaco com personagem americanos como King Kong e Capitdo América.
10



Para o autor, a compreensao deste grupo somente é possivel quando resgatamos a
historia do pais e entendemos quais 0s marcos transformaram essa nacéo. Barral (2000, p.33)
nos diz que

0 Japdo passou — acompanhado fielmente por empresas como Matsushita ou
Sony — do estatuto de nacdo que lutava pela primeira necessidade ao de
supermodernidade (...) de consumo e de divertimento que chega, gracas a
uma tecnologia de alto nivel. (BARRAL, 2000, p.33).

Alguns outros autores como Sakurai (2011) também se preocuparam em retratar as
mudancas ocorridas no Japao apos a Segunda Guerra, quando este surgiu como uma poténcia
mundial. A autora relata que foram os bens culturais, a partir de 1970, que influenciaram na
propagacao da cultura pop japonesa pelo mundo (SAKURALI, 2011, p.341).

Entendemos que, para Barral (2000), essa juventude japonesa nascida no contexto
cultural moderno e imersa em tecnologias e midias, acaba por vivenciar uma inseguranca
constante a respeito do relacionamento com 0 outro e essa situacdo gera o isolamento
caracteristico dos otakus que se escondem em seus quartos, atras de suas televisdes,
computadores e videogames e ali constroem suas vidas, protegendo-se de sofrimentos, perdas,
mortes ou qualquer tipo de violéncia.

Claudia Winterstein, no entanto, em seu trabalho intitulado “Otakus” e “Cosplayers”:
J-pop e Japonesidades (2011) apresenta uma distincdo entre otaku japonés e otaku brasileiro.
Uma cultura pop surge no Japédo a partir da década de 70 e ganha grande destaque ao ser
exportada, sendo altamente consumida nos demais paises.

Os otakus japoneses, que em principio seriam jovens aficionados por
quadrinhos, videogames, pornografia virtual etc., ndo se restringem apenas a
serem fds de mangads e animés, mas os significados implicados dessa
experiéncia alcancam outras representagdes no interior da cultura japonesa
moderna. (Winterstein, 2011, p.145)

De maneira diferenciada surgem os otakus brasileiros, que para a autora (Winterstein,
2011, p.145), mostram-se interessados em estreitar relagbes, vivenciando experiéncias
coletivas e compartilhadas, estando sempre em busca de amizades. Os jovens brasileiros
estariam menos refugiados nos meios tecnoldgicos enquanto forma de se isolar do mundo e
buscariam experimentar em grupo um universo composto por palavras, gestos, cores, imagens
e gostos. Apesar do interesse em relacdo a cultura pop japonesa, 0s jovens brasileiros estao
inseridos num momento social, econémico e cultural muito diferente do Japdo e isso
provocou a adaptacdo do fendmeno culturalmente japonés na sociedade brasileira.

Frente a tal cenério levantado por diversos autores, nos cabe também um momento de
reflexdo a respeito das descricbes feitas sobre os jovens otakus japoneses, como tendo
desenvolvido comportamentos negativos e 0s otakus brasileiros com comportamentos
positivos. De certa forma, alimentar este aspecto seria incentivar uma leitura estereotipada a
respeito de tais jovens.

Sendo estas caracteristicas iniciais do fendmeno otaku, tanto em seu pais de origem, o
Japdo, quanto em demais localidades no mundo, como o Brasil, cabe uma explicagdo a
respeito dos conceitos e categorias que definem esse universo. Sim, o emprego da expressao
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universo* deixa clara a trama complexa e diversificada que emerge de tal fendmeno.

A proposta deste trabalho é apresentar uma andlise dos otakus a partir de uma
experiéncia etnografica especifica, sem levar em consideracdo uma ideia separatista que
distingue otakus japoneses e otakus brasileiros, mas sim uma tentativa de identificar
comportamentos, acOes, atitudes, sentimentos e formas de sociabilidade que compdem o
grupo social otaku, buscando ndo segregar ou classificar qualquer comportamento como
caracteristico apenas de uma nacionalidade.

Apontado por muitos autores, o marco inicial do surgimento do universo otaku® se deu
através dos jovens interessados pelos quadrinhos japoneses, que sdo conhecidos como
mangas, e pelos desenhos animados veiculados pela televisdo, identificados como animes ou
animés (ambas as grafias sdo aceitas e reconhecidas pelo grupo). Vale destacar que para
autores como Sakurai (2011) os mangas ganharam mais espago na historia do Japdo a partir
de 1970, apesar de ja estarem presentes no enredo historico deste pais desde um passado
remoto.

Mas tal universo possui ainda outros aspectos de uma cultura japonesa que, para
Winterstein (2011, p.148), também inclui comida, estilos musicais identificados como j-pop
(pop japonés) e j-rock (rock japonés), artes marciais, jogos de videogame e a lingua, pela qual
o0s otakus reproduzem expressdes e didlogos presentes na cultura pop.

Meu interesse em estudar este grupo social desenvolveu-se ao longo dos anos, a partir
de uma proximidade com a cultura japonesa, inicialmente por um viés religioso®. N&o apenas
por fazer parte de uma religido originada no Japao e com isso estar em contato constante com
essa cultura tdo diversificada, mas também por conviver com amigos sempre muito
interessados em culturas pop diferentes e, mais especificamente, interessados em filmes,
animés e mangas, cultivando um comportamento muitas vezes taxado como adolescente,
apesar de estarem além da faixa dos 25 anos.

Durante alguns anos me aproximei deste contexto, com a leitura de revistas, dos filmes
e desenhos, como também das musicas. Foi possivel conhecer um pouco mais de perto o que
seduzia tantos jovens brasileiros, mas que ainda ndo era percebido claramente por mim.

Apesar de existir minha aproximagdo com tal campo, meu interesse inicial de pesquisa
no mestrado era outro quando iniciei meus estudos no PPGCS/UFRRJ. Minha formacdo em
Psicologia levou-me a iniciar uma pesquisa a respeito da relacdo entre lideres religiosos e
atendimento psicoterapico realizado pelos mesmos e tal tema me proporcionou inclusive a
apresentacéo da etapa inicial desta pesquisa na ANPOCS ocorrida em 2012’

No entanto, a caminhada no desenvolvimento desta pesquisa apresentou muitas
dificuldades e, apds algumas conversas e ajuda da minha orientadora, decidi deixar de lado tal
tematica e retomar meu interesse no assunto que me mobilizava, e foi a partir deste novo
enfoque, neste momento ndo apenas por curiosidade, mas como foco de pesquisa, € que meu
olhar tornou-se mais atento para este universo.

Ao acompanhar tais atividades deste campo, mesmo que inicialmente como curiosa e
interessada no assunto, comecei a observar com mais atencdo algumas caracteristicas que

4 O uso da expressao universo é realizado pela autora por demonstrar uma imagem mais clara sobre

como se desenvolve o grupo social e sua teia de relacGes e atividades.

> Universo otaku é uma expressdo nativa e seu uso recorrente no campo é analisado no decorrer do texto
A Instituicdo Religiosa Perfect Liberty é uma religido internacional de origem japonesa e de doutrina
baseada no monoteismo. Fundada no dia 29 de setembro de 1946 por Tokuchika Miki, sua histéria remonta ao
ano de 1912. Como quase todas as religifes originadas no Japdo, demonstra forte influéncia estética do
Xintoismo.

! Politicas de cuidado na interface entre sadde, religido e emocdo: o caso da Tenda Cigana Tzara
Ramirez — GT31: Saude, emocéo e moral.

6
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saltam aos olhos desde o primeiro contato com este universo. Todo este universo existe, para
muitos destes jovens, como forma de sociabilidade e, para que a mesma aconteca, S&o
organizados eventos e convengdes onde 0 grupo rene-se para trocar informacdes, partilhar
curiosidades, jogar, brincar, se divertir. (Vide Anexo A)

Outro ponto interessante e de grande destaque neste universo € a existéncia dos
cosplays, que sdo os jovens que escolhem personagens especificos de mangés, animes,
videogame, etc. e optam por realizar performances relacionadas ao personagem escolhido,
muitas vezes participando de concursos e concorrendo a premiagoes.

Tais performances surgem como Ultima etapa de um longo processo de escolha de
personagem, definicdo de roupas, cabelos, cores, olhos, maquiagens e aderecos com 0s quais
irdo interagir no momento da performance, se terdo ensaios, e até mesmo no decorrer do
evento, ao serem solicitados para que uma foto seja tirada.

Sendo assim, uma questao levantada por Winterstein (2011, p.155) merece destaque:

Mais do que gostar de mangas, 0s otakus buscam uma espécie de imersao
dentro daquilo que classificam parte de uma “cultura japonesa” e se
reapropriam de muitos elementos tradicionais e modernos que chegam a nos
como parte dela. Essa cultura japonesa a qual se referem é na realidade uma
mistura de estereétipos sobre o Japdo, que faz do pais o centro com o qual
tudo no universo otaku dialoga. (Winterstein, 2011, p.155).

Compreendendo que muitas pesquisas relevantes abordando tal tematica ja& foram
desenvolvidas, trago como questfes centrais a busca de um melhor entendimento a respeito da
construcdo da categoria cosplay neste universo otaku e como esta construgdo social ocorre.
Isto, ndo apenas no “mundo fisico”, quando os jovens se encontram presencialmente nos
eventos e convengdes, interagem nos desfiles e apresentam seus cosplays para o grupo, mas
também sua existéncia tdo importante no “mundo virtual”, segundo local onde eles mantém
suas relagdes sociais e trocam informacg6es, conversam, marcam encontros, enfim, alimentam
seus gostos pela cultura pop japonesa e amizades, através de redes sociais e comunidades
virtuais.

Hoje em dia percebemos um grande nimero de jovens que se interessam pela cultura
pop japonesa e 0s eventos e convengdes nos comprovam a mobilizacdo e envolvimento destes
jovens para com essa realidade. O universo otaku engloba inimeras nuances, desde o
aprendizado da lingua, passando pelo gosto musical até chegar a alimentacdo. Tudo isso nos
revela um fendmeno que vale a pena ser estudado, pois cada dia mais jovens buscam interagir
socialmente e estabelecer relacdes a partir de tal universo.

Essa pesquisa abordou prioritariamente grupos e eventos otaku do e no Rio de Janeiro,
para desenvolvimento do trabalho de campo. Também terd como foco os ambientes virtuais
de interagdo social, ou as comumente conhecidas redes sociais, principalmente o Facebook?,
gue é uma rede social que apresenta inumeras comunidades voltadas para tal assunto e é um
local para compartilhar interesses, curiosidades e gostos.

Um exemplo inicial sdo as comunidades existentes relacionadas aos eventos e
convencoes, onde se podem conhecer todos os detalhes, saber quem ira participar; fazer novas
amizades e ter acesso a material exclusivo, como por exemplo, as fotos tiradas durante as
convencdes. Para tal desenvolvimento do trabalho etnogréafico online, foram utilizados autores
de destaque com pesquisas a respeito das “redes sociais” como Andrew Keen (2012),
Nicholas Negroponte (2002) e outros.

8 Facebook: site criado em 2004 por Mark Zuckerberg. Tem por objetivo atuar como rede social, criando

possibilidades de estabelecimento de contatos entre pessoas de todo o mundo.
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Num primeiro momento, 0 contato estabelecido com o campo aconteceu em S&o
Paulo, em um dos eventos mais reconhecidos pelo grupo, o Anime Friends S&o Paulo, que
estava comemorando 10 anos de existéncia e acabou por realizar 2 semanas de atividades
voltadas para estes jovens. Este é reconhecidamente o evento mais famoso entre os otakus e
quando surgiu tinha por objetivo reunir os jovens fas de animes, mangas e videogame, para
que tivessem um espacgo para compartilhar suas experiéncias e se divertir juntos.

Pelas repeticGes nos anos seguintes do evento e, pela participacdo dos jovens na
comemoracdo de 10 anos, temos indicios de que o aumento no nimero de jovens interessados
na cultura pop japonesa justifica as diversas atividades propostas para a convencdo, dentre
elas concursos diérios de cosplay, palestras, concursos de banda de J-Pop, workshops, etc.

Toda essa producédo, segundo os organizadores, foi feita para um publico de 115 mil
jovens, bem diferente dos 6 mil que estiveram presentes no primeiro evento. A estadia em Sao
Paulo, devido a participacdo na 28° Reunido Brasileira de Antropologia-RBA, possibilitou a
primeira ida ao campo e os primeiros momentos de reflexdo a respeito deste universo.

No entanto, antes de iniciar o relato da etnografia realizada com este grupo social,
mostra-se relevante destacar as diversas possibilidades de construcdo metodoldgica quando se
da a elaboracao de um trabalho com o viés antropologico. Cabe ressaltar que, com o caminhar
da antropologia e com o surgimento de novos campos de estudo, diferentes formas de realizar
etnografia se revelaram e o grupo social otaku esta inserido como um destes exemplos.

Tal trabalho defende a proposta de um fendémeno social juvenil que integra os mundos
fisico e virtual em um didlogo que proporciona e desenha suas particularidades e
singularidades, levando em consideracdo que todo fendmeno desenvolve caracteristicas
entendidas como positivas e negativas, ndo alimentando inocentemente apenas um olhar que
identifica qualidades neste cenério.

Um exemplo desta realidade é a formacao dos cosplays. Todo 0 processo acontece ao
mesmo tempo no mundo fisico e virtual, deixando claro todas as facilidades e dificuldades
que pode acarretar. Mesmo assim os jovens se dispdem a participar, desde a definicdo do
personagem a ser realizado, passando pela montagem do grupo através das redes sociais até o
dia do evento que culminara todas as etapas do processo. Para o grupo cosplay esse passo a
passo é o diferencial e € o que os instiga a se envolver e mergulhar cada vez mais na cultura
pop japonesa.

Assim, recursos como o0 Facebook mostram-se essenciais na relacdo dos grupos como
os otakus. A flexibilidade na interagdo social e a aproximagéo de jovens que compartilnam
dos mesmos gostos € destaque neste contexto. Essa sociabilidade, estudada pela antropologia
urbana, esta muito marcada inclusive por comportamentos fortes do grupo social, por
exemplo, de disponibilidade e aceitacdo de novos membros ou curiosos pelo assunto. °

Pode-se entdo compreender que, no objeto escolhido para o desenvolvimento da
dissertacdo, o grupo social otaku, cabe a utilizacdo de diferentes técnicas em busca de um
melhor entendimento dos processos vivenciados neste contexto social. Para que tal pesquisa
fosse possivel, foi necessaria a compreensdo da maneira como este grupo interage e se
sociabiliza, dando destaque para o campo virtual. Foi somente pela consciéncia desse novo
modelo de campo antropoldgico, que essa pesquisa pdde ser aprofundada junto aos jovens e
seu universo relacional virtual e fisico.

A partir do contato com o campo e com 0 objetivo de aprofundar os escritos para a
dissertagdo, tornou-se essencial a escolha de um foco de estudo dentro deste universo téo rico
e com inlmeras possibilidades de pesquisa. Foi definido entdo que o ponto central de reflexdo

° Iniciei meu contato com os jovens pertencentes as comunidades Otaku no Facebook e fui prontamente

atendida e recebida com muita receptividade e disponibilidade para conversas e interagfes sociais a respeito de
detalhes desta cultura.
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deste grupo social otaku seriam os cosplays; presencas constantes em todo o processo de
interacdo social e a ramificagdo mais forte e relacionada com a cultura pop japonesa neste
meio. Um relato de campo de uma das convencgdes € o melhor cenario para se pensar 0s
cosplays e o seu transitar neste grupo social.

Com minhas idas a campo fui convidada por meus informantes e tive a oportunidade
de acompanhar alguns dos eventos de mais destaque e importancia para 0s nativos e também
eventos promovidos pelos jovens como piqueniques na Quinta da Boa Vista - RJ e reunides
festivas.

Um dos momentos de maior destaque foi quando ouvi a explicacdo de uma informante
sobre seu sentimento em relagé@o ao fazer cosplay. Ela me disse: “Ndo sei explicar o que sinto
ao fazer cosplays nos eventos. E como se eu estivesse em outro mundo, meus problemas ficam
todos la fora e quando entro aqui fico muito feliz... sinto como se tudo estivesse bem... Vai ser
legal para vocé fazer um cosplay, pois podera ouvir de nés o que sentimos quando fazemos,
mas podera viver esse momento também. Vocé vai gostar!”. A partir dai, comecei a refletir
sobre suas palavras, e me propus a observar o evento com outros olhos.

Refletindo ainda sobre este dia de pesquisa de campo como um todo, entendi que,
partindo do discurso dos meus informantes e das acGes e comportamentos dos jovens
participantes deste grupo social, eu tinha encontrado uma possivel pista sobre quais as
motivaces e interesses levam tais jovens a envolverem-se nestas atividades e como as
relagOes sociais se destacam como um dos temas centrais nesta pesquisa. Pista essa que foi a
motivadora para que tal pesquisa pudesse se desenvolver e a dissertacdo pudesse se apresentar
na estrutura atual.

Para o primeiro capitulo expusemos um pouco do contexto ladico e da fantasia onde o
universo otaku esté inserido. Refletimos sobre como os cenérios da fantasia foram construidos
e quais as caracteristicas determinantes dos mesmos. Se fez necessario também apresentar de
forma detalhada uma revisdo bibliogréafica a respeito de quem sdo os otakus e como eles
surgiram.

Como reflexdo para o segundo capitulo destacamos que ndo apenas 0s otakus fazem
parte de um contexto de fantasia, mas 0os mesmos podem ser identificados enquanto jovens
que ‘existem’ no mundo fisico e virtual. Uma compreensdo mais detalhada deste lugar de
existéncia foi descrita com o objetivo de propiciar um aprofundamento sobre a aproximagao
do mundo fisico e virtual. Foi feita também uma apresentacao a respeito dos eventos e quais
as categorias que podem ser reconhecidas nos mesmos. N&o apenas um relato etnogréfico de
campo, mas sua contextualizacdo e reconhecimento da performance e do ritual que ocorrem
Nnos Mesmos.

O terceiro capitulo surge com o debate sobre o viés ladico que pode ser percebido nas
atitudes e comportamentos de tais jovens cosplays, localizando também o didlogo com
questdes de género e, o lugar assumido por tais jovens neste jogo. A questdo do jogo e da
brincadeira assume um papel muito importante no contexto cosplay e um exemplo encontrado
no campo € a relacdo dos jovens com a categoria género.

Por fim, no quarto capitulo foi trabalhada a subjetividade presente na trajetdria destes
cosplays e como os mesmos lidam com seus lugares de pessoas e personagens. Todo o
processo de composicdo de cosplays foi apresentado e alguns exemplos praticos de como
estes jovens estruturam suas vidas, a partir de seus gostos, séo relatados.
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CAPITULO |

“Vila Oculta da Folha”'%: universo de linguas, roupas, habitos e populagdes
particulares

Falar sobre o fendbmeno cosplay e sua inser¢do no universo otaku é também falar sobre
um mundo de fantasia e imaginacdo, mundo este que ao nos aproximarmos percebemos uma
I6gica estruturada e uma sociedade organizada, com todas as questdes presentes do mundo
real. Contudo, apesar das semelhancas, muitas dificuldades florescem quando surge a
tentativa de se compreender este mundo como proximo, e porque ndo dizer, exemplo da
realidade. Para parte da populacdo tudo isso nada mais representa do que mera ficcdo, um
mundo irreal, fantasioso, que nunca ira existir.

No entanto, refletindo sobre as préaticas deste grupo social, um questionamento se fez
presente: por que ndo podemos caracterizar tal sociedade como real se a mesma influencia e
norteia a vida de muitos jovens? Sera muito ousado afirmar que €, a partir da vivéncia nestes
mundos fantasticos, que o jovem ressignifica suas escolhas e direciona sua vida? Na tentativa
de encontrar uma resposta mais adequada a esta pergunta, vamos entender melhor onde o
mundo cosplay esté inserido.

O mundo cosplay faz parte de um cenario amplo que entendemos e definimos como
género popular da fantasia. Tal género se revela desde os primordios, quando mitos, fabulas e
simbolos surgiram na busca de explica-lo. A fantasia se subdivide, através dos seculos,
inicialmente se fazendo presente nas lendas arturianas, romances e poesias medievais. Ela
ganhou espaco a partir dos filmes, artes e literatura. Jogos de fantasia, conhecidos como RPG
(Role Playing Game) também foram criados e musicas foram compostas para integrar tais
contextos.

Alguns curiosos e consumidores deste género, na tentativa de melhor explicar como se
construiu tal categoria desenvolveram uma tabela que explica suas divisbes e mostra quais as
principais caracteristicas de cada uma. Entretanto todos destacam que os tipos de fantasia se
relacionam diretamente e aparecem inumeros elementos de cada uma delas em cada universo
novo que surge.

A imaginacdo é o que impera por tras da criacdo destes novos universos e muitas
vezes a magia se coloca como um dos elementos centrais para que tudo isso possa ‘existir’.
Foi em meados do século XX gue surgiram os dois subgéneros mais importantes deste grupo:
0 Alta Fantasia (High Fantasy) e o Espada e Feiticaria (Sword and Sorcery).

Em ambos os casos temos como ponto central a luta entre 0 Bem e o Mal, onde seres
de diferentes espécies se unem para 0 combate, sempre na busca de impedir 0 mundo ou
civilizacdo de ser destruido. Independente do ambiente e personagens exoticos criados por
cada autor, sempre sera possivel encontrar a fantasia como pano de fundo de cada um dos
enredos.

Podemos entdo pensar a respeito da relacdo entre este cenario magico que se constroi,
através de rituais, simbolos, jogos e brincadeiras e seu espa¢co na modernidade. Conforme este
contexto se definiu entendemos que sera com a modernidade que estes aspectos poderdo se
reorganizar e receber novos significados, assumindo uma importancia até entdo nao
imaginada.

10 Nome dado a uma das principais aldeias no desenho Naruto.
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Alta fantasia
(High fantasy)

Considerada uma das mais populares formas de literatura fantastica, a Alta Fantasia apresenta longos épicos em
que os personagens lutam com forgas tremendas para salvar seu mundo (ou todos os mundos). Baseada em
mundos detalhadamente descritos, & fantasia séria, repleta de valores éticos e grandemente apreciada pelos
leitores.

Baixa fantasia
(Low fantasy)

Ha muitas definicoes para este subgénero, tentando distingui-la da Alta Fantasia; o rétulo é atribuido em livros
que ndo possuem grandes pretensodes literarias ou éticas, @ em que a distingdo Bem versus Mal néo é tao
marcada.

Conto de fadas

As histérias da tradi¢do oral e seus sucedaneos, que utilizam elementos comuns aos contos folcléricos e suas
estruturas ficcionais tipicas.

Espada e Feiticaria
(Sword and Sorcery)

Subgénero nascido dos épicos e da mitologia, apresenta heréis e heroinas envolvidos em aventuras, guerras ou
conflitos em que costuma haver elementos de magia, embora isso ndo seja absolutamente necessario.

Fantasia cientifica

Mescla fantasia com ficgao cientifica, sendo que as vezes a magia nas historias substitui a ciéncia, ou mostra o
fantastico sendo compativel com o cientifico. Pode incluir sub-subgéneros como o Romance planetario, a Opera
Espacial (Space Opera), Mundos paralelos etc.

Fantasia comica

Obras em que aparecem a satira, a parodia, o burlesco, em meio aos elementos fantasticos.

Fantasia contemporanea

Nestas histérias o foco é no mundo de hoje, no dia-a-dia, mas com um toque de extraordinario, fantastico,
sobrenatural ou magico.

Fantasia Hard
(Hard fantasy)

Define obras em que a presenca do fantastico é explicada com base no mundo real, na ciéncia, nao deixando
espago para divagagdes ou misticismo; hd menos elementos estereotipados da fantasia, como seres miticos ou
magia ostensiva, por exemplo.

Fantasia herdica

Focada quase que exclusivamente na figura do herdi; na maioria dos casos apresenta conflitos do tipo Bem
versus Mal que cabe aos herdis enfrentar.

Fantasia Infanto-Juvenil

Obras que possuem elementos de outros subgéneros, mas sdo adequadas a um leitor crianga ou adolescente,
portanto apresentam personagens mais jovens, com quem o leitor possa identificar-se.

Fantasia Medieval

Histdrias passadas nos tempos da Idade Média; muitas vezes recontam eventos histéricos, ou passam-se em
mundos medievais ficticios.

Fantasia Romantica

Historias de amor que envolvem elementos sobrenaturais ou magicos. Em geral as narrativas sao mais leves
quanto ao "magico”, sem mostrar grandes rituais ou magia negra e focando a histéria nos personagens
envolvidos romanticamente.,

Fantasia sombria
(Dark Fantasy)

Subgénero que mescla elementos de fantastico com os de terror. As vezes o rétulo é usado como um sindnimo
para obras de Horror sobrenatural.

Fantasia urbana

Histérias fantasticas passadas em grandes cidades; podem incluir elementos de Ciberpunk, Steampunk e outras
variagoes.

Ficgao alternativa
ou
Historia alternativa

Em algum ponto, a Histéria deste mundo tomou um caminho alternativo, e os fatos dal derivados criaram um
mundo diferente; esta € uma das possibilidades da ficgao alternativa.

Ficgdo mitica

Baseada em mitologias, utilizando seus elementos — deuses, semideuses, monstros mitolégicos etc

Super-herdis

Obras em que alguns personagens possuem superpoderes.

Wuxia

Subgénero derivado de histérias orientais sobre artes marciais; em geral apresenta similaridades com histérias
medievais de cavalaria ou elementos de Westerns, porém situados no Oriente, com todas as suas tradigdes e
possibilidades sobrenaturais.

Figura 1: Tabela com defini¢cdes de Fantasia — http://www.enciclonerdia.com.br/generos.php - Imagem de Dominio Pablico
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Machado (2006) nos ajuda a refletir sobre este cenario quando retoma Pels e sua visdo
sobre magia e modernidade. Para o autor (apud Machado, 2006) existe uma
“suplementariedade entre magia e modernidade, onde a partir da nocdo de antitese, a magia se
(re)afirma na modernidade” e ao mesmo tempo ocorre “uma produ¢do da magia pela propria
modernidade, pensando aqueles encantamentos inerentes as praticas culturalmente especificas
das sociedades modernas.” (PELS, 2003 apud MACHADO, 2006, p.17)

Isso nos mostra que, apesar de estarmos vivendo em um momento em que midia e
tecnologia invadem as vidas e rotinas de todos, 0 aspecto magico ndo foi deixado de lado. Ele
surgiu como uma “magia da modernidade”, com novos desafios, propostas e um jeito proprio
de se revelar. O mundo da imaginacdo trilhou um caminho diferente a partir de diversos
pilares de construcdo, e a tecnologia e as midias fazem parte deste processo.

Outro autor que nos ajudarad a pensar esta relacdo entre midia e 0 mundo mégico da
imaginacdo sera Appadurai (apud Machado, 2006) quando afirma que a vida social é
diretamente influenciada pela imaginacdo, que esta ligada a midia e modernidade. Este trio é
responsavel pela formacéo e posicionamento das pessoas na sociedade.

The imagination — expressed in dreams, songs, fantasies, myths and stories —
has always been part of the repertoire of every society, is dome culturally
organized way. But there is a peculiar new force to the imagination in social
life today. More persons in more parts of the world consider a wider set of
possible lives then they ever did before. (APPADURAI, 1996 apud
MACHADO, 2006, p.19)

Assim, é possivel afirmar que o mundo da imaginacdo ganhou maior legitimidade na
modernidade, provocando na sociedade uma nova maneira de construir suas relagdes e ver o
mundo. Sera através do imaginario midiatico que os sentidos serdo multiplicados e as a¢des
serdo exercidas; a partir deste cendrio a imaginacdo migra de uma forma de escape para uma
maneira de agir no mundo. (MACHADO, 2006)

Entendemos entdo que o universo otaku traz a tona este ambiente imaginativo pelas
suas historias de sociedades em luta; os personagens irdo defender seus interesses,
desenvolver amizades e amores e estabelecer vinculos profissionais, mas sempre com
aspectos magicos e fantasiosos em suas histdrias. As questdes referentes a modernidade serdo
abordadas sempre na relacdo direta com a midia e os elementos ludicos da fantasia. Outros
trés universos se aproximam do otaku e iremos conhecer um pouco melhor cada um deles.

