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RESUMO

As identidades social e pessoal, formada pelas percep¢cbes do autoconceito,
possuem influéncias mutuas entre si. A percepcdo do autoconceito e, por
consequéncia, a formacao e manutencdo das identidades do individuo, sejam elas
pessoais ou sociais, possuem relagdo com os habitos de consumo de produtos
culturais. Essa relacdo se torna mais evidente quando o individuo participa de
grupos sociais e esse consumo é relevante para a manutencao de sua permanéncia
e reconhecimento no grupo. No caso dos cosplayers, além da influéncia dos demais
integrantes do grupo, os individuos participam de uma manifestacdo -cultural
derivada do consumo prévio de produtos culturais, o que faz com que o
envolvimento com esse tipo de consumo seja maior e por isso, 0s habitos e
comportamento de consumo se apresentem de forma peculiar nesses individuos.
Esta pesquisa tem como objetivo analisar como o autoconceito, a identidade
pessoal, a identidade social e o consumo cultural estdo relacionados nos individuos
praticantes de cosplay. Além disso, sdo descritos o envolvimento com a pratica
analisada, como sdo os comportamentos de consumo de produtos culturais nesses
individuos e a participacdo do grupo em uma subcultura de consumo especifica,
formada pelos otakus. O estudo foi fundamentado teoricamente no consumo cultural
e nas teorias de autoconceito, identidade pessoal e identidade social. Foram
utilizadas técnicas variadas de métodos qualitativos, como entrevistas em
profundidade, focus group e observacdo e os dados foram analisados por meio da

andlise do discurso. Foram encontradas todas as relagfes pretendidas.

Palavras-chave: consumo cultural; autoconceito; identidade pessoal; identidade
social; cosplay.



ABSTRACT

The social and personal identities, constructed by the perceptions of self, have
mutual influences between them. The perception of self-concept and, consequently,
the construction and maintenance of individual identities, whether personal or social,
are related to the cultural products consumption habits. This relationship becomes
more evident when the individual participates in social groups and this consumption
is relevant for the maintenance of his permanence and recognition in the group. In
the case of cosplayers, beyond the influence of other group members, individuals
make part of a cultural event derived from the prior consumption of cultural products,
which makes the engagement with this kind of consumption higher and therefore the
habits and consumer behavior present in a peculiar way in these individuals. This
research aims to analyze how self-concept, personal identity, social identity and
cultural consumption are related in individuals practicing cosplay. Moreover, it
describe the involvement with the practice analyzed, as are the cultural products
consumption behavior in these individuals and group participation in a specific
subculture of consumption, formed by otakus. The study was theoretically grounded
in cultural consumption and theories of self-concept, personal identity and social
identity. Various techniques of qualitative methods were used, such as interviews,
focus group and observation and the data were analyzed through discourse analysis.
All the links expected were founded.

Key-words: cultural consumption, self-concept, personal identity, social identity,
cosplay.
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1 INTRODUCAO

1.1 APRESENTACAO DO TEMA

Ha duas abordagens diferenciadas quanto a finalidade do consumo. A
primeira trata-se dos beneficios funcionais adquiridos no momento do consumo,
como, por exemplo, o alivio da sede, fome, protecdo contra o frio, entre outros. A
segunda abordagem diz respeito aos beneficios simbdlicos, que é o que a pessoa
busca, inconscientemente, obter com o consumo, como por exemplo, a insercao
social em uma determinada comunidade. O estudo realizado por Escalas e Bettman
(2005) comprova que as caracteristicas simbélicas do consumo proporcionam maior
facilidade de autoconexao com o consumidor do que suas caracteristicas funcionais.

Ao analisar seus beneficios simbdlicos, é possivel entender o consumo
como um ato cultural (FERLA e SILVEIRA, 2008), pois se da segundo o contexto e o
ambiente em que o individuo se encontra. Os hébitos de consumo sdo construidos
de acordo com a vivéncia e com as intera¢des sociais das quais o individuo participa
ao longo de sua existéncia. Segundo McCracken (1986), o mundo € culturalmente
construido e seus significados séo transferidos para os bens de consumo, que 0s
transferem para o consumidor. Para o autor, a propaganda, o sistema de moda e os
rituais de aquisicdo, troca, preparacdo e privacdo dos bens de consumo sé&o
instrumentos de transferéncia de significados. Portanto, a esséncia do consumo nao
estd no objeto adquirido, e sim na classificacdo que o individuo da a esse objeto
(GRUBB e GRATHWOHL, 1967), ou seja, na relacdo do objeto com os significados
interpretados pelo consumidor.

Um beneficio simbdlico bastante relevante € a construcédo da identidade do
individuo através do seu consumo. Os bens podem definir todo o estilo de vida da
pessoa que os possui (FERLA e SILVEIRA, 2008), por isso podem ser considerados
como uma extensdao do self dos individuos, o que demonstra a importancia dos
objetos adquiridos através do consumo para a formacédo da identidade (BELK,
1988).

A identidade pessoal diz respeito a construcdo do autoconceito, que sdo as
concepcdes de si (SOLOMON, 2002) ao longo da vida do individuo (MACHADO,
2003).
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Embora a identidade seja mais facilmente entendida no campo do self
individual, principalmente no ocidente, pois, culturalmente, os ocidentais tendem a
ser mais individuais do que coletivos (BELK, 1984; MARKUS e KITAYAMA, 1991), é
possivel identificar também a existéncia da nocao coletiva de self, 0 que originaria
uma identidade coletiva. Este estudo visa a analise da relacdo entre essa nocao de
identidade coletiva com o nivel individual, observando qual a relacdo de um sobre o
outro, de ambos sobre o consumo, e como o consumo auxilia a formacdo das
identidades multiplas do consumidor.

O estudo das interpretacdes de si, dos outros e da relagéo entre a percepcao
individual do self e o outro, pode ser mais importante do que estudos anteriores
sugeriram (MARKUS e KITAYAMA, 1991). Provavelmente ndo € possivel encontrar
algum tipo de interacdo entre individuos baseado somente no seu relacionamento
interpessoal ou por suas caracteristicas individuais. Assume-se que o individuo é
afetado, em algum grau, pelos diversos grupos sociais a que pertencem. Porém, as
interacdes entre individuos ndo sdo completamente determinadas por suas posicoes
ocupadas nos diversos grupos sociais dos quais sdo membros, havendo influéncia
das caracteristicas individuais entre as pessoas envolvidas (TAJFEL e TURNER,
1979).

As pessoas percebem-se como semelhantes ou diferentes de outros como
individuos. Porém, elas sdo membros de grupos diferentes, e isso os faz ter essa
percepcdo de semelhanca ou diferenca como grupo (TAJFEL e TURNER, 1979). Tal
sentimento de pertencimento pode afetar também seu autoconceito, como sugere o
estudo desenvolvido por Markus e Kitayama (1991), que apresentam evidéncias de
que a representacao do autoconceito depende também de aspectos sociais, como a
participacdo em grupos. Para os autores, é mais relevante analisar o self
interdependente do que o self independente.

Antigamente os grupos, ou comunidades, eram percebidos de uma forma
mais ampla, por exemplo, por um povo de uma mesma etnia ou pais. No entanto, as
nacdes passaram a ter mais contato entre si, causando uma miscigenacao entre as
culturas. Para Canclini (2005), até a queda do muro do Berlim ainda era possivel
dividir a populagdo mundial em dois grandes grupos, o lado oriental e o ocidental,
gue apresentavam algumas caracteristicas semelhantes entre si. Os dois
hemisférios eram vistos como totalmente antagbnicos e quase nao havia

comunicacdo entre eles. Porém, segundo o autor, em pouco tempo os dois
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hemisférios, e, por consequéncia, 0s paises que o0s compdem, adquiriram
interdependéncia econdmica, 0 que desencadeou uma percep¢do menos marcada
de suas fronteiras culturais e ideoldgicas.

Ultimamente as sociedades, que eram vistas como unificadas e possuidoras
de identidades unicas (como, por exemplo, a identidade nacional), vém se
fragmentando cada vez mais, dando origem a diversos grupos divergentes, que nao
apresentam, necessariamente, um padréo entre suas filosofias (HALL, 2005). Esses
grupos sao conhecidos como tribos urbanas. Hall (2005) chama essa proliferacéo de
subculturas de “crise de identidade” pela qual o individuo moderno passa. Para o
autor, ndo ha mais o individuo estavel dentro de um mundo social, e sim um
individuo que apresenta caracteristicas multiplas e que, por isso, pode estar inserido
em grupos sociais e culturas diferentes ao mesmo tempo.

Esses grupos podem influenciar o individuo em sua personalidade,
preferéncias e acoOes, inclusive no que diz respeito ao seu comportamento de
compra (ENGEL, BLACKWELL e MINIARD, 2000).

E preciso, portanto, pensar em um composto entre caracteristicas individuais
e sociais ao buscar entender as relacdes existentes em um determinado grupo e o
comportamento de compra dos participantes deste grupo, levando em consideragcao
as multiplas identidades assumidas pelos individuos modernos.

O grupo escolhido para analise sdo os praticantes de cosplay, composto por
pessoas que se rellnem em eventos proprios caracterizados por algum personagem
de livro, filme, revista ou desenho animado. Tal grupo foi selecionado, pois, quando
vestidos como o personagem, o individuo assume uma identidade temporaria
diferente da sua. Essa identidade foi criada a partir do consumo de produtos
culturais, ja que, para compor sua fantasia o individuo teve que ser exposto a
materiais audiovisuais ou de leitura em que o personagem participa.

A identidade individual de cada um pode contribuir para a formacdo de uma
identidade social, uma vez que, ao estarem reunidos, os integrantes compartilham
experiéncias e habitos individuais com os demais. Dessa forma, esse grupo
apresenta um exemplo de como identidades multiplas podem estar presentes em
uma so pessoa, e se manifestar de acordo com a situacdo em que ela se encontra.

Este estudo pretende, portanto, compreender a relacdo entre a
autoavaliacao e a identidade social, e buscar entender como esses dois constructos,

juntos, interferem no comportamento de consumo. Dessa forma, o tema da pesquisa
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a ser trabalhado é Identidade Pessoal, Identidade Social e Consumo Cultural.

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

O estudo foi baseado no seguinte problema de pesquisa: quais as relagdes
entre autoconceito, identidade e consumo cultural nos cosplayers do Brasil?

O grupo escolhido para andlise do problema sdo os cosplayers, individuos
gue tem como habito a pratica de se caracterizar de acordo com personagens de
filmes, desenhos, livros, quadrinhos, entre outros produtos midiaticos. Esses
individuos participam de eventos e competicdes de melhor caracterizagdo, onde nao
s6é o cosplayer deve apresentar criatividade e fidelidade na caracterizacdo das
vestimentas e acessorios do personagem, como também apresentar breve

encenacéo de alguma situacao pela qual o personagem passaria.

1.3 OBJETIVO GERAL

O presente estudo tem como objetivo geral analisar as relacbes entre

autoconceito, identidade e consumo cultural nos participantes de cosplay do Brasil.

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Identificar componentes da identidade pessoal dos individuos que praticam
cosplay;

e Identificar componentes da identidade social dos individuos que praticam
cosplay.

¢ |dentificar o comportamento de consumo cultural dos cosplayers;

e Analisar a relagdo entre consumo cultural e identidade pessoal dos
individuos;

e Analisar a relagdo entre a identidade social e o consumo de produtos culturais
do individuo;

e Analisar a relacdo entre a identidade social e a identidade pessoal do
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individuo;

e Apresentar um modelo de participagéo cultural da atividade cosplay.

1.5 JUSTIFICATIVA TEORICA

Um dos beneficios simbolicos provenientes do comportamento de consumo
é a formacgdo do autoconceito e, consequentemente, da identidade do consumidor
(GRUBB e GRATHWOHL, 1967; BELK, 1988; RICHINS, 1994; SOLOMON, 2002;
SAUERBRONN e BARROS, 2005), ja que os consumidores tendem a escolher
marcas com significados semelhantes a sua autoavaliacdo (GRUBB e HUPP, 1968;
ESCALAS e BETTMAN, 2005).

Porém, a identidade ndo deve ser pensada somente no seu ambito
individual, pois se trata de um conceito que vai mais além do que essa dimensdo.
Ela deve ser entendida como uma convencao social (BAUMAN, 2005). Desta forma,
0 que antes estava restrito a concepc¢ao individual, passa a ser ampliado para as
caracteristicas de um grupo. Portanto, o consumo pode ter uma fun¢do social, como
a criacado de lacos com grupos diversos que compartilham o mesmo comportamento
de consumo (MUNIZ e O"GUINN, 2001).

O estudo realizado por Escalas e Bettman (2005) propdés que o0s
simbolismos de um grupo de referéncia sdo associados as marcas que esse grupo
utiliza. Essas associacdes também podem ser transferidas a cada integrante
individualmente.

Os consumidores tendem a usar os outros como uma fonte de informacéo
para construir sua avaliacdo sobre o mundo, principalmente quando se tratam de
pessoas com quem compartilham crencas e valores e as quais se julga similar
(ESCALAS e BETTMAN, 2005). Em uma subcultura de consumo, os individuos
possuem objetivos e sistemas de crengas comuns, além de apresentarem afinidades
entre si (SCHOUTEN e MCALEXANDER, 1995). Logo, 0S grupos sociais séo
importantes na constru¢do do autoconceito de um individuo.

O presente estudo pretende, portanto, compreender a relagdo entre a
formacéo da identidade pessoal com a identidade social, e buscar entender qual a
relacdo desses dois constructos com o comportamento de consumo.

O estudo dessas relagbes foi sugerido por Grubb e Grathwohl (1967), que
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desenvolveram um modelo teérico envolvendo o individuo, a audiéncia (pessoas do
seu convivio social) e a simbologia proveniente de um produto, marca ou loja. Os
autores atentam para a necessidade de pesquisa envolvendo esses trés conceitos.

Embora existam muitos estudos desde entdo na area de Comportamento do
Consumidor envolvendo autoconceito (GRUBB e GRATHWOHL, 1968; MARKUS e
KITAYAMA, 1991), influéncias sociais de grupos (SCHOUTEN e MCALEXANDER,
1995; ESCALAS e BETTMAN, 2005), e até mesmo estudos unindo esses dois
conceitos (ESCALAS e BETTMAN, 2003; ESCALAS e BETTMAN, 2005) é mais
usual encontrar pesquisas que conectem tais constructos ao consumo de marcas,
ligando a identidade da marca analisada com a identidade pessoal do individuo ou
com a identidade social do grupo em questdo. Diferentemente, a proposta desse
estudo é analisar o consumo de produtos culturais, sem especificacdo de marcas.

O interesse pelo estudo de cultura e mercado cultural no comportamento do
consumidor tornou-se mais intenso a partir do final da década de 1960. Desde
entdo, ha diversas pesquisas sobre a influéncia da cultura e seu impacto na
formacdo das identidades individuais e grupais, bem como estudos sobre
subculturas étnicas, simbolos culturais, multiculturalismo, entre outros (GOUVEIA e
LIMEIRA, 2008).

O consumo cultural, inclusive, recebe destague pela literatura na sua
importancia para a formacdo e manutencdo das identidades grupais (RAND
CORPORATION, 1999; THROSBY, 2001). Mas embora o consumo cultural ocupe
um espaco importante nos estudos sobre consumo, cultura e estilos de vida, seus
estudos académicos néo sao ainda claramente articulados (KATZ-GERRO, 2004).

Os produtos culturais envolvem uma relagao de diferentes produtos e atraem
consumidores com perfis bem distintos entre si. A pesquisa ird analisar como um
determinado grupo se relaciona com esses produtos, cuja escolha foi feita devido a
proximidade do grupo com 0S mesmos.

Outra divergéncia com os estudos anteriores ja citados é que a maior parte
deles faz uso de métodos quantitativos e abordagem positivista. A indicagdo dos
autores Grubb e Grathwohl (1967) era que o seu modelo tedrico poderia ser utilizado
através de analises qualitativas. Uma contribuicdo significativa pretendida por esse
estudo €, portanto, em relagdo ao meétodo escolhido.

A escolha dos cosplayers foi feita, pois, ao compor um personagem, O

individuo assume, mesmo que temporalmente, uma identidade alheia. Tal identidade
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€ baseada em um objeto de consumo, ao entender que o personagem foi escolhido
apos a exposicdo de seu intérprete a produtos culturais. Belk (1988) considera as
posses do individuo como a maior contribuicdo para sua identidade. Ja que o
consumo € um fator importante para a formacéo da identidade pessoal, suspeita-se
que muitas caracteristicas do personagem sao adquiridas pelo individuo. Da mesma
forma, o grupo também seria afetado por uma identidade social, j& que se trata de
um grupo social que compartilha, entre outras coisas, habitos de consumo.

Logo, a presente pesquisa visa a contribuicdo no avanco dos estudos de
comportamento do consumidor no que tange a compreenséao das identidades sociais
e pessoais do individuo e a relagdo desses constructos com os hébitos de consumo

cultural.

1.6 JUSTIFICATIVA PRATICA

Cada cultura estabelece sua interpretacdo particular dos simbolos aos quais
estdo expostos, criando suas proprias regras e valores, que podem ser considerados
inapropriados por outras culturas (MCCRACKEN, 1986). Dessa forma, cada grupo
de consumidor ird interpretar as mesmas mensagens recebidas de uma maneira
distinta.