1.1 Universo “Senhor dos Anéis”

“Como se retoma o curso de uma antiga vida?
Como se segue em frente, quando, no intimo,
comeca-se a entender...

que ndo ha volta?”"*

O universo do Senhor dos Anéis surgiu a partir dos pensamentos e fantasias de John
Ronald Reuel Tolkien, mais conhecido como J. R. R. Tolkien, que era escritor, professor e
fil6logo. Durante anos o autor criou, utilizando o processo fantasioso como fonte de energia,
personagens, linguas, economia, culturas, tudo isso existindo em um novo mundo com valores

1 Fala de Frodo “O Bolseiro” ao final do filme no terceiro filme da trilogia O Senhor dos Anéis. — livro

publicado em 1955
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particulares e cosmologia surpreendente. Em 1937, Tolkien iniciou sua principal aventura —
criou um universo totalmente novo, com leis, regras, povos, habitos e terras; tal cenério é
chamado de Terra Média.

Sua geografia merece um olhar atento: inicialmente a Terra Média foi entendida como
um local inexistente, totalmente novo, criado pelo autor e tendo a formacéo original marcada
por dois grandes continentes (Norte e Sul) divididos por uma cadeia de montanhas nomeadas
de Brancas, Azuis, Cinzentas e Vermelhas*2. Em sua evolugdo histérica os mais variados
eventos modificaram esta geografia, reorganizando 0s espacos de acordo com as populagdes
e, a partir dai, inimeros governantes assumiram o poder sobre cada regido.

Posteriormente tornou-se mais facil a associacdo e aproximacdo entre a Terra Média e
a Terra onde vivemos hoje, sendo reforcado pelo autor que a Terra Média seria 0 nosso
passado. Este espaco existe em um tempo também imaginado, que foi denominado por ele
como Eras. Cada uma delas vivenciou situacdes complexas e marcadas por lutas e disputa de
povos e a Terceira Era (cenario principal onde se desenrola a historia do Senhor dos Anéis)
seria no tempo remoto de 600 mil anos antes do surgimento do homem atual.

A populacéo existente no universo da Terra Média divide-se em Seres Angelicais,
Valar, Elfos, Humanos, Andes, Orcs, Trolls, Ents, Magos, Hobbits, dentre outros. Todos 0s
povos possuem seus espacos ou regides geograficas delimitadas, mas interagem e transitam
entre as diversas regibes sempre que necessario. Na imagem a seguir constatamos um
momento de aproximagdo entre Homens, Magos, Elfos, Hobbits e Andes, momento de
formacéo de uma Sociedade para iniciar a luta contra o Mal (Valar).

Figura 2: Cena do filme Senhor dos Anéis - A Sociedade do Anel - Imagem de Dominio Publico

Podemos dizer que a fantasia criada por Tolkien propde um desafio geografico, onde
terras inoOspitas serdo descobertas, cidades serdo invadidas, florestas e péantanos serdo
desbravados; tudo isso sendo realizado por determinados personagens que nos transmitem sua
forma de ver e entender cada cenario. Os valores compartilhados pelos personagens recebem
grande destaque nas historias e esta acaba sendo uma experiéncia de alteridade, quando nos
propomos a embarcar neste universo fantasioso e conhecer/vivenciar outras vidas.

Outro fator interessante a ser destacado no universo de Senhor dos Anéis é a utilizagdo
de linguagens especificas criadas pelo autor de acordo com as caracteristicas dos povos. Em

12 Cada Montanha, no decorrer da histdria, recebe um Mago protetor que sera identificado pelas cores de

cada uma delas. O principal destaque sera dado ao Mago Cinzento, personagem central na trilogia “Senhor dos
Anéis”).
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toda a literatura de Tolkien, encontramos nove linguas-base diferentes, mas a que recebe
maior destaque é o Quendiano Primitivo, a gramatica criada pelo autor que foi direcionada
aos Elfos. Todos o0s grupos sociais deste universo possuem caracteristicas especificas em sua
forma de comunicagdo, o que poderiamos relacionar com idiomas de paises diferentes, sendo
o relativo aos Humanos o que mais se aproxima da lingua inglesa.
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Figura 3: “Um Anel para todos governar, um Anel para encontré-los. Um Anel para todos trazer e na escuriddo aprisiona-
los” - exemplo de linguagem élfica - Imagem de Dominio Publico

Culturalmente, todo o desenvolvimento de tais povos acontece de forma complexa e
seus habitos, apesar de serem exdticos, muito se aproximam a realidade vivenciada por nés.
Na histéria da Terra Média a memdria dos povos € o que permitird que a mesma seja salva,
sendo transmitida pelas lendas através de geracdes e passada também por cancdes. RelacGes
estabelecidas no dia a dia, formas de se vestir, casamentos, hierarquia e divisdo de trabalho,
relacdo com moeda/dinheiro, disputas, guerras, e tudo 0 mais que permeia as situacdes
vivenciadas pelas sociedades modernas podem ser identificadas neste universo magico.

1.2 Universo “Harry Potter”

"Sdo as nossas escolhas, Harry, que revelam o que realmente somos, muito

mais do que as nossas qualidades"."®

Harry Potter e seu mundo bruxo foram criados no século XXI pela autora Joanne
Kathleen Rowling, mais conhecida como J.K. Rowling. Suas historias sdo definidas como
aventuras fantasticas e, desde sua primeira publicacdo, em 1997, entramos em contato com
um universo onde tematicas pertinentes sdo trabalhadas, dentre elas, moral, responsabilidade,
amizade, ambicdo, escolhas, coragem; tudo isso servindo de base para a construgcdo das
relagOes entre os personagens e as sociedades.

O cenario desta histdria apresenta a magia e a fantasia como elementos fundamentais e
percebemos isso desde a explicagdo feita do local onde o mundo bruxo existe. Desde o
principio somos informados que o mundo bruxo vive concomitantemente ao mundo trouxa™* e

13 ROWLING, J.K. Harry Potter e a Cadmara Secreta (edi¢do brasileira). [S.l.: s.n.], 2000. p.280

Trouxa — denominacdo utilizada pela autora para denominar os seres humanos ndo-bruxos, sem
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o principal esforco dos personagens bruxos € manter o segredo sobre sua existéncia. A autora
escreve tal histdria tendo Londres como um dos pontos de referéncia no desenrolar dos
enredos, mas ¢ realizada toda uma descricao de uma Londres “diferente”, com bares, banco,
meios de transporte, residéncias, tudo adequado ao universo bruxo.

Alguns pontos chamam a atencdo neste universo, em sua aproximacdo com a realidade
da sociedade moderna, como a existéncia de um banco central que coordena a moeda e 0s
tesouros do universo bruxo. Este banco tem sua entrada principal em uma rua londrina de
grande movimento, mas através da magia somente os bruxos conseguem acessé-lo. Seré a
partir deste banco que a economia do mundo bruxo poderd acontecer e 0S personagens
desenvolvem uma relagdo com a moeda muito semelhante ao humano.

Figura 4: Moedas utilizadas pelos magos - Imagem de Dominio Plblico

Outra questdo que atrai nossa atencdo € o meio de transporte: ndo serdo apenas
vassouras que servirdo para levar os bruxos para varios lugares, mas, mais uma vez se
aproximando da realidade, os bruxos utilizardo carros (com algumas alteragdes magicas),
onibus que sdo invisiveis aos trouxas, mas que circulam por Londres normalmente, navios e,
com mais destaque, 0s trens que sdo os grandes responsaveis em levar as criancas para a
escola em cada inicio de ano letivo.

nenhum tipo de descendéncia ou aproximagdo com magia.
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Figura 5: meio de transporte dos jovens até a escola - Imagem de Dominio Publico

A escola € um ponto interessante porque apresenta um grau de realidade alto: as
criangas passam por um processo seletivo e descobrem em quais turmas ficardo e, a partir dat,
passam o ano tendo aulas regulares e tendo atividades tipicas de escola para desenvolver
como deveres, aulas de esporte e provas a realizar. Os feiticos serdo o ponto alto das aulas e
os alunos deverdo treinar e estudar com afinco para serem aprovados.

Os personagens criados para este contexto de fantasia também merecem destaque: no
mundo do Harry Potter encontramos bruxos, trouxas, animais magicos (unicornios, dragdes,
lobisomens, fénix, hipogrifos, etc.) e todos interagem nas atividades diarias dos bruxos.
Alguns destes personagens possuem uma linguagem propria e serdo apenas alguns bruxos que
terdo o dom de se comunicar com tais animais. O destaque da histéria sdo 0s personagens
ofidioglotas — que conhecem e se comunicam através da lingua das cobras.

Figura 6: Sala de aula dos bruxos jovens - Imagem de Dominio Publico

Todo este universo ganhou destaque entre 0s jovens porque, dentro de sua realidade
fantastica, a magia se revela como importante, algumas questdes sdo apresentadas e
desenvolvidas a partir dos dilemas dos personagens. Mais uma vez a disputa entre 0 Bem e o
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Mal se faz presente e a ambicdo de um bruxo é o que desencadeia todas as perdas e
sofrimento dos demais bruxos e trouxas.

Questbes como preconceito, sacrificio e ddio sdo tratadas em situacdes complexas
entre 0s personagens, mas 0 amor acaba sendo retratado como a principal magia de combate a
todo Mal. O debate sobre vida e morte também vai evoluindo no decorrer da historia e a
imortalidade surge como um objetivo a ser alcancado pelo principal personagem que
representa o Mal.

Tudo isso acontece em um cendario predominantemente juvenil. Afinal a escola é o
pano de fundo de quase todo o desenrolar dos acontecimentos. Imersos em temas tao intensos,
0s jovens bruxos precisam lidar com seus conflitos internos, suas amizades, relagoes
afetivas/amorosas, decisfes sobre quais caminhos profissionais seguir, dificuldades de
relacionamento familiar, ou seja, todas as questfes marcantes para jovens em diferentes
contextos e cenarios, sejam eles de fantasia ou de realidade.

1.3 Universo “Crepusculo”

“O verdadeiro amor estava perdido para sempre.
O principe nunca voltaria para me despertar

de meu sono encantado com um beijo.

Eu ndo era uma princesa, afinal.” *°

O dltimo universo que iremos apresentar talvez seja 0 mais proximo, e na mesma
medida, o mais distante da realidade. O contexto da saga Crepusculo foi escrito pela autora
Stephenie Meyer e a mesma elaborou um cenario que traz fatos histéricos muito conhecidos
por todos, misturados com elementos da fantasia. As transformacdes que cada personagem
viveu estdo baseadas em situages reais.

Os personagens centrais deste universo sdo uma familia de vampiros, uma aldeia de
lobisomens e humanos. Na familia de vampiros, o principal deles é um rapaz que tem 109
anos com aparéncia de adolescente. Ele foi transformado em vampiro porque estava a beira da
morte devido a Gripe Espanhola. Um de seus irmdos lutou na Guerra Civil e outra foi
internada em um manicomio. Todos foram transformados porque estavam em grande
sofrimento e poderiam morrer a qualquer momento; suas transformacgdes foram encaradas
como uma salvacéo.

O nucleo de lobisomens resgata a cultura Quileute, com suas historias, lendas e
tradicdes. Esta € uma tribo nativa dos Estados Unidos, que localiza-se em Washington e
possui suas proprias leis e governo. No universo Crepusculo esta tribo é composta por
descendentes de lobos e seriam eles que manteriam a paz e o equilibrio nas agdes dos
vampiros. Os jovens, quando alcangassem determinada idade, ndo teriam escolha e seriam
transformados em lobisomens. Ap6s um periodo de adaptacdo eles saberiam viver como
humanos, transformando-se apenas quando necessario.

Ambas as sociedades rivais vivem em harmonia na cidade de Forks'® e mantém suas
relagbes com os humanos de forma tranquila até que o triangulo amoroso surge entre uma
adolescente humana, um vampiro e um lobisomem. Essa relacdo amorosa sera a base da saga
escrita pela autora e nos mostrara como os temas vida, morte, amor, desejo, familia e decisdo

1 Fala da personagem humana Bella Swan no livro dois — Lua Nova (MEYER,2008, p.275)
16 Cidade Forks fica localizada no interior de Washington.
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se fazem presentes na vida dos adolescentes.

Figura 7: Momento de luta onde Vampiros, humanos, Lobisomens e outros seres especiais se relinem para proteger uma
crianga-vampiro - Filme Amanhecer - Imagem de Dominio Pdblico

Grande parte deste enredo acontece em uma escola secundarista, com o desenrolar do
romance acontecendo entre aulas, atividades fisicas, realizacdo de provas e excursdes
escolares. Alguns outros ambientes reais como delegacias, hospitais, praia e floresta também
servem de cendrio para a historia e serdo estes os locais onde realidade e magia mais se
confundem.

Em determinado momento da histéria os personagens principais — vampiro e humana —
protagonizam uma cena de embate e aventura numa praca publica em Volterra, na Italia. Este
momento traz para a realidade uma situacdo que envolve personagens ficticios interagindo
com humanos e buscando lidar da melhor maneira com as regras e normas sociais italianas.

A questdo central trabalhada pela autora estd relacionada ao dilema romantismo e
disputa, que é debatido através da triade amorosa entre um lobisomem, uma adolescente e um
vampiro. No decorrer do contexto percebemos que os elementos juvenis ganham destaque e a
formacdo de uma nova familia, a aproximacdo com a idade adulta, a escolha amorosa e a
possibilidade da morte rondam os momentos de decisdo da jovem humana. Sera a escolha
dela em casar com seu amor vampiro que a fara ser transformada em vampira, mas mais uma
vez, a transformacdo somente ocorre quando a jovem humana estiver entre a vida e a morte
por causa de um parto arriscado.

O universo Crepusculo entdo é o que trabalha com elementos fantasiosos mais
simples, mas também busca inseri-los constantemente na realidade atual. Os fatos histéricos,
as lendas regionais, a mitologia, a religido'’ e a literatura'® serviram como inspiracdo para a
autora e acabaram sendo transmitidos a muitos jovens por sua narrativa.

1.4 Universo Otaku

A partir das especialidades destes universos é interessante pensar como entdo se
organiza o universo otaku e quais suas principais caracteristicas. Utilizando como base a

v A autora faz parte da igreja Mormon e, sempre que questionada, afirma que suas historias tem

influencia de sua fé.

1 A autora, em entrevista, declarou que seus livros foram inspirados em Orgulho e Preconceito de Jane
Austen; Romeu e Julieta, Sonho de Uma Noite de Verdo e O Mercador de Veneza de William Shakespeare e O
Morro dos Ventos Uivantes de Emily Bronte.
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significacdo anterior sobre o grupo social, algumas explicacbes surgem como relevantes,
dentre elas a afirmacdo que o termo otaku apresenta inimeras definicbes e uma das mais
destacadas seria a que identifica os fds de animes e mangas. Mas 0 que compde e atrai estes
jovens? Quais as particularidades deste cenério?

Tal universo ndo se caracteriza por questdes geograficas, como no Universo Senhor
dos Anéis, ou lingua propria inovadora como no Universo Harry Potter, mas possui diversos
atributos e predicados que delimitam seu contexto. Inicialmente é importante destacar que
tanto os animes quanto os mangas podem ser entendidos enquanto universos proprios,
complexos, com muitos personagens e historias especificas. No entanto, para um melhor
entendimento deste trabalho, vamos apresentar algumas caracteristicas de cada um, tendo
como pano de fundo que ambos, e ndo somente eles, compdem um universo maior, o otaku,
que surge baseado na cultura pop japonesa.

Os mangas, que tanto encantam os jovens de hoje, sdo também nomeados como
mangéas modernos, pois foi a partir do século XX que eles ganharam um novo perfil, com
personagens apresentando caracteristicas faciais diferenciadas. Este € um elemento marcante
na identificacdo de um manga porque os personagens sdo desenhados fugindo do padrdo da
estética humana, e os sentimentos e sensa¢fes ganham destagque nas expressoes.

Olhos, rostos e cabelos vdo sendo desenhados de acordo com a histéria onde o
personagem € inserido e suas variacbes marcam as mudancas ou surpresas pelas quais 0s
personagens estdo passando. Muitas vezes até o figurino passa a ser definido a partir dos itens
acima.

Figura 8: Tipos de olhos utilizados em mangés- Imagem de Dominio Publico

Tais mangéas buscam, através de suas histdrias, abordar os mais variados temas desde a
vida escolar, passando por mercado de trabalho, e chegando a assuntos como economia,
esportes, vida familiar, morte, guerra e amor. Tudo isso faz com que 0s mangas sejam
altamente populares entre as mais variadas classes sociais e geragoes.

Segundo Sakai (2008) foi a partir desta febre dos mangas que surgiram 0s primeiros
animes, em 1967. Os mesmos podem ser definidos enquanto animagdes/desenhos animados
que apresentam, em sua grande maioria, as versdes em mangas. Também nas historias
desenvolvidas nos animes, as questbes trabalhadas estdo relacionadas ao dia a dia dos
japoneses mas tudo com algum componente fantasioso, sejam 0s personagens com poderes
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especiais ou 0s cenarios de luta entre 0 bem e o mal acontecendo na cidade de Téquio, que é
destruida e reconstruida em cada novo episodio.

O publico-alvo das histdrias dos mangas e animes atraiu 0s criadores destes cenarios e,
a partir de seus gostos e interesses, fez com que surgissem classificacOes para os diferentes
contextos. Inimeros sites voltados para a cultura pop japonesa, baseando-se neste desenrolar,
apresentam as explicacOes sobre os seguintes géneros:

1. Kodomo: direcionado para criangas, com o objetivo de ensinar o respeito aos mais
velhos e o valor da amizade. Temos como exemplos Hello Kitty e Hamtaro.

2. Shoujo: é voltado para as adolescentes com destaque para 0s romances e 0S
sentimentos das protagonistas. Em alguns casos as personagens principais também
apresentam algum tipo de magia envolvida. Sailor Moon e Sakura Card Captors sdo dois
casos deste género.

3. Shonen: é o lado masculino do Shoujo, que tem como foco os adolescentes e a
mensagem central est4 voltada para o desenvolvimento da coragem e do companheirismo. Os
personagens centrais deste enredo sdo geralmente os problematicos que no momento de luta
escolnem o lado do bem e acabam sendo recompensados. Os mais conhecidos sé&o Os
Cavaleiros do Zodiaco, Yu*Yu Hakusho, Shurato, ‘Yu-gi-oh!”, Death Note, Naruto ¢ Bleach.

4. Josen: este € 0 género voltado para a mulher adulta e trata de questbes mais
complexas e densas. NaNa € um dos exemplos deste tipo de manga e anime.

5. Seinen: é voltado para os homens maduros e trabalha valores, atitudes masculinas,
mistério e lutas com sangue. Temos como exemplos: O lobo solitario, XXX Holic e Ayakashi
Japanese Classic Horrors.

6. Live-action: é o género onde aparece a ideia de super-herdi fantasiado. Eles deram
origem aos titulos como Power Rangers, Changeman, Jaspion, Jiraya e Ultraman. Mais uma
vez a luta entre 0 bem e 0 mal ganha espaco neste cenario.

Essa grande variedade de géneros nos ajuda a compreender como 0s animes e mangas
se aproximam e como ambos estdo inseridos em um universo maior que explica o otaku. Tais
fendmenos midiaticos se revelam como a base deste universo mais amplo, trazendo a tona
discussbes sobre comportamento, atitudes, maneiras de se vestir, comer, lidar com
sentimentos, relacionar com familia e amigos. Tudo isso imerso em um contexto ludico,
magico, que também trata de uma eterna luta entre 0 bem e o mal, uma disputa que se
reapresenta em cada episodio ou quadrinho.

Alguns titulos tem uma maior abertura e fazem mais sucesso entre os jovens, dentre
eles Naruto (conta a histéria de um menino 6rfdo que tem o sonho de se tornar o lider da
aldeia em que vive. No desenrolar da historia ele vive inimeras aventuras e precisa superar
seus principais defeitos e dificuldades como, por exemplo, ter um deménio aprisionado em
seu corpo), One Piece (narra as aventuras de um grupo de piratas que estdo em busca do
maior tesouro do mundo — o One Piece), Death Note (relata o dilema de um jovem que
encontra um caderno misterioso — Death Note — que tem o poder de matar a pessoa que tiver
seu nome escrito nele. O jovem decide entdo acabar com 0s criminosos com a ajuda do
caderno mas acaba tendo que lidar com um detetive que esté investigando as mortes) e Fairy
Tail (apresenta uma jovem maga que ingressa em uma guilda junto de seu amigo, ambos em
busca de um dragédo que tem a capacidade de ensinar magia para eles).

Sera através da influéncia destes universos anime e manga que mais um universo
ganhara destaque: o cosplay. Ele é parte integrante e de grande destaque no universo otaku e
ndo poderia ser deixado de fora. O grupo que se identifica como cosplay acaba por estabelecer
afinidade com um ou mais géneros citados acima e assim escolhe suas caracterizacGes para 0s
eventos. Durante o campo percebemos que géneros de anime e manga como Shoujo e Shonen
sdo preferéncia e facilmente identificamos o0s personagens sendo representados. Sao
escolhidos também, com muita frequéncia, os personagens dos quatro titulos apresentados
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acima devido ao grande sucesso destes animes e mangas no Brasil.

Vale ressaltar que a busca por uma delimitagcdo ou recorte entre o universo otaku e o
universo cosplay tentara ser realizada apenas para fins de compreensao textual, mas é possivel
que em alguns momentos essa divisdo ndo se faca clara: isso é um reflexo tanto do campo
virtual quanto fisico.

Estes dois universos estdo diretamente ligados e a tentativa de abordar um isolado do
outro acaba por criar certas lacunas que, optamos por evitar. Sendo assim, entendemos o
universo cosplay como merecedor de uma maior reflexdo, que sera realizada mais a frente,
mas a relacdo interligada entre universo otaku e universo cosplay sera localizada durante todo
0 texto.

1.5 Quem sao?

Em busca de uma compreensdo mais clara a respeito dos cosplays e seu lugar no
universo otaku, surgiu a necessidade de mergulhar nas reflexdes feitas por outros
pesquisadores sobre o campo otaku, com o intuito de perceber quais singularidades foram
destacadas por eles neste multiplo campo. Vale ressaltar que, dentre uma gama de autores que
abordam a temaética, serdo apresentados alguns que mais se aproximaram do ponto central a
ser discutido neste trabalho.

Iniciamos esse mergulho através do pesquisador Lourenco (2009), que muito nos
acrescentou com seu trabalho intitulado Otakus. Construcdo e Representacdo de si entre
aficionados por cultura POP nipdnica. No decorrer de seu texto nos deparamos com diversas
observacdes importantes e que nos fazem pensar qual seria a melhor defini¢do para o termo
otaku.

Conforme nos relata o autor, esta comunidade ndo possui um Unico local de encontro e
muito menos apenas um interesse que lhes aproxima. A ideia de uma aldeia otaku
(LOURENCO, 2009) ndo se constrdi porgue tal grupo apresenta inimeras frentes de insercao.
A ideia de um campo fluido é o que melhor representa o grupo otaku, nos sendo possivel
encontra-los em diversos eventos, compartilhando inimeros gostos, informacdes, momentos
de diversdo e solidariedade.

Tal autor nos apresenta também o surgimento do termo otaku e a migracdao que tal
expresséo sofreu do polo negativo para o positivo. Inicialmente a expressdo otaku foi utilizada
para definir jovens que apresentavam caracteristicas como isolamento, desenvolvimento de
vinculos apenas virtuais, pouca relacdo com a realidade e um perfil de consumo voltado para
a cultura de massa. Este grupo seria entdo idiossincratico, com gostos estranhos e
comportamentos reclusos (LOURENCO, 2009, p.54). Este contexto levou o autor a
apresentar certa preocupacao na utilizacdo da expressdo otaku para se referir a tais pessoas.

No entanto, no decorrer de seu texto, Lourenco (2009) nos traz sua incursao ao campo
e como seus informantes percebiam o uso do termo — parte entendendo como algo pejorativo,
referindo-se a pessoas fanaticas e outra parte entendendo como algo positivo — demonstrando
todo o interesse em um universo instigante e divertido. O autor optou entdo por utilizar a
expressao porque, em sua compreensdo, otakus no Brasil seriam os jovens aficionados por
cultura pop nip6nica onde os niveis de comprometimento com os bens desta cultura seriam
altos. O autor nos relata que tal termo ja esta popularizado neste meio e denomina, delimita,
diferencia e reclama uma identidade Unica para tal grupo jovem.

Outras questdes também sdo levantadas no decorrer de sua pesquisa como forma de
compreensdo da construgdo da categoria otaku, dentre elas a participacdo direta da inddstria
cultural e mais especificamente da indUstria dos mangas e animes no crescimento deste grupo.
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Pontos como a historia do Japéo, sua cultura e sociedade também sdo descritos com o objetivo
de um melhor entendimento a respeito da construcdo de um ideal do Japdo imaginado pelos
otakus brasileiros.

A imigragéo japonesa para 0 Brasil mostra-se como um caminho interessante para se
pensar o0 grupo social otaku e sua aproximacdo com a cultura pop nip6nica aponta indicios
sobre como os jovens brasileiros passaram a se interessar por este universo. Para o autor todos
estes fatores contribuiram para a formacdo de um grupo social jovem com uma dinamica
propria e interesses peculiares, sendo esta a base da formagéo dos otakus.

Um ponto ainda ressaltado por Lourenco (2009) e que nos salta aos olhos seria a
participagdo ativa da evolucdo tecnoldgica na formacéo da identidade de tal grupo. Sendo
assim, o autor associa diretamente a formacdo da categoria otaku como relacionada a industria
cultural e a construcdo dos mangas e animes diretamente relacionada com a evolucdo da
tecnologia que possibilitou a divulgacdo deste material para 0 mundo, permitindo assim aos
jovens a escolha de conteudos que mais Ihe interessam consumir.

Todo este levantamento realizado pelo autor culmina em uma reflexdo pertinente a
respeito do grupo social otaku: tais jovens reconstruiram e reconstroem diariamente um
imaginario do Japdo com o objetivo de legitimar seu espaco. Ou seja, essa € uma busca de
autenticidade de um grupo social que se identifica com a cultura pop nipdnica e busca assim
estabelecer um universo jovem e particular.

Lourenco (2009) e alguns outros autores nos trazem essa definicdo e explicacdo para o
termo otaku através do estudo a respeito da histéria do Japdo e como isso foi lido e
interpretado pelos jovens brasileiros. Com o objetivo de entender melhor o surgimento do
universo otaku, Barral (2000) dedicou grande parte de sua pesquisa a ardua tarefa de mapear
0s jovens da primeira geracdo multimidia (BARRAL, 2000, p.21), o que daria origem aos
primeiros otakus.

Etienne Barral (2000) nos apresenta um estudo profundo e detalhado a respeito do
surgimento deste fendmeno social e de como 0 mesmo relaciona-se e, porque ndo dizer, surge
como fruto da modernidade a que foi submetida a sociedade japonesa. Para o autor, a
compreensdo deste grupo somente € possivel quando resgatamos a histéria do pais e
entendemos quais 0s marcos que transformaram essa nacdo. Barral (2000) nos diz que

0 Japdo passou — acompanhado fielmente por empresas como Matsushita ou
Sony — do estatuto de nagdo que lutava pela primeira necessidade ao de
supermodernidade (...) de consumo e de divertimento que chega, gracas a
uma tecnologia de alto nivel. (BARRAL, 2000, p.33).

Para o autor, o surgimento destes primeiros otakus seria uma reacdo a partir de uma
sociedade repressora. Tais jovens utilizariam seus gostos para se proteger de um contexto
avassalador, refugiando-se em um mundo de fantasia alimentado por revistas, historias em
quadrinho, imagens de computador e video games (BARRAL, 2000, p.22).

Essa seria uma definicdo mais profunda e relacionada com um momento especifico
vivido no Japdo e, neste cenario, teria surgido esse fendmeno social como uma expressao
juvenil de indecisdo entre aspiracdes e sonhos e a educacdo repressora que nao possibilitava a
este grupo sonhar.

Esta visdo dura sobre o surgimento do grupo social otaku no Japéo ¢é detalhada pelo
autor através de inimeras entrevistas que mostram a maneira negativa com que a sociedade
japonesa entende este grupo. Para essa populacdo, segundo Barral (2000), os jovens seriam
rebeldes e antissociais, que buscam em livros, historias em quadrinhos, desenhos,
personagens ficticios e na internet, meios de satisfazer seus desejos, sonhos e vontades,
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muitas vezes alimentando um comportamento que beira o fanatismo e o vicio. Os otakus
desenvolveriam obsessfes por tudo que diz respeito ao assunto de seu interesse e iSso
dificultaria o estabelecimento de interacfes sociais.