Na medida em que as sociedades vao ficando mais complexas, a divisdo do
mercado consumidor em categorias como género, idade e classe social ndo é mais
suficiente, pois vao surgindo cada vez mais novas dimensdes de estratificagdo
(KATZ-GERRO, 2004). Grupos sociais podem mudar constantemente esse esquema
de categorizacdo, e os profissionais de marketing devem acompanhar essas
mudancas, criando novos segmentos de mercado que atendam aos novos estilos de
vida que surgem a cada dia (MCCRACKEN, 1986).

Nesta tendéncia de segmentacdo de mercado é preciso estar atento ao
direcionamento das mensagens de uma maneira clara e atraente para o grupo-alvo
escolhido, e isso sO é possivel quando ha um entendimento prévio sobre os codigos
compartilhados pelo grupo. Ao entender melhor como se da a relagédo entre os
individuos de um determinado grupo e seus héabitos de consumo, é possivel tragar
estratégias de marketing mais eficientes e focadas a cada grupo de consumo.

Ao desenvolver uma estratégia de marketing de um produto ou marca, deve-
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se atentar para que os valores e a simbologia presentes em sua comunicagao sejam
congruentes com o0 autoconceito dos consumidores. O sucesso ou fracasso de um
produto esta frequentemente associado a classificacdo social dada ao produto. O
design do produto, seu preco, promocao e distribuicdo devem fornecer ao mercado
as pistas necessérias para que a interpretacdo dos consumidores desenvolva o
significado simbdlico desejado do produto ou marca (GRUBB e GRATHWOHL,
1967).

As pesquisas de marketing cultural ndo sdo ainda muito exploradas no
Brasil. Esse termo, inclusive, € mais utilizado para designar a pratica de patrocinio
de eventos culturais do que a elaboracdo de estratégias de marketing direcionadas
ao consumo de produtos culturais (GOUVEIA e LIMEIRA, 2008).

O consumo cultural movimentou no Brasil quase 32 bilhdes de reais em
2002 e percebe-se que cada vez mais o consumo cultural externo é substituido
pelas préaticas domiciliares, segundo dados levantados pelo IPEA. Dos R$31,9
bilhdes gastos em cultura em 2003, 82% foram destinados a praticas domiciliares,
como por exemplo, gastos com televisdo, leitura, musica e video, enquanto apenas
17,8% foram gastos com préaticas externas (SILVEIRA et al, 2007)*.

O método utilizado também agrega contribuicdo pratica, jA que pretende
complementar as tradicionais pesquisas de mercado quantitativas, que sao
predominantes no Brasil, segundo levantamento realizado por Pinto e Lara (2007).

Os cosplayers podem ser considerados como um grupo consumidor em
potencial, jA que nota-se sua proliferacdo nos centros urbanos e também a criacao
de produtos especificos para os mesmos, como revistas especializadas e acessorios
proprios para a caracterizacdo de personagens. Como o0s participantes sao
pressionados a apresentar a melhor fantasia nos concursos e premiacdes, 0O
investimento em uma caracterizacdo pode ser bastante alto. A pesquisa realizada
por Wang (2010) confirma essa hipotese, pois 0s cosplayers entrevistados pelo autor
demonstraram gastar grandes quantias nesta atividade.

Os grupos formais, como os funcionarios de uma empresa, sdo0 mais

! Lins (2006) chama a atencéo para a falta de atualizacdo de dados estatisticos sobre a producéo e o
consumo de bens e servigos culturais no Brasil. Para a autora, os indicadores culturais ndo séo
atualizados de forma sisteméatica e coordenada. Embora o Ministério da Cultura tenha apresentado
um projeto de atualizacdo coordenada dos dados culturais a partir de 2009, observa-se que as
publicacdes recentes do 6rgao ainda utilizam dados coletados entre 2003 e 2006 (MinC, 2010). Por
este motivo, o estudo ndo apresenta dados atuais sobre o mercado cultural no Brasil.
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estudados pelo marketing por sua facilidade de identificagdo e acesso, segundo
Solomon (2002). No entanto, o autor chama a atencdo para o fato de que sao os
grupos informais que exercem maior poder de influéncia sobre o consumidor. Por
isso é relevante o estudo desses pequenos grupos urbanos que se organizam de
maneira informal, como os cosplayers.

Os resultados desse estudo podem, entdo, contribuir para um melhor
entendimento de um grupo social urbano que, através de seus habitos e atividades,
movimentam uma ideologia de consumo de produtos culturais prépria, apresentando
alto envolvimento e frequéncia de consumo destes produtos. Esse entendimento
pode esclarecer oportunidades de negécios direcionados a esse publico, cada vez
maior no Brasil, além de servir como inspiracdo para estudos futuros com outros

grupos sociais.

1.7 ESTRUTURA DO ESTUDO

O estudo é composto por cinco secdes.

A primeira secdo € composta pela apresentacdo do tema, problema de
pesquisa, seus objetivos geral e especificos e as justificativas tedrica e préatica para
a execucao da pesquisa pretendida. O intuito é familiarizar o leitor com o tema de
estudo e informa-lo sobre a sua relevancia.

A segunda secdo apresenta a fundamentacdo tedrica sobre a qual a
pesquisa foi desenvolvida. A fundamentacdo estd dividida em quatro capitulos,
sendo que o primeiro abrange as principais teorias trabalhadas: autoconceito,
identidade pessoal e identidade social, mostrando seus desdobramentos. O segundo
capitulo trata do tipo de consumo escolhido para analise da aplicacdo das teorias, 0
consumo cultural. O terceiro capitulo diz respeito ao objeto de estudo, o grupo social
praticante de cosplay, e o quarto capitulo € uma sintese dos trés capitulos
anteriores, apresentando as conclusdes priméarias acerca da fundamentacao tedrica
utilizada como base para analise. O principal objetivo dessa se¢édo € introduzir o
leitor ao assunto-tema da pesquisa, apresentando definicbes, estudos anteriores e
limitagBes teodricas.

A terceira se¢do é formada pela metodologia a ser utilizada durante todo o

processo de pesquisa, desde seu planejamento até a analise de dados. O objetivo
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dessa secdo € apresentar passo a passo 0s procedimentos adotados na pesquisa,
de forma a facilitar a compreensdo dos resultados e apresentar os esforgos
despendidos em cada etapa a fim de garantir resultados mais fidedignos possiveis.
A quarta secdo compreende a andlise dos dados coletados durante a etapa
de coleta. Esta secdo contém um primeiro capitulo com a descricdo dos
entrevistados, cujo objetivo é apresentar ao leitor um pequeno histérico dos
individuos pesquisados, ja que essas descri¢cdes individuais dos entrevistados,
assim como o seu contexto social foram levados em consideracao durante a analise.
O segundo capitulo trata do envolvimento do entrevistado com o cosplay,
demonstrando um panorama da atividade e o0 processo de construcdo e
incorporacdo dos personagens escolhidos pelos individuos para caracterizagdo. O
terceiro capitulo traz os dados a respeito do comportamento de consumo de
produtos culturais. Este capitulo estd subdividido de acordo com os diferentes tipos
de consumo cultural (leitura, fonografia, espetaculo vivo e artes, audiovisual,
microinformatica, outras saidas e moda e vestuario). O ultimo subcapitulo descreve
a relacao entre o consumo cultural e o envolvimento com a cultura japonesa. O
quarto capitulo traz os dados encontrados sobre identidade pessoal e o quinto sobre
identidade social. Finalizando esta secéo, o sexto capitulo traz a discusséo de todos
os dados levantados na pesquisa.
A quinta secao é formada pelas considerac¢des finais do estudo, incluindo as

limitacBes da pesquisa e sugestbes para estudos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 AUTOCONCEITO

Nos primeiros anos de vida, as criangcas nao conseguem formular uma
imagem de si como um todo. Gradualmente, vao adquirindo consciéncia sobre cada
parte de seu corpo, e assim, na chamada “fase do espelho”, comecam a formular
sua autoimagem (LACAN, 1998). Para o autor, essa fase € o0 inicio do
relacionamento da criangca com os sistemas simbalicos externos ao seu corpo, como
o idioma, a cultura e a diferenciacdo dos sexos.

Através desse relacionamento com o mundo externo, a autopercepgéo vai
se formando. O conceito de self, cuja tradug¢ao pode ser definida como o “eu”, refere-
se justamente ao conhecimento, as atitudes, sentimentos e avaliacbes de si
(GRUBB e GRATHWOHL, 1967). Essa definicdo é semelhante a definicdo do termo
identidade, que € utilizado nas ciéncias sociais para descrever a compreensao
individual de si como uma entidade Unica (SHARMA e SHARMA, 2010).

Dessa forma, a identidade ndo € algo inerente ao nascimento, e sim
desenvolvido culturalmente através da vivéncia do individuo (HALL, 2005). Como as
pessoas estdo sempre expostas a experiéncias novas, a identidade nunca esta
completamente formada.

A formacéo da identidade pode ser comparada com um quebra-cabeca, de
acordo com Bauman (2005). Para o autor, os individuos assumem varias
identidades, que compdem um quebra-cabeca que nunca ird se completar, pois, ao
contrario do brinquedo, ndo ha a imagem final em gque se possa basear, ou seja, nao
h& um objetivo concreto.

Além do mais, o individuo pode passar por periodos de crise de identidade e
realinhamento de sua autopercepc¢ao (SHARMA e SHARMA, 2010).

A modernidade, além de ampliar as relagbes sociais para uma dimenséo
global, também faz com que surjam novos mecanismos de autoconcepcdo da
identidade. Atualmente a formacdo do self, que se da de maneira reflexiva, se
desenvolve em meio a inUmeras opcdes e possibilidades (GIDDENS, 2002). Em

meio a esse mundo de possibilidades, o consumidor parte para uma eterna tentativa
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de constru¢do de um estilo de vida expressivo. Ha certa urgéncia nessa busca, pois
permanece o sentimento de que ha “somente uma vida pra viver’,
(FEATHERSTONE, 1995) na qual ndo se consegue realizar tudo o que é ofertado.
Para Featherstone, “existe uma vasta colegdo de interpretacbes de bens culturais,
experiéncias e estilos de vida, todas elas enfatizando a capacidade para a
transformacao de si mesmo e do proprio estilo de vida” (1995, p. 160).

Esta vasta quantidade de opc¢bes faz com que a identidade se transforme
ainda mais constantemente. Ao passar da fase sélida da modernidade para a fase
fluida em que se vive hoje, torna-se mais dificil manter a “forma” da identidade por
periodos longos, devido a influéncia de diversas forcas que pressionam o individuo
para a transformacdo (HOWARD, 2000; BAUMAN, 2005). Para Bauman (2005), nas
sociedades pré-modernas o individuo é o que nasce e nas modernas é 0 que vive.
Ja no periodo em que se vive hoje, chamado pelo autor de pds-modernidade, o
individuo vive varias coisas ao mesmo tempo, por isso a existéncia de identidades
multiplas.

Sobre a complexidade da formacao da identidade, Canclini argumenta que

“As identidades dos sujeitos formam-se agora em processos interétnicos e
internacionais, entre fluxos produzidos pelas tecnologias e as corporacdes
multinacionais; intercAmbios financeiros globalizados, repertérios de
imagens e informacao criados para serem distribuidos a todo o planeta
pelas industrias culturais. Hoje, imaginamos o que significa ser sujeitos ndo
sé a partir da cultura em que nascemos mas também de uma enorme
variedade de repertérios simbodlicos e modelos de comportamento.
Podemos cruza-los e combina-los. Somos estimulados a fazé-lo com
freqUiéncia das nossas viagens, das viagens de familiares e conhecidos, que
nos relatam outros modos de vida, e pelos meios de comunicagdo, que
trazem para dentro de casa a diversidade oferecida pelo mundo. (...) Por
causa da sua maior liberdade de escolha ou da redugédo de oportunidades
imposta pela crises econdmicas ou politicas, os sujeitos vivem trajetorias
variaveis, indecisas, modificadas muitas vezes” (CANCLINI, 2005, p. 200).

Logo, o autoconceito € como o individuo percebe a sua propria identidade,

ou a juncéo de suas identidades multiplas. Segundo Solomon

“o autoconceito refere-se as crencas de uma pessoa sobre seus proprios
atributos e como ela avalia essas qualidades. Embora o autoconceito global
de alguém possa ser positivo, certamente ha partes do ego que sédo
avaliadas mais positivamente do que outras” (SOLOMON, 2002, p. 115).

Desta forma, nem todas as identidades serdo avaliadas da mesma maneira.

Um consumidor pode avaliar melhor sua identidade pessoal, enquanto sua
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identidade profissional ndo seja tao valorizada.

A autoavaliacdo do individuo influencia o seu comportamento, e quanto mais
valorizado o seu self, mais organizado e consistente é o0 seu comportamento
(GRUBB e GRATHWOHL, 1967).

Embora o interesse nos estudos de autoconceito venha crescendo no
Comportamento do Consumidor, hd ainda muita confusdo em sua literatura, que
apresenta a teoria de forma fragmentada, difusa e, muitas vezes, incoerente (SIRGY,
1982; MARKUS e NURIUS, 1986).

A desorganizacgao nas informacdes pode ser explicada pelas varias vertentes
e teorias que dao origem ao autoconceito. Para a teoria psicanalitica, o autoconceito
€ um sistema interno ligado ao conflito. J& a Teoria Comportamental argumenta que
o self é construido através de um conjunto de respostas condicionadas. A
fenomenologia trata o self de forma holistica e a teoria cognitiva representa o self
como um sistema de processamento de informag&do sobre si mesmo, enquanto o
interacionismo simbdlico reconhece o self como resultado das interacfes
interpessoais (SIRGY, 1982).

Assim como h& a existéncia de identidades multiplas, também ha vérias
formas de autopercepcao. O autoconceito pode ser dividido entdo entre o self ideal e
o self real. O self ideal € como o0 consumidor gostaria de ser e como gostaria que 0s
outros o percebessem. J4 o self real é uma autoavaliacdo mais realista, ou seja,
como uma pessoa percebe a si mesma (SIRGY, 1982; SOLOMON, 2002). Sirgy
(1982) acrescenta ainda a existéncia de um self social, que é a forma como uma
pessoa se apresenta aos outros.

Alguns autores dividem o self em somente duas dimensdes: a primeira
refere-se ao self interior, particular, e a segunda ao self exterior, publico (MARKUS e
KITAYAMA, 1991; SOLOMON, 2002). Nessa classificacdo, o self real pode ser
entendido como o self interior, enquanto o self social como o self publico. O self ideal
pode ser encontrado em ambas percepcdes. No interior, trata-se de como o
consumidor gostaria de ser, e no publico, de como gostaria de ser percebido pelos
outros.

Existem dois importantes fatores ou caracteristicas internas que influenciam
diretamente o autoconceito: a autoestima e a consisténcia interna (EPSTEIN, 1980,
apud SIRGY, 1982). A autoestima “relaciona-se com a positividade do autoconceito

de uma pessoa” (SOLOMON, 2002, p.116). Ja Sirgy considera a autoestima como a
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“tendéncia de procurar experiéncias que aprimorem o autoconceito” (SIRGY, 1982,

p. 287), enquanto a consisténcia interna como a tendéncia de um individuo a se

comportar de forma condizente a percepcao que tem de si mesmo (SIRGY, 1982).
Para Rosenberg (1979, apud SIRGY, 1982) a estrutura do autoconceito é

formada por, pelo menos, nove dimensoes:

¢ Conteudo — aspectos inerentes das disposi¢cdes dos elementos da identidade
social ou caracteristicas fisicas envolvidas na autoimagem;

¢ Direcdo — se a tendéncia do comportamento é positiva ou negativa;

¢ Intensidade — refere-se a forca do comportamento;

e Relevancia — o quanto o comportamento esta além da consciéncia;

e Consisténcia — o quanto dois ou mais comportamentos diferenciados do
mesmo individuo sdo condizentes ou contraditorios;

e Estabilidade — o grau em que certo comportamento ndo muda com o passar
do tempo;

e Claridade — o quanto cada autoconceito em particular € certo, claro e nao
ambiguo;

e \Verificabilidade — o quanto cada autoconceito € potencialmente testavel ou

verificavel;

e Exatiddo — o quanto o autoconceito reflete uma disposi¢céo verdadeira.
Existem quatro principios de formacdo do autoconceito. Cada um desses
principios proporcionam o desenvolvimento do autoconceito de um individuo

(ROSENBERG, 1979, apud SIRGY, 1982). Séo eles:

e Avaliacdo Refletida - formacg&o do autoconceito baseado nas percepc¢des dos

outros sobre si;

e Comparacgbes Sociais — influéncia da autoavaliacdo comparada a avaliagéo

dos outros;

e Atribuicdes Préprias — nocdo de que o autoconceito € inferido de seu préprio

comportamento;

e Centralidade Psicoldgica — organizacdo hierarquica de autoconcepcdes.
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Diferentemente dos autores citados até entdo, que consideram o

autoconceito como um termo unico, desmembrado em varios tipos (self social, self

real, entre outros), Neisser (1988) considera que existem cinco tipos diferenciados

de percepcao do self, e 0 autoconceito é apenas um deles. O autor diz que ndo ha

como negar a multiplicidade do self e que os individuos nédo se percebem somente

como objetos de pensamentos e experiéncias, mas também como objetos de

percepcdo em relacdo a outros individuos e ao ambiente com eles compartilhados.