Apesar deste clima intenso e, trazendo o termo otaku com uma carga negativa em sua
definicdo, Barral (2000) ainda investiga mais a fundo como se desenvolveu este grupo e tal
qual Lourengo (2009) depara-se com a ferramenta tecnolégica como base do estabelecimento
dos otakus. Em diversas entrevistas realizadas por ele, os jovens relatam suas dificuldades em
interagir socialmente e como suas vidas tornaram-se mais interessantes a partir da utilizacéo
das midias para satisfazer seus gostos.

Com base no relato de Barral (2000, p.38) temos uma ideia inicial com relagdo ao
contexto em que se faz presente o otaku japonés. O autor desenvolveu seu estudo baseando-se
Nos jovens japoneses e sua imersao e participagdo neste grupo social. Na visdo do mesmo, a
juventude japonesa nascida no pos-guerra, ndo foi preparada para entrar na vida ativa e sua
educacdo proporcionou jovens frageis com relacdo ao seu futuro. Este novo contexto acabou
por produzir o otaku. Essa seria uma resposta ou busca dos jovens japoneses por
reconhecimento e afirmacao de suas personalidades.

O autor nos apresenta ainda uma definicdo mais aprofundada com dois significados
para a expressdo: em primeiro lugar seriam caracteres japoneses relacionados ao lugar onde se
vive e 0 segundo seria um tratamento impessoal entre os japoneses. Ambos os significados se
complementam e foram empregados de forma a determinar os otakus japoneses como jovens
que “tém aversao a aprofundar as relagdes pessoais, e¢ preferem ficar fechados em casa, no
quarto, onde acumulam tudo o que pode satisfazer sua paixao”. (BARRAL, 2000, p.25)

O fenébmeno € incluido por Barral no cenério japonés a partir dos anos 80 e retrata uma
juventude insatisfeita com a sociedade e com o cenario que Ihes é imposto: uma realidade que
deixa de lado seus sonhos e aspiracdes. O autor (2000, p.23) traz ainda que esta juventude
simboliza “esse mal-estar ao encerrar-se nesse mundo virtual, no qual, enfim, sdo herdis”.

Compreendemos que, para Barral (2000), essa juventude japonesa nascida no contexto
cultural moderno e imersa em tecnologias e midias, acaba por vivenciar uma inseguranca
constante a respeito do relacionamento com o outro e essa situagdo gera o isolamento. Os
otakus se escondem em seus quartos, atras de suas televisdes, computadores e videogames e
ali constroem suas vidas se protegendo de sofrimentos, perdas, mortes ou qualquer tipo de
violéncia.

Ao final de seus escritos Barral (2000) afirma que os otakus sdo produto de uma
sociedade baseada na informacdo e no consumo, apresentando como consequéncia uma
projecdo imaginaria de seus interiores. Seriam estes jovens japoneses exemplos para 0S
demais jovens no mundo que se denominam otakus — todos, de certa forma, buscando fugir de
suas rotinas escolares ou de suas contingéncias sociais, em busca de vivenciar seus sonhos
adolescentes sem cobrancas moralistas através de mangas, animes, video game, cosplay, mas
sem serem entendidos apenas como criangas por compartilharem gostos particulares e
especiais. (BARRAL, 2000, p.269-271) Tal fendbmeno social ajudaria na compreensao de
valores e condutas jovens que com a ajuda da tecnologia avancada, alimentaria o sentimento
de realizagdo dos otakus em suas areas de interesse.

Na busca em ampliar o entendimento a respeito do surgimento da categoria otaku
encontramos ainda outros autores que voltaram sua atencdo, mesmo que indiretamente, para
este movimento. No livro intitulado Ensaios sobre a Herancga Cultural Japonesa Incorporada
a Sociedade Brasileira (2008) foi realizado um levantamento a respeito da imigracdo
japonesa para o Brasil e como a cultura foi transmitida entre as geragdes. O debate a respeito
da formacdo de identidade mostra-se como o ponto central de argumento dos diversos autores,
e seus escritos nos possibilita 0 contato com experiéncias muito pessoais sobre este processo.
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Pode ser percebido que tais autores conseguiram, com testemunhos pessoais, apresentar a
cultura niponica e sua influéncia no mundo.

Lopes (2008) elucida o interesse dos jovens brasileiros pela cultura pop nipbnica
mesmo antes da imigracdo. Para a autora questdes como perseveranca, determinagdo e
espirito de solidariedade passaram a ser valorizados pelos jovens a partir do contato maior
com essa cultura. Mais uma vez ganha destaque a for¢a dos mangas e animes na divulgacéao
deste universo otaku ¢ a autora chega a afirmar que “0 manga ¢ o anime tornaram-se um forte
novo elemento do universo infantil brasileiro, seja em meio a comunidade japonesa ou entre
0S ndo-descendentes.” (LOPES, 2008, p.222)

Sendo estes dois elementos de extrema relevancia para os otakus, seu viés simbdlico
justificaria o empenho destes em compreender melhor todas as nuances que compdem 0s
animes e mangas como as tematicas abordadas, o idioma e as questdes relativas a hierarquia.
Tal grupo estabelece seus circulos de amizade; cddigos préoprios e vocabulario singular sao
adotados e 0s habitos, que poderiam ser vistos por muitos como estranhos, nao sdo julgados e
nem desvalorizados, mas sim vistos com naturalidade.

Claudia Winterstein, em seu trabalho intitulado “Otakus” e “Cosplayers”: J-pop e
Japonesidades (2011), nos auxilia a compreender essa distin¢do entre otaku japonés e otaku
brasileiro, nos contextualizando inicialmente a respeito da tomada de mercado tanto pelos
produtos japoneses como pelas questdes ligadas a cultura como jogos eletrénicos, filmes,
mdusica, desenhos e revistas.

Os otakus japoneses, que em principio seriam jovens aficionados por
guadrinhos, videogames, pornografia virtual etc., ndo se restringem apenas a
serem fds de mangas e animés, mas os significados implicados dessa
experiéncia alcancam outras representagdes no interior da cultura japonesa
moderna. (Winterstein, 2011, p.145)

De maneira diferenciada surgem os otakus brasileiros que, para a autora (Winterstein,
2011, p.145), mostram-se interessados em estreitar relagbes, vivenciando experiéncias
coletivas e compartilhadas, estando sempre em busca de amizades. Os jovens brasileiros
estariam menos refugiados nos meios tecnolégicos enquanto formas de se isolar do mundo e
buscariam experimentar em grupo um universo composto por palavras, gestos, cores, imagens
e gostos. Apesar do interesse em relacdo a cultura pop japonesa, 0s jovens brasileiros estdo
inseridos num momento social, econémico e cultural muito diferente do Japdo e isso
provocou a adaptacdo do fendmeno culturalmente japonés na sociedade brasileira.

Assim, a partir de tais reflexdes, entendemos de maneira mais clara como surgiu o
grupo social otaku e quais seus interesses. Sakai (2008), de forma bem humorada e em busca
de definicbes préaticas para tal grupo listou algumas caracteristicas que facilitaria a sua
identificacéo:

Como reconhecer um otaku

1 — Um otaku estd sempre acompanhado de sua inseparavel mochila. Nela
pode estar toda a sua colecdo de cards, o caderno de esbogos que ele ndo
mostra pra ninguém — porque tem uma ideia genial de um manga que ele
mesmo criou — ou um videogame portatil no qual ele pode jogar aquele
altimo lancamento do Super Mario Bros.
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2- Otaku no Japao ¢ aquele individuo que se isola do mundo? Aqui no Brasil
é bem diferente. Um otaku esta sempre em turma, e eles fazem tanto barulho
gue nao passam despercebidos.

3 — Na cabeca, esqueca o boné. Um otaku de verdade usa uma faixa na testa,
gue pode identifica-lo como sendo de algum cla do anime do Naruto, ou
toquinhas variadas, que podem ser de pandas, coelhos, gatos ou qualquer
outro animal fofinho.

4 — No bolso, 0 MP3 player estd recheado de anime songs, que ele faz
questdo de decorar e cantar em japonés mesmo que ndo saiba o significado
de uma palavra.

5 — Leite de soja com frutas. Ninguém sabe exatamente porque, mas,
especialmente em Sdo Paulo, a bebida oficial dos otakus é o leite de soja
com suco de frutas da marca Mupy. E, apesar da opcdo da embalagem em
caixinha tipo longa vida, a versdo preferida € em saquinhos plasticos, mais
barata.

6 — Adjetivos da lingua japonesa, como sugoi (legal) e kawaii (bonitinho),
saem da boca dos otakus mesmo que eles ndo apresentem nenhum traco
oriental”. (SAKAI, 2008, p. 70-77)

Através da definicdo de fantasia e do entendimento sobre qual a importancia da
mesma no desenvolvimento do universo otaku é que foi possivel entender que este é um
grupo jovem, com caracteristicas muito particulares. Este cenario nos faz observar mais
atentamente o cotidiano da cidade, onde este grupo esté inserido, e provoca o surgimento de
uma pergunta: como identificar onde estes jovens encontram-se? A busca por uma resposta
para essa questao serd abordada no capitulo seguinte.

31



CAPITULO 1

Onde voceés estaon?

Otakus...

Onde voceés se
escondem?
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Figura 9: Enquete realizada pelos cosplays em comunidades virtuais - Imagem de Dominio Publico

De maneira geral identificamos a presenca do grupo social otaku em lugares fisicos e
virtuais. Essa peculiaridade esta diretamente relacionada com a maneira com a qual estes
jovens estabelecem suas relacdes e como este campo de pesquisa se constroi a cada dia. Este
contexto gerou certa complexidade na constru¢do de uma melhor metodologia e para isso foi
necessario um momento de reflexdo a respeito de como a antropologia pensa o trabalho
etnografico e como este cenario se modificou nos dltimos tempos.

Para elucidar melhor este processo de mudancas recorremos a Malinowski (1976), em
seu texto Argonautas do Pacifico Ocidental, quando identificamos de forma objetiva como
uma pesquisa de campo, no modelo mais cléssico, deveria acontecer.

O autor destaca a relevancia da sinceridade metodoldgica, que apresenta informac6es
importantes, resultados da observacdo direta aos nativos e também as interpretacdes feitas
pelo pesquisador. Ainda na visdo do autor, um trabalho somente sera reconhecido enquanto
cientifico quando elucidar suas fontes e a maneira com que sua aproximagao com 0 campo
aconteceu.

Contemporaneamente, no entanto, o proprio debate a respeito da definicdo do que
seria campo, além das metodologias mais adequadas para estuda-lo, surge com grande
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destaque, em autores como Emerson Giumbelli (2002) que procuraram refletir sobre o que
poderia ser entendido como trabalho de campo.

Em seu texto intitulado ‘Para além do “trabalho de campo”: reflexdes supostamente
malinowskianas’ (2002), Giumbelli levanta alguns questionamentos sobre como definir e
entender o campo, a partir dos estudos de Malinowski. Ele defende a ideia de uma
antropologia que estude os mais diferentes objetos, realizando os mais diversos campos, ndo
tendo apenas o trabalho de campo proposto por Malinowski como a definicéo Unica a respeito
das pesquisas.

Podemos ver de forma clara seu questionamento na seguinte passagem:

(...) quando se trata de “antropologia das sociedades complexas” (ou
qualquer de seus equivalentes), a metodologia acabe pensada como uma
composi¢do entre técnicas antropoldgicas (o “trabalho de campo™) e técnicas
ndo antropoldgicas (tudo que ndo implique um contato direto e intens(iv)o
com 0s nativos) — como se esse pesquisador fosse “menos antropologo” do

que aqueles que se dedicaram integralmente ao “trabalho de campo”.
(GIUMBELLLI, 2002, p.95)

Vale ressaltar que tal abordagem também se faz central no &mbito dos debates da
antropologia urbana, que apresenta como foco o estudo da diversidade entre 0s grupos sociais.
Magnani (1996) nos relata que

(...) basta uma caminhada pelos grandes centros urbanos e logo entra-se em
contato com uma imensa diversidade de personagens, comportamentos,
habitos, crencas, valores. Alias, ndo deixa de ser curioso que, para designar
formas de sociabilidade e cultura de grupos jovens, por exemplo —
neodandis, clubbers (...) — use-se a expressdo “tribos urbanas”. (MAGNANI,
1996, p.6)

Outro importante autor que também destaca a cidade enquanto desafio para a
antropologia é Gilberto Velho (2009) que, em seu texto Antropologia Urbana: encontro de
tradicOes e novas perspectivas nos relata a expansao dos objetos de estudo da antropologia a
partir do momento em que o meio urbano passou a ser o foco.

Para Velho (2009) a sociedade se constitui na base de uma “dindmica interacional”
(VELHO, 2009, p.13) e conceitos como heterogeneidade, complexidade e dimensdo mapeiam
tal cenario. Ele ainda nos diz que

A acdo social dos individuos, através de sua permanente interacdo, sO é
possivel a partir de motivagdes que sdo encontradas num jogo entre mundo
interior, subjetivo, e praticas e atividades no cotidiano, envolvendo redes
sociais em niveis materiais e simbdlicos, com especificidades e
caracteristicas proprias. (VELHO, 2009, p.15)

Sera por meio desta percepgéo a respeito do urbano, que os antropologos irdo rever o0s
modelos classicos da etnografia e iniciar suas pesquisas na cidade, compreendendo que tanto
a diversidade cultural quanto as préaticas culturais merecem ser registradas, bem como o
significado de tais comportamentos que também devem ser observados. Grupos sociais
formados por jovens urbanos, conforme exposto acima, vivenciam e compartilham
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experiéncias de sociabilidade integradas ao contexto em que estdo inseridos e cabe a
antropologia urbana buscar entender tais movimentos.

Fica claro que esta etnografia da cidade possui muitos desafios metodoldgicos, por se
tratar de uma area recente e ainda ndo totalmente estruturada. Ainda para Magnani (1996)
essas modernas sociedades estdo organizadas em principios diferentes e complexos,
relacionados com a economia, organizacao espacial, poder e producdo simbolica.

Foi pelo caminhar destes pesquisadores, através de uma antropologia realizada no
Brasil, inicialmente voltada para o rural, que se podde desenvolver novas pesquisas
etnograficas com foco no urbano e tendo, muitas vezes, 0s jovens como integrantes de
destaque nestes grupos sociais.

Magnani (1996) exemplifica bem qual deve ser a postura do antropélogo frente a esse
universo de experiéncias novas a serem pesquisadas

(...) 0 que importa ao olhar antropoldgico ndo é apenas o reconhecimento e
registro da diversidade cultural, nesse e em outros dominios das praticas
culturais, e sim a busca do significado de tais comportamentos: sdo
experiéncias humanas — de sociabilidade, de trabalho, de entretenimento, de
religiosidade — e que s6 aparecem como exdticas, estranhas ou até mesmo
perigosas quando seu significado é desconhecido. O processo de
acercamento e descoberta desse significado pode ser trabalhoso, mas o
resultado é enriquecedor: permite conhecer e participar de uma experiéncia
nova, compartilhando-a com aqueles que a vivem como se fosse “natural”,
posto que se trata de sua cultura. (MAGNANI, 1996, p.6)

Durante as convencdes e eventos de grupos otakus acontecem inUmeras atividades
simultaneamente, como competi¢Ges de jogos com cartas, apresentacdes de cosplay, karaokés,
competicdes de videogame, workshops de mangéas, boate com musicas japonesas, estandes
com acessorios para venda, palestras com dubladores, entre outras coisas mais. Velho (20009,
p.14) nos ajuda a entender este contexto quando diz que

E preciso assim compreender melhor as diferentes naturezas da interagio
que passam pelo tradicional contato face to face, as mais variadas e algumas
bem recentes, como a virtual, possibilitada pela informética, computadores,
emails, etc. (VELHO, 2009, p.14)

Essa multiplicidade do campo se apresenta também no meio virtual, onde os jovens
conversam pelo Facebook, trocam fotos, publicam novidades nas comunidades referentes aos
eventos, mandam mensagens particulares, compartilham mensagens e desenhos que lhes
agradam, marcam eventos e saidas além das convencdes, jogam online, tudo isso acontecendo
ao mesmo tempo através do mundo virtual e nos eventos fisicos. Toda essa continuidade
deixa clara a complexidade em se realizar etnografia de tal campo, levando-se em
consideracdo, tanto esta multiplicidade de elementos simultaneos, a fluidez de sua dinamica,
quanto a velocidade com que tais atividades ocorrem.

Um autor que retrata de maneira objetiva a relagdo estabelecida no campo virtual e
entre campo virtual e fisico € Negroponte (2002) em seu livro A Vida Digital, quando expde
que “a informatica ndo tem mais nada a ver com computadores. Tem a ver com a vida das
pessoas.” (Negroponte, 2002, p. 12).
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Ele traz uma discussdo que reline categorias como interface™®, persona grafica®® e
bits?!; todas elas sendo reunidas na realidade virtual. Esta seria uma realidade que traz o
holograma como o apice da representacdo do real no virtual, demonstrando que a maneira de
se existir neste mundo virtual é através da imagem virtual. Para Negroponte (2012, p.115)

a ideia da realidade virtual € proporcional a sensacdo do “estar 14 e, mais
importante do que isso, fazendo com que a imagem mude instantaneamente
de acordo com o ponto de vista. Nossa percepcdo da realidade espacial é
determinada por varias informacoes visuais (...) (Negroponte, 2002, p. 115)

Encontramos também esta discussdo em Andrew Keen (2009; 2012) que apresenta o
campo virtual como uma forma de exibicionismo, levando os seres humanos a uma liberdade
virtual compartilhada, com as redes sociais assumindo o lugar de “lar” para todos (KEEN,
2012, p.201). Segundo ele, a sociabilidade estd sendo baseada apenas nas redes sociais e
nossa economia, cultura e valores estdo consequentemente sendo influenciados e modificados.
(KEEN, 2009)

Isso nos faz refletir sobre como o campo virtual esta presente na vida dos otakus e,
ouso afirmar que tal grupo social existe na relacdo e interacdo entre os mundos fisico e virtual.
Né&o sera exclusivamente nas atividades oferecidas nos eventos e convengfes que 0s jovens
irdo interagir, nem somente nos contatos nas redes sociais que Seus interesses serdo
compartilhados.

Outra forma de realizar essa etnografia € no campo fisico e isso foi possivel em
eventos denominados Rio Anime Club, realizados no bairro de Laranjeiras no Rio de Janeiro.
Logo na entrada do evento era possivel perceber 0 modo como todas as atividades acontecem
ali simultaneamente: a esquerda de um grande patio do clube, inimeros stands com roupas e
acessorios tematicos; ja a direita, mesas com competices de videogame e espacos para 0S
jovens treinarem desenho; ao fundo, a arena para jogos de luta — tipo telequete®® - e no meio
deste primeiro espaco, todos os stands de comida.

No segundo andar era possivel identificar uma boate ao fundo, o palco e a passarela na
frente, inlmeras cadeiras no meio e alguns stands nas laterais. O publico que transita neste
espaco interage e se comunica, participando das diversas atividades ao mesmo tempo.
Arrisco-me a sugerir que tal ambiente lembra uma grande teia de relacGes, onde tudo esta
interligado de alguma forma. E é exatamente este potencial que encontramos no meio virtual.

Lemos (2009) explica o surgimento desta “nova esfera conversacional” e mostra de
forma evidente que, quando refletimos sobre grupo social, diversas sdo as maneiras de se
elaborar uma pesquisa de campo; mas hoje em dia o que tem ganhado destaque é a
mobilidade tecnoldgica e a forma como esse meio virtual tem cultivado a sociabilidade.

Com o uso social das redes telematicas e das novas tecnologias digitais -
criando redes sociais on-line, comunidade de desenvolvedores de software
livres, (...), produgdo de novos contetdos independentes em microblogs,
blogs ou em sistemas como “YouTube”, “Flickr”, “Orkut”, “MySpace” ou

19 Para o autor a interface representa a criacdo de uma personalidade que represente a inteligéncia e seja

capaz de reconhecer expressdes humanas. (Negroponte, 2002)

20 Representa o reconhecimento do computador aos tracos especificos de cada sujeito. E a capacidade de
o computador identificar quem executa uma tarefa através dos pixels de meméria e identificacdo do computador.
(Negroponte, 2002)

2 Bits sdo a menor parte possivel para se compor uma informac&o. (Negroponte, 2002)

2 Show de luta livre onde os participantes representam uma luta.
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“Facebook”, (...) emerge uma cultura das midias mais conversacional que
informacional, ja que a troca se d& mais proxima do didlogo do que da
recepcdo. (LEMOS, 2009, p.3)

Trazendo novamente o debate anterior sobre o urbano, cabe ressaltar que uma das
maneiras de sociabilidade e compartilhamento de atitudes e sentimentos na cidade tem se
estabelecido através de redes sociais, como o Facebook. As novas formas de comunicagédo
surgem hoje como base para novos estabelecimentos de vinculos sociais e o chamado
ciberespaco se apresenta para alguns autores como uma nova esfera publica, permeando a
formacgdo dos lagos sociais. As ‘cibercidades’ ja sdo pensadas como novas formas do urbano,
que acabam por reorganizar o espaco publico.

Na verdade, o ciberespaco ja esta criando, embora de forma muito pequena
em escala planetaria, formas de trocas comunicativas entre individuos e
grupos de um mesmo espaco geografico e entre espacos geograficos
diferentes. A emergéncia de diversos agrupamentos no ciberespago
comprova seu potencial enquanto ferramenta de sociabilidade. As diversas
agregacdes sociais, comunitarias ou ndo, atestam que as redes telematicas
sdo, aqui e agora, ferramentas de convivialidade. O boom da Internet nada
mais é do que consequéncia deste estado de coisas. (LEMOS, 2009, p.8)

No contexto da antropologia contemporénea, entende-se o “campo” como algo ainda
envolto em muitos debates, mas Gupta e Ferguson (1997) afirmam que muitos antrop6logos
ja percebem o constante processo de mudanca consciente da posi¢do social e geogréafica que o
conceito de campo passou a experimentar e nos revelou que termos como local e territorio ndo
mais podem ser classificados como antes.

Giumbelli (2002, p.103) propGe que nao cabe uma busca por eliminacdo ou
invalidagdo do trabalho de campo tradicional, mas sim deve-se buscar ter uma visdo mais
aberta sobre os novos meios de investigacdo etnografica, onde haveria

(...) certos tipos de questbes que simplesmente ndo se pode formular sobre
dados derivados de trabalho de campo tradicional, uma vez que as técnicas
inerentes a esse método ndo sdo capazes de respondé-las ou mesmo de
descobri-las. O trabalho de campo ndo pode ser o Unico método em
antropologia, mas precisa ser complementado por outros. (CLAMMER,
1984, p.84 apud GIUMBELLI, 2002, p.103)

Quando abrimos méo de uma visao inicial a respeito do que define o que pode ou nao
ser entendido como campo real da antropologia, acabamos por conhecer uma metodologia que
nos permite a compreensdo da vida social e cultural, tanto através da descoberta de fendmenos
que, de outra forma permaneceriam invisiveis, como também do entendimento e compreensao
de novas perspectivas sobre coisas que pensdvamos ja estarem entendidas (local, territério,
casa).

Gupta e Ferguson (1997) defendem entdo que repensar essa ideia de campo e sua
possivel localizacdo, acarreta o surgimento de novos conhecimentos antropoldgicos a respeito
de um “novo nativo”; que provoca o aparecimento de questdes sobre qual o melhor método,
para quem ele serve, sobre quem ele esta falando. Esse novo olhar antropolégico abre espacgo
para o mundo virtual enquanto campo a ser estudado.

Definimos entdo o campo virtual como formado por diferentes ambientes, e
expressdes como campo e casa ganham novos contextos. O debate acerca do conceito de
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territério ganha novas nuances através de expressdes como sites, redes sociais, blogs; o
ciberespaco acaba por promover essa nova sociabilidade, que acontece nos “espagos publicos
virtuais” (CALIL JUNIOR, 2009). Sera por estes meios de interacdo que 0s nativos irdo
relacionar-se, sendo este 0 campo onde o pesquisador devera buscar sua inser¢ao.

Algumas questdes se colocam neste contexto como a entrada no campo ou como a
familiaridade com o mesmo, mas cabera ao antropologo buscar meios de fazer parte dessa
cultura, estabelecendo comunicacdo com eles. A proposta inicial de um pesquisador isolado
de seu meio, somente estabelecendo contato com 0s nativos ja ndo mais se torna essencial
neste campo virtual e, até mesmo, as expressdes de emo¢do ganharam lugar nas imagens
animadas, textos e sons.

Assim, podemos entender, segundo Calil Junior (2009), que esse novo espaco de
sociabilidade propicia ao antropdlogo-pesquisador um momento de reflexdo a respeito da
definicdo de campo, ciberespaco, tecnologias, internet e demais conceitos, para que 0S NOvVos
campos que surgem possam ser reconhecidos como campos de estudo para a antropologia.

Retomando entdo o debate sobre 0 campo, ao acompanhar os grupos formados na rede
social Facebook, pude perceber que durante todos os meses do ano de 2012 muitos eventos
foram organizados tendo como publico alvo os otakus. A rede social vem funcionando como
mais uma forma de interacdo social, onde tais jovens vivenciam no mundo virtual situagdes
comumente presentes no mundo fisico.

Atualmente o Facebook possui inimeras comunidades dedicadas a cultura pop
japonesa, aos animes, mangas, cosplays e J-Pop, dentre outros assuntos e para dar forma a
minha pesquisa de campo escolhi participar de 26 comunidades, e 9 delas relacionam-se com
0s eventos e convencdes. Durante meus passeios virtuais pude acompanhar diversos dialogos
entre os otakus e entendi que esses espacos interligam-se aos telefonemas, e-mails, papos de
corredor, compartilhamento de informacdes de revistas teens; tudo relacionado e presente na
vida de qualquer jovem.
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Figura 10: Compartilhamento de fotos através da comunidade Otaku’s Life no Facebook - Imagem de Dominio Pablico

O aspecto marcante deste contexto é a multiplicidade de situacGes que acontecem ao
mesmo tempo e a fluidez que esse universo virtual provoca. Um exemplo disso sdo as
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comunidades direcionadas aos cosplays brasileiros como a Brazilian Cosplay United: neste
espaco encontramos algo em torno de 4 mil membros participantes que interagem em busca
de novas amizades, como utilizam esse espaco também para compartilhar suas fotos como
cosplays em eventos, para conversar sobre masicas, trocar dicas sobre maquiagem, costura,
pintura, tudo relacionado a caracterizacéo dos otakus.
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Figura 11: Dois momentos onde uma de minhas informantes da dicas e sugestes sobre maquiagem - Imagem de Dominio
Publico

Neste mesmo espaco é possivel encontrar videos de apresentacdes nas convencdes e
propagandas dos proprios cosplays sobre locais onde roupas, acessorios e bichos de peltcia®
podem ser adquiridos. Papos informais sobre animes, jogos de videogame e mangas também
sdo facilmente encontrados e as conversas dos jovens neste espaco virtual sdo inundadas com
imagens e frases retiradas destes mesmos elementos, demonstrando todo um divertimento e
agitacao tipicos deste meio.

Durante os eventos e convencgdes muitas séo as atividades que acontecem ao mesmo
tempo e, os jovens relacionam-se com elas com a mesma multivocalidade (Turner, 1974,
p.58-59) que se relacionam no espago virtual. Em seus estudos o autor nos apresenta a ideia
de determinado simbolo possuir inimeras significagdes ao mesmo tempo e isso pode ser
constatado nos campos virtual e fisico quando, por exemplo, os otakus utilizam a enquete nas
comunidades virtuais com o objetivo de decidirem grupos de cosplays ou locais para
realizacdo dos eventos e, também as utilizam nas convengfes como uma forma descontraida
de se aproximarem e estabelecerem novos contatos. Seja através do campo virtual ou fisico e
assumindo a forma que mais se adequa a cada campo, a enquete representa um mesmo
simbolo com significados diferenciados.

Encontramos nas comunidades virtuais posts feitos por um Gnico jovem: a0 mesmo

2 Alguns personagens interagem com animais como sapos, cachorros e porcos. Nos desenhos tais

animais estdo vivos e para representar 0 personagem na integra os jovens adquirem bichos de pellcia e os
colocam do mesmo jeito que aparecem nos animes.
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tempo ele publica suas fotos como cosplay, joga online com os amigos, conversa sobre
animes com os companheiros de comunidade e se dispde a tirar davidas de alguém que nao
conhece muito deste universo: este € um exemplo de um dos primeiros dias em que estabeleci
contato com minha informante Arlequina®, quando ela participou de todas essas acBes ao
mesmo tempo e ainda publicou e me convidou para um evento que seria organizado por ela na
semana seguinte.
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Figura 12: Uma das enquetes que surgem no Facebook todos os dias - Imagem de Dominio Pablico

Compreendemos que as relagdes e atitudes vivenciadas pelos jovens otakus no mundo
fisico, como convengbes e eventos, também sdo encontradas no mundo virtual, nas
comunidades e grupos nas redes sociais. Esses mundos coexistem neste imenso universo
otaku e corrobora cada vez mais a existéncia e 0 aumento dos jovens otakus.

Torna-se compreensivel, a partir desta breve analise, a real importancia do mundo
virtual no processo de formacao dos otakus. Devemos levar em consideracdo os simbolos que
compdem esse meio de interacdo social e que podem ser encontrados de forma concreta no
estabelecimento das relagbes. Por exemplo, os recados e enquetes que sdo realizados no
Facebook sdo também encontrados durante as convengdes e eventos, escritos e reproduzidos
em placas brancas que séo carregadas pelos participantes durante todo o dia, € que podem ser
compradas em stands dos eventos por valores de 5 até 10 reais.

Esta atitude, que é reproduzida pela grande maioria dos jovens durante 0s encontros,
pode ser entendida como um dos simbolos de maior destaque entre eles, demonstrando a forte

24 Os nomes e/ou apelidos utilizados em campo pelos informantes foram modificados com o objetivo de

manter o sigilo da pesquisa. A escolha de Arlequina aconteceu devido a esse ser um dos personagens cosplay
realizado por minha informante.
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presenca do virtual em suas vidas, a ponto da reproducdo do meio virtual, por intermédio da
criacdo de “simbolos do virtual”, ser necessaria para o seu proprio conforto e interagao.

Figura 13: Jovem escrevendo enquete para mostrar durante o evento — exemplo citado no texto de multivocalidade. Acervo
Particular: Cleiton M. Maia, 2012.

Para uma visdo mais clara de como se organiza um evento apresento o relato do Anime
Family 2012%°. Mais uma vez, através do Facebook, fiquei sabendo que teria um evento no
bairro da Piedade, subdrbio do Rio de Janeiro, e 0 mesmo aconteceria no final de semana de
08-09 de dezembro. Como ja estdvamos no final do ano, percebi que essa era uma chance
impar de acompanhar um evento importante para esse grupo social e também uma grande
oportunidade de aprofundar minha pesquisa de campo junto aos cosplays.

Assim, conversei com uma de minhas informantes, a Arlequina®, e descobri que ela
iria ao evento tanto no sabado quanto no domingo e que seus ingressos ja haviam sido
comprados com antecedéncia para nao correr o risco de ficar sem eles, pois a procura é
imensa. Ela também me informou que sua participagdo no domingo seria de maior destaque
porgue iria caracterizar-se como um de seus personagens favoritos (Bowser — personagem
dragdo do jogo Mario Bros). Ja no sabado ela escolheria um cosplay mais simples, pois o
dinheiro investido em uma caracterizag¢do para um dia de evento é muito alto.

Seu cosplay de domingo, que foi o de maior investimento financeiro e emocional
segundo ela, é composto de calca preta, vestido amarelo, um acessério utilizado nas costas

25
26

Evento ocorrido em dezembro de 2012 no bairro Piedade no Rio de Janeiro.

Esta jovem é uma das informantes que enveredou pelo caminho cosplay e participa dos eventos
caracterizada como algum personagem. Especificamente a Arlequina é um personagem ficticio do universo
Batman — supervild e namorada do personagem Coringa. A personagem surge a primeira vez no universo da DC
Comics em 1992, no episodio #22 intitulado ‘Joker’s Favor’
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que representa um casco semelhante ao de tartaruga, peruca longa vermelha, cinto, bota e
luvas pretas, arco com chifres e uma varinha com estrela na ponta. Por causa da complexidade
de tal cosplay, o de sabado seria de um personagem mais facil e barato.

Deixei para comprar meu ingresso na véspera do evento e me deparei com uma
realidade com a qual eu ndo esperava: dos 7 postos de venda de ingressos, apenas 2 ainda
tinham entradas para o sabado; j& para o domingo estavam todos esgotados. Destaco ainda
que cada ponto de venda disponibilizou uma média de 250 ingressos para cada dia € mais 0S
ingressos que seriam vendidos na hora, ou seja, isso ja me deu uma ideia do que me
aguardava no sabado. Informacéo importante: acabei por decidir ir ao evento sozinha; apos a
desisténcia de um amigo, percebi que essa seria uma oportunidade interessante para fazer um
outro tipo de imersao, que ndo apenas a virtual, neste universo.

Durante a noite de sexta-feira, véspera do evento, acompanhei pelas comunidades da
rede social Facebook alguns de meus diferentes informantes combinando sua ida ao evento e
onde poderiam se encontrar. Parte deles reside na Zona Oeste do Rio de Janeiro e acabam por
marcar para irem juntos aos eventos utilizando o trem como melhor meio de transporte. Este
encontro prévio ja pode ser considerado como o inicio do evento, pois 0s jovens ja iniciam a
diversdo durante o caminho, quando conversam, analisam seus cosplays e trocam informacdes
pertinentes sobre interesses em comum.

Fiquei tentada em acompanhar esse percurso, pois muitos destes jovens optam por
sairem de casa ja com suas caracterizacOes feitas e realizam esse percurso trajados como 0s
personagens escolhidos. Além de estarem vestidos com as roupas caracteristicas dos
personagens, eles vao pelas ruas reproduzindo gestos, falas, olhares e atitudes pertinentes.
Poder presenciar esse momento de interacdo entre os jovens otakus com a sociedade em geral,
através do uso do transporte publico, seria no minimo interessante.

Em uma conversa com uma das informantes fui avisada que eles sairiam de casa as 9h
da manha de sabado para ir ao evento. Organizei minha ida ndo acompanhando meu grupo de
informantes, por causa da distancia e da diferenca de horario para que eu encontrasse com
eles. Decidi entdo ir ao evento utilizando 0 mesmo meio de transporte escolhido por eles, mas
realizando um percurso contrario para chegar ao local do evento: uma escola cat6lica.

Fui de trem para o evento sabendo que, ao descer na estacdo correta teria de me
informar sobre como chegar a escola. Ao desembarcar no local, percebi que poucas pessoas
tinham descido também, no méaximo 6, dentre elas um rapaz alto, vestido de calca preta e
camisa branca, carregando um bastdo de madeira e uma mochila com alguns broches presos.
Observando esse rapaz, algo despertou minha atencdo e no mesmo momento pensei que ele
poderia ser um cosplay em potencial. Nada de concreto em suas roupas ou comportamento
destacava sua relacdo com o universo otaku, mas algo ainda ndo muito claro chamava minha
atencdo e me dizia que ele estava inserido neste meio.

Busqguei me aproximar para tentar compreender o que tinha despertado minha atencédo
e percebi que sua prépria forma de agir, como o bastdo que ele carregava e sua mochila com
os broches, eram relacionados com animes e mangas. Neste momento entendi que eu ja estava
mais imersa no campo do que poderia imaginar — identificar um jovem como cosplay mesmo
a distancia, por seu comportamento e pequenos indicios de seu gosto por cultura japonesa,
ndo e tdo facil.

Ainda na estacdo de trem cogitei me aproximar do jovem para estabelecer novo
contato, mas o mesmo distanciou-se para falar no celular. Assim busquei orientagbes com
pessoas residentes do local sobre como chegar a escola e quando percebi o jovem ja tinha se
aproximado e me questionou se eu estava indo ao evento, pois ele estava, mas nao sabia como
chegar.

Caminhamos juntos por cerca de 15 minutos até chegar e enquanto conversavamos ele
me relatou que tem 22 anos, solteiro, residente da zona sul e que costuma ir aos eventos que
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acontecem por la. Estava indo neste evento sozinho e esperava encontrar os amigos que tinha
feito anteriormente. Somente iniciou seus cosplays ap6s comecar a trabalhar, pois antes ndo
tinha condicdes financeiras de bancar tudo que envolvia esse momento de performance. Entédo
escolheu um personagem que se identifica e decidiu fazer; saindo direto do trabalho e levando
na mochila as pecas que iria usar. Pensou em ir caracterizado desde o trabalho, mas desistiu
por causa do calor que estava fazendo naquele dia, com uma média de 38 graus na sombra.

Conversamos durante todo o percurso e apesar da timidez aparente do jovem, o
mesmo mostrou-se muito interessado em falar sobre seu gosto pela cultura pop japonesa,
jogos de videogame, animes, mangas e sua dedicacdo em fazer cosplays. Relatou ainda sua
relagdo com o trabalho e o quanto gosta de investir seu salario em seus momentos de
distracéo.

Seguimos juntos até a entrada da escola e ao chegarmos na rua principal, deparamo-
nos com a seguinte cena: a entrada para o evento seria na rua lateral a escola, entrada essa que
direcionava o publico ao ginasio e no momento de nossa chegada, exatamente 11 horas,
horéario de abertura dos portdes, estava formada uma fila de aproximadamente 150 jovens para
comprar seus ingressos naquele momento. O rapaz informou-se sobre o inicio da fila para
guem j& possuia o ingresso e fomos orientados a subir a rua por 400 metros e entdo
localizamos o que corresponderia ao final da fila — local que deveriamos ficar.

Chegando neste local percebi que foram formadas duas filas: uma para homens e outra
para mulheres. A fila de mulheres tinha cerca de 50 jovens recebendo pulseiras de passe livre
e sendo revistadas. Tais jovens mesclavam-se entre cosplays e visitantes?’. No entanto, uma
situacdo chamava a atencdo: a fila para os homens tinha pelo menos 200 jovens aguardando
seu momento de adentrar ao local. Quase em sua maioria 0S jovens estavam com Seus
cosplays ou entéo caracterizados com camisas de bandas de rock — eles formavam uma massa
vestida de preto, no calor que fazia naquele momento.

Ap0s constatar que eu deveria me dirigir a fila menor e meu mais novo informante
deveria encaminhar-se para a fila maior, nos despedimos com um breve “Nos vemos la
dentro!” — informacdo essa que neste momento eu ja ndo sabia se aconteceria. Direcionei-me
entdo para a fila organizada para mulheres e aguardei cerca de 10 minutos para entrar no
evento e, ainda na fila, pude localizar uma de minhas informantes que ja estava dentro da
escola, sentada préxima a entrada.

Ainda na sexta-feira pude acompanhar pelo Facebook que o grupo de jovens com 0s
quais eu estaria durante o evento, escolheu caracterizar-se de forma mais simples, ou nédo
utilizar nenhuma caracterizacdo cosplay por causa do calor que estava fazendo. De forma
mais concreta, apenas as jovens optaram por continuar com os cosplays que haviam definido
para utilizar no sabado.

Ao ser liberada na entrada, direcionei-me a minha informante Arlequina e percebi que
sua escolha de cosplay para o sabado era, no minimo, curiosa e atrativa. Ela escolheu vestir-se
como uma personagem feminina que usa short verde, blusa regata branca e o cabelo rosa. No
entanto, ela optou por acrescentar um detalhe: passar uma tinta vermelha que imitava sangue
por todo o corpo. Essa € uma caracteristica que destaca o lado maléfico da personagem
escolhida por ela. Chamou minha atencdo que grande parte dos demais cosplays que
chegavam, aproximavam-se para falar com ela e elogiar a ideia do cosplay “fresco e criativo”.

Neste momento decidi observar quais tinham sido as opgOes de cosplay feitas pelos
jovens para este primeiro dia de evento e pude constatar que a maioria dos homens escolheu
caracterizagcdes simples, com camisas pretas com estampas de bandas de rock ou animes,
calgas jeans, bonés, ténis, bandanas e os mais diversos acessorios como pulseiras de correntes
e braceletes metalicos.

2 Termo nativo para quem apenas vai passear no evento.
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No entanto, mesmo com a temperatura muito alta que fazia no dia, as jovens estavam
devidamente caracterizadas como alguns personagens de anime, como Lolitas Géticas®,
personagens de videogame e personagens medievais; ndo excluindo perucas muito coloridas,
maquiagens chamativas, vestidos longos de época, bichinhos de pelicia como acessoérios e
lentes de contato de todos os tipos.

Esta entéo era a cena de entrada do evento: muitos jovens, todos com algum tipo de
roupa ou acessorio caracteristico que os interligava numa trama ainda fragil em minha analise,
mas ja perceptivel — era facil perceber que algum movimento acontecia entre aqueles jovens,
gue 0s unia em seus interesses, gostos, afinidades e comportamentos em um ambiente
planejado para essa interacgao social.

Enquanto decidia qual seria a primeira atividade que acompanharia, comecei a
conversar com a Arlequina e pude obter algumas informacdes interessantes. Ela me disse que
estava ali aguardando sua amiga, seu irmao, seu namorado e um amigo que estavam na fila de
entrada. Perguntei a ela se poderia acompanhé-los durante todo o evento e ela concordou sem
problemas. Comecamos entdo uma conversa sobre 0s cosplays que estavam presentes e ela
me relatou que iria neste sdbado com o cosplay que tinha feito, um personagem de monstro de
um videogame, mas acabou escolhendo outro porque o namorado ndo queria estar ao lado de
uma menina com cosplay masculino.

Arlequina também me informou que tem muita vontade de montar um grupo de
cosplay e me convidou para participar e, numa tentativa de convencimento, primeiro me
perguntou como andava meu trabalho e quanto tempo eu teria para pesquisar 0S eventos.
Quando informei que ainda teria um ano pela frente, ela mostrou-se muito feliz e me contou
sua experiéncia: primeiro ela participou dos eventos como visitante e logo na terceira
participacdo ela decidiu fazer seu primeiro cosplay.

Segundo seu relato, o sentimento e a emocao que envolve fazer o cosplay ndo tem
como ser descrito, somente vivido. Assim, ela acredita que as pessoas deveriam fazer seus
cosplays preferidos e vivenciar esse momento. A partir dai enveredamos por uma conversa e
ela se colocou a disposicdo em ajudar a fazer um cosplay para mim e, caso eu concordasse,
poderiamos fazer uma apresentacdo num proximo evento importante.

Tendo este convite em mdos transitei por mais algum tempo entre as atividades do
evento e buscando refletir sobre como isso poderia influenciar em meu trabalho ndo percebi o
passar das horas. Em determinado momento me dei conta de que 0s jovens estavam
retornando ao ginasio principal muito animados.

Escolhi entdo retornar ao ginasio para verificar o que estava acontecendo e me deparei
com a atividade de maior destaque: o desfile cosplay. Nesta hora, acontecem as apresentacoes
dos jovens que desfilaram durante todo o evento caracterizados e os mesmos sdo julgados e
podem ganhar prémios. Durante a competicéo todo o publico vibra com as representacGes de
cenas de filmes, jogos, desenhos e com a criatividade dos competidores.

A atividade é dividida em trés momentos: o desfile de cosplay quando os jovens,
devidamente caracterizados, tém suas roupas julgadas quando caminham por uma passarela
ao som de gritos de viva e expressdes de seus respectivos personagens; 0 segundo momento
corresponde a apresentacdo individual ou em grupo de cenas especificas de jogos, filmes ou
desenhos, quando o audio original pode ser ouvido ao fundo e os participantes revivem a cena
escolhida.

Este € um momento também de muita interacdo do publico, que repete as falas junto
com os cosplays e demonstram suas aprovagdes com aplausos. Uma das cenas que mais
mobilizou a plateia foi a representacdo de dois jovens da cena de luta do filme Karate Kid,

28 Tipo de moda urbana japonesa onde as jovens caracterizam-se com roupas de época e misturam

elementos da moda gotica lembrando assim bonecas de porcelana com acessérios punk e/ou rock.
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onde os personagens centrais Daniel Larusso e Johnny Lawrence lutam o momento final do
campeonato de karate e o personagem Daniel Larusso ganha a luta mesmo com a perna
quebrada. Quando os jovens apresentaram essa cena na competi¢do, houve uma vibracao
intensa de alegria por parte do publico.

Ja a Ultima etapa surge como a mais criativa: um grupo escolhe uma cena qualquer e
tem a liberdade de criar sua apresentacdo de forma divertida. Um exemplo que levou o
publico a momentos de muitas gargalhadas e aplausos foi quando um grupo de quatro jovens
do sexo masculino escolheu as Princesas Disney e fizeram uma parddia da cena dos Trés
Porquinhos quando o Lobo Mau tenta soprar a casa até cair. Trés jovens caracterizaram-se
como Ariel, Branca de Neve e Alice e um deles era 0 Lobo Mau e durante os 5 minutos de
apresentacdo, diversas piadas foram feitas e seus gestos e atitudes levaram o publico ao
éxtase.

Assisti as apresentacfes e aguardei a ultima atividade do dia que era um show de J-
POP (banda de musica pop japonesa) com um cantor muito conhecido pelos jovens e que
recentemente teve destaque na midia. No inicio, os jovens estavam mais quietos e timidos,
mas quando o cantor informou que as prdximas musicas eram dos animes e jogos de
videogame, isso trouxe para 0 ginasio todos os jovens que ainda estavam no evento e todos
vibraram e cantaram junto suas melodias preferidas dos animes. Todos muito empolgados e
aproveitando o show de forma muito semelhante a um show de rock.

O mesmo durou cerca de 50 minutos e1l0 masicas foram apresentadas. Ao final, o
musico despediu-se e informou que no dia seguinte teria outra apresentacdo musical com uma
banda, o que fez com que todos os jovens se animassem novamente. Assim, tinha chegado o
momento de ir embora, pois 0 evento havia terminado, apds 8 horas de programacdo. Neste
momento de saida pude acompanhar parte da repercussdo que esses jovens provocam nha
sociedade ao caminharem pelas ruas caracterizados como personagens ou apenas com
acessorios.

No lugar de pesquisadora visitante observei mais atentamente, até pela discricdo de
meu lugar com relacdo ao grupo social, e ficou clara a surpresa e inquietacdo das pessoas
qguando presenciam esse grupo em oOnibus ou apenas andando pelas ruas. As pessoas nao
compreendem o que significa e ironizam, ou entdo ficam extremamente sérias quando 0s
jovens passam brincando entre si e rindo alto.

Foi nesta experiéncia etnografica norteada por diferentes autores que me percebi
instigada a tentar compreender ndo apenas quem sao estes jovens otakus e onde podemos
localiza-los em suas rotinas diarias. Atravées de seus didlogos e interacdes sociais tornou-se de
facil percepcéo que as convengdes revelam-se como um dos pontos mais importantes para 0s
otakus e sera a partir delas que identificaremos o perfil ritualistico, simbélico e performatico
deste grupo social. Eventos e reunides associadas ao fendmeno otaku nos possibilita discutir
como estes grupos se estruturam baseados nestes encontros e como se torna possivel uma
etnografia frente a esse cenario tao particular e estimulador.
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2.1 Alma®’/’Mania’*’/’Vida’*": multiplicidade dos eventos otakus
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Retomando uma definicdo inicial, nos permitimos dizer que o0s jovens otakus
“compartilham gestos, palavras, imagens, gostos relacionados com a cultura pop japonesa”
(WINTERSTEIN, 2011, p.145); e esse grupo social, quando observado mais de perto,
apresenta comportamentos, acdes e atitudes que podem ser reconhecidos e identificados em
suas relagdes no campo.

Mas como se constitui exatamente uma etnografia deste campo? O que compde estes
eventos tdo frequentados pelos jovens e tdo aguardados por eles durante todo o ano? Tais
eventos podem ser compreendidos como 0 momento auge, quando 0S jovens poderdo
expressar sua relagdo com uma cultura apreciada por eles. E nesse momento que eles podem
debater sobre os mangas, assistir episédios dos animes em grupo e torcer por Seus
personagens favoritos, jogar lancamentos de video game competindo entre si e realizar suas
performances cosplays nos desfiles e também durante todo o evento.

Entretanto essa explica¢do inicial pode transmitir uma ideia de evento enquanto
atividades sdo realizadas isoladamente, com grupos especificos em cada uma delas por um
periodo definido, enfim, algo simples e facil de etnografar. Tal visdo ndo poderia ser mais
diferente da realidade e cabe um relato de uma das minhas inser¢des ao campo.

2 ‘Alma Otaku’ - comunidade aberta criada na rede social Facebook:
https://www.facebook.com/AlmaOtakuEx?fref=pb&hc_location=profile browser
%0 ‘Otaku mania” - comunidade aberta criada na rede social Facebook:
https://www.facebook.com/Otakus.Mania?fref=pb&hc location=profile browser
s ‘Otakus’s Life’ - comunidade aberta criada na rede social Facebook:

https://www.facebook.com/otakuliifeee?fref=pb&hc location=profile_browser
52 Imagem utilizada como divulgacdo do evento Anime Family realizado em julho de 2013 e descrito
durante o capitulo — Imagem de Dominio Pdblico

45


https://www.facebook.com/AlmaOtakuEx?fref=pb&hc_location=profile_browser
https://www.facebook.com/Otakus.Mania?fref=pb&hc_location=profile_browser
https://www.facebook.com/otakuliifeee?fref=pb&hc_location=profile_browser

Para que tal relato possa ser melhor compreendido e o aspecto multireferrencial do
ritual ser mais facilmente identificado, é interessante caminhar com a visdo de Machado
(2006) que nos traz algumas reflexdes sobre os conceitos de Turner (apud MACHADO,
2006). A autora nos apresenta uma ideia inicial do modo “subjuntivo” dos eventos, quando
declara que

assim como o tempo subjuntivo de um verbo é usado para expressar
suposicdes, desejos, hipdteses ou possibilidades — e ndo para postular fatos
atuais — também o fenémeno liminar (tal como Turner compreende a
performance) dissolve todos os sistemas factuais e do senso comum em seus
componentes e “joga” com eles de formas nunca encontradas na natureza ou
nos costumes, ao menos no nivel da percepcdo direta. (MACHADO, 2006,
p.18)

Esta passagem nos auxilia a refletir sobre os diversos meios e formas que um evento
ou convencdo otaku se organiza e, durante seu acontecimento, tudo que ele se propde a ofertar
aos jovens. Serd através do relato a seguir que poderemos compreender os “ambientes onde
desenvolvem-se os valores que sustentam, disseminam e renovam” (Machado, 2006, p.25) o
universo otaku.

Em um dia de verdo, no més de dezembro, no Rio de Janeiro, fui informada de que
aconteceria um evento organizado pelos jovens cosplays e decidi participar, afinal era o
momento de etnografar os otakus cosplays em seu ambiente “natural”.

Tinha feito contato com uma de minhas informantes e combinado de nos encontrarmos
na entrada da escola (local do evento), espaco muitas vezes utilizado pelos jovens para tais
encontros e, quando la cheguei pude localiza-la e ao seu grupo com facilidade. Assim que o
grupo completo reuniu-se na entrada do evento, decidimos comecar nossa peregrinacdo por
todas as atividades disponiveis ao publico.

Dirigimo-nos ao patio principal da escola e |4 aconteciam as competi¢cBes de
videogame, foi quando pude perceber que a presenca era majoritariamente masculina neste
espaco. Em cada sala tinha uma lista de inscricdo para as competi¢cdes e acabei por encontrar
apenas 2 meninas interagindo neste subgrupo que se formou no evento.

Na parte externa as competicoes de videogame podiam ser encontrados os estandes de
vendas de mangas, camisetas e bebidas. Um detalhe interessante é o fato de encontrarmos um
numero alto de jovens consumindo Muppy que é uma bebida a base de leite de soja com
sabores diversos como magcd, abacaxi, uva, morango e péssego. Existe uma compreensao
entre os otakus de que tal bebida seria muito consumida no Japdo e aqui entdo ela é
identificada como ‘a bebida dos otakus’, principalmente nos eventos de cosplay. (Vide Anexo
B)

Isso faz com que os eventos no Brasil também tenham estandes comumente lotados
com jovens consumindo Muppy como sua bebida preferida. Esta area estava lotada, com filas
enormes para a escolha dos mangas e das estampas das camisetas. Muitas jovens estavam
nesta parte do evento mas em sua grande maioria acompanhadas por amigos ou namorados.

Outra area bastante lotada era a designada para alimentacdo, que possuia diversos
quiosques com sanduiches, pizzas, pasteis e churrasco, mas o que recebia maior atencéo,
inclusive a minha, era o quiosque de comida japonesa. Quando tantos jovens reunidos em um
evento escolhem comida japonesa ao invés de lanches rapidos encontrados com mais
facilidade no dia a dia, essa é uma situa¢do no minimo marcante.

Neste primeiro ambiente ficamos durante um tempo enquanto 0 evento comecgava, pois
meus informantes esperavam encontrar outros amigos cosplays. Pude acompanhar esse
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momento de chegada e perceber que 0s jovens escolhem esses eventos para conversar,
encontrar amigos que ndo veem com frequéncia e se divertir. Apos esse momento inicial,
decidi caminhar e conhecer as demais atividades do evento e me encaminhei ao segundo
espaco organizado na escola: uma quadra de basquete coberta onde foram montados 20 stands
para a venda de camisetas, bolsas, almofadas, pulseiras, brincos, bichos de pellcia, roupas e
acessorios de cosplay.

oS
f .i' ju

1

Figura 14: Stand principal de venda de mangas Acervo Particular: Narcisa Melo — 2012

Ao sair do local direcionado para compras, estrategicamente organizado no meio do
evento, que obrigatoriamente todos precisariam passar para chegar a outras atividades, decidi
acompanhar 0 que ocorria no ginasio principal da escola — local das atividades mais
importantes. Para este espaco foram designadas as apresentacdes de cosplays, os desfiles e
duas palestras.

Inicialmente as palestras estavam mais vazias, mas com o tempo ficou claro o
interesse dos jovens no que estava sendo apresentado: bastidores de como criar videos de
satira para sites na internet. Quando a palestra chegou ao final, formou-se uma fila de
aproximadamente 100 jovens com senhas aguardando fotos e autografos dos palestrantes e,
naquele momento me questionei sobre o0 quanto os jovens de fato se interessam pelo universo
tecnoldgico.

Remeti minhas lembrangas a Pereira (2010, p.9 - 26) e sua discussdo sobre a relacéo
‘Jjovens e lan house’ e pude compreender que uma das juventudes que localizamos como
existente na cidade (juventude urbana) possui como uma de suas principais caracteristicas
uma relacdo profunda com a tecnologia; relacdo esta que se mostra como atrativa e se faz
presente nos estabelecimentos de vinculos entre os jovens.

A partir deste momento percebemos que, todo o didlogo e interacdo vividos pelos
jovens no campo virtual, sdo experimentados de maneira mais pratica durante o evento. As
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atividades desenvolvidas proporcionardo aos jovens os mais diversos estimulos e este ritual
otaku se revelara enquanto imerso em referenciais. Como nos diz Machado (2006)

na analise de Turner, a performance opera “como se” atualizasse ou
antecipasse construgdes do real “ainda” ndo realizadas. Nesta mesma dire¢ao
¢ possivel afirmar que o “como se” atualiza-se na realidade virtual (...)
“como se” uma outra realidade se configurasse: 0 que € a0 mesmo tempo
absolutamente real e irreal. (MACHADO, 2006, p.67)

Sera este “como se”, definido por Turner (apud MACHADO, 2006), que podera ser
identificado nos eventos através dos mais diversos meios. A experiéncia das palestras e do
contato com o universo virtual é uma forma que o jovem encontra de vivenciar e
compartilhar, também no universo fisico, seus interesses.

E importante ressaltar que todas as atividades propostas para 0 evento, como as
descritas brevemente acima, iniciam-se ao mesmo tempo e a escolha sobre 0 que assistir e
acompanhar implica em abrir mao de presenciar os demais eventos definidos para o dia. Esse
momento de escolha em meu campo tornou-se muito dificil por saber que ao focar minha
atencdo em determinada atividade, outra que estava acontecendo concomitantemente ficaria
de fora de meu relato.

Esse perfil maltiplo do evento, muitas vezes nos confunde e nutrimos a falsa esperanca
de etnografar tudo o que acontece, mas a estadia frequente no campo nos mostra a
impossibilidade de tal atitude. N&o apenas este evento isolado que detalhei acima se organiza
de tal forma. Parece ser unanime nas organizac6es dos eventos cosplays essa caracteristica: as
mais diversas atividades sdo iniciadas assim que o local do evento abre as portas.