Neisser reconhece, entéo, a existéncia dos seguintes tipos de self:

self ambiental > é o self percebido através da interacdo do individuo com o
ambiente fisico. A autopercepc¢ao se da com base no lugar que o individuo se
encontra naquele instante, exercendo determinada atividade;

self interpessoal > € estabelecido pelos sinais emocionais e de comunicacao
provenientes da interacdo com outros individuos. O conhecimento do self
interpessoal € quase sempre acompanhado de um conhecimento simultaneo
do self ambiental;

self estendido > € baseado na memodria, experiéncias passadas e rotinas
familiares;

self privado - surge com a descoberta, ainda na infancia, de que ha
experiéncias exclusivas do individuo, que ndo sao compartilhadas com mais
ninguém, como sonhos e certos aspectos de suas agoes;

self conceitual (ou autoconceito) - € construido através de uma rede de
suposi¢cdes baseadas socialmente sobre a natureza humana e de si mesmo
em particular. Essa dimenséo é a que mais apresenta divergéncia quanto ao
seu significado. Algumas teorias a enquadram como sendo responsavel pelos
papéis sociais (como, por exemplo, a profissdo do individuo ou sua
nacionalidade), outras como sendo uma reflexdo de aspectos internos (como
a alma ou o inconsciente), ou ainda como caracteristicas de diferenciagédo
social (como a inteligéncia ou status financeiro). Porém, todas sdo variaveis

da autopercepcéo do individuo.

Para Neisser (1988), embora o self seja mais comumente estudado como

algo unificado, seus tipos diferem entre si em seu desenvolvimento, como 0
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individuo o percebe e na maneira com que cada um contribui para as experiéncias
humanas. Por causa dessas diferencas essenciais bastante marcantes, € melhor
gue sejam estudados como conceitos distintos. Quando considerado como um
objeto unitario, o self & apresentado com diversas contradi¢des, inclusive no que diz
respeito a sua nomenclatura, formagao e suas divisbes, conforme foi discutido ao
longo deste capitulo. O self é visto como simultaneamente fisico e mental, publico e
privado, percebido diretamente e imaginado erroneamente, como um conceito
universal ou especifico para cada cultura (NEISSER, 1988), o que dificulta sua
compreensao.

Porém, Neisser (1988) entende que ha um estimulo para sua coeséo, pois,
em diversas vezes, mais de uma concepc¢édo de self age ao mesmo tempo. Por
exemplo, o individuo pode se perceber como alguém em um lugar especifico,
atuando em determinada atividade e interagindo com outras pessoas. Desta forma,
nao ha como dizer que um self exclua outro, ja que eles podem ser sobrepostos.
Porém, ha também momentos em que um ou mais tipos de self ndo sao percebidos,
embora presentes, enquanto um predominante se destaca (NEISSER, 1988).

O autor enfatiza a relevancia do self, seja entendido de forma unificada ou
nao. Todos os tipos de self surgem logo na infancia e possuem certo grau de
continuidade durante toda a vida do individuo. Eles estdo presentes em forma de
experiéncia, embora nem sempre conscientemente, e todos eles sédo valorizados
pelos individuos, jA que os mesmos tendem a realizar diversos esfor¢cos para
preservar as relagdes pessoais que estabelecem suas identidades, para defender
suas interpretacdes do passado ou seus planos para o futuro, para manter segredos
inviolaveis em suas mentes e para manter a integridade do self cultural que foi
adotado (NEISSER, 1988).

Através das percepcOes adquiridas pelo autoconceito, os individuos
constroem suas identidades, tanto pessoais quanto sociais (ENGEL et al 2000).
Logo, o presente estudo compreende o autoconceito como um passo primario para a
definicAo da identidade. O termo identidade € dividido em duas dimensdes, a
identidade pessoal e a indentidade social (HOWARD, 2000).

E importante compreender como 0 autoconceito interfere no comportamento
de consumo, ja que este é utilizado como uma forma de reforco do autoconceito do
consumidor. O estudo da identidade tem, entdo, se mostrado de grande valor para o

entendimento do comportamento do consumidor, pois



26

“tanto do ponto de vista pessoal, quanto social, a identidade é importante

para melhor

compreensdo de

praticas

singulares

desencadeadas na atualidade”. (MACHADO, 2003, p.52)

ou coletivas,

A tabela 1 mostra, portanto, os niveis de identidade estudados nessa

pesquisa e como se da a sua construcao pelo autoconceito.

Tipo de identidade

Objeto de estudo

Meios de construgao

Periodo de ocorréncia

Espagos de construgdo

Finalidades

Pessoal

A construgdo do
autoconceito ao longo
davida do individuo

Diversos
relacionamentos
sociais, em diferentes
esferas, bem como
desempenho de
papéis.

Permanente,
ocorrendo em todas as
fases davida

Multiplos
relacionamentos e
papéis

Conformagdo do eu,
em direcdo ao
processo de
individualizagdo.

Social

A construgdo do
autoconceito pela
vinculagdo a grupos
sociais

Interagdo a grupos
sociais com
finalidades diversas.

Permanente navida
do individuo.

Multiplos grupos

Orientar e legitimar a
agdo, por meio do
reconhecimento e da
vinculagdo social.

Tabela 1- Distin¢8es entre Niveis de Estudo da Identidade
Adaptado de Machado (2003, p. 64)

Dessa forma, essa pesquisa visa estudar as identidades pessoais e

individuais do consumidor, e sua relacdo com o consumo de produtos culturais,

através da andlise de uma prética coletiva, o cosplay.

2.1.1 IDENTIDADE PESSOAL

A identidade pessoal

é uma

construcao

individual

do

autoconceito

(MACHADO, 2003) e pode ser definida como os atributos que distinguem um
individuo dos outros (HOWARD, 2000).

A identidade pessoal é formada durante a existéncia do individuo, de acordo

com o contexto e as comunidades em que se encontra (BAUMAN, 2005).

Algumas bases para a formacdo da identidade sdo as etnias, racgas,

sexualidade, género, classe e faixa etaria (HOWARD, 2000). Ha também a influéncia

ambiental, ou seja, a regido, cidade e habitacdo do individuo colaboram para a
formacéo da sua identidade (CUBA e HUMMON, 1993).

A identidade € constituida do que o individuo acredita que €, através da

percepcao do self real, e do que ele acredita que pode ser ou que deseja ser, que
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diz respeito a percepcéao do self ideal (MARKUS e NURIUS, 1986)

Por mais que exista um senso de individualidade em cada um, a
socializacdo é um importante fator para a constru¢cdo da identidade. Nao ha
concepcao de si sem que haja percepcédo do outro. Dessa maneira, a construcéo da
identidade pessoal também est4 sempre oscilando entre aquilo que o individuo
sente que € e o0 que 0s outros esperam que ele seja (MACHADO, 2003).

“O conceito de si &, portanto, uma construgdo mental complexa, fruto de
uma relagéo dialética que considera o individuo igual a seus pares, mas
Unico na sua existéncia, na sua experiéncia e vivéncia pessoal. A igualdade
e a diferenca permeiam a todo o momento as tentativas de auto-
representacdo por parte dos individuos. Assim uma identidade bem
construida é aquela que delineou os limites entre a individualidade e os
grupos aos quais a pessoa esta vinculada. O resultado é que, embora
reunidos na presenca fisica, 0 eu e o grupo se encontram separados nos
processos psiquicos”. (MACHADO, 2003, p.55)

Portanto, a identidade pessoal, embora individual, sofrerd (e causard)
influéncias das relacdes sociais aos quais o individuo esta exposto e sera formada
por trés dimensbes do autoconceito: self real, self ideal e self social (WILYE, 1975
apud MALHOTRA, 1981; SIRGY,1979 apud SIRGY, 1982).

2.1.1.1 Relagdes Sociais e sua Influéncia para a ldentidade Pessoal

O consumo, além de influenciar a identidade do consumidor (BELK, 1988;
RICHINS, 1994; SOLOMON, 2002; SAUERBRONN e BARROS, 2005; ARNOULD e
THOMPSON, 2005) atua também nos relacionamentos interpessoais (RICHINS,
1994; MUNIZ e O"GUINN, 2001; SAUERBRONN e BARROS, 2005).

As pessoas do convivio social sao relevantes pois interferem na
autoconsciéncia do consumidor. A autoconsciéncia é a consciéncia que se tem da
prépria imagem e a percepcao de que 0s outros o observam e o julgam. Algumas
pessoas apresentam maior autoconsciéncia do que outras. A autoconsciéncia
também se estende da aparéncia para os atos. Em algumas situagbes, mais
informais, € possivel que a preocupacdo quanto aos atos cometidos seja menor,
enguanto outras situacdes exijam maior policiamento (SOLOMON, 2002).

Pode-se dizer entdo, que o self e a identidade sdo, a0 mesmo tempo

pessoais e sociais (SHARMA e SHARMA, 2010), ja que dependem de fatores
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internos e externos.

Entre os cinco diferentes tipos de percepcdo de self reconhecidos por
Neisser (1988), trés deles contém influéncias claras da vida social do individuo. Um
deles é o self ambiental, no qual a pessoa define quem ela é de acordo com o
ambiente, em determinado local e momento, exercendo uma atividade em particular.
Outro é o self interpessoal, que é a autopercepcdo baseada na interagdo com outros
individuos. Portanto, é possivel dizer que a pessoa tem uma nocéo diferente de si
mesma quando estad na presenca de outros individuos, e essa percep¢ao vai se
moldando de acordo com os diversos grupos sociais dos quais participa. Pode-se
ainda destacar o fato de que o self conceitual, ou autoconceito, também se origina
de aspectos sociais (NEISSER, 1988). O relacionamento com outros individuos e a
participacdo em um grupo pode, entdo, contribuir para a percepcdo do autoconceito
(MARKUS e KITAYAMA, 1991).

J& que o convivio social também é um dos fatores que colaboram para a
construcdo da identidade, o que o grupo consome ird influenciar o individuo nesse
processo. De fato, o estudo realizado por Escalas e Bettman (2005) mostra que o
consumidor apresenta maior autoconexdo com marcas que sao consistentes com a
imagem do grupo em que participa do que com as que nao sao utilizadas pelo
grupo.

Solomon também apresenta a relevancia da autoconsciéncia para o
consumo, ao dizer que “Uma elevada preocupagdo com a natureza da ‘imagem’
publica também resulta em maior preocupa¢do com a adequacgéao social de produtos
e atividades de consumo” (SOLOMON, 2002, p.117).

O autoconceito € formado pelas instituicbes modernas, mas também as

modifica. Para Giddens

“O eu ndo é uma entidade passiva, determinada por influéncias externas; ao
forjar suas auto-identidades, independente de qudo locais sejam os
contextos especificos da acéo, os individuos contribuem para (e promovem
diretamente) as influéncias sociais que sao globais em suas consequéncias
e implicagbes” (GIDDENS, 2002 p.9).

Portanto, além de ser formada pelo ambiente e pelo circulo social de
convivio, a identidade individual também pode modifica-los. Ao compartilhar suas

experiéncias com um grupo, o individuo pode contribuir para a formacdo da
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identidade coletiva que o grupo apresenta.

2.1.2 IDENTIDADE SOCIAL

Embora o termo identidade seja utilizado mais comumente pela psicologia
para descrever uma identidade pessoal, algo que torna a pessoa Unica ou a
capacidade de autorregulacdo e conhecimento de si, na sociologia o termo é
frequentemente utilizado para descrever uma identidade social e possui um
relevante papel comportamental (SHARMA e SHARMA, 2010).

A identidade social é definida pelo sentimento do individuo de pertencer a
determinados grupos sociais, quando tal participacdo traz algum significado
emocional e de valor para si (TAJFEL, 1972 apud HOGG e TERRY, 2000).

Portanto, a identidade social € formada pelos status sociais atribuidos ao
individuo e por ele aceitos (PLACENCIA, 2010).

Para Turner (1999) e Sharma e Sharma (2010), a identidade social faz parte
do autoconceito. Trata-se de um aspecto do autoconceito baseado na participacao
do individuo em grupos (TURNER, 1999; MACHADO, 2003). Como o individuo pode
pertencer a uma grande variedade de grupos, um autoconceito pode ser constituido
de multiplas identidades sociais (SHARMA e SHARMA, 2010).

2.1.2.1 A Era das ldentidades Mdltiplas

A ideia de que as identidades dos individuos de uma mesma sociedade
eram totalmente unificadas até o inicio do periodo moderno, onde surgiu a
individualizacdo da sociedade € um pensamento simplista na visdo de Hall (2005).
Para o autor, havia sim certa individualizacdo nas sociedades pré-modernas, mas a
forma como ela era concebida e vivenciada era muito diferente. As transformacoes
provenientes da modernidade libertaram o individuo das tradicbes e estruturas
estaveis aos quais estava, involuntariamente, amarrado.

Um exemplo foi o ocorrido com as identidades nacionais. Quando cada
nacao possuia sua independéncia e o contato com outras era minimo, havia certa

congruéncia na identidade dos povos. A partir do momento em que ha uma
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miscigenacdo massiva dos povos e a facilidade de mobilizag&o entre territérios, essa
identidade se perde, fragmentando-se em mutuas identidades que se misturam, se
completam e se confundem. A mistura de identidades é ainda mais reforcada pela
popularizacdo dos canais de TV a cabo, que permitem 0 acesso a programacao de
outros paises, e do aumento da utilizacdo da internet (CANCLINI, 2005).

Com o declinio da identidade Unica, segura e estavel, o individuo se
encontra em um estado flutuante, solto e sem apoio em um espaco incerto. Essa
situacdo faz com que surja um desejo e uma busca incessante por uma identidade
que Ihe traga seguranca. Porém, escolher somente uma opc¢éo diante de um mundo
de possibilidades torna-se uma missdo perturbadora e inatingivel. Ser inflexivel
tornou-se malvisto pela sociedade, e isso justifica a constante oscilacdo entre os
grupos pelo qual passa o individuo moderno (BAUMAN, 2005).

Cada grupo constroi sua identidade a partir de seus membros, mas no atual
contexto de nédo fidelidade para o grupo, onde o individuo participa de diversas
comunidades concomitantemente e ha uma grande troca de informacdes entre
grupos diversos, a formacdo da identidade social torna-se mais complexa
(CANCLINI, 2005).

Atualmente as identidades sociais possuem carater transitorio, ja que o
individuo néo é fixado em um sé grupo permanentemente (BAUMAN, 2005). Se as
identidades sociais estdo em constante movimento, também est4d a identidade
pessoal, que se adapta com o tempo, passando por diversas etapas, e sofrendo
influéncia de diferentes grupos. Tais influéncias podem ser descartadas
posteriormente, com a mudanc¢a de grupos, ou incorporada a identidade individual,
mesmo que imperceptivelmente, durante muito tempo. Bauman (2005) ja havia

discutido sobre essa “batalha de identidades”, ao dizer que:

“As guerras pelo reconhecimento, quer travadas individual ou coletivamente,
em geral se desenrolam em duas frentes, embora tropas e armas se
desloquem entre as linhas de fronteira, dependendo da posi¢cdo conquistada
ou atribuida segundo a hierarquia de poder. Numa das frentes, a identidade
escolhida e preferida é contraposta, principalmente, as obstinadas sobras
das identidades antigas, abandonadas e abominadas, escolhidas ou
impostas no passado. Na outra frente, as pressfes de outras identidades,
maquinadas e impostas (esteredétipos, estigmas, roétulos), promovidas por
‘forgas inimigas’, sdo enfrentadas e — caso se venca a batalha — repelidas”
(BAUMAN, 2005, p. 45).

O individuo carrega entdo, dentro de si, multiplas identidades que surgem
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aos poucos, dependendo da situagao. Nesta “batalha de identidades”, a vencedora é
uma identidade dominadora que se revela sobre as demais, de acordo com o
contexto em que se encontra (SOLOMON, 2002; BAUMAN, 2005). Em cada
determinado momento ha uma identidade que se sobressai. O grupo social com que
o individuo estd interagindo naquela ocasido podera influenciar a identidade
vencedora.

A identidade social € um conceito que vai além da divisdo socio-demografica
de um grupo, como género, idade e classe social (SHARMA e SHARMA, 2010).
Assim como a formagdo do autoconceito pode variar entre diferentes sociedades e
culturas (NEISSER, 1988), as identidades sociais de um individuo estdo ligadas
diretamente ao seu contexto cultural e aos diversos grupos dos quais é participante
(THROSBY, 2001).

2.1.2.2 Identidade Social e Cultura

O termo cultura é complexo e indutor de diversas discussfes acerca de sua
definicdo (FEATHERSTONE, 1995; THROSBY, 2001). A utilizacdo do termo para a
definicho de comportamento da elite de uma sociedade, embora ainda muito
constante, é somente uma forma de consolidar o poder de classes mais altas
(CANCLINI, 2005). De forma resumida, a cultura pode ser entendida como “parte de
qualquer producdo social e, também, da sua reproducido”, ou ainda “como uma
instancia de conformacao do consenso e da hegemonia” (CANCLINI, 2005, p. 46).