Ao adentrar tal local pela primeira vez somos tomados de grande surpresa com este
cenario e colocagdes como “E impossivel etnografar isso tudo!”, “Esse campo n&o tem a
menor logica, com tudo acontecendo ao mesmo tempo.” e “Isso tudo parece uma grande
confusdo e ndo um evento!” sdo frases constantes que ouvi dos pesquisadores que quiseram
conhecer o campo. No entanto, também foi compartilhado por todos o sentimento de calmaria
e logica que se destaca ap6s algum tempo caminhando pelo evento. Tal l6gica ocorre porque
conseguimos entdo identificar alguns comportamentos, atitudes e acGes que sdo também
investigadas nos mais diversos campos da antropologia como performance, género e a ideia
de jogo.

Estas categorias compdem o ritual reproduzido nos eventos e serdo 0 uso da
linguagem e de outros meios de comunicacdo ndo-verbal que servirdo de base para este
contexto. Como nos diz Machado (2006) sera a reunido entre atividades e performances que
construirdo cada ritual, trazendo a tona os diversos referenciais e aspectos sensoriais que 0s
inunda.
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2.2 Fazer magia criando “otakus”: performance e simbolos em um ritual cosplay
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Figura 15: Capa de uma comunidade na rede social Facebook - - Imagem de Dominio Pablico

Para analisar os eventos de grupos otaku proponho uma discussdo dos conceitos de
ritual e performance, centrais a teoria antropoldgica. Ganham destaque as categorias ritual
(enquanto resultado de diversos aspectos relacionados), simbolos (inUmeros itens que
compdem o ritual) e performance (agdes e atitudes envolvidas no processo) e o possivel
encontro ou reconhecimento das mesmas nos eventos de cosplays.

Com o objetivo de apresentar tais conceitos, ndo apenas presentes no campo, mas
referenciados por autores renomados nas Ciéncias Sociais, buscou-se entdo fundamentar nas
teorias apresentadas por Emile Durkheim, Claude Lévi-Strauss e Victor Turner, a fim de
compreender as categorias apresentadas acima. Ja& como forma de contextualizar o campo, sdo
descritas situacbes como a postura e reacdo de uma jovem presente em uma convencao
especifica de seu grupo social, momento em que seu comportamento pode ser lido como
imerso em simbolos (roupas, peruca, acessorios) e 0 momento de sua performance (quando é
solicitado o registro fotografico ou no momento das apresentacdes).

Emile Durkheim nos apresenta a sociedade formada a partir de fatos que sdo
exclusivamente sociais, e determinadas crencas, praticas ou tendéncias assumidas pelo grupo
acabariam por delimitar tais fatos identificados enquanto sociais. J& as representacdes
coletivas e os valores surgiriam como formas de expressdo dos fatos sociais: a primeira pode
ser explicada sendo a maneira como uma sociedade se percebe e se representa através de
mitos, lendas, religido e crencas e 0 segundo seriam os valores que uma sociedade apresenta
frente aos fatos sociais determinantes de comportamentos.

Em 1915, Durkheim escreve entdo um de seus trabalhos mais relevantes intitulado ‘As
formas elementares de vida religiosa’. O autor voltou seu interesse em busca da compreenséo
sobre a religido e as categorias fundamentais do individuo, onde as no¢des de tempo, espaco,
namero, causa, personalidade e substancia se faziam presentes. Seria no ambito dessas
relacGes que surgiria a base do pensamento religioso, expresso por conceitos e simbolos.

Na busca por uma melhor compreenséo a respeito do carater religioso da sociedade, o
autor busca entender a importancia dos ritos neste processo, afirmando que serdo eles que
possibilitardo o individuo sentir-se mais atuante em sua vida. Assim, no ‘Livro Terceiro’ de
‘As formas elementares de vida religiosa’, encontramos um intenso e relevante debate a
respeito dos diversos tipos de rituais que podem ser identificados na sociedade primitiva: cada
rito ird apresentar seus aspectos positivo e negativo, lembrando que ambos somente existem
em concordancia e dependéncia um do outro.

Os ritos e as crengas possuem um carater reprodutivo e sua recriacdo constante
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relaciona-se com a sociedade. Todos estes sistemas devem ter determinadas representagdes
fundamentais e atitudes rituais, que mesmo sendo diferentes, irdo assemelhar-se em
significado.

Esses elementos serdo o demonstrativo de eternidade e humanidade na religido,
quando todo e qualquer ritual, por mais barbaro que seja, representa alguma necessidade do
individuo. Assim, expressdes apresentadas no texto ainda de maneira sutil, como simbolismo
e estrutura mostram sua relacdo direta com a construcao béasica da religido e seu carater social,
revelando desta forma a importancia de serem estudadas.

Sera na sua ultima obra desenvolvida com o foco na religido, que Durkheim e seu
lugar na sociologia irdo influenciar os futuros autores, inclusive na antropologia. O debate
acerca das representacGes coletivas gerou novos entendimentos a respeito dos simbolos
presentes na vida social e tais simbolos surgiriam de construgdes sociais. A defini¢éo de ritual
também mostra-se como relevante neste campo, quando o sentido “magico” do mesmo
demonstra a complexidade do processo. Sera a partir de tal complexidade que antrop6logos
como Leévi-Strauss irdo se basear no desenvolvimento de suas pesquisas.

Uma forma de pensar tal definigdo de ritual nos é possivel através de um evento otaku:
um grupo de informantes acompanhado por mim se propds a organizar um piquenique mensal
em um grande parque florestal no Rio de Janeiro. Busquei vivenciar junto deles esta
experiéncia “magica” (Durkheim, 1915) e encontrei algumas questdes que chamavam a
atencao.

Tal encontro possui um grupo de lideres que se responsabilizam em convidar os
integrantes que consideram significativos para estar no dia e repassar as regras que deverédo
ser seguidas para que tudo aconteca da “maneira correta e divertida para todos” (expressao
utilizada por um dos lideres).

Dentre as regras duas ganham destaque: todos os participantes precisam colaborar com
os alimentos que serdo consumidos durante o evento e nenhum dos participantes podera
consumir qualquer bebida alcodlica. Quando questionada sobre estas regras, uma das lideres
me respondeu que 0 encontro tem por objetivo reunir os jovens otakus para um momento de
diversdo, interacdo e brincadeiras; além do lanche coletivo. Segundo ela, ndo seria justo que
alguns levassem suas colaborag6es alimentares e outros ndo; afinal ali todos séo iguais. Com
relacdo a bebida alcoodlica ela foi ainda mais taxativa: “aqui ndo € o lugar nem o momento
para isso! Quem quiser beber pode aproveitar outro tipo de reunido. Nao a nossa!”

Munida de tais declaracGes pude observar que 0s jovens que chegavam para a reunido
eram, mesmo que de forma descontraida, revistados e cobrados de seus lanches. Todos os
lideres do grupo, de alguma forma, mantinham as rédeas da situacéo e durante todo o dia 0s
participantes cumpriam as regras, aparentemente sem se incomodar.

Estes encontros mostravam-se como tdo significativos para os jovens que, em alguns
meses, mesmo com dias chuvosos, eles continuaram se reunindo. Arrisco uma afirmacdo a
respeito destes piqueniques — 0S mesmos nos remetem aos pensamentos de Durkheim (1915)
e podem ser entendidos como uma ag¢ao ritual que reune diversos simbolismos e a “magica”
do evento ndo perde seu lugar; e serdo os lideres deste grupo que ganhardo destaque e serdo
vistos como exemplos para os demais jovens.

A partir das propostas apresentadas por Emile Durkheim, vérios estudiosos elaboraram
seus trabalhos, utilizando como base essa teoria a respeito da sociedade e das principais
caracteristicas presentes em seu contexto, visando sempre uma melhor compreensdo da
mesma. Vale lembrar que Emile Durkheim desenvolveu seus estudos dentro da sociologia e
da visdo funcionalista da sociedade; mas foi sua busca por entender o processo referente as
categorias gerais do pensamento que provocou a aproximagdo dos estruturalistas e o
desenvolvimento de suas concepcdes referentes ao campo simbdlico e estruturas universais
presentes na sociedade. Dentre eles, encontramos Claude Lévi-Strauss, que buscou durante
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sua vida entender como se construiam as relagdes sociais através do olhar estruturalista.

O estruturalismo pode ser compreendido como uma busca por trazer a tona uma
primeira estrutura basica da relacdo humana para assim tentar entender sua logica e, num
segundo momento, buscar entender qual seria a regra universal para essa l6gica estrutural. Ou
seja, para 0 autor, existem estruturas universais que irdo comandar 0 pensamento e a vida
social, onde o papel da cultura mostra-se como essencial neste processo.

Durante seus estudos diversos conceitos foram destacados por Lévi-Strauss como
sendo importantes para a compreensdo das estruturas e das relaces sociais. Dentre elas, 0
simbolismo ganha destaque no livro intitulado ‘O suplicio do Papai Noel’ (2008) quando, em
seu desenvolvimento, o autor expde a relagdo conflituosa da igreja catdlica na Franga com a
figura de Papai Noel.

Quando o autor expde que “nos ritos natalinos, estamos diante ndo s6 de vestigios
histéricos, mas também de formas de pensamento e comportamento que derivam das
condi¢des mais gerais da vida” (LEVI-STRAUSS, 2008, p. 33), percebemos que esta ‘figura
lendaria’ estaria diretamente relacionada com diferentes mitos e para o ntcleo religioso
acabaria por simbolizar todo um contexto que iria de encontro ao seu posicionamento. Ou
seja, no decorrer desta obra entendemos que as estruturas universais estdo presentes nas mais
variadas expressoes ritualisticas da sociedade e os simbolos sdo fortes marcadores para uma
melhor compreensdo dessa relacao.

Refletindo a respeito das possiveis nuances que envolvem o conceito de simbolismo,
revela-se outro conceito importante na obra de Lévi-Strauss: a eficacia simbélica. No livro
“Antropologia Estrutural” ele exemplifica sua atuagdo através da magia e do papel
desempenhado pelo xama:

ndo ha, pois, razdo de duvidar da eficacia de certas praticas magicas. Mas,
vé-se, a0 mesmo tempo, que a eficacia da magia implica na crenca da magia,
e (que esta se apresenta sob trés aspectos complementares: existe,
inicialmente, a crenca do feiticeiro na eficacia de suas técnicas; em seguida,
a crenca do doente que ele cura, ou da vitima que ele persegue, no poder do
préprio feiticeiro; finalmente, a confianca e as exigéncias da opinido
coletiva, que formam & cada instante uma espécie de campo de gravitagdo no
seio do qual se definem e se situam as relagGes entre o feiticeiro e aqueles
que ele enfeitica. (LEVI-STRAUSS, 2003, p.194)

Ou seja, toda e qualquer conduta pode estar imersa em uma eficacia simbdlica que
sera reconhecida tanto por quem pratica, quanto por quem recebe e pela sociedade onde
ambos estdo inseridos. Essa eficacia simbodlica permite ao individuo estabelecer explicacgdes,
sentidos, significados para as situacfes vivenciadas por ele, sejam elas em cultos ou ritos.

Assim, torna-se de facil compreensdo a relacdo estabelecida pelos conceitos propostos
por Claude Lévi-Strauss nas obras apresentadas: toda e qualquer sociedade teria em sua base,
estruturas universais, que mapeariam suas experiéncias, comportamentos e formas de
entender seu dia a dia. Questdes como ritos e mitos somente poderiam ser entendidas nas
recriagOes feitas nas diferentes culturas e suas fontes estariam presentes no coletivo onde a
presenca da eficacia simbdlica mostra-se como essencial para lidar com os mesmos. O mito
seria uma forma de linguagem, repleta de simbolismo e significado, imersa em eficacia
simbolica, maneira como as relagdes humanas se estruturam e continuam se estabelecendo.
(LEVI-STRAUSS, 2003, p.237-265)

Tais autores e conceitos até entdo apresentados no texto serviram de base para
diversos autores desenvolverem suas pesquisas a fim de confirmar ou questionar teorias a
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respeito da sociedade e de seus rituais. Um dos que recebeu grande destaque foi Victor Turner
que em seu livro “Floresta de simbolos” (2007) buscou compreender se tais conceitos
surgiriam nos mais diferentes aspectos dos rituais Ndembu.

No decorrer dos estudos a respeito da teoria proposta por Turner (2007), € possivel
identificar logo de inicio a utilizacdo da categoria ritual como algo de grande relevancia para
0s Ndembu, podendo ser esta identificada em diversos momentos nesta sociedade. Para um
melhor entendimento de tal categoria Turner definiu ritual como “o comportamento formal
prescrito para ocasides ndo devotadas a rotina tecnoldgica, tendo como referéncia a crenga
em seres ou poderes misticos”. (2007, p.49)

Para esta discussdo a respeito da categoria ritual, é necessario dar um passo atras e
buscar compreender quais 0s aspectos estdo presentes e dao forma ao ritual, e, segundo o
autor, estes seriam os simbolos que se apresentam como ““a menor unidade do ritual que ainda
mantém as propriedades especificas do comportamento ritual; é a unidade Gltima de estrutura
especifica em um contexto ritual. ” (2007, p.49) A partir destas defini¢des, entendemos que 0s
simbolos mostram-se como essenciais para a existéncia do ritual e das mais diferentes
atividades, gestos, relacdes e eventos traduzem o simbolo como algo que vincula fatos e
pensamentos.

O autor, no decorrer de seu texto, evidencia o simbolo ritual como fator de ag&o social
ligado a interesses, propositos, fins e meios, mantendo seu perfil dinamico. Ele defende a
ideia de que os simbolos rituais e as estruturas de uma sociedade

podem ser deduzidas de trés tipos de dados: (1) forma externa e
caracteristicas observaveis; (2) interpretacdes dadas por especialistas e
leigos; (3) contextos significativos amplamente elaborados pelo antropélogo.
(TURNER, 2007, p.50)

Ou seja, as estruturas presentes em determinado grupo podem ser percebidas atraveés
das caracteristicas dindmicas apresentadas pelos simbolos rituais e sua compreensao podera
acontecer por meio da interpretacdo dos contextos rituais. Os participantes apresentam uma
interpretacdo de cada ritual que acontece em sua sociedade e cabera ao pesquisador ser capaz
de perceber possiveis significados, comportamentos e relacdes ali existentes, compreendendo
assim as partes de um sistema total.

Ainda no desenvolvimento de seus estudos, Turner (2007) compreendeu que 0s
simbolos rituais estdo diretamente relacionados com a emocdo e que 0 comportamento
demonstrado durante o ritual toma forma pela performance. Estas situacdes relinem pessoas
enquanto personalidades sociais, nos possibilitando o acesso a estrutura simbolica do ritual.

Com o passar do tempo, tais simbolos vém a absorver no seu conjunto de
significados a maior parte dos aspectos fundamentais da vida social humana,
de tal modo que, num certo sentido, chegam a representar a propria
“sociedade humana”. (TURNER, 2007, p.77)

Isso significa que um mesmo simbolo possui multivocalidade, podendo vir a
representar diferentes significados de acordo com a performance ritual. A performance surge
entdo como forma de expressdo que une simbolos e nos possibilita ter acesso a emocdes,
acOes e pensamentos.

Cabe aqui uma explicacdo breve a respeito dos tipos de simbolos existentes e a divisao
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se faz presente de acordo com seu significado no ritual. Temos os simbolos dominantes, que
se apresentam nos mais diferentes contextos ritualisticos e sua presenca marcante demonstra a
consisténcia de seu significado. Ja os simbolos instrumentais estdo relacionados com acgéo
social e acabam por obter significado de acordo com o contexto em que estdo inseridos.
Afirmamos que os simbolos dominantes possuem significados mais fixos, ja os simbolos
instrumentais se adaptam ao contexto em que estdo sendo acionados.

Todas as contradi¢Bes da vida social humana, entre normas e pulsGes, entre
diferentes pulsbes e entre diferentes normas, entre sociedade e individuo, e
entre os grupos, sdo condenadas e unificadas em uma sé representagdo, a dos
simbolos dominantes. (TURNER, 2007, p.77)

Uma forma mais objetiva de se definir os simbolos seria pela sua ligagdo com as a¢oes
sociais, onde o contexto em que o ritual esta inserido torna-se figura central. Devemos assim
compreender quais 0s objetivos do ritual e se 0 mesmo estd ligado a crises humanas,
fendmenos naturais ou tecnoldgicos e as relacdes sociais, para entdo compreender o real
significado do simbolo.

Alguns outros conceitos também sdo apresentados por Turner (2007) nos capitulos
seguintes de seu livro e merece destaque a ideia de liminaridade nos rituais de passagem.
Todo grupo social apresenta determinados estados (condicdo fixa) relacionados a posicéo,
categoria, condicdo emocional, idade, condicdo mental e fisica, entre outros, todos
relacionados com condi¢cdes culturalmente reconhecidas. Tais caracteristicas estdo
diretamente relacionadas com os periodos liminares dos ritos de passagem, quando, para o
autor “0 sujeito submetido ao ritual de passagem fica, no decorrer do periodo liminar,
estruturalmente ou mesmo fisicamente, invisivel.” (2007, p.139)

Em seu texto intitulado ‘Floresta de simbolos’ (2007), Turner nos mostra seu
entendimento a respeito dos rituais enquanto possiveis fatores de coesdo imersos em
significados simbdlicos, com o potencial transformador. Em seus estudos, conceitos como
drama social e liminaridade s&o entendidos como ritos que promovem a integracdo da
sociedade através de um processo de duvidas, incertezas e crises.

O drama social seria a base para a organizacdo social e o estabelecimento de seus
valores. Dessa forma os simbolos e os rituais podem ser compreendidos como maneiras de se
perceber os valores e tensdes presentes em uma sociedade, onde 0s mesmos somente seréo
melhor compreendidos pela performance realizada pelos integrantes de tal sociedade. Vale
lembrar que o conceito de performance esta diretamente relacionado com a experiéncia
subjetiva dos envolvidos no ritual e a mesma somente acontecera a partir da unido entre 0s
simbolos.

Essa abordagem focada em uma ac¢do social nos mostra a importancia das situacdes
vividas em sociedade para se compreender o simbolismo ritual. Nos estudos sobre a sociedade
Ndembu é que Victor Turner formulara que os rituais sdo formas de expressdao de
sentimentos, e que suas vontades, interesses e propdsitos fundamentariam o simbolismo. Tal
simbolismo nos remete novamente a formulagdo teérica apresentada por Emile Durkheim,
que foi o pioneiro nos estudos a respeito das analises simbolicas e rituais. As mesmas podem
ser encontradas nao apenas nas sociedades primitivas mas também

as sociedades modernas com seus cultos & bandeira, a revolucdo, as festas de
Estado, (...) onde, por exemplo, a bandeira representa algo abstrato, o pais, a
sociedade, e transforma-se em objeto de sentimento e de acéo (...) no interior
das sociedades modernas (ORTIZ, 1989, p. 18).
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Através da breve contextualizacdo dos conceitos destacados inicialmente, cabe agora
uma formulacdo de meu objeto de pesquisa e sua possivel relacdo com os mesmos. Tal grupo
caracteriza-se por uma grande maioria de participantes jovens que desenvolveram uma
‘cultura’ propria ao grupo social. Para entender melhor essa ideia, utilizamos Geertz, no texto
‘A Religido como Sistema Cultural’(2008), quando ele nos apresenta seu entendimento sobre
0 conceito de cultura que

ndo possui referentes maltiplos nem qualquer ambiguidade fora do comum,
(...) denota um padrdo de significados transmitidos historicamente,
incorporado em simbolos, um sistema de concep¢des herdadas expressas em
formas simbolicas por meio das quais 0s homens comunicam, perpetuam e
desenvolvem seu conhecimento e suas atividades em relacdo a vida.
(GEERTZ, 2008, p.103)

Um exemplo desta realidade sdo os jovens que incorporam para suas vidas habitos
alimentares e estéticos encontrados neste universo pop japonés, como também passam a
vestir-se com roupas e acessorios dos animes e mangas e modificam sua alimentacdo e o local
onde moram adaptando ao que entendem como pertencente a este universo.

Podemos dizer ainda com base nos estudos do autor, que esse grupo social vive um
ethos que nos mostra um estilo de vida “adaptado ao estado de coisas atual que a visdao de
mundo descreve”. Os otakus conseguiriam ter uma visao de mundo apresentada como “uma
imagem de um estado de coisas verdadeiro, especialmente bem arrumado para acomodar tal
tipo de vida.” (GEERTZ, 2008, p.104)

Como ja apresentado anteriormente, parte significativa desta pesquisa se deu através
das redes sociais, dentre elas o Facebook. Os jovens aqui analisados utilizam este espaco

8 Banheiro de uma jovem otaku com as paredes caracterizadas como o videogame Mario Bros. A jovem

também informou que seu quarto e a sala da residéncia possuem caracterizagcGes com referéncias a0 mesmo jogo
— Acervo Particular: Narcisa Melo — 2013
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como forma de interacdo social e 1a encontramos iniUmeras comunidades relacionadas aos
interesses do grupo, como também aos eventos e convengdes que ocorrem o ano inteiro.

Neste espaco virtual identificamos também que o0s jovens conversam, trocam
informagdes sobre musica, comida, anime, mangas e producdo de cosplays. Este ultimo item
nos remete ao envolvimento dos jovens na realizacdo de performances de personagens
presentes neste universo, onde todo o processo de escolha de personagem, decisdo sobre
materiais e confeccdo da roupa e acessorios, como também a etapa final da caracterizacdo
podem ser encontrados compartilhados no espaco virtual.

Os jovens otakus estabelecem uma relacdo direta em seu cotidiano com esse espacgo e
0 mesmo aparece como um dos pontos centrais em suas vidas. Um exemplo surge quando
encontramos alguns jovens que tem seus estudos e trabalhos mas passam grande parte de seus
dias compartilhando informacdes, fotos, desenhos e reproduzindo dialogos tipicos dos animes
através do Facebook. Todo esse conteudo faz sentido na vida dos otakus e cada uma destas
acOes esté repleta de significados.

Compreendemos entdo que este € um meio onde a eficacia simbolica de Lévi-Strauss
pode ser encontrada; assim como a ideia de bens simbdlicos apresentada por Gomes. A
autora, em seu texto ‘4 Era das Catedrais’ (2011), nos lembra que no espaco religioso se
estabelece uma relacdo entre os individuos e os produtos destinados para consumo.

Este mesmo movimento pode ser entendido no meio otaku quando encontramos nas
comunidades do Facebook a divulgacdo de roupas, acessorios, jogos, revistas e filmes; todos
direcionados ao consumo deste jovem. Os mesmos objetos cheios de significados e
reconhecidos como bens simbdlicos também ganham grande destaque nas convengdes e
eventos; geralmente uma area é reservada para 0s estandes e torna-se perceptivel a
aglomeracao e filas em busca de itens que ja sdo ali mesmo utilizados.

Figura 16: Consumo de camisetas de animes através do Facebook. - Imagem de Dominio Publico

Outro aspecto interessante a ser pensado em relagdo aos conceitos como ritual,
simbolo e performance, pode ser denominado como apresentacdo de cosplay. Para que este
momento aconteca, diversas etapas precisam ser cumpridas. Inicialmente o jovem otaku toma
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a decisdo de participar de uma convencdo devidamente trajado como um dos personagens
pertencentes a este universo, o que é reconhecido pelos nativos como cosplay. Apos a decisdo
de tornar-se um cosplay, o jovem busca dentre seus amigos de rede social, apoio e auxilio
para a escolha de qual personagem ira representar.

Esse momento é de crucial importancia no ritual, pois ndo apenas esse jovem pode
decidir sua vestimenta, como também alguns outros otakus podem optar por participar desta
caracterizacdo e eles acabam por montar um grupo especifico para esse momento. Cabe
ressaltar que os grupos possuem um carater fluido e a cada evento os participantes podem ou
ndo fazer parte.

Tomada a decisdo do personagem que o otaku ird caracterizar-se, inicia-se um
processo complexo de escolha de matérias, acessorios, maquiagem e feitura da vestimenta,
todos os detalhes sdo escolhidos com muito cuidado na busca por uma caracterizagdo o mais
fidedigna possivel. Todos os itens referentes a esse momento podem ser entendidos como
simbolos em potencial, pois sdo a base para que o ritual final possa acontecer. Chega entdo o
momento do evento, quando o jovem ird colocar em préatica tudo que organizou e planejou
para esse dia.

Ao acompanhar um dia na convencdo é possivel perceber o quanto a performance é
importante neste ritual. Cada jovem cosplay tem determinadas atitudes, acOes e falas
relacionadas ao seu personagem e durante todo o dia ele ira reproduzi-las; chegando a ter um
determinado momento muito aguardado pelos otakus quando os jovens cosplays apresentam-
se no palco, tornando-se o centro das atengdes.

Figura 17: Momento de preparacdo e performance a ser realizado por um jovem cosplay envolvendo inimeros simbolos. -
Acervo Particular: Narcisa Melo — 2012

Esse momento de apresentacdo pode ser visto como o apice do ritual, quando cada
simbolo se reine em um todo, trazendo a tona uma performance de destaque. Utilizando
Gomes (2011, p.122) para compreender este ritual, 0 mesmo pode ser nomea-lo como néo
auratico, que corresponderia a uma autenticidade relacionada com a recriacdo (escolha de
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personagem e roupas) e a reproducao (momento que o cosplay realiza a apresentacéo).

Refletimos ainda a respeito da maneira como os cosplays encaram suas performances
durante os eventos. Yvonne Maggie, em seu texto ‘Medo do feitico: relag¢oes entre magia e
poder no Brasil’ (2001) nos ajuda a pensar sobre a nogdo de pessoa que estes jovens
apresentam. A autora nos traz a ideia de uma subjetividade permeavel a outras subjetividades,
ou seja, poderiamos compreender que cada um destes jovens cosplays possui uma
subjetividade e sua nogdo de pessoa esta aberta a momentos e situagdes diferentes.

Um exemplo seria durante a convencao, quando eles deixam de lado sua subjetividade
e encarnam o personagem. Naquele momento quem surge nao é a personalidade do jovem,
mas sim a do personagem escolhido e percebemos que a pessoa transforma-se no momento de
performance permanecendo essa transformacao durante todo o ritual.

Outro viés a respeito de tais simbolos e performances surge através dos estudos de
Patricia Birman, quando, em seu livro ‘Fazer Estilo Criando Género’ (1995), ela nos
apresenta o debate sobre a possessdo relacionada com a vestimenta, corpo e alteragdes
corporais. A autora desenvolve seus estudos no campo religioso, demonstrando que 0s
individuos pertencentes a umbanda e candomblé experimentam mudancas nos momentos de
possessdo, quando a vestimenta e o corpo estdo diretamente relacionados com tal processo.

Levando em consideracdo esse estudo, podemos extrapolar essa reflexdo para o
universo otaku, quando os jovens cosplays mobilizam-se a realizar mudancas fisicas (pintura
de cabelo, utilizacdo de lentes de contato, brincos e piercings) e utilizar vestimentas
(quimonos, roupas de época, chapéus, bandanas, pulseiras e bichos de peltucia como
acessorios) para realizar as alteragcdes corporais necessarias a fim de participar do ritual.

Num ritual, o mundo vivido e o mundo imaginado fundem-se sob a
mediacdo de um dnico conjunto de formas simbdlicas, tornando-se um
mundo Unico e produzindo aquela transformacao idiossincratica no sentido
de realidade. (GEERTZ, 2008, p.129)

Apos as reflexdes iniciais acima expostas, mostra-se mais facil o reconhecimento de
determinados rituais presentes neste grupo e a eficacia simbdlica de tais eventos e situacoes
encontradas no campo representam muito para esses jovens; como também as performances,
em busca de reconhecimento e identificacdo com essa sociedade, estdo presentes. Utilizando
uma citacdo de Turner, é possivel exemplificar o que representa esse universo de eventos
otaku: “Os simbolos que observei no campo eram, empiricamente, objetos, atividades,
relacOes, eventos, gestos e unidades espaciais em uma situacao ritual” (TURNER, 2005,
p.49).

Uma questdo interessante que nos deparamos no campo é a maneira como 0s otakus
relacionam-se em busca de diversdo. Todo o ritual presente nas atividades e eventos
organizados pelos jovens otakus apresentam um componente de alegria, diversédo e
descontracdo. Observando mais de perto localizamos um tom de brincadeira entre os jovens e
a ideia do jogo surge enquanto componente que compde esse estabelecimento de relacdo
social. O perfil ludico de jogos e brincadeiras é mais um elemento de grande importancia para
este grupo social e vamos a seguir buscar entender melhor como 0 mesmo se apresenta.
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CAPITULO 11

Jo Ken Po*: diversdo e brincadeira na palma da mao

Quando realizamos 0 acompanhamento tanto do campo virtual quanto do campo fisico
percebemos que jogos e brincadeiras marcam suas relaces sociais e diversos assuntos séo
tratados através destas ferramentas. Surge uma afirmagao no sentido de que o jogo integra um
grupo de componentes, junto ao ritual e a performance cosplay, em busca de um cenario
ludico, onde todos os elementos dialogam e baseiam o estabelecimento destas relagdes
sociais. Um autor que nos ajuda a pensar este aspecto € Huizinga que, em seu livro Homo
Ludens (2000), apresenta a presenca do jogo nas relagdes humanas e como culturalmente isso
se desenvolveu.

Para o autor a ideia de jogo esta presente em toda a sociedade e 0 mesmo apresenta
“uma funcdo significante, isto ¢, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma
coisa "em jogo" que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a
acdo. Todo jogo significa alguma coisa.” (HUIZINGA, 2000, p.5)

Huizinga (2000) apresenta ainda algumas teorias sobre a importancia do jogo na vida
dos individuos. Dentre elas ele:

» Serviria como uma preparacdo do jovem para as tarefas sérias que mais
tarde a vida exigira;

« Funcionaria como um exercicio de autocontrole indispensavel ao
individuo;

» Corresponderia a um impulso inato para exercer determinada faculdade;
 Seria uma forma de "realizacdo do desejo"”, ou uma ficcdo destinada a
preservar o sentimento do valor pessoal. (HUIZINGA, 2000)

Todas essas teorias, no entanto, nada mais expressam que possiveis caminhos para
uma compreensdo sobre o que o jogo é e o que significa para os jovens. Nenhuma delas
demonstra a relacdo de prazer, alegria e satisfacdo que 0s jogos e brincadeiras possibilitam na
vida do individuo; ndo dando destaque para seu “carater estético” (Huizinga, 2000, p.6).

A existéncia do jogo é clara desde os primordios da sociedade e 0 mesmo apresenta
um significado, uma funcéo social que estard diretamente relacionada com a forma como a
realidade ¢ imaginada. Huizinga (2000, p.8) descreve isso como “transformagdo da realidade
em imagens” quando a forma significante da realidade e da imaginagdo acaba por receber
algum valor.

Outro aspecto a ser pensado sobre esse fenébmeno é o seu carater voluntario. Todo e
qualquer jogo ou brincadeira baseia-se em uma deciséo livre e espontanea, ndo tendo qualquer
tipo de ordem ou obrigacdo implicita; a liberdade surge como fator central.

Todas estas caracteristicas apresentadas nada mais fazem do que nos ajudar a
compreender as principais caracteristicas que definem o jogo; caracteristicas estas muito bem
explicitadas por Huizinga (2000, p.10-11) quando relata que

(...) chegamos, assim, a primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o
fato de ser livre, de ser ele prdprio liberdade.

3 Nomenclatura japonesa para brincadeira conhecida no Brasil como Pedra-Papel-Tesoura.
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Uma segunda caracteristica, intimamente ligada a primeira, é que o jogo ndo
é vida "corrente” nem vida "real". Pelo contrario, trata-se de uma evasao da
vida "real" para uma esfera temporaria de atividade com orientacdo prépria.
Toda crianca sabe perfeitamente quando estd "s6 fazendo de conta” ou
guando esta "sé brincando".

O jogo distingue-se da vida "comum™ tanto pelo lugar quanto pela duracéo
que ocupa. E esta é a terceira de suas caracteristicas principais: o isolamento,
a limitacdo. E "jogado até o fim" dentro de certos limites de tempo e de
espago. Possui um caminho e um sentido proprios. (HUIZINGA, 2000, p.10-
11)

Essa definicdo nos mostra que todo e qualquer jogo pode absorver o jogador de tal
maneira que uma falsa ideia de inferioridade do jogo desaparece e a seriedade se faz presente.
No entanto, apesar de ser absorvido por ele, o individuo tem clareza de que o0 jogo é uma
atividade temporaria que visa como resultado sua satisfacdo, sendo alcangada pela realizacéo
do mesmo.

N&o podemos deixar de lado outro autor que também muito nos auxilia a refletir sobre
a representacdo do jogo em uma sociedade. Geertz, no livro A interpretacdo das Culturas
(2008), apresenta um relato sobre sua entrada e permanéncia para estudo em um grupo balinés
e suas inumeras descobertas a respeito das relagdes deste grupo com uma possivel ideia de
jogo e brincadeira.

Logo no inicio o autor nos relata sua dificuldade de insercdo no campo e percebe que 0
momento em que foi aceito aconteceu quando ele mesmo apresentou uma reacédo tipica do
grupo de balineses: fugir da policia no momento de uma briga de galos. Apos esta reacdo, o
autor percebe a mudanca na forma que passou a ser tratado e, por sua fala, localizamos um
dos indicios do jogo permeando as relagcdes pessoais, afinal “em Bali, ser cacoado ¢ ser
aceito”. (GEERTZ, 2008, p.187)

Geertz (2008) também afirma que o conceito de jogo esta diretamente relacionado
com questoes muito presentes entre os balineses como “os julgamentos na corte, as guerras, as
reunides politicas, as disputas de heranga e os argumentos de rua” (GEERTZ, 2008, p.189).
Todos estes aspectos sdo representados no jogo de maior importancia para os balineses: a
briga de galos, que se caracterizara como algo flutuante, onde as pessoas irdo se organizar em
momentos especificos para que a mesma aconteca, destacando 0 processo como
particularizado e delimitador de atores e melhor cenario para que a briga ocorra.

Esta definicdo de jogo nos mostra que os homens balineses estdo engajados em um
tipo de brincadeira simbdlica onde categorias como prazer, sofrimento, saber, estima, honra,
dignidade e respeito serdo atualizados e reafirmados, mesmo que momentaneamente, de
acordo com o galo vencedor.

A “estrutura simbolica” acaba se revelando como uma maneira de dizer alguma coisa
sobre algo e para Geertz (2008, p.210)

(...) a briga de galos diz, ela o faz num vocabulério de sentimento — a
excitacdo do risco, o desespero da derrota, o prazer do triunfo. Entretanto, o
que ela diz ndo é apenas que 0 risco € excitante, que a derrota é deprimente
ou que o triunfo é gratificante, tautologias banais do afeto, mas que é com
essas emocdes, assim exemplificadas, que a sociedade é construida e que 0s
individuos sdo reunidos. Assistir a briga de galos e delas participar €, para o
balinés, uma espécie de educacgdo sentimental. L4, o que ele aprende, € qual
a aparéncia que tém o ethos de sua cultura e sua sensibilidade privada (...)
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(GEERTZ, 2008, p.210)

O autor entdo nos ajuda a compreender que através do jogo de briga de galos, o grupo
social balinés vive e revive sua subjetividade, descobrindo como sua sociedade se articula e
como suas relacdes sociais se estabelecem.

Munida desta informacdo inicial a respeito de jogos e brincadeiras decidi pensar uma
de minhas experiéncias com o campo, onde podem ser verificados tais comportamentos.
Retomo entdo minha passagem pelo evento Anime Family e meu contato com uma das
formas de jogo encontradas por la. (Vide Anexo C)

3.1 Shogi**: quando o desafio ¢ lancado

Apbs realizar minhas observacdes a respeito dos jovens e seus vinculos com a
tecnologia, possibilidade alcangada a partir das palestras assistidas junto ao publico otaku,
decidi dirigir-me para uma parte da escola e percebi que ali tinha uma concentracdo grande de
jovens reunidos e 0s mesmos mostravam-se muito animados com a atividade que ali estava
sendo desenvolvida. Ao chegar nesta area encontrei tal situacdo: numa quadra fechada de
futebol estava reunido um grupo de 7 jovens, cada qual caracterizado de uma maneira
especifica, mas a grande maioria com roupas que faziam referéncia a idade média. Tal grupo
estava propondo um jogo que representava um embate corporal onde os participantes
poderiam defender e atacar com espadas feitas de espuma. A ideia inicial era um embate em
grupo, sendo um contra um (desafiante — desafiado), mas o grupo defenderia seus
participantes. Decidi entdo acompanhar de perto essa brincadeira, pois percebi que os jovens
estavam muito agitados e animados com tal atividade.

A fim de iniciar uma breve descricdo destes jogos, observei entdo neste dia de evento
0S grupos e sua participagdo no jogo e pude entender a dindmica de forma muito curiosa:
durante o periodo de 2 horas que pude presenciar 0s jovens, percebi que a maioria quase
absoluta de interessados no combate era formada por rapazes e apenas duas jovens se
propuseram a brincar.

* Tipico jogo de xadrez japonés.
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Figura 18: Jogo de RPG Action-live — reproducéo de combate medieval - Acervo Particular: Narcisa Melo — 2012

Outra informacdo interessante era a postura inicialmente defensiva e o ar de
superioridade dos jovens desafiantes para com as duas mulheres do grupo de desafiados.
Muitos deles ironizavam a participacdo de duas jovens, uma de 15 e a outra de 22 anos, numa
brincadeira onde a predominancia sempre € masculina, afinal era uma brincadeira de luta com
espadas. Mas tal cena mudou conforme as jovens mocgas ganhavam facilmente os rapazes que
as desafiavam. Somente ap6s muitos momentos de perda no jogo é que alguns rapazes
comecaram a se dar conta de que todo aquele grupo que estava sendo desafiado era treinado
naquele jogo, entdo mesmo homens como mulheres saberiam ganhar facilmente, pois
conheciam as regras € ja praticavam o esporte/brincadeira ha muito tempo.

A partir dai percebi que alguns jovens inscritos para brincar, colocavam seus homes
varias vezes, pois queriam a todo custo vencer a equipe de treinadores e isso motivou a
formacdo de uma torcida por determinados participantes e 0os mesmos ganharam apelidos
como forma de incentivo enquanto “lutavam”. O apice desta atividade foi a reunido de jovens
cosplays caracterizados como Thor®® e Power Ranger®’ para disputar no grupo de desafiantes
contra os treinadores. A torcida vibrou, pois com o auxilio destes jovens, a equipe ganhou
mais algumas partidas, mas ainda assim nao venceu a jogada completa.

Tal brincadeira me fez refletir sobre a vontade destes jovens de participarem do jogo e
como lidar com isso fora dos eventos, porque este € um tipo de brincadeira que os individuos
precisam de treinamento e jogam quando os participantes estdo presentes fisicamente.
Pensando sobre o assunto, lembrei-me de outra passagem de Huizinga (2000, p11) quando diz
que

O jogo inicia-se e, em determinado momento, "acabou". Joga-se até que se
chegue a um certo fim. Enquanto estd decorrendo tudo é movimento,
mudanca, alternancia, sucessdo, associacdo, separacdo. E ha, diretamente
ligada & sua limitacdo no tempo, uma outra caracteristica interessante do

Personagem da mitologia nordica — deus de extrema forga e que adora disputas de poder.

3 Grupo de jovens que lutam pela seguranga do mundo.
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jogo, a de se fixar imediatamente como fendémeno cultural. Mesmo depois de
0 jogo ter chegado ao fim, ele permanece como uma criacdo nova do
espirito, um tesouro a ser conservado pela memoria. E transmitido, toma-se
tradicdo. Pode ser repetido a qualquer momento, quer seja “jogo infantil” ou
jogo de xadrez, ou em periodos determinados, como um mistério. Uma de
suas gqualidades fundamentais reside nesta capacidade de repeticdo, que nao
se aplica apenas ao jogo em geral, mas também a sua estrutura interna.
(HUIZINGA, 2000, p.11)

E foi exatamente esta questdo de tempo e transmissdo para outras pessoas que pude
encontrar neste caso. Em determinado momento consegui conversar com um dos treinadores,
que me atendeu prontamente e me informou detalhes sobre o grupo: eles existem ha 12 anos e
promovem encontros na Quinta da Boa Vista (Rio de Janeiro) com o objetivo de treinar os
interessados em eventos de RPG*® ao vivo: palco dos ensaios das lutas.

Fui informada ainda que a comissdo é composta por 16 pessoas sendo apenas 2
mulheres. Também existe essa turma de participantes de idades variadas (desde os 13 até 0s
60 anos) com a participacdo masculina e feminina sendo essa segunda bem menor (70% de
homens e 30% de mulheres — informacéo dada pelo treinador), apesar dele explicar que essa é
uma atividade segura, ndo tendo o porqué das mulheres ficarem com medo de participar. Ele
informou também que suas apresentacdes acontecem nos mais variados eventos e que sempre
mobiliza uma grande parcela de rapazes para participar durante todo o dia e que esse é um
momento de descontracdo, liberacdo de energia e diversdo; todos ali estdo em busca de uma
atividade prazerosa.

Essa experiéncia possibilitou pensar o0 quanto a categoria jogo esta presente nas vidas
destes jovens e como, através de suas fantasias, lhe é possivel um momento de alegria com
seriedade. O é&pice da brincadeira acontece nos eventos cosplays, mas existe toda uma
preparacdo, um treinamento que promove um ar mais Sério para 0 que poderia apenas ser
entendido como algo sem importancia, somente um jogo de luta medieval.

Poderiamos pensar entdo, a partir do relato acima, que jogos e brincadeiras que
envolvem algum tipo de treino fisico e que promove um embate, como em lutas, seriam 0s
representantes deste cenario e, talvez, fosse mais facil de compreender seu viés de exercicio
de autocontrole, realizacdo de desejo, etc. No entanto, em dois outros momentos também foi
possivel identificar a presenca dos jogos dentre as atividades dos cosplays em eventos.

O segundo momento aconteceu em um encontro organizado em S&o Paulo, quando
pude participar e me deparar com uma cena interessante: em um espaco fisico organizado no
meio do evento, enquanto inimeras atividades aconteciam ao mesmo tempo, era possivel
encontrar um grupo menor reunido em mesas de 4 e 6 pessoas, jogando alguns jogos de
tabuleiro com temas de animes e mangéas. Os grupos eram formados por mulheres e homens,
sem qualquer distin¢cdo, e 0 que mais destacava-se entre eles era a seriedade e concentracdo
quando jogavam.

Tais jogos, inicialmente podendo ser encarados como infantis, eram vivenciados ali
como momentos de diversdo em grupo, mas com a possibilidade de praticar inclusive
ensinamentos dos proprios animes e mangas que geraram 0s jogos. Isso pdde ser verificado na
fala de uma das participantes, quando diz “Aqui eu posso treinar minha paciéncia, controle,
raciocinio. Tudo numa brincadeira que eu adoro. Quer melhor que isso?”.

%8 Role-playing game: conhecido como jogo de interpretagdo de personagens através de cartas com

informacdes do perfil de cada um.
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Figura 19: Momento de jogo (shogi) entre cosplays - Acervo Particular: Narcisa Melo — 2012

Um terceiro momento de reflexdo sobre os jovens cosplays e suas brincadeiras
aconteceu durante um evento em Laranjeiras, no Rio de Janeiro, em 2012, quando percebi
uma cena diferente: em determinado espaco separado por um tablado, alguns jovens
desenvolviam uma coreografia que era transmitida por um teldo ao fundo. A musica que
tocava era tema romantico de um casal dos animes e o publico que assistia cantava junto e
torcia pelos jovens que estavam desenvolvendo a coreografia. Me detive ali mais um tempo e
busquei entender afinal do que se tratava aquele espaco e, através de conversas com outros
jovens ali presentes, fui informada que o que acontecia ali era um jogo competitivo e que
ganharia quem conseguisse reproduzir os movimentos de forma mais fiel ao clipe transmitido.

Ao receber tal informacdo questionei o que teria de divertido em repetir movimentos
de um clipe e obtive a seguinte resposta: “E legal! Nos escolhemos nossos personagens
favoritos e as musicas que mais gostamos e ficamos em casa ensaiando. Quando tem evento a
gente vem para competir e mostrar quem é mais fa! O que faz a coreografia melhor mostra
que gosta mais do desenho e ¢ mais fa!”
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Figura 20: Imagem dos jovens competindo na danga - Acervo Particular: Narcisa Melo - 2012

A partir de tal declaragdo, mais uma vez, retomei minhas reflexdes sobre Geertz
(2008) e percebi que o grupo social otaku nada mais esta fazendo que revivendo suas questfes
mais subjetivas e atualizando seus conteudos através destes jogos. As brincadeiras por eles
experimentadas acabam por estabelecer vinculos, definir status e ofertar destaque e relevancia
para quem se mostrar como mais imerso neste universo. A fluidez marcante neste cenério de
jogos e brincadeiras se revela nas nuances e detalhes das relacdes, dentre elas a brincadeira
sobre/com a categoria género.

3.2 E no fim... uma grande brincadeira?

O debate acerca das questdes relacionadas ao género e a sexualidade é também um
elemento importante deste jogo Otaku. Quando refletimos sobre o conceito de juventude,
podemos nos apoiar na visdo de Velho e Duarte (2010), que apresentam a existéncia de
juventudes diversas, formadas com base em uma complexa sociedade moderno-
contemporanea, que proporciona a observagdo com atengdo e interesse sobre ‘o
multipertencimento de individuos e grupos que fazem parte de universos complexos e
heterogéneos em termos socioculturais”. (VELHO & DUARTE, 2010, p.8)

Com esta compreensdo a respeito da pluralidade presente na juventude, cabe um
momento de reflexdo a respeito da relacdo destes individuos multifacetados com o debate
sobre género e uma diversidade no entendimento e na forma de se relacionar com essa
tematica, quando também encontramos as mais diferentes representacdes sociais.

Tendo como nogdo inicial o conceito de género como algo que se mistura, mescla e
funde com outros termos téo relevantes na antropologia, como sexo e identidade; devemos
pensar a respeito do género e suas nuances entendendo que, inicialmente, o conceito foi
apresentado como algo natural, e a concepcdo bioldgica seria a base para a explicacdo e o
entendimento das diferengas dos géneros. (STOLCKE, 1991)
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Essa ideia € apresentada por Stolcke, em seu texto ‘Sexo estd para género assim como
raca para etnicidade?’, onde percebemos que a autora destaca a importancia de se repensar
essa visdo de género como fato natural e universal das diferencas do sexo, buscando
considerar a possibilidade do mesmo ser, na verdade, uma formulacdo cultural (1991).

Ainda para a autora, a necessidade de se relacionar género como uma criacao
simbdlica; sexo enquanto fatores bioldgicos e sexualidade relacionada a preferéncias e
comportamentos sexuais mostram-se como relevante. Esta compreensdo, no caso deste
trabalho, é essencial para a entendimento do que esta sendo apresentado. Para ela, o conceito
de género acaba por representar relaces sociais definidas entre mulheres e homens, e essas
diferencas bioldgicas seriam a base para o estabelecimento, pelo menos materialmente, das
relacBes concretas formadas entre os géneros. (STOLCKE, 1991, p.110)

A partir desta evolucdo histérica nos estudos antropoldgicos a respeito de género,
Butler (2003) traz ao debate os problemas existentes derivados do paradigma de identidade.
Inimeras foram as situacdes que trouxeram a tona a dificuldade em se lidar com o conceito de
género, como o determinismo bioldgico impondo-se ao construcionismo social, e como a
separacdo entre biologia e cultura e a consequente superposicdo da cultura, sendo a
responsavel por fazer o género produzir uma nova pessoa.

A ideia de categorias binarias acaba por mostrar-se insuficiente e reflexdes a respeito
do que realmente define e delimita a identidade e como essa no¢do de pessoa se desenha
baseada em determinados significados sociais mostra-se relevante para a compreensdo de
NOVOS cenarios que se apresentam como campo de estudo na antropologia.

Quem também apresenta um debate construtivo a respeito das categorias de género e
identidade € Strathern (2006) quando nos relata seu posicionamento em relacdo a formacéo de
uma identidade. Ela nos relata que uma performance sexual® esté ligada aos papéis sexuais e
género seria “antes de tudo uma questdo da integracdo da pessoa como ego”, possibilitando
assim a aproximacéo das categorias de género e identidade. (STRATHERN, 2006, p.107)

Utilizando como base o pensamento proposto pela autora (2006), torna-se possivel
pensar a respeito da construcdo da categoria género enquanto relacionada a construcdo social
e cultural do mesmo, sendo mais facil a compreensao de possiveis modelos ligados a uma:

Sistematizacdo, produto da consciéncia, que reproduz as forgas
organizacionais da propria sociedade. (...) A propria divisao em dominios
ndo é simplesmente uma descricdo masculina do mundo imposta sobre uma
natureza heterogénea preexistente; nem os valores imputados aos dominios
simplesmente representam perspectivas intrinsecamente opostas de homens e
mulheres. (...) E necessario, de fato, livrar-se inteiramente do “modelo” que
assume a representacdo simbolica como uma reflexdo ordenada.
(STRATHERN, 2006, p.156)

Com base neste pensamento sobre o contexto tedrico sera possivel pensar o campo e
sua relacdo com os conceitos. Algumas questdes interligadas ao debate de género revelam-se
no campo de diferentes formas: nos eventos direcionados a esse publico, muitas sdo as
referéncias aos personagens dos animes e mangas. Na imensiddo de estimulos visuais,
algumas situacdes chamam a atencdo e no Anime Friends 2012*° néo foi diferente: a partir do
momento que decidi observar melhor o comportamento dos jovens cosplays percebi que as
jovens apresentavam reagdes muito particulares, e a propria maneira de lidar com as outras
pessoas as diferenciava.

Destaque em itélico feito pela propria autora em seu texto ‘O Género da Dadiva’.
Evento escolhido como o primeiro contato com o campo da pesquisadora.
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Cabe destacar entdo Gayle Rubin em seu texto intitulado O Trafico de Mulheres
(1993), que nos oferece um momento para ponderarmos sobre o lugar de onde as mulheres
respondem e qual funcao ou lugar elas ocupam neste cendrio. A autora apresenta as mulheres
enquanto domesticadas e nos mostra que o sistema de sexo/género esta ligado a “socializacao
dos jovens” ¢ as “concepc¢des fundamentais sobre 0s seres humanos” e isso nos remete a agao
politica reorganizando as relagdes. (RUBIN, 1993, p.53)

No entanto, outros autores refletiram sobre essa tematica e propuseram uma nova
forma de compreender tais relacGes: seria uma hierarquia de género que nos ajudaria a
entender o fenbmeno do poder e da sujeicdo. Uma autora relevante neste pensamento é
Heilborn (1992, p.98-106) que em seu texto intitulado “Fazendo Género? A Antropologia da
Mulher no Brasil.” relata o género como um principio de classificagdo abstrato baseado na
observacao do real; ele seria uma categoria que marca relacfes de oposigéo e alteridade.

Dumont (1992) também nos ajuda a visualizar melhor tal contexto com sua teoria
sobre hierarquia. Em seu livro Homo Hierarchicus o autor explica que, para 0 senso comum,
a categoria hierarquia representa apenas a ordem em que tudo esta sendo organizado. Mas ele
exp0e a ideia de algo inferior estar diretamente relacionado com algo superior e determinados
valores estarem presentes neste cenario; a hierarquia mostra-se como bidimensional e os lados
que a formam sdo complementares e um esta superior ao outro, de acordo com o contexto que
se desenha. “A hierarquia abre, assim, a possibilidade do retorno: aquilo que era superior num
nivel superior pode se tornar inferior num nivel inferior.” Esta definigdo ¢ nomeada por
Dumont como “englobamento do contrario” (DUMONT, 1992, p.374)

Outro autor que nos ajuda a compreender essa teoria da hierarquia é Duarte (1986,
p.43) que parte do pressuposto que qualquer identidade sé existe em funcdo do nivel que se
encontra em uma totalidade, ou seja, a mesma possui determinado valor em relacdo a fungéo
que exerce em dada situacdo. A hierarquia sera possivel a partir de uma logica e ordem social,
sendo possivel aos individuos organizarem-se e serem entendidos como complementares,
diferentes, hierarquizados e com valores dados de acordo com cada funcdo.

Desta forma, nos foi possivel apresentar algumas categorias fornecidas pelo campo a
respeito dos lugares ocupados pelas jovens cosplays. O primeiro deles seriam as “Jovens
Lolitas”. Encontramos durante o evento a existéncia de um grupo de mogas que escolhem se
caracterizar com o estilo Lolita. Se considerarmos o filme Lolita*, é possivel a reflexdo a
respeito da aparente fragilidade transmitida pela personagem. Observando tal cenario, a partir
da teoria da hierarquia de género, percebemos que a jovem assumiu uma funcdo de destaque
em relacdo ao homem adulto que se relacionava com ela. Ou seja, baseando-se na relacdo de
totalidade a jovem e o homem adulto receberam valores sociais que demonstraram suas
funcdes.

4 Filme lancado em 1962 — adaptacdo do romance intitulado Lolita escrito por Vladimir Nabokov.
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Outro tipo de posicdo relacional de mulheres e seus cosplay sdo as_‘Jovens
Guerreiras”. Neste sub-grupo existe uma relacdo clara entre o uso da forca e da sexualidade.
Estas séo as jovens que escolhem realizar performances de personagens lutadores, guerreiros
e que ganham espaco e reconhecimento pelo destaque que recebem. Mas este grupo também
nos apresenta duas situacdes interessantes. A primeira delas sdo as mulheres que realizam
performances de personagens femininos que estdo, como ouvimos no campo algumas vezes,
no lugar de “salvar o mundo”. Ja o segundo caso, sdo as mulheres que escolhem personagens.

Assim, mais uma vez, nos deparamos com a ideia do jogo de papéis; da relacdo de
poder e sua compreensdo. Este grupo relaciona-se mais explicitamente com esta dominacéo
feminina declarada e muitas vezes atraem os olhares dos homens durante o evento, mas uma
boa parte ndo se aproxima para conversar ou fotografar; me deixando com a sensacao de que
estas jovens estdo tdo destacadas neste lugar de poder que assusta ou amedronta 0os homens.

Um terceiro grupo sdo as mulheres que podem ser identificadas como_*“Jovens
Submissas/Dominadoras”. Este ultimo caso que pude constatar em meu campo seriam as
jovens que transitam por personagens, levando mais a sério ainda a ideia de jogo de poder e
brincadeira sobre género, pois estas jovens escolhem os personagens que em suas construcoes
apresentam os dois lados; ou seja; relacdes de oposicdo em um mesmo personagem.

42 Acervo Pessoal: Cleiton M. Maia - 2012
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A hierarquia de género pode ser vista de forma clara quando a mesma jovem recebe
funcbes diferenciadas de acordo com seu comportamento e acaba por migrar de uma postura
que transmite fragilidade para a forca e poder da personagem feminina. Estes sdo os cosplays
mais dificeis de encontrar nos eventos, mas sao 0s que chamam a atencdo de todos e confesso
gue me despertou maior interesse de pesquisa. Estas jovens, quando abordadas, relatam que
escolheram tais personagens exatamente por serem complexas e mudarem de comportamento
e atitude sempre. As jovens gostam de estarem cada hora realizando uma performance
diferente, marcando que elas mesmas também sdo assim e que isso é o que lhes da destaque
no meio cosplay.

s Nesta fotografia encontramos ambos 0s casos de Jovens Guerreiras: a jovem do meio esté realizando a

performance da Mulher Gavido e a jovem mais a direita realiza a performance do Capitdo Gancho. Acervo
Particular: Cleiton M. Maia — 2012
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Figura 21: Exemplo de uma mesma personagem que transita entre diferentes fungdes sociais. Acervo Particular: Narcisa
Melo — 2012

Outra forma de refletir sobre tais jovens enquanto atores sociais e suas performances
seria através da autora McClintock (2003), em seu texto Couro imperial — raca, travestismo e
o culto da domesticidade. Durante sua descri¢do, McClintock nos mostra varias situagdes em
gue o poder masculino e domesticidade feminina se destacam; mas ndo no contexto entendido
como natural e sim numa relagdo entre jogos e performances que acontecem no dia-a-dia. Um
exemplo descrito pela autora é a relacdo de um casal patrdo/criada que mantém uma relacao
amorosa apenas a noite e a mulher aceita determinadas condi¢cfes e jogos apresentados pelo
homem na medida que ela ndo precisa deixar seu trabalho durante o dia. A ambivaléncia
torna-se a palavra de ordem e a ideia de dominante/dominado né&o se estabelece; quando a
mulher jogar com o homem, ela cede em alguns aspectos, mas em outros ela se sobrepde
marcando assim a agéncia em suas maos e o jogo de poder flutuando entre ambos.