Featherstone (1995) apresenta ainda outras definicbes para cultura. A
primeira €& sinbnimo de artes, experiéncias culturais ou “processo de
desenvolvimento espiritual e intelectual da pessoa” (FEATHERSTONE, 1995, p.
179). A cultura também pode ser utilizada como “normas, idéias, crengas, valores,
simbolos, linguagens e codigos” (FEATHERSTONE, 1995, p.179).

Outra definicdo é a utilizacdo do termo em seu sentido antropologico, ou
seja, cultura entendida como “o conjunto de ideias e atividades através das quais
construimos o complexo mundo cotidiano em que nos encontramos e pelo qual nos
movimentamos” (GOUVEIA e LIMEIRA, 2008, p.07), ou ainda como:

“‘modo de vida de um grupo, povo ou sociedade. (...) supde implicitamente
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um conjunto comum e compartilhado de significados, crencas e valores
entre as pessoas que, de alguma maneira, se articulam num todo integrado”
(FEATHERSTONE, 1995, p. 179)

Definicdo semelhante é o entendimento de cultura como

“um conjunto de valores, ideias, artefatos e outros simbolos significativos
gue ajudam os individuos a se comunicar, a interpretar e a avaliar como
membros da sociedade” (ENGEL et al, 2000, p. 394).

O termo cultura pode englobar elementos abstratos como valores, atitudes, e
outros componentes materiais, como livros e computadores. Como esses objetos
sdo chamados também de artefatos culturais, o termo cultura é melhor utilizado para
designar os elementos abstratos (ENGEL et al, 2000) incluidos nas definicdes aqui
apresentadas.

A Teoria da Cultura do Consumidor (CCT — Consumer Culture Theory) é
responsavel pela investigacdo dos aspectos contextuais, simbélicos e experimentais
do consumo (ARNOULD e THOMPSON, 2005).

A CCT traz avancos no comportamento do consumidor ao analisar
processos e estruturas soécio-culturais relacionadas as identidades pessoais e
coletivas do consumidor; as culturas do marketplace; ao padrdo socio-historico do
consumo; as ideologias de massa do marketplace e estratégias do consumidor
contra tais ideologias (ARNOULD e THOMPSON, 2005).

A CCT engloba as culturas criadas pelos consumidores e a dinamica das
categorias sociais que dividem e organizam tais culturas (ARNOULD e THOMPSON,
2005).

De acordo com Arnould e Thompson (2007), ha quatro categorias principais
de areas de estudo de interesse para a CCT: padrao so6cio-historico do consumo;
culturas de mercado; ideologias do mercado de massa e estratégias interpretativas
dos consumidores; e projetos de identidade do consumidor. Essas areas de estudo
estao relacionadas conforme demonstrado na figura 1.

Portanto, de acordo com a CCT, o consumo possui importante influéncia na
construcdo das identidades pessoal e coletiva do consumidor e também sera
afetado pelo contexto no qual o consumidor se encontra, seu momento historico,
pessoas com as quais se relaciona, sua localizacdo geogréfica e a forma com que a
sociedade da qual faz parte € organizada (ARNOULD e THOMPSON, 2005).

A sociedade é regida por normas que coordenam o modo de agir de seus
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membros garantindo assim uma ordem, o que nao seria possivel caso cada
individuo seguisse somente suas proprias concepg¢des (SOLOMON, 2002).

Embora exista quem rompa com as normas da sociedade, a maioria das
pessoas segue expectativas de como agir ou se comportar criadas por determinados
grupos. Solomon (2002) chama essa congruéncia de acdes e crengas ditadas por
uma pressao social de conformidade.

Portanto, o entendimento da proliferacdo dos grupos € fundamental para a
compreensdao da identidade social, suas nuances e influéncias para o

comportamento de consumo.

Glocalizagdo e as ~ A
“paisagens” dos fluxos globais. Padrdo Sécio-histérico do Consumo Estrutura — tensGes da agéncia

Modelo de consumo por classe, género, etnia e outras
categorias sociais comumente utilizadas; consumo sob
condi¢Ges de recursos culturais; institucionalizagdo e
reprodugéo das relagdes de poder por meio de hierarquias

socioecondmicas.

Culturas de Mercado (Marketplace) Projetos de Identidade do Consumidor
Dinami - lturais i d idades d Atuacéo da identidade, imagem corporal e
inamicas soc_lc(‘)-gu u(;al;g]ser_l as elrtn COrT&uI’II ades .3 auto-apresentagéo, representagdes de género, distingdes
mal;rca;,tcomténl ades de t_l,)mu;rocu uras de cor?suml 0"35' simbdlicas, self estendido, contradi¢ées culturais em
subculturas ge consumo, tribos de consurnidores; © mercado negociacéo, dimensdes experimentais do consumo.

como mediador de vinculos e relagdes sociais.

Ideologias do Mercado de Massa e

Estratégias Interpretativas dos Consumidores
Representages discursivas, imagéticas e materiais das
ideologias consumistas no mercado, uso ativo dos
consumidores da midia e critica contra as leituras dos
cédigos hegemdnicos, a dindmica da cooptagéo corporativa,

. as influéncias da paisagem midiatica (mediascapes) Formagéo ideolédgica
Redes mediadas pelo mercado globalizada e cenério de consumo (consumptionscapes). dos objetivos e desejos
e consumo embutido da identidade do consumidor

Figura 1. CCT - Estruturas Comuns de Interesse Tedrico.
Adaptado de Arnould e Thompson, 2007.

2.1.2.3 AP6s-Modernidade e a Volta das Comunidades

Durante o periodo moderno, ha uma expanséo das culturas. A medida que
determinada cultura é expandida e se torna mais complexa, mais individualistas
ficam as pessoas que nela estdo inseridas. Uma estratégia de enfrentamento

utilizada para evitar esse individualismo € a criacdo de subgrupos, ou comunidades,
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gue servem como base para a identidade e a identificacdo de seus membros (BELK,
1984). No periodo entendido como pés-modernidade® ha, entdo, um apelo para a
volta das comunidades.

A comunidade representa uma protecdo e um lar diante dos efeitos da
globalizacdo (BAUMAN, 2005), como por exemplo, a congruéncia cultural e a
aceleracdo das trocas comerciais e de informacdes. O individuo percebe que, entre
muitas pessoas diferentes com as quais se tem contato, ha um grupo que oferece
conforto por apresentar semelhancas e familiaridades com os seus proprios habitos
e atitudes. Esse fenbmeno & chamado por Maffesoli (1998) de “superagdo do
principio de individualizagao”, principio existente nas sociedades modernas.

A pés-modernidade trouxe, entdo, entre outras mudancas, uma nova
concepgao para a cultura, uma vez que é entendida como um periodo de “processos
que formam e deformam a esfera cultural” (FEATHERSTONE, 1995, p. 200). E
como se, durante muito tempo, existissem subculturas contidas pelos processos
civilizatorios existentes, a fim de que uma ordem fosse estabelecida. Inicia-se, entéo,
um abandono das tradicGes e a sociedade torna-se mais flexivel, fazendo com que
as subculturas se proliferem (FEATHERSTONE, 1995).

A descentralizacao do sujeito para os grupos €, portanto, uma caracteristica
da poés-modernidade (FEATHERSTONE, 1995). Nas sociedades pds-modernas,
mesmo na cultura ocidental, onde a visdo de self € mais independente, ha ainda
uma forte interdependéncia, que é refletida principalmente nos valores e atividades
de subculturas (MARKUS e KITAYAMA, 1991) que surgem nas grandes cidades,
onde ndo h& mais a predominancia de uma cultura homogénea. As micro ou
subculturas sdo grupos que se unem e se expressam a partir de caracteristicas
comuns, sejam elas vestimentas, comportamentos ou filosofias de vida (SCHOUTEN
e MCALEXANDER, 1993).

Ao olhar a massa com que é formada a sociedade, pode-se observar que
ndao ha mais uma congruéncia na maneira de se vestir e se portar. Essa massa
atualmente é caracterizada pelo surgimento de microgrupos, chamados por Maffesoli

(1998) de “tribos”. Diferentemente das tribos tradicionais, cuja estabilidade é

> O termo pés-modernidade possui mltiplas interpretacdes. Porém, ndo é o foco do estudo iniciar
essa discussdo, ja que o termo é utilizado aqui somente para fins de contextualizagdo. Em resumo,
pode-se dizer que a pés-modernidade é entendida, para os objetivos desse estudo, como uma
“desordem cultural” iniciada em contrapartida a ordem, unidade e coeréncia cultural existente no
periodo entendido como modernidade (FEATHERSTONE, 1995).
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caracteristica marcante, o neotribalismo pode ser reconhecido por sua fluidez e
dispersdo (MAFFESOLI, 1998).

Maffesoli (1998) diferencia a sociedade atual com o termo “socialidade”.
Segundo o autor, diferentemente da sociedade tradicional, onde o individuo possuia

uma funcéo bem definida dentro de um grupo estavel, na socialidade a pessoa:

“representa papéis, tanto dentro de sua atividade profissional quanto no seio
das diversas tribos de que participa. Mudando o seu figurino, ela vai, de
acordo com seus gostos (sexuais, culturais, religiosos, amicais) assumir o
seu lugar, a cada dia, nas diversas pecas do theatrum mundi” (MAFFESOLI,
1998, p.108)

A figura 2, elaborada por Maffesoli (1998) ilustra como a socialidade se
contrapfe a sociedade do periodo moderno, e como essa nova configuracao altera a

producéo cultural.

Social Socialidade
Estrutura mecdnica Estrutura complexa ou
(Modernidade) Orgadnica

(Pés-Modernidade)

organiza¢ao economico-pol. massas
versus
Individuos Pessoas
(fungio) (papel)
grupos contratuais tribos afetuais

(dominios culturais, produtivo, cultual, sexual, ideolégico)

Figura 2. Sociedade x Socialidade. Adaptado de Maffesoli, 1998.

As tribos podem até possuir um objetivo bem definido, mas néo € isso que

define a sua esséncia. Esses grupos séo formados por afinidade, gostos e estilos de
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vida, e decidem permanecer juntos pelo simples fato de estar junto (MAFFESOLI,
1998).

Partindo do pressuposto de que esses grupos compartilham atitudes e
interesses, € natural que os mesmos apresentem também certa compatibilidade em
seus hébitos de consumo. Pode-se, entdo, dizer que conforme novas microculturas
surgem dentro de um mesmo contexto cultural, v8o surgindo também subculturas de
consumo, ou seja, grupos de consumidores que apresentam certos produtos e
marcas ou atividades de consumo em comum, e que, através dessas marcas e
atividades, se identificam entre si (SCHOUTEN e MCALEXANDER, 1995).

2.1.2.4 Grupos Sociais

A identidade social pode ser entendida como uma percepgdo do
autoconceito construido a partir da vinculacdo do individuo a grupos sociais
(TURNER, 1999; MACHADO, 2003).

Atualmente, a vida social se da em fun¢do dos grupos (MAFFESOLI, 1998).
Um grupo pode ser definido por um conjunto de individuos que percebem a si
mesmos como membros de uma mesma categoria social, compartilham algum tipo
de envolvimento emocional e atingem determinado grau de consenso social sobre a
avaliacdo do seu grupo e a posi¢cdo ocupada no mesmo. Nao basta que outras
pessoas definam um individuo como membro do grupo, sem que 0 mesmo nao
tenha o sentimento de pertencimento. Porém, a aceitacdo pelos demais membros se
torna, a longo prazo, um poderoso fator para a autodefinicdo como integrante de um
grupo (TAJFEL e TURNER, 1979).

Um individuo néo ir4 participar de somente um grupo ao longo da sua vida.
Ele podera, e provavelmente estara inserido em diversas microcomunidades ao
mesmo tempo, e muitos desses grupos tem carater transitorio. Esses grupos iréo
influenciar de alguma maneira suas atitudes de consumo (SOLOMON, 2002), pois
serdo usados como inspiracdo ou comparacao pelo individuo, e por isso sao
também conhecidos como grupos de referéncia. Engel et al (2000, p. 461)
argumentam que os “grupos de referéncia fornecem padrées (normas) e valores que
podem tornar-se a perspectiva determinante de como uma pessoa pensa e se

comporta”. Os pais e parentes proximos podem ser considerados como um grupo de
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referéncia, assim como a vizinhanca, ou até mesmo artistas os quais admira.

Os grupos de referéncia sao divididos entre grupos de associacdo e de
aspiracdo. Os grupos de associacdo sao geralmente formados por pessoas que se
conhecem e se unem pelas semelhancas (SOLOMON, 2002). Uma caracteristica
que pode estar presente em grupos de associacdo € a restricdo quanto a
participacdo de novos membros, o que contribui para maior nivel de associagédo
entre os integrantes do grupo. Ja os grupos de aspiracao sao formados por pessoas
as quais o consumidor admira e se identifica. Existem ainda os grupos de referéncia
negativa, também chamados de grupos de evitacdo, aos quais o consumidor nao
quer ser associado, e por isso faz de tudo para ndo apresentar nenhuma
semelhanca com o0 mesmo (SOLOMON, 2002).

Os grupos de referéncia podem ser organizacdes formais e bem
estruturadas, como agueles formados por colegas de trabalho, por exemplo. Engel
et al (2000) identificam esse grupo por conter uma lista conhecida de membros e
normas formalizadas por escrito. Os grupos podem ser também informais, como um
grupo de amigos que se relne esporadicamente. Esses grupos ndo possuem
normas escritas (embora as mesmas possam ser bem rigidas), ttm menos estrutura
que os grupos formais e had uma grande probabilidade de ser baseado na amizade
(ENGEL et al, 2000).

Segundo Solomon (2002), os grupos pequenos e informais sdo 0s que mais
influenciam o consumidor, pois possuem alto poder de influéncia normativa sobre o
individuo, ou seja, estabelecem e reforcam padrées de comportamento. Isso
acontece porque, em grupos menores, h4 maior coesdo entre os integrantes e o
valor dado ao pertencimento do grupo € maior. Logo, maior a probabilidade de
influéncia nos habitos de compra. Por sua vez, os grupos maiores oferecem maior
influéncia comparativa e sdo os mais atingidos pelo marketing por sua facilidade de
definicdo e acesso.

Maffesoli (1998) apresenta, ainda, duas diferenciacbes para os grupos. Para
o autor, existem os grupos “tipo-igreja”, que sado grupos formais com aparelho
burocratico bem definido, e os “tipo-seita”, que tratam-se de comunidades locais,
cujos membros se reconhecem como uma comunidade, sem a necessidade de uma
instituicao fisica, solida. Uma caracteristica dos grupos “tipo-seita” € que a definigao
de poder em seu interior, quando existe, ndo é feita de forma racional (MAFFESOLI,
1998).
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Os objetos carregam consigo todo um sistema simbodlico e o simbolismo é
uma forma de comunicacdo e de direcionamento do comportamento (GRUBB e
GRATHWOHL, 1967; MCCRACKEN, 1986). Se ha um simbolo compartilhado entre
duas ou mais pessoas, entdo o mesmo deve trazé-las uma resposta semelhante, o
que faz com que membros de um grupo utilizem tal simbolo em seu comportamento
padrdo. Essa classificacdo social de um objeto permite que o individuo o associe a
si, aproximando o seu autoconceito ao significado dado ao objeto, ja que tal objeto
possui um significado social desejavel e ha uma reacdo favoravel as referéncias
obtidas com o mesmo durante o processo de interacdo social (GRUBB e
GRATHWOHL, 1967).

2.1.2.5 Simbolismos Compartilhados

Os individuos se sentem mais a vontade quando estdo na presenca de
outros que possuem valores e comportamentos semelhantes (ENGEL et al, 2000) e
isso pode fazer com que haja uma predisposicdo a ado¢do de mecanismos de
identificacdo dos membros como grupo.

Ha uma tendéncia para que os grupos, principalmente quando formados por
jovens de alto nivel educacional e pertencentes a classe média, dediqguem-se a
estilizacdo dos seus estilos de vida (FEATHERSTONE, 1995). O consumo de bens
como vestimentas e outros objetos apresentam importante papel na construcao das
identidades pessoal e social, j& que a utilizacdo de bens pode ajudar no sistema de
comunicacdo de determinada cultura (MCCRACKEN, 1986). Os produtos utilizados
por esses individuos sdo, nesse caso, um sistema de cédigos que podem ser
interpretados pelos outros que 0s observam, caso esses possuam significados
compartilhados (RICHINS, 1994).

A variedade de opg¢les de estilo de vida atualmente libera o individuo,
principalmente jovens e adolescentes, da cultura tradicional, permitindo que o
mesmo faca escolhas que expressem a sua propria identidade (KAWAMURA, 2006),
ou a identidade do grupo do qual faz parte.

A representacdo do “eu” desses individuos, visualmente e através de
atitudes, faz parte de um processo de diferenciacdo cultural, pois ha uma rejeicao da

imagem formada pelas sociedades de massa, onde as pessoas se vestem e agem
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de maneira padronizada (FEATHERSTONE, 1995). Porém, essa diferenciacdo ndo é
feita no ambito individual, e sim em uma dimenséo grupal. Os integrantes das tribos
atuais passam por um processo de desindividualizacdo, em contraposicdo a
individualizacdo incentivada de épocas anteriores. Cada pessoa € convidada a
representar um papel dentro de uma tribo, e esse papel é valorizado pelos demais
membros (MAFFESOLI, 1998).