Assim, com o campo apresentado, podemos pensar em que medida as cosplays atuam
a partir de determinado lugar na relagdo com a sociedade. Pensar neste jogo nos remete
diretamente aos momentos de performance e eventos, lugar onde as cosplays ganham
materialidade. E possivel que tais performances e simbolos ritualisticos existam apenas na
relacdo direta com as convengdes e o lugar que as cosplays assumem para si. Machado (2011)
ao estudar o movimento raeliano **nos ajuda a pensar os cosplays quando afirma que

O modo de ser e tornar-se raeliano passa por uma vivéncia intensamente
performatica. (...) 0s eventos que se realizam em encontros raelianos operam
sob a logica do espetaculo, organizados em uma relacdo entre palco e
plateia, com experiéncias significativas religiosas que se configuram a partir
de exibicbes no palco, realizadas nos shows, e pela capacidade de

h Segundo Machado (2006) é um grupo religioso criado por Claude Vourilhon que se auto denomina o

Profeta Rael.
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incorporacdo da agdo espetacular pela plateia, que protagoniza as festas.
(MACHADO, 2011, p.269)

Ou seja, isso mostra como este universo otaku e as mulheres cosplays dentro deste
ritual realizam suas performances numa relacéo clara com as pessoas que assistem. Cada um
destes momentos esta imerso de significados, trazendo & tona a relacdo entre homens e
mulheres e a hierarquia que permeia este contexto.

Alguns elementos como a sexualidade estdo diretamente relacionados com a categoria
género abordada no texto, mas este ainda é um elemento que merece maior atencdo e precisa
ser mais aprofundado. Duarte (1999), em seu texto O império dos sentidos, nos ajuda a refletir
sobre a presenca da sexualidade neste universo quando nos diz que

O sentido e o papel da sexualidade entre nds deve ser compreendido num
universo maior de significacdo (...) numa articulacdo entre os fenbmenos
ligados & sexualidade, a sensualidade e a sensibilidade (DUARTE, 1999,
p.23)

Cabe entdo um momento de reflexdo sobre quais os indicios encontramos nestas
jovens cosplays com relacdo a sexualidade? Existe algo de determinante para que suas
performances sejam realizadas? Arrisco-me a afirmar que tudo isso ndo se estabelece como
nada mais que uma grande brincadeira, um grande jogo realizado pelas cosplays. O género se
mostra como aspecto relevante neste jogo e a sexualidade do sujeito ndo € elemento crucial
para que ocorra (exemplo: vide anexo D).

A partir de tais declaragdes entendemos que tanto o desejo dos jovens otakus quanto
seu autocontrole e determinacdo podem ser identificados em simples jogos e brincadeiras
propostas nos eventos; brincadeiras estas que muitos levariam como sem importancia, mas
para eles o rigor e a seriedade se faz muito presente. Serdo estes jovens que, brincando com as
tematicas que mais lhe atraem, poderdo escolher caminhos futuros e definir suas vidas.
Algumas questdes surgem por meio deste momento de reflexdo: quem séo estes jovens? Eles
podem ser categorizados e reduzidos a um unico perfil? Como eles planejam seus futuros
levando em conta seus gostos e interesses nesta cultura pop japonesa? Tais questdes serdo
abordadas no préximo capitulo.
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CAPITULO IV

Juventude otaku: prazer em conhecer!

Figura 22: - Imagem de Dominio Publico - 2014

Apbs refletirmos sobre o surgimento do grupo otaku e como determinadas tecnologias
influenciaram em sua propagacao pelo mundo, cabe agora pensar sobre uma caracteristica
muito relevante que fala diretamente sobre este grupo: a compreensao a respeito de juventude.
Se questionada, a populagdo em geral, tenderad a definir este grupo social como jovens que
dedicam seu tempo livre aos animes, mangas, videogames e cosplays. Apesar desta definicdo
inicial, compreendemos ser relevante pontuar alguns debates que estdo acontecendo a respeito
de juventude, afim de melhor entendermos o porqué este grupo social ser definido como um
grupo jovem.

Pensar a questdo da juventude parece, para muitos, algo natural que esta relacionado
com uma mudanca biolégica e que todos devem passar pela mesma etapa antes de se tornar
adulto. Entretanto esta € uma categoria que esta mais relacionada com mudancas historicas e
culturais, que influenciardo neste processo. Um dos autores que mapeia este processo é
Philippe Aries (1981) em seu livro Histéria Social da Crianca e da Familia. Ele ressalta que
durante muito tempo as etapas da vida estiveram associadas as func¢des sociais, e nado
propriamente as etapas biologicas do desenvolvimento humano. Serd somente no século XX
que a juventude ganhara destaque junto as demais etapas da vida do sujeito.

Outro autor que nos ajuda a refletir sobre a flexibilidade do conceito juventude é
Pierre Bourdieu. Em sua entrevista intitulada A juventude é apenas uma palavra (2014), o
autor nos relata que as divisdes de idade sdo arbitrarias e estas fronteiras estdo em constante
disputa social. Juventude é um conceito vazio que vai tomando forma de acordo com o
cenario e a maneira como 0S personagens que se apropriam do mesmo.

Bourdieu (2014) nos mostra que juventude e velhice sdo construgdes sociais que se
delimitam frente aos interesses de cada grupo. Ele relata que

cada campo (...) possui suas leis especificas de envelhecimento: para saber
como se recortam as geracOes é preciso conhecer as leis especificas do
funcionamento do campo, os objetos de luta e as divisdes operadas por esta
luta. (BOURDIEU, 2014, p.2).
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O autor ainda nos ajuda a compreender que 0s jovens experimentam uma etapa da vida
onde existe um espaco de possibilidades que os faz assumir ora uma postura adulta, ora
adolescente; sem que isso defina-se como um problema. Esse transito livre acaba por
classificar os jovens como “meio-crianga” e “meio-adulto”. (Bourdieu, 2014, p.3)

Margaret Mead também nos traz um olhar para o conceito amplo de adolescéncia
quando diz que a mesma é construida culturalmente e se relaciona com as experiéncias sociais
de cada grupo. Em seu estudo Coming of Age in American Anthropology: Margaret Mead
and Paradise (1999) ela tenta compreender se o estresse emocional e a agitacdo presentes na
juventude americana seria facilmente encontrada nas adolescentes de Samoa.

Seu estudo demonstra que os comportamentos dos jovens americanos definem e
delimitam um tipo de juventude; tipo este que sera diferente em Samoa. Isso nos permite
refletir sobre a possibilidade da categoria juventude abarcar indmeras caracteristicas, ou
melhor dizendo, este ser um conceito amplo com vérias sub-divis@es, todas dentro de uma
mesma categoria. Serdo os ritos de iniciacdo, as varias funcdes e papéis que delimitardo as
diferentes formas de ser adolescente.

O conceito juventude vem sendo pensado por diversos autores durante muitos anos e
hoje entendemos como uma fase de transi¢éo entre a adolescéncia e a vida adulta; fase esta
que se desenvolve de acordo com o contexto historico, social e cultural, deixando claro que
este € um momento de passagem, quando 0 jovem experimenta situacdes e se prepara para a
vida adulta.

Sabemos também que, apesar da necessidade de se delimitar um cenario para a
categoria juventude, devemos lembrar que a mesma apresenta a diversidade como ponto
central e os conflitos, ddvidas e indecisdes como componentes do ser jovem. Ndo temos como
pensar numa juventude Unica, que explique todos 0s processos experienciados por tantos
sujeitos diferentes.

Assim nos apresenta Velho e Duarte (2010, p.7) no livro intitulado Juventude
Contemporanea: culturas, gostos e carreiras quando descrevem a juventude como composta
de importantes diferengas.

A diversidade dos objetos de investigacdo, expressa por estilos de vida,
visbes de mundo e, em geral, modalidades de representacdo e construgdo
social da realidade, leva-nos, em varios contextos, a pensar e falar em
juventudes.” (VELHO & DUARTE, 2010, p.7)

Neste livro temos a oportunidade de pensar e analisar diferentes cenarios sobre como a
juventude se desenvolve, por exemplo, por meio da pesquisa realizada por Pereira (2010, p.9 -
26) que aponta a relacdo entre um grupo jovem e uma lan house. Com a descri¢do feita pela
pesquisadora refletimos sobre o desenvolvimento social destes jovens utilizando a tecnologia
como ferramenta do processo. A lan house surge neste contexto como uma forma de
sociabilidade entre os jovens, que acabam por desenvolver uma linguagem propria.

Tal afinidade também aproxima os jovens interessados por jogos online e certa
dedicacdo intensa ao assunto se faz presente, destacado pela prépria autora quando relata que
tais jovens ‘“‘costumavam passar muito mais tempo conectados, totalmente envolvidos na
tarefa (jogo online); e mesmo ap0s se desconectarem, o assunto do jogo ainda gerava
inflamadas discussdes e aglomeragdes dos jovens (...)” (PEREIRA, 2010, p.11).

O mesmo perfil juvenil também pode ser encontrado no texto de Bispo (2010, p.27-
43) através do relato de jovens que se intitulam emo — interessados por um universo roqueiro
mais romantico, com atitudes sensiveis e sentimentos valorizados. Com o relato de campo
apresentado pelo autor nos deparamos mais uma vez com um grupo jovem, que utiliza os
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meios tecnoldgicos para interagir e marcar reunides e encontros; tendo como objetivo final
sociabilizar e estabelecer vinculos afetivos. Tal etnografia nos mostra um grupo composto por
jovens que reinem-se em eventos para beber, conversar, brincar e aproximarem-se sexual e
afetivamente de outros sujeitos, na busca por um companheiro; a sociabilidade mostra-se
como ponto central.

Independente dos detalhes que os diferenciam (gostos musicais, afinidade com jogos
ou religido), a juventude demonstra comportamentos e atitudes semelhantes na forma de lidar
com o social e com a cultura, podendo e devendo entdo ser pensada como um fenémeno
mundial que se reconfigura de acordo com o contexto onde esta inserida. Todo este cenario
pesquisado por diversos autores e apresentado no decorrer do texto precisa ser localizado de
maneira mais clara; as mais variadas juventudes citadas acima fazem parte de um cenario
urbano, estdo se organizando nas cidades.

Compreendemos com autores como Maffesoli (2006) que estes grupos sociais nao
apenas sdo enquadrados na categoria juventude, mas também sdo definidos como tribos
urbanas, que se agrupam a partir de uma identidade semelhante e deixam em evidéncia a
diversidade cultural. Maffesoli (2006) nos ajuda a entender que a sociedade contemporanea é
formada pelas mais diferentes tribos, dentre elas, as tecnolodgicas, as religiosas, as musicais,
etc., e as expressdes transmitidas pelos sujeitos destas tribos demonstram uma paixdo
compartilhada, um mesmo interesse, que acaba por estabelecer vinculos e alimentar novas
amizades.

Ja Vianna (2003) abre espaco para a reflexdo a respeito dos territérios ocupados por
estas tribos. Em seu livro Galeras Cariocas: territorios de conflitos e encontros culturais
(2003) nos € possivel pensar a respeito dos grupos sociais se se reunem no Rio de Janeiro.
Tais grupos, em suas reunides e encontros, acabam por produzir inimeros simbolos e podem
ser identificados por seu “padrao de consumo (por exemplo: ‘o consumo de rock’), ou pelo
pertencimento a determinados grupos (‘o grupo dos roqueiros’), ou pelo investimento em
determinados signos (‘o rock como a nossa musica, detestada por nossos pais’)”. (VIANNA,
2003, p.9)

O autor nos acrescenta ainda que, tais territérios sdo compostos por lugares virtuais,
vide a grande participacdo da tecnologia como ferramenta de sociabilidade para estes grupos;
como também lugares fisicos, locais onde as pessoas passam a se conhecer em suas “vidas
reais” (VIANNA, 2003, p.260). Pela historia relatada por Vianna (2003, p.243-275) em
Fragmentos de Um Discurso Amoroso (carioca e quase virtual) percebemos que o casal de
namorados da narrativa iniciou sua historia pela rede social, mas foi no espaco da cidade, em
bares e em parques, que seu romance teve inicio. Os encontros do grupo jovem carioca eram
debatidos, conversados e agendados pela internet até que o espaco fisico fosse definido e
assim todos pudessem se encontrar para conversar e fazer novas amizades.

Outra vertente para compreender a organizacdo e comportamento dos grupos sociais
na cidade seria, utilizando o conceito proposto por Magnani (2007), denominar este
movimento como circuito de jovens, destacando sua insercdo na paisagem urbana e mais
especificamente nos “(...) espagos por onde circulam, onde estdo seus pontos de encontro e
ocasides de conflito, além dos parceiros com quem estabelecem relacdes de troca”.
(MAGNANI, 2007, p.19). Nosso olhar se volta entdo para a ideia de mobilidade de
comportamentos e para 0S espagos que sdo ocupados, tornando assim estes jovens mais
visiveis na cidade.

O autor destaca ainda que sua proposta, ao apresentar a categoria circuito de jovens, na
verdade é refletir e

(...) levar em conta tanto os atores sociais com suas especificidades
(determinagfes estruturais, simbolos, sinais de pertencimento, escolhas,
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valores, etc.) quanto o espaco com o qual interagem — mas nédo na qualidade
de mero cendrio e sim como produto da pratica social acumulada desses
agentes, e também como fator de determinacdo de suas préticas,
constituindo, assim, a garantia (visivel, publica) de sua insercdo no espaco.
(MAGNANI, 2007, p.19)

Tais circuitos estdo imersos em um exercicio de sociabilidade através dos encontros e
dos meios de comunicacdo. Encontramos exemplos préticos deste cenario nos relatos
presentes no livro desde os grupos straight edges*®, passando pelos géticos, pelos grafiteiros e
chegando aos jovens instrumentistas; todos eles estabelecendo sua relacdo com a metropole
paulista, desenhando seu proprio circuito e se apropriando da cidade ndo apenas como um
espaco publico onde podem se reunir mas fazendo escolhas muito claras de acordo com os
valores que compartilham em grupo.

De acordo com as reflexdes propostas anteriormente e com a ideia de juventudes como
referencial para se pensar determinado grupo social, surge entdo uma indagagdo: quem seriam
realmente os jovens otakus? Arriscando um palpite poderiamos dizer que este grupo social t&o
particular nada mais representa que um estilo de vida especifico, com uma visdo de mundo
diferenciada.

A partir das discussfes apresentadas listamos algumas caracteristicas que aproximam
0s jovens otakus de outros grupos estudados:

1. Perfil Jovem: nos eventos acompanhados para realizacdo de etnografia foi
possivel averiguar que o grupo otaku é formado por jovens dos 13 aos 30 anos que
compartilham gostos, interesses, valores, curiosidades e escolhas.

2. Uso de Tecnologia: os otakus utilizam a tecnologia como ferramenta de
sociabilidade, para manter amizades, trocar informacGes e agendar encontros e isso
pode ser verificado através das redes sociais com as inUmeras comunidades as
quais eles fazem parte.

3. Presenga na Cidade: os jovens otakus apropriam-se dos espagos urbanos nao
somente como mais um espaco a ser usado para se reunirem. Seus encontros e
convengdes dialogam com o ambiente e as atividades sdo organizadas de acordo
com seus interesses e a forma como aquele local melhor se relaciona com eles. Um
exemplo pratico desta apropriacdo do espago publico péde ser verificado na
exposicdo realizada em Curitiba quando os mais variados action figures*® puderam
ser vistos em tamanho equivalente aos personagens, representando a presenca
deste universo na sociedade.

8 Straight edge é um grupo jovem conhecido por defender uma contracultura como modo de vida. Eles

sdo uma forma de resisténcia, defendendo a ideia que todos podem se divertir abstendo-se de substancias
psicoativas, licitas ou ilicitas.
4 Bonecos articulados dos personagens de animes e mangas. Tais bonecos ndo sdo considerados
brinquedos, mas sim itens de colecionadores.
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Figura 23: Personagens presentes no dia a dia da sociedade — Acervo Particular: Eduardo H. A. Pereira— 2013

Essa compreensdo ampla sobre até onde o conceito de juventude abarca, provoca
grande impacto nos grupos sociais e, no fendbmeno otaku, ndo é diferente. Encontramos uma
utilizacdo arbitréria para a definicdo de quem pode pertencer a este cenadrio. Em muitos
momentos durante a pesquisa de campo nos deparamos com situagdes reveladoras a respeito
desta indefinicdo da categoria.

Um exemplo ocorreu em uma das convencdes, quando me aproximei de um stand de
vendas de action-figure e iniciei um didlogo com os vendedores. Até aquele momento
buscava informacdes sobre a procura por alguns action-figures mais populares e sua relagcao
com os cosplays guando, entdo, fui informada pela vendedora que o rapaz, dono do stand,
poderia me ajudar porque a colecao pertencia a ele.

Fui até o rapaz e questionei sobre sua colecdo e o porqué da mesma estar a venda, ja
que era perceptivel sua afinidade com este universo e obtive uma resposta interessante: “Ah,
eu ja fui cosplay quando era mais novo e fui muito viciado nos personagens, fazendo uma
colecdo enorme dos action-figures. Mas fiquei mais velho e percebi que ndo dava mais para
fazer cosplay. Isso € para os mais novos! E a colecdo também ja ndo dava mais... ai resolvi
frequentar os eventos e vender minha colegdo. Assim ainda participo, mas de um jeito legal...
mais a ver!”

A passagem nos ajuda a compreender que, para este rapaz, sua idade ndo mais
condizia com o cenario cosplay; ele ja teria se tornado adulto, mas seu interesse pelo assunto
ainda permanecia. Qual foi a solucdo encontrada por ele? Continuar interagindo com 0s
demais otakus através de um stand, maneira pela qual ele dava nova vida a sua colecdo e
podia continuar imerso no grupo social ao qual ja fazia parte.

Outra situagdo que encontrei em campo levantou a questdo da relacdo familiar: ao
participar de um dos eventos percebi a presenca de algumas criancas cosplays atraindo a
atencdo dos demais jovens e todas sendo elogiadas. No momento da competicdo uma das
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criancas, uma menina de aproximadamente 7 anos, desfilou e ganhou aplausos, recebendo
prémio de destaque pela caracterizacgdo e performance na competicdo cosplay.

Este acontecimento chamou a atencdo e me percebi pensando sobre o grau de
envolvimento desta crianga com este universo. Aproximei-me da resposta em um segundo
momento do campo quando ocorreu um piquenique de otakus e a mesma menina apareceu
para participar, sendo a unica crianca neste dia. Ela foi levada pela mée, que aparentava ter a
idade préxima dos 30 e estava trajada com roupas comuns, sem qualquer indicacdo de
interesse pela cultura pop japonesa.

Ap0s observar a interacao entre ambas com o grupo, inicie uma conversa com a mée
procurando saber quando o interesse da menina tinha comegado e, mais uma vez, fui
surpreendida com a resposta: ”Ela gosta de anime desde muito pequena! Comegou a ver na
televisdo e quis comecar a ter as roupas iguais. Depois ficou sabendo dos eventos e pediu para
ir. Hoje em dia ndo quer repetir um cosplay nas competicGes. Entdo eu e o pai juntamos
dinheiro para ela fazer... sabe que essas coisas ndo sdo baratas, né?”

Ainda me questionando sobre esse interesse “solitario” da crianca pelo universo otaku,
perguntei para a mae se em algum momento ela tinha se aproximado deste contexto e ouvi
como resposta que, na verdade, ela sempre gostou. Participava dos eventos quando era mais
nova e sempre teve vontade de se tornar uma cosplay, mas, por timidez, nunca realizou a
vontade.

Acabou se casando, ficou mais velha e ndo pdde mais fazer, mas quando a filha nasceu
ela mostrou os animes e a filha passou a gostar. A partir dai ela viu que poderia se aproximar
novamente deste universo e levar a filha para realizar cosplays. O relato possibilitou refletir
sobre a funcdo familiar e Singly (2007) nos ajuda a pensar sobre a familia como tendo a
funcdo de apoio emocional e, a0 mesmo tempo, destaca que

(...) a forga dos lagos com os pais significa que a primeira identidade (aquela
da infancia e da juventude) constitui um meio privilegiado para “recolar” os
pedacos de uma identidade dispersa em diferentes papéis. (SINGLY, 2007,
p.123)

Ainda para o autor, a familia teria um papel relevante no mundo social de auxiliar a
pessoa a construir-se como autdbnoma e sera através da mediacao do outro que o jovem podera
“ser (ter a sensacdo de ser) ele mesmo.” (SINGLY, 2007, p.135). Este contexto pode ser
exemplificado pela relacdo mée e filha cosplay: sera com a filha que a jovem tera a realizacao
de ser a cosplay. Podemos dizer que a filha estd assumindo o papel de mediadora neste
contexto; e a mée esta atualizando seus gostos e interesses pelo universo otaku ressignificando
sua relacdo familiar e transformando a filha em sua cosplay.

Sendo assim, a partir da analise das categorias apresentadas como juventude, universo
otaku, tecnologia e circuitos urbanos, afirmamos que o universo otaku esta inserido no que
chamamos de juventudes e merece uma atencdo especial a respeito de sua existéncia,
procedimentos, atitudes e valores compartilhados.

Os jovens que integram tal grupo ndo apenas dividem gostos, hobbies e diversdao mas
partilham sonhos, experiéncias, sentimentos, expectativas e fantasias no ladico vivido pelos
jogos de video game, conversas sobre animes e mangas, como também na realizacdo dos
cosplays; muitas vezes desenhando novos rumos para suas vidas.

4.1 Trajetorias ‘Magicas e Modernas’

Frente aos universos apresentados anteriormente e as categorias sinalizadas com o
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objetivo de reflexdo, percebemos que o universo otaku compde um amplo cosmo que sera
desenhado e reunira diferentes mundos através da imaginacéo e fantasia. Estas realidades ndo
imediatas apresentadas por este universo sera alvo de interesse dos jovens e 0S mesmos
buscardo inimeras formas criativas de se aproximar deles.

Uma delas sera o grupo cosplay, que se identificara de tal forma com os personagens e
contextos fantasiosos, que irdo se propor a reproduzi-los em suas vidas. Estes jovens
buscardo estudar as diferencas e caracteristicas deste outro mundo, com o objetivo de viver
esta experiéncia. Ganhara destaque entdo a ideia de ressignificacdo de mundos, quando novos
valores passam a ter grande importancia nas vidas dos cosplays.

A produgdo de novos mundos surgirda como um acervo complexo de possibilidades,
que serd viavel pela criacdo, imaginacdo e fantasia. Os jovens cosplays percebem este
momento como algo de extrema relevancia em suas vidas, e ndo apenas um momento de
descontracdo e diversdao. Inumeras situacdes sdo elaboradas na busca de trazer seus gostos e
interesses para suas vidas adultas.

Os jovens se esforcam na tentativa de criar meios para agrupar seu interesse juvenil
com seu amadurecimento e, muitas escolhas séo realizadas a partir destes cenérios. Para
alguns jovens ndo se faz necessario excluir de suas vidas gostos adolescentes e aproximacdes
por um universo ludico; os mesmos encontraram formas de agregar diferentes realidades,
buscando sempre a realizagdo e satisfacao.

Isso nos leva ao debate a respeito das trajetdrias de vida e do campo de possibilidades.
Retomamos entdo a discussdo feita por Velho (2003) em seu livro Projeto e Metamorfose:
antropologia das sociedades complexas quando o autor nos traz o campo de possibilidades
enquanto uma dimensdo sociocultural, que possibilitara ao jovem desenvolver sua trajetdria
pessoal levando em conta sua curiosidade e espirito de aventura.

Em outro momento Velho (2004) também retomara a questdo da trajetéria e do campo
de possibilidades, em seu livro Individualismo e Cultura: notas para uma antropologia da
Sociedade Contemporéanea. Nesta ocasido o autor relaciona a ideia de projeto com o campo de
possibilidades e nos mostra que os projetos escolhidos pelo jovem para sua vida ndo levam
em conta somente seus interesses internos e pessoais. Tais projetos serdo um reflexo das
experiéncias culturais e das vivéncias de cada jovem. Velho (2004) ainda nos diz que

(...) o projeto ndo é um fendmeno puramente interno, subjetivo. Formula-se e
é elaborado dentro de um campo de possibilidades, circunscrito historica e
culturalmente, tanto em termos da prépria nocdo de individuo como dos
temas, prioridades e paradigmas culturais existentes. Em qualquer cultura ha
um repertério limitado de preocupacdes e problemas centrais ou dominantes.
Ha uma linguagem, um codigo através dos quais 0s projetos podem ser
verbalizados com maior ou menos potencial de comunicagdo. Portanto,
insistindo, o projeto € algo que pode ser comunicado. A prépria condicdo de
sua existéncia € a possibilidade de comunicacéo. (VELHO, 2004, p.27)

Sera a partir desta comunicacdo e de uma nova producdo de mundos que 0 jovem
percebera seu projeto de vida e definird sua trajetoria; sempre levando em conta seu vasto
campo de possibilidades. Na imagem a seguir temos um exemplo de como 0s jovens cosplays
lidam com seu campo de possibilidades:
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SOU GAMER

NAO PORQUE NAO TENHO UMA VIDA

MAS SIM PORQUE DECIDI TER MUITAS

Figura 24: Foto que representa a motivacao dos jovens cosplays - - Imagem de Dominio Publico

Quando eles declaram a vontade de ter muitas vidas, nada mais estdo destacando que a
vontade de experimentar a fantasia, a imaginacéo, a criacdo, tudo a partir dos personagens que
representam seus sonhos, desejos, angustias e medos. Sera pela atuacdo cosplay que os jovens
expressardo suas personalidades e objetivos de vida. Seus projetos ganham diversas frentes e
suas trajetorias sdo possiveis atraves de suas capacidades em ressignificar o mundo que se
apresenta.

Os jovens encontram-se numa etapa da vida que suas trajetdrias serdo definidas no
social e a construcdo dos projetos levara em conta o campo de possibilidades. Seu
comprometimento com o futuro esta muito presente e a definicdo de suas trajetdrias juvenis
mostram que as escolhas feitas tentam interligar suas vidas adultas e seus gostos juvenis.

Um exemplo desta imersdo do mundo fantasioso na realidade diaria da vida destes
jovens foi o video que recebi de minhas informantes como um momento magico, lindo e que
todas elas gostariam de vivenciar. Fui assistir ao famoso video e me deparei com um casal
realizando a performance de briga entre dois personagens quando o rapaz finge ser atingido e
perder as forcas e busca em seus armamentos uma caixa pequena e direciona entdo a sua
competidora. Quando abre a caixa a, inicialmente, competidora percebe que ali tem um anel e
a cena modifica-se para um pedido de noivado com a participacdo do publico que até entdo
assistia a uma performance de luta e passa a interagir com um pedido de noivado, vibrando
pelo casal.

A reacdo em massa das jovens cosplays frente ao video e o enredo criado pelo jovem
para associar uma ideia sobre cultura pop japonesa para pedir a namorada em noivado nos faz
refletir sobre como o mundo real e virtual estdo agindo em comunhdo, momento que as
praticas e comportamentos destes jovens desenvolvem-se em uma reificacdo de Jap&o e busca
por incluir tudo isso em suas vidas e atividades diarias. O projeto de vida destes jovens mais
uma vez concilia 0 mundo da fantasia cosplay com decisdes importantes de cunho pessoal,
escolhas que modificam suas vidas.
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Pedido de Noivado Otaku!!

Figura 25: Video de noivado: https://www.youtube.com/watch?feature=player embedded&v=9EKLyQtn 6l

Apos realizar esta aproximagdo com o campo e me dedicar a um trabalho etnografico
pude perceber as inimeras facetas que compdem este universo otaku e, mais especificamente
0 cosplay, onde expressdes como fantasia e imaginacdo ganham espaco e 0s fendbmenos como
a producao de mundos e o direcionamento de emocdes sdo frequentes.

Tais jovens investem parte de suas vidas, reclamando um mundo que lhes surge como
mais atrativo, e a fantasia serve de base e nutre-se de uma realidade ndo imediata, que
possibilita um brincar, ou relativizar, os inimeros valores e categorias culturais que se impde
aos jovens.