Considerando as mudltiplas identidades existentes e a participacdo
concomitante em diversos grupos, pode-se dizer que o0s consumidores
sdo espécies de atores que em cada situacdo encenam diferentemente, ou seja,
para cada situacdo assumem uma identidade. E, assim como os atores precisam de
acessorios pra compor seu personagem. Logo, diferentes bens de consumo agem

como acessorios para cada identidade representada (SOLOMON, 2002).

2.1.2.6 Influéncias Sociais

Existem seis maneiras basicas de um individuo exercer influéncia sobre
outros, segundo Cialdini (2001): através da lei de reciprocidade, pela estabilidade,
por afeicdo, por prova social, pela autoridade e pela caréncia, ou insuficiéncia. Para
0 autor uma pessoa, ou grupo, pode possuir o poder (dependendo do nivel de
influéncia que exerce, independente de que tipo seja) de fazer com que outras
pessoas reajam positivamente a seus estimulos de forma automatica, ndo racional
(CIALDINI, 2001).

O grau de influéncia no consumo exercido pelo grupo ira depender se a
personalidade que o consumidor possui é mais independente ou mais
interdependente (ESCALAS e BETTMAN, 2005), porém, espera-se que haja algum
grau de influéncia em ambos os casos.

O consumo pode ter valor simbélico para o sentido privado e publico do
consumidor. Estudo realizado por Richins (1994) enfatizou que, durante o processo
de escolha do produto, se o mesmo for utilizado em ambito publico, ou seja, for
exposto a outros membros do seu meio social, é provavel que o individuo leve esse
fato em consideracéo e busque imaginar como 0s seus pares irdo avalia-lo por essa
compra. Para Solomon (2002, p. 118) “As pessoas usam o comportamento de

consumo de um individuo para ajuda-los a fazer julgamentos sobre a identidade
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social daquela pessoa”. Dessa forma, o consumo ajuda as pessoas no processo de
formacdo de categorias sociais, em que elas se autoclassificam assim como

classificam os outros individuos de seu convivio.

2.1.2.7 Teoria da Autocategorizacao

Os grupos agem como forma de autocategorizacéo, que €, segundo Hogg e
Terry (2000), um importante componente da identidade social. A teoria da
autocategorizacdo, que muitas vezes é confundida pela literatura com a teoria da
identidade social, trata-se na realidade de uma expansdo desta, a fim de
complementa-la (TURNER, 1999).

A autocategorizacdo age na identidade pessoal quando o individuo elege
categorias para se diferenciar dos demais, para se definir como uma pessoa Unica.
Diferentemente, ela atua na identidade social ao permitir que o individuo estabeleca
categorias para si e para outros, que o definam de acordo com suas similaridades
com membros de seu convivio social, em oposi¢cao a outras categorias sociais em
que ndo esta enquadrado (TURNER, 1999).

As categorias sociais nas quais o individuo esta inserido sdo ferramentas
gue segmentam, classificam e ordenam o ambiente social, e isso permite que o
individuo mantenha diversas formas de acdo social. Concomitantemente, elas
também fornecem um sistema de orientacdo para sua autorreferéncia, criando e
definindo seu lugar individual na sociedade. Os grupos sociais agem, portanto, como
identificacdo em termos sociais e, consequentemente, como comparativo. Eles
auxiliam o individuo a se definir como semelhante, diferente, melhor ou pior que
membros de grupos distintos do seu, fazendo com gque sua autoimagem também se
molde de acordo com as categorias sociais nas quais ele se sente pertencente
(TAJFEL e TURNER, 1979).

Através das categorias sociais, as pessoas criam estereétipos de si e de
outros de acordo com o0s grupos em que estdo classificados (TURNER, 1999).
Portanto, a identidade social & dindmica e também oferece ao individuo um contexto
comparativo (HOGG e TERRY, 2000).

Em algumas situacdes, principalmente em sociedades de carater mais

coletivista, os individuos tendem a se definir em termos de participacdes em grupos
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(SHARMA e SHARMA, 2010). A medida que a identidade social se torna mais
relevante que a identidade pessoal, as pessoas passam a Se ver menos como
individuos e mais como membros de grupos, similares a outros individuos. Esse
fendbmeno € chamado de despersonalizacdo da autopercepcdo (TURNER, 1999).

A formacgédo do grupo pode causar, portanto, a interdependéncia entre seus
membros, pois com a despersonalizacdo, interesses individuais sdo substituidos por
interesses coletivos do grupo, através de um sistema de cooperacdo e influéncia
(TURNER, 1999).

Grupos sociais podem ser identificados, entre outras caracteristicas, por um
sistema de crencas socialmente compartilhado pelos seus integrantes. Esse sistema
de crencas ira afetar o comportamento em determinadas situacdes, onde o0s
individuos nédo irdo interagir como individuos, ou seja, com base em suas
caracteristicas individuais, mas sim como membros do grupo. Esse fenémeno é
chamado de comportamento social (TAJFEL e TURNER, 1979) ou comportamento
coletivo (TURNER, 1999).

O comportamento social € moldado pela qualidade percebida das interacdes
sociais e pela maneira como o individuo percebe como ele se relaciona e deve se
relacionar com outras pessoas (NEISSER, 1988). Portanto, a identidade social € um
fator determinante para as respostas dos membros de determinado grupo ao
ambiente em que se encontram, pois € 0 mecanismo que torna o comportamento de
um grupo possivel (TURNER, 1999; SHARMA e SHARMA, 2010).

Portanto, a teoria da autocategorizagéo pode ser resumida em trés principais
fundamentos, de acordo com Turner (1999). Primeiro, o nivel e o tipo de identidade
utilizada para a autorrepresentacéo e representacdo dos outros variam de acordo
com 0s motivos, valores e expectativas pessoais e com 0 contexto social em que a
comparacao social ocorre. Segundo, a relevancia da identidade social compartilhada
influencia a despersonalizacdo da autopercepcao. Terceiro, a despersonalizacao
produz o comportamento coletivo (TURNER, 1999).

O compartilhamento de uma identidade social produz influéncia matua. Um
julgamento ou comportamento considerado como correto, desejavel ou apropriado é
utilizado como exemplo para o padrdo do comportamento do grupo (TURNER,
1999). Da mesma forma, um desacordo entre os membros pode causar incerteza no
grupo, que pode ser resolvida através de uma recategoriza¢do do individuo no que

diz respeito a si ou aos outros membros. A situacdo ocorrida, que pode ser
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classificada como algo nao favoravel, pode criar uma diferenciacédo do individuo aos
demais integrantes do grupo (TURNER, 1999). Tais situacdes fazem com que a
participacdo do individuo em grupos seja constantemente repensada, fato que é
incentivado pela abundancia de op¢bes de grupos sociais existentes atualmente e a

facilidade de mobilizacdo social entre eles.

2.1.3 CONSUMO E AUTOCONCEITO

E possivel identificar quatro tipos de valores provenientes dos produtos
adquiridos através do consumo (RICHINS, 1994):

e Valor Utilitario - € a usabilidade do produto ou a funcao original para a qual ele

foi concebido.
e Diversdo - a capacidade do consumo de proporcionar alguma atividade
divertida ou prazerosa.

e Representacdo de Lacos Interpessoais - € a capacidade dos bens na

formacao de relacionamentos.

e |dentidade e a Auto Expressédo - a possibilidade de uso do consumo como

forma de expresséao ou refor¢o de sua identidade.

De acordo com essa classificacdo, percebe-se que o0 consumo é um
importante colaborador para a formagdo da identidade. Através dele, os
consumidores conseguem externar 0 seu autoconceito aos Sseus pares ou até
mesmo refor¢a-lo a si mesmo (BELK, 1988; RICHINS, 1994).

Alguns produtos, segundo Solomon (2002), sao utilizados como forma de
aproximacdo do self ideal almejado pelo consumidor, enquanto outros sao
escolhidos porque, de alguma maneira, 0 consumidor os considera condizentes com

sua identidade. Para o autor:

“(...) o eu ideal parece ser mais relevante do que o eu real como padrao de
comparacdo para produtos sociais altamente expressivos, como 0s
perfumes. Por outro lado, o eu real € mais relevante para produtos do
cotidiano e funcionais”. (SOLOMON, 2002, p.118).
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Ao dizer que as pessoas consideram suas posses como parte delas
mesmas, como um self estendido, Belk (1988), traz uma noc¢do da importancia do
consumo para a formacéo da identidade. Tuan (1980) observa que alguns objetos ja
estdo tao incorporados na vida e no cotidiano das pessoas, que elas nem sequer 0s
percebem mais. Esses objetos passam a ser naturalmente utilizados sem a
necessidade de reflexdo sobre suas funcionalidades. O autor ainda argumenta que,
por possuir um senso fragil de self, as pessoas usam objetos e posses como suporte
para a descricdo de si mesmas, pois o individuo é o que possui (TUAN, 1980; BELK,
1988).

Para Belk (1988) h&a quatro niveis de self estendido:

e Individual: consumidores incluem bens pessoais em sua autodefinicao.
Segundo Solomon, esse nivel de concepcao de self pode ser definido
pelo ditado “vocé é o que vocé usa” (SOLOMON, 2002, p. 120);

e Familiar: inclui residéncia e mobilia. A casa é vista como corpo
simbdlico para a familia;

e Comunitario: consumidores descrevem-se de acordo com a regido em
gue nascem e vivem. Esse nivel € bastante relevante para
comunidades rurais, que consideram a questdao da origem como um
importante fator de identidade;

e Grupal: as ligacdes com 0s grupos sociais podem fazer parte do self.

Para o autor “as fungdes que as posses desempenham no self estendido
envolvem a criagdo, o refor¢co e a preservacao de um senso de identidade” (BELK,
1988, p. 150), que ocorrem tanto no nivel individual quanto no coletivo, podendo
interferir na identidade da familia, de grupos, de subculturas e também na identidade
nacional.

A importancia do consumo na construcdo da identidade e nas relacbes
sociais também é alertada por Sauerbronn e Barros. Para os autores, “ao consumir o
individuo tem a oportunidade de construir, manter e comunicar a sua identidade e os
seus significados sociais” (SAUERBRONN e BARROS, 2005, p. 04) a seus pares.

2.2 CONSUMO CULTURAL
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Ao contréario dos animais, que ao nascer recebem uma heranca instintiva
que garante a sua sobrevivéncia, o homem precisa aprender cédigos, simbolos,
linguagem, entre outras coisas, para viver socialmente com seus demais. Dessa
forma, a cultura ndo é algo herdado ao nascer, e sim aprendido com a vivéncia
(GOUVEIA e LIMEIRA, 2008).

Tal aprendizado é auxiliado pela familia, escola, igreja, grupos de amigos e
outras instituicbes com as quais o individuo se relaciona. Essas instituicoes
transmitem seus valores, atitudes e comportamentos aceitaveis. Como os valores
das instituicbes nem sempre sdo congruentes entre si, pode-se dizer que o individuo
estd em constante conflito em sua esfera cultural (GOUVEIA e LIMEIRA, 2008).

O consumo faz parte da esfera cultural, uma vez que pode ser entendido
como uma estratégia cultural. Através do consumo, as pessoas estabelecem seus
status dentro da sociedade, além de selecionar o seu meio de convivéncia, ja que a
escolha do que vai consumir agrega ou exclui outras pessoas, tornando possivel a
formacao de grupos (KATZ-GERRO, 2004; SILVEIRA, SERVO e MENEZES, 2007).

O termo Consumo Cultural apresenta certa ambiguidade em seu significado.
Muitas vezes é utilizado como sinénimo para a Teoria da Cultura do Consumidor
(Consumer Culture Theory ou CCT), teoria que foca na experiéncia e na dimensao
sécio-cultural do consumo. A CCT analisa questdes relacionadas ao relacionamento
entre identidades pessoais e coletivas dos consumidores, as culturas criadas pelos
consumidores, seus processos e estruturas, bem como a natureza e a dinamica das
categorias sociais que influenciam tais culturas (ARNOULD e THOMPSON, 2005).

Apesar de esse estudo estar ligado a parte cultural do consumo, ja que para
analisar a constituicdo de grupos e formacdo de identidades pessoal e coletiva é
importante incluir tal aspecto (conforme discutido na se¢ao 2.1.2.2), nesta se¢éo o
termo consumo cultural esta ligado ao consumo de produtos culturais.

O estudo do mercado cultural adquiriu relevancia na area de comportamento
do consumidor no final da década de 60. Desde entdo, a influéncia desse tipo de
consumo no comportamento de compra, formacdo e manutencdo das identidades
pessoal e grupal vem sendo analisada (GOUVEIA e LIMEIRA, 2008).

Porém, ainda sdo poucas as pesquisas realizadas no contexto brasileiro,
sendo a maioria concentrada na &area de Comunicacdo Social e que analisam
somente produtos culturais especificos, e ndo o setor em geral (LEOCADIO, 2008).

A definicdo de produto cultural ainda gera bastante discussao na literatura.
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Para Adorno e Horkheimer (1978), a producédo cultural esta ligada a arte, que é
fortemente ameacada pela producéo da industria cultural destinada a diversdo e ao
lazer. Surge entdo um movimento chamado “democratizacdo da cultura’
(MANNHEIN, 1974) que visa a diminuicdo da distancia entre arte e entretenimento.
A classificagdo de Herscovici (1995) ainda reflete essa diferenciagéo entre

arte e entretenimento, pois divide os bens culturais da seguinte maneira:

e Produtos | - que possuem em seu processo de producao um trabalho
artistico e/ou intelectual e que ndo séo reprodutiveis ou possuem
reprodutividade limitada;

e Produtos Il > também incorporam trabalho artistico no processo de
producédo, porém, estes sdo beneficiados com uma reprodutividade do
tipo industrial, ficando o trabalho de criacdo relacionado a fabricacéo

da matriz original.

De acordo com essa classificacdo, o grupo escolhido para analise, 0s
cosplayers, apresenta consumo de produtos culturais mais ligados aos Produtos II,
ja que os produtos consumidos por eles assemelham-se mais aos produzidos na
industria cultural, e sdo fortemente reproduzidos, como revistas em quadrinhos e
animacgoes.

Classificacdo semelhante é a apresentada por Colbert, Nantel e Bilodeau

(2000), que divide os produtos culturais em:

e Produtos que podem ser reproduzidos, como livros, gravuras, CD’s;

e Produtos Unicos e exclusivos, como uma pintura, escultura.

Novamente, o grupo escolhido apresenta consumo mais ligado ao primeiro
item da classificagcdo, pois 0 seu consumo cultural € feito através de produtos
reprodutiveis.

Para esse estudo, consideramos produto cultural ndo sé aqueles ligados as
artes, mas também os destinados ao entretenimento.

Para Throsby (2001), os produtos culturais sdo aqueles que obedecem aos

seguintes pressupostos:
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Sao atividades que envolvem alguma forma de criatividade em sua
producéo;
Esta ligada com a geragdo e comunicacgao de significados simbolicos;

E capaz de gerar alguma forma de propriedade intelectual.

Essa definicdo permite englobar as artes propriamente ditas, como a musica,

literatura, poesia, danca e arte visual, e também outras atividades como festivais,

jornalismo, programas televisivos e de radio (THROSBY, 2001).

A classificacdo realizada pelo INSEE (Institut national de la statisque et des

études économiques), apresentada por Benhamou (2007), classifica os produtos

culturais por suas semelhancas. Dessa forma, chega-se a seguinte classificacao:

De

Aparelhos de som e imagem;
Jornais e revistas;

Televiséao;

Espetaculos;

Livros;

Discos;

Videos;

Cinema;

Instrumentos de musica,

Museus, monumentos histoéricos, bibliotecas;

acordo com a classificagdao de Benhamou (2007), espera-se que 0S

cosplayers apresentem regularidade em quase todos os tipos de consumo cultural,

com a excegdo de, talvez, espetaculos, discos, instrumentos de musica e museus,

monumentos histéricos, bibliotecas.

Como pode ser percebido, o setor de produtos culturais é heterogéneo e

envolve produtos com caracteristicas bastante variadas uns dos outros. Este estudo

fez uso da definicdo do IPEA - Instituto de Pesquisa Econémica Aplicada (2007),

como referéncia para a analise. O IPEA classifica os produtos culturais da seguinte

maneira:
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e Leitura (livros didaticos e nao-didaticos, revistas, jornais ou qualquer
outra midia escrita);

e Fonografia (CDs, discos de vinil, aparelhos ou equipamentos);

e Espetaculo vivo e artes (circo, artes, teatro, balé, shows, musica etc.);

e Audiovisual (cinema, praticas amadoras, TV a cabo, equipamentos e
conteudo);

e Microinformatica (equipamentos e internet);

e Outras saidas (boate, danceteria, zoologico etc.).

De acordo com essa classificacdo, podem ser identificados pelo menos
quatro tipos de consumo cultural caracteristicos do grupo de analise escolhido:
leitura (livros, quadrinhos, revistas, entre outros), audiovisual (cinema, videos,
animacfes, entre outros), outras saidas (eventos préprios do grupo) e
microinformética (internet). Para fins de andlise, sera desconsiderado o consumo de
equipamentos e aparelhos, ja que tratam-se de bens duraveis e por isso ndo devem
apresentar frequéncia de compra significativa.

O IPEA também classifica os produtos culturais como os de consumo no
interior do domicilio e os consumidos fora do domicilio. Essa divisdo pode ser mais
bem explorada no sentido de descobrir o grau de sociabilidade que cada tipo de
consumo pode representar para o consumidor (SILVEIRA et al, 2007).

Atualmente, com o avanco da tecnologia da informacao, a fronteira entre o
que acontece no interior dos lares e fora dele vem se perdendo. O que se tem é
cada vez mais a casa como uma central de entretenimento (GOUVEIA e LIMEIRA,
2008).

Os dados levantados pelo IPEA em 2002 e 2003° confirmam essa tendéncia.
Dos R$31,9 bilh6es gastos em cultura neste ano, 82% foram destinados a préticas
domiciliares, como por exemplo, gastos com televisdo, leitura, musica e video,
engquanto apenas 17,8% foram gastos com préticas externas (Tabela 2). Os gastos
com audiovisual estdo em primeiro lugar (41,2%), com destaque ao gasto com
equipamentos de TV (13,7%), seguido dos gastos com leitura (15,6%), onde pode

ser destacada a leitura de periddicos (10,8%). Em terceiro, os gastos com material

® N&o ha referéncia de dados mais recentes, pois a Ultima publicacdo do IBGE sobre o Sistema e
Indicadores e Informacdes Culturais € datada de 2007. As pesquisas divulgadas pelo Ministério da
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fonogréfico (14,6%) e de microinformatica (14,6%) e, por ultimo, com espetaculos ao
vivo e artes (6,7%)

Distribuicdo do dispéndio cultural por itens e caracteristicas da pratica

Itens de despesa cultural Total (R$) %
Audiovisual 13.177.006 41,2
Cinema 1.227.048 3,8
Fotografia, aparelhos 6ticos e audiovisuais 1.910.945 6,0
Tva cabo 2.199.819 6,9
Tv (equipamento) 4.383.598 13,7
Video (conteudo) 2.420.504 7,6
Video (equipamento) 1.035.092 3,2
Espetaculo ao vivo e artes 2.142.969 6,7
Artes (teatro, circo, dancas, museus etc.) 1.378.458 4,3
Industria fonografica 4.649.771 14,6
Musica (instrumentos, shows etc.) 764.511 2,4
Cd, vinil, fita etc. 1.235.588 3,9
Equipamento de som 3.414.183 10,7
Leitura 4.993.774 15,6
Didaticos 998.752 3,1
Liwos 559.937 1,8
Periddicos (jornal, revista etc.) 3.435.085 10,8
Microinformaética 4.670.364 14,6
Acessorio de micro 164.577 0,5
Internet 776.185 2,4
Microequipamento 1.048.888 3,3
Microcomputador 2.680.714 8,4
Outras saidas (boate, danceteria, z6o etc.) 2.319.372 7,3
Consumo cultural total 31.953.255 100,0
Préticas fora de casa 5.689.389 17,8
Praticas de audiovisual (cinema, tv a cabo, video) 5.847.371 18,3
Praticas (sem bens duraweis) 17.315.258 54,2

Tabela 2. Divisdo dos Gastos com Consumo Cultural. Silveira et al (2007), baseado nos dados
do IBGE / POF de 2002-2003.

Embora o vestuario ndo seja comumente classificado como um produto
cultural, ha discussdes na literatura sobre essa categoria poder ser enquadrada
como tal. De acordo com Mato (2009), se vestimentas antigas sdo expostas em

museus para ilustrar certas culturas, é porque o vestuario possui um significado

Cultura utilizam, até entdo, dados provenientes dessa publicagcao (MinC, 2010).
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simbdlico importante para a compreensdo da cultura. Para o autor, todas as
industrias* podem ser consideradas culturais, j& que os produtos sdo consumidos
nao sO por seus beneficios funcionais, mas sim por toda carga simbolica e social
que carregam. Alguns produtos sdo mais facilmente visualizados como
transmissores de valores e interpretacdes, porém, se for pensado o significado de
cada consumo, pode-se encontrar valor simbdlico em quase, ou talvez, todos, 0s
tipos de produtos. Como exemplo, Mato (2009) cita as industrias de carros,
maquiagem, brinquedos e vestuario.

Da mesma forma, o oposto também pode ser analisado. Produtos como
musica e materiais audiovisuais ndo sdo s6 transmissores de significados, mas
também tem como utilidade a satisfacdo de uma necessidade, como o
entretenimento (MATO, 2009).

Os bens culturais possuem como beneficio o suprimento de necessidades
materiais (como, por exemplo, a aquisicdo de informacdes), o fornecimento de
entretenimento e o posicionamento social dos individuos (KATZ-GERRO, 2004;
SILVEIRA, et al, 2007). Sobre o ultimo beneficio, Silveira et al destacam que os bem

culturais atuam como

“processos de integragdo e exclusdo social; referem-se a processos
institucionais de reconhecimento e valorizacdo das possibilidades das
expressoes culturais diferenciais”. (SILVEIRA et al, 2007, p.109).

Dessa forma, as preferéncias culturais sdo um meio para a distingdo de
grupos sociais e o consumo cultural serve como uma base para o posicionamento
social, preferéncias e comportamentos (KATZ-GERRO, 2004).

Seguindo esses critérios, 0 vestuario pode ser facilmente entendido como
um produto cultural, ja que um de seus beneficios mais marcantes é justamente o
processo de integracdo e exclusdo social. A industria da moda é responsavel pelo
desejo dos individuos de pertencerem a um grupo social especifico e se
diferenciarem dos demais aos quais ndo querem ser comparados (MATO, 2009).
Através do vestuario, o individuo € capaz de apresentar uma imagem de si, e
comunicar o seu posicionamento social. Dessa forma, o vestuario e 0s acessorios

sao elementos chave da representagéo das identidades pessoais e coletivas (MATO,

* O termo industria ndo pode ser entendido somente como sindnimo de fabricas, e sim em referéncia
a todas as atividades econdmicas em geral (MATO, 2009).
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2009).

Os cosplayers, inclusive, nesta atividade especifica, fazem uso do vestuario
somente como fator de significacdo social, ja que a vestimenta é um fator
fundamental para a representacdo do personagem. Neste caso, o aspecto funcional
das roupas nao é relevante. Portanto, ja que a industria da moda pode ser estudada
através de uma perspectiva cultural e o grupo estudado possui alto envolvimento
com a mesma para a realizacdo de sua atividade social, essa categoria sera
entendida, neste estudo, como parte do consumo cultural.

A moda também é considerada como um segmento do setor cultural pelo
Ministério da Cultura, como pode ser identificado nas recentes publicacdes
brasileiras sobre o consumo cultural (MINC, 2010).

Podem ser identificados trés tipos diferentes de consumidores de produtos
culturais: passivos (com baixo grau de consumo) ativos de muitos tipos de consumo
cultural e ativos de um tipo em particular de consumo cultural (KATZ-GERRO, 2004).

O processo de tomada de decisdo de consumo de produtos culturais foi
mapeado pela Rand Corporation (1999) com o objetivo de proporcionar um
entendimento mais completo desse processo, ainda indisponivel na literatura até
entdo. A decisdo do consumidor, segundo a Rand Corporation (1999), envolve um
conjunto complexo de atitudes, intencdes e comportamentos, e depende também de
experiéncias passadas.

O processo de decisao foi dividido em quatro etapas, cada uma influenciada

por fatores diferentes (Figura 3):

e Background -> diz respeito a consideragdo de que os produtos
culturais podem ser atividades de lazer em potencial. E um conjunto de
fatores individuais que formam a atitude favoravel as praticas culturais.
Esses fatores podem ser divididos em fatores sécio-demogréaficos
(educacéao, renda, ocupacéo, idade, género, entre outros), fatores de
personalidade, experiéncias anteriores com praticas culturais e fatores
socio-culturais (participacdo em grupos e identidades). Inicialmente,
esses fatores sdo independentes da decisdo de participacdo, ja que
sdo pré-estabelecidos. No entanto, experiéncias culturais
subsequentes podem modificar alguns deles, como a identificacdo com

grupos;
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e Etapa 1 -> é a fase de percepcdo, que consiste no processo de
formacdo de uma inclinacdo para produtos culturais baseado em um
balanco entre os beneficios e o custo de participacéo, e onde obter tais
beneficios. A atitude do individuo é formada por suas crencas préprias
e pelas atitudes dos grupos sociais com os quais se identifica. E
possivel que mesmo uma pessoa com tendéncia a participar de certas
atividades nédo o faca por que seu grupo de referéncia ndo considera
aceitdvel. Da mesma forma, a participagcdo em atividades pode ser
realizada por pressdo social. A mensuracdo da relevancia maior
(concepcdes pessoais ou normas do grupo) ird variar em cada situacao
e mudam conforme o tempo passa;

e Etapa 2 - € a fase pratica, onde as oportunidades especificas para a
participacdo de uma atividade cultural sdo avaliadas pelo consumidor;

e Etapa 3 - ¢é a fase da experiéncia, onde a experiéncia cultural atual

desencadeara uma reavaliacao acerca de seus beneficios e custos.

Essas fases sequenciais ligam os fatores de background do individuo com
suas atitudes, suas atitudes com suas intengcbes, suas intencbes com seu
comportamento atual e seu comportamento passado com o futuro. No entanto, nem
todas as pessoas irdo transitar por essas fases de maneira consciente (RAND
CORPORATION, 1999).

Background Percepcéo Pratica Experiéncia

Crengas pessoais

sobrea ™

participagdo em
artes

+ Fatores Sécio-
demograficos

« Fatores de
Personalidade

Atitudes paraa Intencé&o /

participacéo em -|> Deciséo de -|> Participagao 9 ese:Egﬁc?a
« Experiéncias Artes Participar P

Passadas

Percepcdes de
normas sociais
direcionandoa €
participacdo em
artes

« Fatores s6cio-
culturais

--__--__-_‘b_-___-___-__-.¢.--_-----_-

1
Figura 3. Modelo de Participacdo Cultural. Rand Corporation, 1999. Traduc¢éo da Autora.
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A teoria econOmica parte do pressuposto de que o consumidor possui gostos
estaveis e é capaz de fazer suas escolhas em ordem prioritaria, levando em
consideracdo a sua renda disponivel para o gasto planejado. A utilidade, que é a
satisfacdo obtida com o produto, decresce com o0 aumento do seu consumo
(BENHAMOU, 2007). No entanto, os produtos culturais, ao contrario dos outros
produtos, que tendem a perder o valor apdés seu consumo, valorizam-se com 0O
tempo. Um dos motivos de tal valorizacdo € que esses produtos sdo altamente
carregados de valor simbdlico (HARVEY, 2004). O prazer e a vontade de consumir,
nesse caso, aumentam com o consumo. Da mesma forma, os gostos parecem
evoluir durante o tempo, o0 que vai contra a racionalidade dos consumidores prevista
na teoria econdmica (BENHAMOU, 2007).

Por essas razdes, € provavel que os consumidores apresentem alto nivel de
envolvimento com 0s mesmos, ainda mais quando se tratam de consumidores
participantes de um grupo que, por sua concepc¢ao, esta estritamente ligado a esse
tipo de consumo.

O modo para se fazer uma analise empirica do comportamento de consumo

é sugerido por Gouveia e Limeira (2008) através de trés etapas:

1. Analisar o volume e os tipos de praticas em que os individuos se
engajam;
2. Analisar a posi¢ado ocupada em cada pratica;

3. Analisar o grau de compromisso em relagéo aquela pratica.

Os autores sugerem ainda que seja feito um levantamento dos recursos
(tempo e dinheiro) investidos na realizagcéo de tal atividade (GOUVEIA e LIMEIRA,
2008).

Ja Katz-Gerro (2004) sugere que para realizar uma analise sistematica de
consumo cultural é preciso primeiro descobrir como as preferéncias culturais sao
distribuidas e como estdo relacionadas. Em segundo lugar é preciso verificar se o
grupo estudado estd associado a determinadas categorias sociais, como género,
etnia religido, idade e classe. O Ultimo passo € analisar se esses grupos se
expressam através de identidades, ac0es e valores comuns.

Essa pesquisa sera feita dentro de um grupo social, ja que, conforme citado
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anteriormente, 0s grupos sociais apresentam grande influéncia no comportamento
de consumo cultural (RAND CORPORATION, 1999). Katz-Gerro (1994) também
argumenta que os estudos das identidades e da formacdo de grupos sdao uma
grande fonte de inspiracdo para as pesquisas em consumo cultural, pois a expansao
das tecnologias de informacdo e dos processos de globalizagcdo de produtos
culturais e de comunicagdo geram nOvVOS mMovimentos sociais e a constante
redefinicdo das comunidades e de seus papéis na vida das pessoas (KATZ-GERRO,
2004).

No caso especifico dos cosplayers, sédo individuos que apresentam alto
envolvimento com consumo cultural, ja que o fenébmeno cosplay € um resultado final
de uma identificacdo muito forte com os produtos culturais (COELHO e SILVA,
2007).

A propria atividade dos cosplayers também pode ser entendida como um
produto de consumo cultural, ja que alguns autores entendem a prética de atividades
recreativas como um produto cultural (KATZ-GERRO, 2004).

Conforme discutido no capitulo 2.1.2.5, os individuos pertencentes a uma
determinada cultura compartilham significados formados por um sistema de codigos
proprios. Os produtos consumidos por esses individuos podem ser considerados
parte desse sistema de codigos (RICHINS, 1994).

Atualmente, com a popularizacdo da internet e de outros meios de
aproximacdo entre as culturas, quebraram-se as barreiras culturais. Os
entendimentos simbdlicos, antes restritos a uma sO cultura, podem agora ser
decodificados por pessoas inseridas em culturas diferentes (PEPECE, 2002).
Porém, ao ter contato com elementos culturais de outros paises, como produtos, por
exemplo, os consumidores adaptam seus significados de acordo com sua cultura
local (PEPECE, 2002).

O grupo social estudado exemplifica essa situacdo de decodificacéo
simbdlica e adaptacdo de significados, pois estdo em constante contato com
produtos culturais japoneses, 0s quais aprenderam a enteder os simbolismos nele
implicitos. A atividade analisada, o cosplay, também foi incorporada a cultura local
devido a esse contato com a cultura japonesa, e seus significados foram adaptados

aos costumes brasileiros.
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2.3 COSPLAY

Ha indicios de que o termo cosplay seja originado da juncdo das palavras
inglesas costume (fantasia) e play (jogar, atuar, brincar), ou seja, seu significado
literal poderia ser “jogo das fantasias” ou “atuar com fantasias”. Trata-se de um
movimento da cultura pop onde os participantes tem como pratica a caracterizacéo
de personagens de qualguer midia (quadrinhos, cinema, livros, entre outros),
sobretudo as de origem japonesa. Além de se fantasiar, os cosplayers, como séo
chamados os praticantes de cosplay, devem atuar conforme o0 personagem
representado, atentando-se para o0s seus tracos de personalidade, trejeitos e modo
de falar’. Essa manifestacdo ocorre em eventos préprios, onde é comum, inclusive,
0 acontecimento de competicdes de melhor fantasia e encenacéo.

Embora tenha sido difundida, em grande parte, pela cultura japonesa, a
pratica tem origem norte-americana. Os primeiros cosplayers que se tem noticia
foram Forrest J. Ackerman e Myrtle R. Douglas, que compareceram fantasiados a
um evento de ficcao cientifica realizado em 1939, chamado 12 World Science Fiction
Convention, ou Worldcon. Os dois eram os Unicos fantasiados no local e se
tornaram a atragdo do evento. Ackerman trajava uma roupa de piloto espacial e
Myrtle um vestido inspirado no filme “Things to Come”. Na segunda edigdo da
convencdao, realizada no ano seguinte, dezenas de pessoas compareceram com
trajes que remetiam a ficcdo cientifica. Essa pratica logo ficou conhecida como fan
costuming ou simplesmente costuming. Em 1984, o japonés Nobuyuki Takahashi
visitou a Worldcon e presenciou o tal fendbmeno. Takahashi entdo fez diversas
publicacdes em revistas de ficcdo cientifica no Japdo divulgando a pratica norte-
americana e criou o termo cosplay, pelo qual ficaria conhecida até hoje. A novidade
foi um sucesso entre 0s japoneses, que passaram a adotar a pratica em suas
convencgOes, fazendo com que surgisse no pais uma industria do cosplay, que conta
com lojas e publicagbes especializadas no tema®.

Devido a internet, a atividade vem sendo difundida por diversos paises do

mundo (WANG, 2010). Durante pesquisa realizada na China, constatou-se que

: Fonte: Cosplay Brasil. Disponivel em: <http://www.cosplaybr.com.br>
Idem.
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grande parte dos cosplayers ouviu falar pela primeira vez na palavra cosplay durante
conversas online com estudantes japoneses. Essa mesma pesquisa enfatiza o
aumento da quantidade de materiais sobre o tema publicados na internet nos ultimos
anos (WANG, 2010).

Devido a confusdo em sua origem, nos Estados Unidos o termo cosplay é
utilizado para designar a caracterizacdo de animes (nome dado aos desenhos
animados produzidos no Japédo) e jogos exclusivamente japoneses, enquanto para
descrever caracterizacfes inspiradas em obras ocidentais e de ficcdo cientifica, o
termo utilizado ainda é o costuming. As competicdes também sdo mais comuns nos
Estados Unidos, enquanto o intuito principal dos eventos japoneses é a socializacao
entre os cosplayers.