Seré a ideia do senso comum sobre juventude, comportamentos e categorias adequadas
que serdo questionadas e terdo seus valores suspensos tanto nos eventos, quanto nas
performances e atitudes solidarias em prol do préximo. A relacdo entre realidade e
imaginacdo merece ser pensada com maior cuidado e atengdo pois cada vez mais deparamo-
nos com ela nos campos e trabalhos etnogréaficos e ndo podemos virar as costas para
sentimentos, paix0es, criacbes, pensamentos... tudo que serve enguanto expressao do jovem.

Cada vez mais temos estes novos universos sendo agregados a vida dos jovens ndo
sendo necessario abrir mao de interesses em prol de uma trajetoria de vida. Exemplos como
uma jovem que opta por fazer faculdade de Letras para se aprofundar no Latim em funcéo de
seu gosto pela lingua élfica do Senhor dos Anéis; ou o0 jovem que é apaixonado por
videogame e escolhe atuar no mercado de trabalho como programador visual ou 0s jovens que
se submetem a diversas cirurgias plasticas para cada vez mais se assemelharem com seus
personagens favoritos e com isso acabam trabalhando em curtas-metragens ou propagandas;
tudo isso exemplifica o universo fantasioso estando separado por uma fronteira ténue da
realidade e, porque néo dizer, uma fronteira magica.

Como forma de compreender mais claramente este desenhar de trajetdrias, descrevo a
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sequir algumas situacOes experienciadas por mim durante a pesquisa de campo, quando o
trabalho etnografico mostrou-se de extrema relevancia para a compreensdo deste cenério
ludico, fantasioso, imerso em sensacdes e completamente real.

4.2 Arlequina

Através de minha pesquisa de campo foi possivel encontrar inimeros momentos
importantes nesta elaboragéo de fantasia; dentre eles o processo de construcdo do cosplay que
sera utilizado pelo jovem em algum evento ou competicdo. A criacdo do personagem se da a
partir dos mais diferentes passos e este caminhar ocorre numa interacdo direta entre 0 meio
virtual e o fisico.

De maneira inocente, em um primeiro momento, entendemos a realizacdo do cosplay
como apenas uma distracdo, uma forma de teatralizar e se divertir; um momento de interacao
social de jovens sem muito compromisso e sem um significado ou sentido aparente. No
entanto, ao aproximarmos do campo averiguamos relagdes implicitas, inimeros sentidos, as
mais diferentes formas de fantasia, uma imaginacéo totalmente implicada neste universo e nas
vidas de cada um destes jovens. E por meio da etnografia que compreendemos inimeras
emocdes sendo vivenciadas e compartilhadas, produzindo um mundo novo cheio de estimulos
e respostas para os cosplays.

Descrevo a seguir uma de minhas experiéncias sobre como uma jovem define seu
cosplay. Arlequina é uma de minhas informantes principais quando se trata da agenda dos
eventos e da organizacdo de grupos para realizacdo de alguma performance cosplay e neste
relato ira representar inUmeros jovens cosplays que vivenciam o mesmo processo. Antes de
chegarmos ao momento da escolha do personagem para a realizacdo do cosplay € interessante
apresentar um pouco mais detalhadamente esta jovem, para que possamos compreender o
porque da escolha dela para explicitar este processo.

Arlequina é uma jovem que reside em Campo Grande — Zona Oeste do Rio de Janeiro.
Em um contato inicial poderiamos descrever a jovem como comunicativa, com facilidade de
interagir com pessoas novas, apreciadora de atividades fisicas (como ela mesma declara
guando conversa sobre malhacdo e academia), dedicada no trabalho apesar da dificuldade em
se manter no mesmo, aberta a relacionamento sério (em suas palavras em busca de um grande
amor) e fa da cultura pop japonesa e suas nuances.

Essas caracteristicas reveladas por ela logo no primeiro contato descrevem inimeros
jovens que encontramos no campo Vvirtual e fisico: uma juventude que esta buscando seu
espaco na sociedade moderna tanto para se desenvolver profissional quanto pessoalmente. No
entanto, quando nos aproximamos um pouco mais da Arlequina outras caracteristicas saltam
aos olhos e nos fazem pensar sobre até que ponto 0 momento de escolha do cosplay esta
imerso nessa trama.

Um fator muito marcante nesta jovem é sua presenca no mundo virtual: quando iniciei
minha etnografia nos grupos e comunidades virtuais percebi que ela é uma jovem muito ativa
na rede social. Sua presenca no Facebook é constante e suas opinides sdo levadas em
consideracdo pelos mediadores dos grupos. Desde situagdes simples como dicas sobre como
modificar a cor dos cabelos ou comprar a lente de contato adequada até denlncias reportadas
ao controle da rede social sobre outros jovens utilizando fotos dos cosplays de forma
inadequada. Ela esta sempre muito ligada e ativa nestes grupos, e compartilhando diversas
informacdes e novidades com os amigos virtuais. Na vida desta jovem encontramos 0 mundo
virtual com grande espaco e interagindo diretamente em sua vida.

N&o apenas no mundo virtual a Arlequina se faz presente mas também no mundo
fisico através de diversas maneiras. Uma delas acontece na organizagdo mensal de eventos
gue sdo realizados com a tematica otaku. A cada més um grupo de 5 jovens planegjam um
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piquenique em um parque no Rio de Janeiro e a Arlequina é uma das mediadoras deste grupo.
Diversos jovens séo convidados e todos recebem as orientagfes sobre como proceder.

Ela mesma ja gravou um video de instrucGes e orientacBes sobre como chegar ao
local. Com a possibilidade de acompanhar um destes eventos pude perceber que sua
mediacdo, mais uma vez, ¢ uma das molas propulsoras do bom andamento das atividades;
sera dela a funcdo de escolher os jogos e brincadeiras que todos vao interagir, tirar as fotos
dos participantes, promover a interacdo e inclusdo dos participantes novos e demais agdes.

Nestes eventos conseguimos perceber toda a importancia que é dada ao ritual quando
normas e regras sé@o, mensalmente, transmitidas e determinados comportamentos ndo aceitos.
Conforme dito anteriormente bebidas alcodlicas ndo sdo toleradas e o ritual de verificagdo e
controle € muito presente. Serd a Arlequina a principal mediadora para que ndo ocorram
problemas ou discussdes entre os participantes. Ela esta sempre presente e compartilhando das
conversas, lembrando a todos que este € um grupo que tem como foco fazer amizades e
brincar, se divertir.

Presenciando estes eventos me remeti a Simmel (2006) e suas reflexdes sobre
sociabilidade. Neste campo me foi possivel localizar os interesses que motivam a
aproximagdo entre jovens, tdo bem apresentados pelo autor, enquanto ‘“‘sensoriais, ideais,
momentaneos, duradouros, conscientes, inconscientes” (SIMMEL, 2006, p.60), dentre outros.
Podemos arriscar uma afirmacdo e relacionar a interacdo social deste grupo com a
reciprocidade identificada nas atitudes destes jovens.

A sociabilidade surge como um resultado destas interacfes e da reciprocidade na
maneira com que eles convivem. E neste cenario que a Arlequina ganha espago porque é uma
jovem que enfatiza a interacdo social, as acbes em grupo e a reciprocidade entre os jovens que
participam dos eventos organizados por ela.

Este comportamento é facilmente identificado nesta jovem tanto nas reunides e
eventos quanto nas redes sociais. A escolha das brincadeiras para o piquenique levanta mais
uma vez a importancia do jogo para os otakus e cosplays. Eles se organizam e realizam
enquetes no grupo virtual para definir quais as atividades ludicas irdo realizar no dia do
evento e também se irdo participar ou ndo como cosplays.

Outro aspecto diretamente relacionado ao jogo é o fato de Arlequina estar
constantemente brincando com sua aparéncia e revelar-se em uma metamorfose constante ndo
apenas fisica, mas emocionalmente. Durante algumas conversas me foram transmitidas fotos e
pude perceber que ela joga com a tematica género, modificando sua aparéncia conforme o
personagem que mais lhe agrada.

Essas mudancas a que ela se submete vém brincar com seu género e ela, muitas vezes,
se revela como uma figura androgina porque dependendo do dia e do cosplay podemos
identificad-la enquanto um jovem guerreiro samurai, uma jovem Lolita ou um personagem
dragdo encantado; todos muito bem caracterizados fazendo desaparecer a pessoa Arlequina e
entrar no jogo a cosplay Arlequina.

A definicdo da Arlequina sobre qual cosplay utilizar me revelou um processo bastante
complexo que vou buscar explicitar a seguir. Durante nossas conversas virtuais, via
comunidades nas redes sociais, questionei sobre como ela escolhia qual cosplay iria usar em
cada evento e o que eles representavam para ela. Inicialmente ela me explicou que opta por
algum personagem que tenha relagdo com o momento que esta vivenciando, e que, quando o
personagem faz parte de uma equipe ela tenta chamar amigos para formar este cenario mas
gue nem sempre consegue.

Ela entdo convidou-me a participar de um evento para entender melhor como esse
processo ocorre. Confirmei minha presenca e me preparei para vivenciar um dos momentos
mais interessantes de minha investida no campo.

Ao chegar ao evento, que acontecia no bairro de Piedade, zona norte do Rio de
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Janeiro, encontrei inUmeros jovens caracterizados com seus cosplays tanto de animes quanto
de jogos de videogame e de outros universos convergentes nestes eventos, Como personagens
da idade média e super herdis americanos.

Apos transitar por certo tempo entre os jovens encontrei com Arlequina e percebi uma
cena interessante: a personagem escolhida por ela representava uma heroina/vila de um anime
e minha informante tinha decidido, para este evento, realizar a performance da vila, que ap6s
uma cena de ataque tem o corpo todo manchado e ensanguentado.

Quando me aproximei dela para cumprimentar logo ouvi: “Cuidado! Vocé pode se
sujar... esta tinta suja tudo ¢ depois para limpar é uma tristeza! (risadas)”. Questionei o porqué
de utilizar esta tinta e também o porqué da escolha da personagem e sua resposta foi que
naquele evento ela tinha optado por um cosplay masculino, mas seu namorado nao tinha
gostado da ideia e entdo, para ndo ir “sem nada”, ela pensou qual caracteriza¢do seria mais
facil e que representava sua irritacdo por nao realizar a performance que tinha decidido e
investido tanto tempo. Resolveu assim caracterizar-se como tal personagem que a ajudava a
expressar sua insatisfacdo com a proibi¢do do namorado.

Apos este relato tdo sincero, me percebi refletindo sobre o que motiva um jovem a
investir tempo, dinheiro e muito de seu lado pessoal para realizar uma performance em um dia
de evento. Serd que este processo resume-se apenas a0 momento de apresentacdo? Ou serd
que este envolvimento se da em diferentes areas de sua vida? Sera que neste momento seu
projeto esta sendo levado em conta e sua trajetdria sera definida naquele cenario?

Pensando entdo a respeito do processo para a construcdo de um cosplay e das inimeras
mudangas que o jovem precisa experimentar, lembrei-me da discusséo feita por Canevacci
(2005) quando nos diz que os jovens possuem “multiplos eus” e isso provoca o fim de um
corpo Unico e o surgimento de uma maleabilidade corporal, influenciado pelas novas
tecnologias.

A irrupcdo das novas tecnologias compenetra-se ndo somente nos processos
produtivos, mas também nas articulacdes corporais. As tecnologias
incorporadas: 0s componentes naturais do corpo (...) foram atravessados por
poderosos significados simbolicos. (CANEVACCI, 2005, p.31)

Buscando algumas respostas, conversei com Arlequina sobre a sua relacdo com a
realizacdo do cosplay e ela de forma provocadora respondeu: “Para realmente saber como ¢ a
sensacdo de ser um cosplay sé fazendo! Somente se vocé fizer um dia podera sentir o mesmo
que nds... este € um momento que nos leva para outro mundo! Ninguém entende... quando
minha avo faleceu eu ja tinha me preparado para participar de uma convencdo e, apesar de
estar muito triste, decidi ir assim mesmo e durante o dia consegui aliviar minha tristeza...
parece gque estamos vivendo uma outra realidade, uma outra vida, um outro mundo! Isso me
deu forcas para lidar com a perda da minha avd! A reacdo das pessoas sobre minha
performance foi muito boa, me fez bem. Desde entdo, sempre que posso e tenho dinheiro eu
faco! E ai? Vamos fazer? Acho que vocé vai adorar!”

Frente ao convite fiquei sem resposta e prometi a ela que iria pensar sobre o assunto,
mas que para realizar uma performance precisaria de sua ajuda porgque ndo conhecia todo o
processo. Aproveitamos entdo o evento como um todo e pude observar mais de perto que a
escolha do personagem provoca no jovem um investimento e dedicacdo que margeia a
obsessdo, pois o nivel de detalhes é algo impressionante.

Desde a cor dos olhos (modificados por lentes) ao figurino, o gestual e a fala, tudo ¢é
realizado minuciosamente em busca da perfeicdo. Ao final do evento, e depois de me dar
conta deste contexto, tive acesso as fotos de alguns jovens que participaram da competicdo e
conversei com eles sobre a criagcdo dos cosplays. Todos me informaram que a satisfacdo e o
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prazer de viver este momento sdo muito intensos; viver outra realidade € um privilégio que
permite o compartilnamento de ag0es, atitudes e palavras. Neste sentido eles se veem como 0s
jogadores de videogame, com inimeras vidas e com oportunidades de vivenciar cada uma
delas.

Arlequina é um exemplo da busca em relacionar dois mundos, a principio
impossibilitados de dialogar. Ela, j& uma jovem com 25 anos, esta constantemente em busca
de empregos que aceitem suas mudancas fisicas; afinal sua aparéncia acaba por mudar a cada
novo cosplay escolhido por ela para realizacdo. Através de nossas conversas pude perceber
sua dificuldade em arrumar novo emprego, nao apenas pela falta de experiéncia profissional,
mas também porque naquele momento ela estava com o cabelo na cor laranja. I1sso faz com
que seu campo de possibilidades se restrinja de alguma forma, mas ndo provoca uma mudanca
em sua trajetoria ja delimitada — seu amor e empenho na realizagdo dos cosplays é tdo grande
que sua vida profissional acaba por adaptar-se a este contexto.

4.3 “HORA DA AVENTURA”’: momento da escolha

Apds ser convidada para realizar um cosplay, tendo como justificativa externa que
somente assim eu poderia compreender tudo que envolve este processo e tendo como
justificativa interna a decisdo de entender como se da a construcdo da fantasia e
compartilhamento de emocOes para estes jovens, optei por fazer contato novamente com
Arlequina e combinamos que ela me informaria assim que decidisse realizar novo cosplay; e
foi 0 que fizemos.

Um dia recebi uma atualizacdo em minha rede social que mostrava minha informante
animada em formar uma equipe nova de cosplay. Na postagem ela perguntava quem tinha
interesse em compor o grupo com ela e apds algumas respostas positivas ela enviou a imagem
do anime com todos 0s personagens para que cada jovem pudesse escolher o seu.

“ Curtir Comentar { Marcar foto

Figura 26: Imagem ilustrativa do anime Hora da Aventura. - Imagem de Dominio Publico

Na tentativa de acompanhar mais internamente esta formacao, fui conversando com
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aqueles jovens cosplays e percebi que a caracteristica ritualistica esta presente neste processo.
A fantasia e a magia perpassam toda esta interagcdo social, que afeta diferentes aspectos da
vida de cada jovem. N&o apenas a escolha do personagem, mas toda a montagem para a
performance ocorrer no dia 0 evento estd imerso em procedimentos que ndo podem falhar.

Buscando compreender como acontece esse ritual de formacéo cosplay me vi frente a
um novo convite: participar de uma festa de Dia das Bruxas Cosplay. A ideia da festa surgiu
de um grupo de amigos pesquisadores que, frente a0 meu campo de pesquisa, quiseram
entender melhor como isso ocorre. Percebi que tinha chegado o momento de vivenciar na pele
meu objeto de estudo.

Retomei os didlogos com meus informantes e fui experimentar cada uma das etapas. A
primeira delas é a definicdo do personagem. Talvez este seja um dos momentos mais dificeis
porque inimeros fatores te deixam confuso e na duvida a respeito do melhor personagem.
Tomada a decisdo de qual personagem o jovem vai representar, ele inicia seu caminho sobre a
caracterizacdo do mesmo, que se subdivide em:

* Assistir aos episodios de anime onde 0 personagem aparece;

* Estudar seus rivais no desenrolar da historia;

* Ensaiar as falas e trejeitos caracteristicos do personagem;

* Pesquisar e decidir se mandara alguém fazer a roupa ou se o préprio jovem fara (essa é
uma etapa complexa porque 0s cosplays buscam a perfeicdo e para tal as roupas
precisam estar 0 mais proximas da realidade dos animes, mangéas e jogos de
videogame. Isso faz com que eles realizem inimeras pesquisas e aprofundamentos
sobre quais os melhores tecidos, linhas, tintas e tudo mais para fazer a roupa perfeita.
Né&o é para menos que encontramos tantos jovens que sabem costurar neste grupo
social);

* Treinar a maquiagem correta;

* Adquirir os aderecos de acordo com 0 personagem, cOmo perucas ou tinta para pintar
os cabelos, lentes de contato, bichos de pellcia, brincos, dentre outros.

* Realizar ensaios caso a performance seja de varios personagens juntos;

* E por fim, a ida em grupo para o local do evento, que mobiliza os jovens, pois
geralmente eles ja saem de casa caracterizados e utilizam o transporte publico para se
locomover e essa interacdo com as pessoas ndo pertencentes a este universo ja
provoca uma série de sentimentos nestes cosplays.

Como o convite que me foi feito, e que optei por aceitar, foi para uma festa, meus
passos foram um pouco diferenciados. A partir do momento que escolhi a personagem que
iria me caracterizar iniciei minha pesquisa a respeito do figurino e da maquiagem. Para
facilitar meu processo, escolhi uma personagem vampira que possui um figurino simples, no
entanto a maquiagem e acessorios sdo mais complexos.

Tendo o visual em maos, sai em busca das maquiagens adequadas e da capa de
vampiro. Percebi quao dificil é esse processo porque cada visual exige inameros detalhes e 0s
itens para fazer a maquiagem ndo sdo féceis de serem encontrados. Por fim, ap6s dois dias de
buscas consegui todos os itens que precisava e iniciei a etapa seguinte que todo cosplay
precisa se submeter: o treino da maquiagem perfeita.

A cada momento ia percebendo o nivel de complexidade e dedicacéo que o ser cosplay
exige. Fazer a maquiagem exatamente igual ao personagem ndo é algo simples e foram
necessarias varias repeticdes até alcangar algo proximo da realidade. Ao me aproximar deste
resultado final, mais uma vez, recordei o perfil obsessivo que os cosplays desenvolvem.

Como ultima etapa e grande momento de realizacdo chegou o dia da festa e pude
compreender parcialmente como o jovem cosplay se sente nos dias de eventos e desfiles.
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Passei por toda a preparacéo e arrumacao para a festa e as reaces foram as mais diversas.

Figura 27: Exemplo de processo criativo de cosplay - Acervo Particular: Narcisa Melo — 2013

Alguns comentarios chamaram a aten¢do como: “Nossa! Vocé realmente levou isso a
sério!”; “Meu Deus, como voce estd diferente! Estd de parabéns pela dedicacdo! O resultado
estd excelente!” e “Puxa, vocé parece outra pessoa! Nao ¢ apenas a maquiagem mas a sua
expressao mudou! Esta com ar malvado! D4 até medo!”. Tais rea¢des me fizeram pensar mais
uma vez no campo de possibilidades que nos abre quando fazemos uma escolha. Realmente o
perfil obsessivo, detalhista e minucioso é necessario para ser um cosplay, mas tudo isso se
reverte em resultados divertidos com a fantasia e imaginacéo liberadas e um novo mundo se
revelando.

Cada um dos itens e/ou todos juntos podem ser encontrados em cada perfil de
Facebook dos jovens cosplays, como também nas comunidades dos eventos e em registros
fotogréficos das convencdes feitos pela imprensa ou por outros jovens. Através deste grande
arquivo aberto de informacgfes temos acesso a esta construcdo do personagem com as
mudancas corporais, de figurino, dentre outras.

Acompanhar estes passos de perto, pelo campo, nos ajuda a constatar uma producéo
de mundo que é possivel ao jovem, com suas praticas diarias como estudar, trabalhar, sair
com amigos, conviver em familia, tudo estd diretamente interligado com esta construcao
fantasiosa de cenarios presentes no meio otaku.

A experiéncia escolhida por estes jovens ¢ muito bem explicada na expressao “Sou
gamer ndo porque ndo tenho uma vida mas sim porque decidi ter muitas”. Foi a partir desta
afirmacdo que pude pensar a respeito de minha escolha tematica e de minha aproximagao com
0 campo. Inicialmente o universo otaku foi decidido como tema de pesquisa pela minha
afinidade e interesse pelos animes e mangas. Arrisco dizer que todo este universo ja fazia
parte de minha vida mas eram questfes e gostos que se mantinham internos, que ndo me
exigiam o esforgo para externalizar.

No entanto, quando me aproximei do campo percebi que o0 movimento destes jovens €
muito particular: constantemente eles estdo vivenciando um processo de se revelar, se
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mostrar, se deixar conhecer e encantar a partir do ladico, da fantasia, da brincadeira. Tais
jovens ndo gostam e ndo querem apenas internalizar seus gostos e interesses; na verdade eles
estdo buscando espaco para revelarem-se enquanto jovens com identidades definidas.

Este ndo é um processo facil e pude perceber quanto investimento tais jovens precisam
aplicar neste cenario quando o desafio de realizar o cosplay é aceito. Mesmo 0 processo sendo
mais simples e demandando menos comprometimento que em um processo de competicao,
comum aos jovens cosplays, me percebi em um arduo esfor¢o para descobrir o que melhor me
representaria naquele momento. Todo o desenvolvimento me levou a mergulhar no porqué da
escolha deste tema e pude perceber, ao final de minha jornada como cosplay, que a
experiéncia vivida por estes jovens € algo muito especial.

Essa maneira de viver dos jovens cosplays, com seus “multiplos eus", aproxima-se da
realidade dos atores, que a cada novo trabalho tem a chance de viver uma vida diferente e
nova. Também existe uma semelhanca entre estes jovens e a dindmica do carnaval quando as
pessoas utilizam as fantasias e ddo vida a novos personagens. Tudo isso nos faz entender que
a decisdo de ser um cosplay marca o inicio de um ritual que permite ao jovem vivenciar
diferentes “eus”, conhecendo o mundo da fantasia por meio de jogos e brincadeiras, se
permitindo experimentar a vida de maneira descontraida até com questdes como género e
sexualidade, tdo sérias para a maioria da sociedade.

Neste momento afirmo que a Arlequina, representando este grupo social juvenil e
vivendo este ritual de maneira tdo clara, quando escolhe realizar seus mais diferentes cosplays
esta nos dizendo ‘Eu escolhi ser cosplay: ser um, ser todos, ser uinica!’. E através desta opgio
de vida que estes jovens demonstram suas particularidades, seu jeito de ser no mundo, seu
perfil dnico dentro de um universo maltiplo. (Vide Anexo E)
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CONSIDERACOES FINAIS

Quando eu era crianga
eu amava animes

E continuei
amando animes

Figura 28: Representacéo da Juventude Otaku - Imagem de Dominio Publico

Retomando as reflexdes apresentadas neste trabalho compreendemos e definimos o
grupo social otaku como um exemplo das diversas juventudes que hoje encontramos na
sociedade. Estas juventudes dialogam com categorias muito pertinentes nas ciéncias sociais
como sociabilidade, familia, género, ritual, performance e trajetoria.

Com o desenvolvimento da pesquisa de campo foi possivel constatar que a
modernidade apresenta uma relacdo direta com a magia, ou talvez melhor dizendo, o grupo
social otaku desenvolveu sua propria ‘magia tecnologica’ baseada nas midias e tecnologias
disponiveis na modernidade.

Todo este contexto, apesar de se desenhar inicialmente através de uma ideia
caracteristica a respeito da cultura pop japonesa, nos deixa perceber que o grupo social otaku
desenvolveu suas particularidades, respondendo ao lugar onde esta inserido: 0 meio urbano.
Este grupo jovem buscou ressignificar sua compreensdo a respeito do Japédo e estabeleceu
uma maneira de vivenciar sua afinidade com a cultura pop japonesa de forma muito especial.

Por meio das redes sociais e dos eventos e convencgdes organizados pelos jovens nos
foi possivel conhecer o mundo cosplay, que surgiu a partir dos mundos dos animes e mangas.
Serdo estes cosplays que demonstrardo na pratica a releitura dos conceitos ritual (pelo
processo de escolha de um personagem até a montagem do cosplay), performance (realizada
nas convengdes), jogo (brincadeiras durante as reunides) e trajetoria.

A reflexdo a respeito da trajetoria desenvolvida por estes jovens é o que mais chama a
atencdo durante toda a pesquisa. Contrariando a ideia do senso comum que define tais jovens
enquanto desocupados, que perdem tempo com interesses que nao dardo futuro, sera na busca
por confirmar a arbitrariedade deste olhar que tal juventude se posicionara no mundo em
busca de espa¢o para conciliar seus interesses juvenis com sua vida adulta.
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N&o apenas as categorias antropologicas sdo ressignificadas, mas o campo de escolhas
destes jovens se amplia na medida que suas trajetorias de vida sdo definidas por meio de
inovacbes. O aprofundamento dos conceitos apresentados no texto e sobre os autores
destacados no decorrer da pesquisa mostrou-se relevante para um possivel desdobramento
deste campo.

Um exemplo que merece um aprofundamento € grupo jovem denominado Cosplays
Voluntarios. Ndo apenas podemos entender os cosplays como um grupo jovem interessado
em se divertir e com imaginacdo a flor da pele, apenas direcionada para momentos de lazer.
No desenvolvimento de minha pesquisa de campo no meio virtual encontrei este grupo e, ao
me aproximar deles, percebi sua pratica diferenciada: eles participam das convencdes e
eventos tradicionais para realizar suas performances, mas também tem como objetivo
incorporar em suas vidas performances que serdo ensaiadas e eles irdo realizar em hospitais,
creches, abrigos, e demais lugares que tenham criancas doentes, em recuperacdo ou
abandonadas.

A proposta deste grupo € levar alegria para as criancas através de personagens
conhecidos e queridos por elas e sempre que podem eles se relnem e vdo a uma destas
instituicBes. Conversando com a organizadora do grupo fui informada que todos os jovens
possuem seus empregos, familias, estudos, mas nem por isso deixaram de lado seus interesses
e gostos pela cultura pop japonesa.

Eles conseguiram desenvolver suas trajetdrias incorporando em suas vidas todo este
universo otaku e como demonstram felicidade nestes momentos, compartilhando estas
fantasias, decidiram promover isso na vida de outras pessoas e, para eles nada melhor que
inserir criangas neste universo magico dos animes e mangas.

Esse € um dos exemplos mais claros quando vemos que a trajetéria escolhida pelos
jovens cosplays possibilitou uma ressignificagdo de mundo; suas vidas profissionais e
pessoais, mesmo depois de adultos, continuaram permeadas por seus gostos pela cultura pop
japonesa, e ainda com um objetivo maior voltado para o social.

Vampira®’, a organizadora do grupo, trabalha como secretéaria de uma empresa no Rio
de Janeiro e participa dos eventos desde 2008. Seus cosplays sdo bem conhecidos e ela tem
destague nas convencdes, sendo inclusive entrevistada em matérias de revistas de grande
circulacdo. Com este destaque ela decidiu ndo apenas se divertir e investir em causa propria,
mas sim utilizar todo seu investimento pessoal, financeiro e emocional (horas e dinheiro
investidos para a perfeicdo de um cosplay) para ajudar pessoas que necessitam. Assim ela
conseguiu formar o grupo de voluntarios que se disponibilizam a doar parte de seu tempo para
somar sentimentos positivos com demais pessoas®.

Percebendo a importancia desta declaracdo afirmo que esta juventude urbana fa da
cultura pop japonesa e do universo otaku possui grande parcela de jovens cosplays que estdo
em busca de um lugar na sociedade, reivindicando que seu espaco seja respeitado de acordo
com suas particularidades. Suas trajetorias de vida estdo sendo definidas a partir de seus perfis
unicos, especiais e é para permanecer neste lugar na vida adulta que eles estdo se
posicionando e definindo suas escolhas.

Nome ficticio de um dos cosplays utilizado pela informante nas redes sociais.

8 Expressdo utilizada pela organizadora do grupo.
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