Outra diferenca do fendbmeno entre os dois paises é que, nos Estados
Unidos valoriza-se a criatividade dos participantes, que sao pressionados a
apresentar a fantasia mais original, enquanto no Japao a fantasia mais valorizada é
a que apresenta a réplica mais fiel possivel do personagem. Dessa forma, percebe-
se que em cada pais a atividade, que tem proporcdes globais, sofre adaptaces de
acordo com a cultura de cada local. Wang (2010) observou em seu estudo que cada
consumidor, por estar inserido em culturas diferentes, ir4 fazer uma interpretacdo
particular acerca dos produtos midiaticos aos quais estd exposto, e isso sera
refletido em seu cosplay. O autor também destaca o fato de que no Japéo, o acesso
a produtos originais (com o audio original, por exemplo), é muito maior, além dos
elementos culturais presentes nos animes e mangas’ serem compartilhados pelos
seus consumidores. Por isso 0s praticantes japoneses conseguem fornecer uma
caracterizagdo mais préxima ao personagem enquanto em outros paises podem ser
percebidas diferencas principalmente em encenagdes, onde a réplica do
personagem nao é estatica, como nas fotografias. Nesses casos, as falas, dancas e
atitudes podem conter elementos provenientes da cultura local (WANG, 2010).

Considera-se que a chegada da atividade no Brasil foi em 1996, durante a
realizagdo da primeira convencdo de animes do pais, a Mangacon, embora ja
existissem casos isolados de fas fantasiados em convencdes de Jornada nas

Estrelas desde a década de 80. No Brasil, a pratica sofreu influéncias tanto norte-

" No Japao, manga é o termo utilizado para designar histérias em quadrinhos. No ocidente, o termo
diz respeito as histérias em quadrinhos no estilo japonés.
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americanas, principalmente no que tange as competicfes, como japonesas, como
por exemplo, a maior valorizacdo das reproducdes fiéis®.

Entre os estudos sobre cosplay existentes na literatura, pode-se destacar a
pesquisa realizada por Wang (2010) com os cosplayers da China sobre
comunidades de jovens e sua relagdo com a cultura popular. Este estudo fez uso
das técnicas de observacdo participante, realizadas em um evento e em outras
reunides informais entre cosplayers e entrevistas feitas pessoalmente ou através da
internet com cosplayers de até 19 anos, visitantes do evento em questdo e uma méae
de jovens cosplayers. Como resultado, essa pesquisa encontrou que a atividade é
praticada pelos jovens chineses como uma forma de aliviar as pressdes sofridas
pelo cotidiano, através da troca de identidade com um personagem que admiram.
Dessa forma, eles fingem ser outra pessoa durante algum tempo. Wang também
destaca a importancia do grupo para esses jovens, que se unem por compartilharem
0S mesmos valores e interesses e veem 0s outros integrantes como uma familia
(WANG, 2010).

Ainda ndo h& abundancia de estudo sobre o assunto em publicacbes
académicas no Brasil, no entanto, sdo destacadas as pesquisas empiricas
realizadas por Coelho e Silva (2007) sobre as motivacbes da atividade e suas
consequéncias em jovens brasileiros e por Machado (2009) sobre a formacéao de
grupos de jovens e sua relacdo com produtos midiaticos japoneses.

Através das pesquisas bibliogréficas, percebe-se que o cosplay pode ser
entendido como um dos muitos movimentos sociais urbanos existentes na atual
sociedade de entretenimento em que se vive hoje (COELHO e SILVA, 2007).

Outra informacado relevante constatada em pesquisas anteriores é que 0s
personagens mais escolhidos para a reproducao sao os de origem japonesa. Tal fato
pode ser explicado pela forte difusdo da pratica nesse pais e por que,
diferentemente dos herdis ocidentais, que, na maioria das vezes, possuem poderes
sobrenaturais e sdo imortais, 0os herdis japoneses sdo mais parecidos com as
pessoas reais, tendo um ciclo de vida incluindo nascimento e morte e enfrentando
problemas rotineiros em suas aventuras (COELHO e SILVA, 2007; MACHADO,
2009).

Essa proximidade com o humano pode facilitar o nivel de identificacdo do

® Fonte: Cosplay Brasil. Disponivel em: <http://www.cosplaybr.com.br>.
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individuo com o personagem. De fato, 60% dos entrevistados na pesquisa realizada
por Coelho e Silva (2007), afirmaram escolher personagens que possuam certas
caracteristicas com as quais se identifica (COELHO e SILVA, 2007).

No Japao, o fenbmeno esta ligado a um ato de rebeldia, caracteristico da
juventude, ao que o pais tem de mais tradicional: a coletividade e o sentido de grupo
(COELHO e SILVA, 2007). Através do cosplay, 0s jovens japoneses conseguem se
sentir diferentes dos demais e mais livre das pressdes sociais.

Os cosplayers formam um subgrupo derivado de um grupo maior conhecido
como otakus, termo utilizado para designar fas de elementos da cultura japonesa,
como mangas e animes. O termo é de origem japonesa e possui também outros
sentidos no pais (COELHO e SILVA, 2007).

“Em japonés, o termo otaku possui dois significados primordiais, que ja
existiam na lingua antes do aparecimento do fendmeno em si. O primeiro
corresponde a leitura de um dos caracteres japoneses utilizados para
designar a habitagdo, o lugar onde se vive. O segundo significado da
palavra € uma extensao do primeiro sentido: € um tratamento impessoal de
distanciamento que o0s japoneses utilizam quando precisam dirigir-se a
alguém sem, contudo, desejar aprofundar a relacdo travada (...) os otakus
tém aversdo a aprofundar as relacdes pessoais, e preferem ficar fechados
em casa (...)" (BARRAL, 2000, p. 25, apud COELHO e SILVA, 2007).

Desta forma, os otakus se diferenciam de seu grupo tradicional, e podem
passar muito tempo sozinhos, em companhia de aparelhos de televiséo,
computadores, equipamentos de video, entre outros (COELHO e SILVA, 2007).
Esses individuos formam entdo o seu proprio grupo de pessoas com O mMesmo
intuito: fugir dos grupos tradicionais. O estudo realizado por Coelho e SILVA (2007)
afirma a existéncia de um processo de identificacdo social entre os membros do
grupo.

De acordo com o estudo realizado por Coelho e Silva (2007), a principal
motivacdo dos praticantes de cosplay é a fuga do seu contexto cotidiano. Ao
adotarem o perfil do personagem, eles “esquecem” suas vidas reais, em busca de
um bem-estar. O estudo identificou também que a maioria dos praticantes é
constituida por jovens e adolescentes e que esses jovens possuem certo grau de
infantilizagéo, ou seja, ha uma resisténcia ao amadurecimento, e por isso a fuga da
realidade é feita, muitas vezes, através de personagens de quadrinhos e animacdes,
elementos caracteristicos do universo infantil.

No Brasil, o fenbmeno vem conquistando cada vez mais adeptos. Em 2003,
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os dois eventos ocorridos em S&o Paulo, Animecon e Animefriends, contaram com a
presencga, juntos, de 15 mil participantes (COELHO e SILVA, 2007).

Na maior competicdo internacional de cosplay, o World Cosplay Summit
(WCS), realizado pela Aichi Television Bradcasting, que acontece desde 2003,
fantasias brasileiras foram campeas por trés vezes, em 2006, 2008 e 2011,
tornando-se o Unico pais tricampedo até o momento.

Em 2006, primeiro ano que o0 evento contou com a participacdo de equipes
brasileiras, os cosplays campedes foram as reproducdes dos personagens Rosiel e
Alexiel do manga Angel Sanctuary, interpretado pelos irmdos Mauricio e Ménica
Somenzari Olivas (figura 4). Em 2008, os cosplays campedes foram as reproducfes
dos personagens Jango e Joe do anime Burst Angel, interpretados por Gabriel
Niemietz e Jéssica Campos, conforme ilustracdo 5. Em 2011, os campefes foram
novamente os irmaos Mauricio e M6nica Somenzari, interpretando 0s personagens
Balthier e Ultima, do game Final Fantasy XII° (figura 6).

Esse evento, produzido pela rede de TV japonesa Aichi, acontece todo ano
na cidade de Nagoya, no Japdo. As etapas brasileiras séo realizadas pela Editora
JBC, principal editora de mangas do pais. Primeiramente, acontecem varios eventos
espalhados pelo Brasil. Os ganhadores da etapa regional participam entdo de uma
competicdo nacional. Nesta etapa, a melhor equipe é selecionada e o gasto para
representar o pais no WCS é custeado™.

No Japdo, o carater da atividade é mais individual, e isso reflete nas
apresentacoes ocorridas durante o evento, que costumam ser mais individuais,
enquanto em outros paises, como a China, h4 uma predominancia de
apresentacoes de grupos (WANG, 2010). No Brasil, ao julgar pelas apresentacoes
ganhadoras internacionalmente (todas realizadas por duplas), acredita-se que as
apresentacoes grupais sejam as mais frequentes.

Portanto, € possivel perceber, através do estudo de Wang (2010) que apesar
de ser uma atividade popularizada primeiramente no Japao, cada pais apresenta
suas versdes, adaptando a pratica a sua cultura local. Por isso € interessante a
realizacdo de estudos em paises com cultura diversificada, a fim de que os
resultados sejam confrontados.

O estudo realizado por Machado (2009) encontrou evidéncias de que o0s

° Disponivel em : <http://www.tv-aichi.co.jp/wcs/e/>


http://www.tv-aichi.co.jp/wcs/e/
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otakus brasileiros, através do envolvimento com dois tipos de produtos midiaticos, os
mangas e animes, estabelecem uma relagdo de sociabilidade uns com os outros,
criando um grupo com estilo de vida préprio. Esse grupo utiliza e adapta elementos
da cultura japonesa para o contexto do seu pais, fazendo com que surja, entdo, uma
cultura nova (MACHADO, 2009).

P

S SGRRI
Figura 4. Personagens Originais e suas Reproducdes Campeés de 2006™.

9 Fonte: <http://www.animepro.com.br/>
11 - )

Fontes Figura 4:
http://www.cosplayisland.co.uk/costume/view/14795
http://coco.raceme.org/literature/angelsanctuary/persos/rosiel.php
http://www.japaol100.com.br/arquivo/jeitao-de-desenho-animado/



http://www.animepro.com.br/
http://www.cosplayisland.co.uk/costume/view/14795
http://coco.raceme.org/literature/angelsanctuary/persos/rosiel.php
http://www.japao100.com.br/arquivo/jeitao-de-desenho-animado/

Figura 5. Personagens Originais e suas Reproducfdes Campeés de 2008".

12 Fontes Figura 5:

http://darkgn.blogspot.com/2008 08 01 archive.html
http://www.pixiekitty.net/joburstangel.htm
http://cosplaygyn.zip.net/
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Figura 6. Personagens Originais e suas Reproducfdes Campeés de 2011°%.

2.4 SINTESE TEORICA

O estudo da teoria da identidade social vem trazendo resultados relevantes,
principalmente no que diz respeito ao entendimento da relacdo individuo-grupo, e no
aprofundamento das teorias que englobam estere6tipos sociais, personalidade e
autoconceito (TURNER, 1999).

Segundo Solomon (2002):

“O consumidor interpreta sua prépria identidade e essa avaliagdo evolui
continuamente a medida que ele encontra novas situacdes e pessoas. Nos
termos do interacionismo simbdlico, negociamos esses significados ao
longo do tempo. Essencialmente, o consumidor coloca a questdo: ‘Quem
sou eu nesta situagdo?’. A resposta para essa pergunta € grandemente

influenciada pelos que nos rodeiam: ‘Quem as outras pessoas pensam que
eu sou?’. Temos a tendéncia de padronizar nosso comportamento de acordo

'3 Fontes Figura 6:
<http://katiekins324.deviantart.com/art/Balthier-Dev-ID-49832154>
<http://www.fanpop.com/spots/final-fantasy/images/17476305/title/ultima-screencap>
<http://www.cosplayers.net>


http://katiekins324.deviantart.com/art/Balthier-Dev-ID-49832154
http://www.fanpop.com/spots/final-fantasy/images/17476305/title/ultima-screencap

62

com as expectativas percebidas de outros na forma de profecia da auto-
realizacdo. Agindo do modo como supomos que 0S outros esperam, com
freqiiéncia acabamos confirmando essas percepgbes” (SOLOMON, 2002,
p.117).

Portanto, identidade pessoal e identidade social sédo dois conceitos que nao
podem ser pensados separadamente, ja que um influencia a construgcdo do outro.
Esses dois conceitos, juntos, tem uma relacdo direta com o comportamento de
consumo, ja que impactam e sdo impactados por eles.

A importancia do estudo dessas relagdes foi iniciada por Grubb e Grathwohl
(1967), que construiram um modelo tedrico (figura 7) apontando as possiveis
relagbes entre o individuo, outros com quem se relacionam e o valor simbdlico

adquirido pelo consumo, atentando para a necessidade de estudo dessa interacao.

Reacdo Desejada
para aprimorar
0 Autoconceito
do Individuo (Pais, Professores, Pares
ou Outros Significativos)

INDIVIDUO A AUDIENCIA B

/
a b A K

SIMBOLO X

(Produto, Marca ou Loja)

Figura 7. Relagdes do Consumo de Produtos Como Simbolos para o Autoconceito.
Adaptado de Grubb e Grathwohl, 1967.

De acordo com o modelo tedrico apresentado, o individuo A consome o
simbolo X, que pode ser um produto especifico, uma marca ou até mesmo uma loja.
Esse simbolo possui valores intrinsecos e extrinsecos ao seu autoconceito. Os
valores intrinsecos atuam na relacdo representada pela seta a. Embora essa

interacdo seja realizada em um ambito privado, € importante lembrar que esses
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significados simbdlicos fazem parte de um aprendizado proveniente de fontes
externas. Os valores extrinsecos agem nas relacbes b, ¢ e d. Dessa forma, ao
consumir o simbolo X o consumidor transfere os significados socialmente atribuidos
ao produto para si mesmo (GRUBB e GRATHWOHL, 1967).

Para os autores, ao apresentar o simbolo X para a audiéncia B, que consiste
em outros individuos do seu meio social, o consumidor se comunica com ela. As
relacBes b e c indicam entdo que a audiéncia B, ao entrar em contato com o simbolo
X apresentado pelo consumidor, também atribui significados ao simbolo (GRUBB e
GRATHWOHL, 1967).

Se o0 simbolo X possuir um significado comum ao individuo e a audiéncia, a
comunicacdo desejada ocorre, ou seja, o comportamento da audiéncia sera a
reacao desejada pelo individuo, proporcionando o autoaperfeicoamento. Portanto,
segundo a relacdo d do modelo, o autoconceito ira se aperfeicoar de acordo com a
reacao dos pais, colegas, professores e outras pessoas que sao significativas para o
individuo.

A partir de 1967, ano em que o modelo foi proposto, muitos estudos ligando
consumo e autoconceito foram realizados, relacionando, principalmente a teoria do
autoconceito a imagem do produto. Sirgy (1982) fez um levantamento com as
principais pesquisas desse tipo de 1968 a 1981, conforme pode ser visualizado na
tabela 3.

Como pode ser observado, o levantamento sugere a existéncia de poucos
estudos que tratam do “eu” social e que analisam, concomitantemente, o nivel
individual e o nivel grupal. Também é possivel observar que as pesquisas estédo
concentradas nas relagdes com as marcas.

Condizente com as conclusdes apresentadas por Sirgy (1982), Turner (1999)
também alerta para o fato de que os estudos de mensuracédo da identificacdo dao
maior foco a identidade pessoal do que a social.

Dessa forma, para analisar as interagdes entre a identidade pessoal (individuo), a
identidade social proveniente de um grupo social do qual o individuo faz parte
(audiéncia) e as propriedades simbolicas do comportamento de consumo (simbolo)
desse individuo, tendo como base o modelo tedrico de Grubb e Grathwohl (1967) e
as demais fundamentacdes tedricas expostas nesta secdo, propde-se 0 seguinte

modelo interacional, que servira como framework para a pesquisa:
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AUTOCONCEITO

IDENTIDADE
PESSOAL

N/

CONSUMO ]
CULTURAL J

] S [IDENTIDADESOCIAL]

Figura 8 - Relagdes entre Autoconceito, Identidade Pessoal, Identidade Social e Consumo

Cultural

7z

Acredita-se, portanto, que o0 autoconceito € a base para a formacao das
identidades pessoal e social do individuo e que ambas, além de exercerem
influéncia matua entre si, influenciam também o consumo cultural dos individuos.
Dessa forma, o autoconceito afeta o consumo dos individuos ao mesmo tempo que
é afetado por ele.

O grupo escolhido para analise foi os cosplayers. Wang (2010) apresentou
em seu estudo indicios de que a atividade faz parte da formacdo da identidade de
jovens chineses, além de servir também como mecanismo de autoexpressdo. O
estudo também analisou o fenbmeno cosplay como uma subcultura emergente na
China, em contradicdo a cultura local predominante. Wang (2010) pb6de, entéo,
perceber em sua analise como as identidades individuais e grupais se relacionavam
dentro do grupo, cujos integrantes compartilhavam valores e aspiragoes.

Foram identificados dois tipos de consumo principais entre os praticantes de
cosplay. O primeiro refere-se a produtos culturais, pois para a construcdo do
personagem, € preciso que o individuo entre em contato com um grande volume de
informagdes adquiridas através de filmes, revistas, quadrinhos e desenhos
animados. O proprio evento também é considerado um tipo de produto cultural. O
segundo tipo de consumo refere-se ao vestuario. O individuo investe na
caracterizagdo do personagem, seja em materiais para a confeccdo da prépria
fantasia ou na compra de vestimentas e acessorios prontos. Ultimamente, € possivel

identificar segmentos préprios para cosplayers, como lojas especializadas em
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perucas proprias de personagens de animes. Neste estudo, o consumo de vestuario

também foi considerado um tipo de consumo cultural.

|l 2 3 45 6 7 8 9101112131415 1617 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27

Eu Social Ideal . H 1 ,
N
|

Tipos de Autoconceito
Eu Real

Eu Ideal

Eu Social

Eu baseado em género . .

Imagem do melhor amigo

Autorreferéncia percebida .
Mensuragdes do Autoconceito

Diferenca Semantica - .

Escalas Stapel

Metodologia Q-Sort . . . .

Arsenal da Personalidade .
Manipulacao Experimental .

.

Populacdo da Amostra

Estudantes Usuérios de Produtos . -

Usuérios Gerais de Produtos

"

Estudantes _

Publico Geral

Donas de casa .

Executivos . .
Produtos

Marcas de Produtos
Produtos Genéricos
Marcas de Lojas
Lojas Genéricas
Atividades

Senigos

l-.-._..l... |

Tipo de Analise
Nivel Grupal
Nivel Individual
Nivel de Imagem

I-.IHII-

Tabela 3. Levantamento de Estudos. Adaptado de Sirgy, 1982

1 Vitz & Johnson (1965)
2 Lamone (1966)
3 Birdwell (1968)
4 Grubb & Hupp (1968)
5 Dolich (1969)
6 Green et al (1969)
7 Hughes & Naert (1970)
8 Delozier & Tillman (1972)
9 French & Glaschner (1971)
10 Fry (1971)
11 Grubb & Stern (1971)
12 Hughes & Guerrero (1971)
13 Ross (1971)
14 Doronoff & Tatham (1972)
15 Landon (1974)
16 Maheshwari (1974)
17 Munson (1974)
18 Bellenger et al (1976)
19 Belch (1977)
20 Stern et al (1977)
21 Gentry et al (1978)
22 Schewe & Dillon (1978)
23 Sirgy (1979, 1980)
24 Sirgy (1981)
25 Samli & Sirgy (1981)
26 Sirgy & Danes (1981)
27 Sirgy (1982)

A proxima secdo apresentara todos os passos metodolégicos nos quais

foram baseadas a pesquisa e a analise realizada pelo estudo.



66

3 METODOLOGIA

De acordo com Sherry (1991, apud ARNOULD e THOMPSON, 2005),
elementos como simbolismo dos produtos, praticas rituais, histérias dos
consumidores envolvendo produtos e marcas, e outros elementos que estruturam as
identidades pessoais e coletivas do consumidor ndo podem ser acessados atraves
de experimentos e surveys.

Pinto e Santos (2008) levantam uma discussdo acerca da utilizacdo das
técnicas nos estudos de marketing. Para os autores, novas questdes que ndo sao
totalmente contempladas somente através de técnicas quantitativas vém surgindo
atualmente. A analise de temas complexos poderia ser complementada entdo com
estudos qualitativos, a fim de garantir maior aprofundamento.

Como a area de marketing, e, sobretudo, a de Comportamento de
Consumidor utiliza com frequéncia teorias provenientes da Filosofia, Sociologia e
Antropologia, a sugestédo de Pinto e Santos (2008) seria acrescentar aos métodos ja
usuais no Marketing, a utilizacdo de técnicas comuns a essas disciplinas, como a
fenomenologia, etnografia e grounded theory, que permitem um estudo mais
abrangente, permitindo assim um melhor entendimento sobre as “ambiguidades,
fluidez e contradicbes da ‘vida real’ vivenciada pelos consumidores” (PINTO e
SANTOS, p.01, 2008).

Um levantamento realizado por Mello (2006) com as publicacbes de
marketing no Brasil aponta que quase 78% das pesquisas adotam uma abordagem
positivista, enquanto apenas 2%, interpretativista. Segundo Faria (2004), a razédo da
predominéncia dos estudos positivistas de marketing no Brasil é a forte influéncia
das pesquisas norte-americanas, que também apresentam maioria nos estudos
dessa corrente. Tal fato € historico, visto que os centros de pesquisa norte-
americanos tiveram como formacdo a Escola Econémica Alemd, tradicionalmente
positivista (HIRSCHMAN, 1986).

Pinto e Santos (2008) chamam a atencdo para a mudanca na perspectiva
americana, que vem adotando abordagens interpretativas em suas pesquisas a
partir da década de 80. Como exemplo, os autores citam os trabalhos consagrados
de Levy (1981), Holbrook e Hirschman (1982), Rook (1985) e Hirschman (1986).
Segundo os autores, embora no Brasil essa mudanca seja mais timida, ela ja pode

ser percebida através das publicacdes mais recentes, por exemplo, nas pesquisas
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de Rossi e Hor-Meyll (2001), Cerchiaro, Sauerbronn e Ayrosa (2004), Casotti (2004),
Faria (2004) e Mello (2006).

Para Mello (2006), o Comportamento do Consumidor precisa se preocupar
também com o que os consumidores valorizam nos produtos, e ndo so identificar
suas necessidades e desejos e as maneiras de satisfazé-los. Para o autor, essa
missao é mais facilmente cumprida com o uso de métodos qualitativos.

Portanto, devido a complexidade do tema aqui proposto, julga-se mais
adequado a utilizacdo de técnicas interpretativistas, o que ira contribuir para um
maior desenvolvimento do uso dessa metodologia nos estudos de Comportamento

do Consumidor.

3.1 ESPECIFICACAO DO PROBLEMA

O estudo tem como panorama compreender melhor como se da a relacéo
entre as diversas identidades que um individuo pode assumir e o0 seu
comportamento de consumo. Para analise, foi escolhido um grupo social especifico,
0s cosplayers. Os integrantes aparentam apresentar em comum alto envolvimento
com o consumo cultural, e por isso esse tipo de consumo foi selecionado como
categoria de analise.

Chega-se, assim, ao seguinte problema de pesquisa: quais as relacdes entre

autoconceito, identidade e consumo cultural entre os cosplayers no Brasil?

3.2 PERGUNTAS DE PESQUISA

Com base no problema de pesquisa, é possivel formular as seguintes

perguntas:

¢ Quais sdo os componentes da identidade pessoal nos individuos que

praticam cosplay?

e Quais sdo os componentes da identidade social nos individuos que

praticam cosplay?
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e Qual € o comportamento de consumo cultural dos praticantes de

cosplay?

e H4& relacdo entre o consumo cultural e a identidade pessoal dos
praticantes de cosplay?

e HA& relagcdo entre o consumo cultural e a identidade social dos

praticantes de cosplay?

e HA& relacdo entre a identidade pessoal e a identidade social do

individuo praticante de cosplay?

As seguintes categorias sdo identificadas nas perguntas de pesquisa:
consumo cultural, cosplay, identidade pessoal, identidade social, grupos sociais e
autoconceito. A seguir, seguem as definicdbes constitutivas das categorias e as
definicbes operacionais utilizadas para a andlise das mesmas.

. Consumo Cultural

Definicdo Constitutiva: processo de aquisicdo e utilizacdo de produtos culturais, ou

seja, produtos em que o valor simbdlico é mais relevante do que o valor funcional
(BENHAMOU, 2007), que envolvem alguma forma de criatividade em sua produgéo,
gue sdo capazes de gerar alguma forma de propriedade intelectual e que geram e

comunicam significados simbolicos (THROSBY, 2001).

Definicdo Operacional: foi analisado através das entrevistas, por meio de perguntas

sobre o comportamento de consumo cultural dos participantes. Foram considerados
produtos culturais, de acordo com a classificacdo do IPEA (2007), atividades que
envolvem leitura, fonografia, espetaculo vivo e artes, produtos audiovisuais,
microinformatica e outras saidas. Além desses produtos, foi incluida a categoria
moda e vestuario, que, de acordo com Mato (2009), pode ser considerada um

produto cultural.

o Cosplay
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Definicdo Constitutiva: movimento da cultura pop cujos participantes se

caracterizam como personagens de qualquer midia (quadrinhos, cinemas, livros e
outros) em eventos especificos. Essa caracterizacdo envolve vestimenta e atuacao
do cosplayer como o personagem representado no momento (Cosplay Brasil.

Disponivel em: <http://www.cosplaybr.com.br>).

Definicdo Operacional: a identificacdo dos integrantes do grupo foi realizada pela

autodefinicdo dos entrevistados como praticantes de cosplay.

. Identidade Pessoal

Definicdo Constitutiva: percepcao dos atributos que distinguem um individuo dos
outros (HOWARD, 2000).

Definicdo Operacional: foi solicitado ao entrevistado que se definisse através das

dimensbes do autoconceito que o levam a percepcdo de si como uma entidade
Unica (SHARMA E SHARMA, 2010): como ele percebe a si mesmo, como ele
gostaria de ser percebido e como ele acha que as pessoas o percebem, no que diz

respeito as caracteristicas fisicas e comportamentais (SIRGY, 1982).

. Identidade Social

Definicdo Constitutiva: sentimento do individuo de pertencer a determinados grupos

sociais, quando tal participacdo traz algum significado emocional e de valor para si
(TAJFEL, 1972 apud HOGG e TERRY, 2000).

Definicdo Operacional: foi analisada através da entrevista, com a compreensao de

que o individuo se sente parte do grupo e este possui significado emocional para si
(TAJFEL, 1972 apud HOGG e TERRY, 2000) e através da observagéo, ao notar se
h& mudancas de comportamento ho momento em que o individuo esta na presenca
dos demais integrantes do grupo, buscando indicios de que ha um comportamento
social (TAJFEL e TURNER, 1979) ou coletivo (TURNER, 1999) entre os individuos.

o Grupos sociais


http://www.cosplaybr.com.br/

70

Definicdo Constitutiva: conjuntos de individuos que percebem a si mesmos como

membros de uma mesma categoria social, compartilham algum tipo de envolvimento
emocional e atingem determinado grau de consenso social sobre a avaliagdo do seu

grupo e a posigcao ocupada no mesmo (TAJFEL e TURNER, 1979).

Definicdo Operacional: a identificacdo dos integrantes do grupo foi realizada pela

autodefinicdo dos entrevistados como participantes de cosplay e, por meio das
entrevistas individuais e da observacdo, foi analisado se o comportamento de

consumo é semelhante entre eles.

° Autoconceito

Definicdo Constitutiva: “crengas de uma pessoa sobre seus proéprios atributos e
como ela avalia essas qualidades” (SOLOMON, 2002, p. 115).

Definicdo Operacional: por meio das entrevistas, foram buscados indicios sobre as

percepdes do individuo sobre si e, como consequéncia, sobre a formacédo da sua

identidade pessoal e social.

Acredita-se ser relevante também a definicdo constitutiva de outros termos

relevantes a pesquisa, conforme segue abaixo:

° Otaku

Termo utilizado para definir fas de produtos midiaticos japoneses, como animes e

mangas.

o Envolvimento

Envolvimento é o grau de importancia percebida ou de interesse provocado por
estimulos presentes em determinada situacdo (ANTIL, 1984; FONSECA e ROSSI,
1999; SOLOMON, 2002). Logo, ao identificar que o grau de envolvimento do

consumidor com determinado produto é alto, conclui-se que aquele individuo
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reconhece uma importancia pessoal naguele produto (ANTIL, 1984). O envolvimento
se trata de um processo continuo, dependente de varios fatores pessoais e
situacionais (ANTIL, 1984) e, embora seja uma variavel comumente utilizada em
pesquisas quantitativas, ndo ha a intencdo nessa pesquisa de mensuracdo do
envolvimento. Apenas buscaram-se indicios de que h& certo envolvimento entre o0s
entrevistados e a atividade do cosplay e o consumo de produtos culturais, para
verificacdo se esses dois fatores possuem importancia para os participantes, a ponto
de influenciar (e ser influenciado pela) a sua identidade pessoal e a identidade social
do grupo. Logo, ao dizer que um individuo possui “alto grau de envolvimento” com
determinado produto ou atividade, o presente estudo reconhece que a pessoa
percebe naquele produto ou atividade uma importancia pessoal elevada para si
mesmo (ANTIL, 1984).

. Subcultura de consumo

Grupos de consumidores que apresentam certos produtos e marcas ou atividades
de consumo em comum e que, através dessas marcas e atividades, se identificam
entre si (SCHOUTEN e MCALEXANDER, 1995)

3.3 DELIMITACAO E DESIGN DA PESQUISA

A abordagem adotada na pesquisa € qualitativa, com a predominancia
analitica interpretativa.

O estudo realizado possui carater exploratério, ja que o tema escolhido e a
integracdo das categorias analisadas sdo pouco explorados, dificultando a
formulag&o de hipéteses precisas (GIL, 1999).

Devido a sua abordagem interpretativista, a analise foi baseada nas
interpretacbes dos dados obtidos durante a coleta de dados, realizadas pelo
pesquisador.

A perspectiva temporal do estudo é transversal, pois a coleta de dados
compreende um periodo de tempo limitado, obtendo a descricdo das relacdes
existentes nos entrevistados em um determinado momento, sem comparacdes com
outras situacdes (RICHARDSON, 1999).
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A pesquisa foi realizada através de multitécnicas qualitativas. Aléem da
pesquisa documental, realizada em sites e blogs escritos por cosplayers a fim de
proporcionar entendimento sobre o tema, foram feitas pesquisas de campo, em um
primeiro momento online, e em um segundo momento presencial, em eventos de
animes e de cultura japonesa, assim como na residéncia de uma praticante de
cosplay.

A etapa online contou com a realizacdo de um grupo focal e entrevistas em
profundidade. Durante a etapa presencial também foram realizadas entrevistas em
profundidade, além de observacbes. Entre o0s entrevistados, online ou
presencialmente, havia participantes da atividade e especialistas no tema.

Para aumentar a validade e a confiabilidade dos resultados, a pesquisa
contou com o processo de triangulacdo dos dados, pois utilizou os resultados
encontrados nas diversas técnicas realizadas (entrevistas em grupo, entrevistas em
profundidade, observagao e pesquisa documental) e apresentou variagdo nos tipos
de entrevistados (participantes e especialistas). Segundo Martins e Thedphilo “a
convergéncia de resultados advindos de fontes distintas oferece um excelente grau
de confiabilidade ao estudo, muito além de pesquisas orientadas por outras
estratégias” (2009, p. 68).

Outras estratégias de validade também foram adotadas, como a utilizacao
de descricoes detalhadas sobre o local de pesquisa e 0s acontecimentos e a
apresentacao de diversas perspectivas sobre o tema (aspectos que apresentaram
divergéncias entre os entrevistados) mesmo que algumas se apresentem de forma
negativa para a pesquisa (CRESWELL, 2010).

3.4 OBJETO DE ESTUDO

O objeto de estudo utilizado nessa pesquisa sdo praticantes do fenébmeno
cosplay, que consiste na caracterizacao e representacédo de personagens de filmes,
desenhos e quadrinhos.

Os entrevistados foram escolhidos por conveniéncia, por meio da técnica
bola de neve, onde os préprios entrevistados indicam outras pessoas a serem
entrevistadas. Os primeiros contatos foram realizados de trés formas diferentes:

durante um evento de cultura popular japonesa realizado em Curitiba em junho de
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2011 e um evento de animes realizado em Londrina em novembro de 2011, onde
alguns cosplayers foram abordados de forma aleatéria; durante buscas
documentais, em que a pesquisadora teve contatos com participantes em féruns
sobre o tema e com administradores dos sites por meio do canal de contato
disponibilizado pelo préprio site; e por indicacdes de conhecidos da propria
pesquisadora. Apds esses contatos iniciais, 0os préprios entrevistados indicavam
outros possiveis participantes para a pesquisa.

Foram procurados membros com bastante tempo de participacdo no grupo e
na atividade e também os que participam recentemente, a fim de avaliar diferentes
niveis de envolvimento dos participantes.

As entrevistas em profundidade realizadas pessoalmente contaram com a
participacédo de cosplayers residentes das cidades de Curitiba, Londrina, Apucarana,
Maringé e Rolandia, todas no estado do Parana. Essas entrevistas foram realizadas
durante eventos, na residéncia da pesquisadora ou na residéncia dos participantes.
As entrevistas realizadas por meio da internet (focus group e em profundidade)
foram feitas com entrevistados residentes das cidades de Curitiba, Recife, S&o
Paulo e La Paz, na Bolivia. Os entrevistados ndo foram escolhidos por idade ou
classe social.

Foram selecionados alguns “guardides” (CRESWELL, 2010), participantes
de cosplay que facilitaram o acesso e o dialogo com os demais membros do grupo.
Esses guardides estiveram presentes em diversas etapas da pesquisa, participando
das entrevistas em profundidade, indicando novos membros, acompanhando a
observacédo, colhendo material audiovisual e podendo ser consultados durante a
analise dos dados. A selecdo dos guardides foi feita de forma intencional, de acordo

com a facilidade de contato e sua disponibilidade.

3.5 COLETA DE DADOS

Conforme ja descrito anteriormente, a pesquisa fez uso de multiplas fontes
de dados, através de entrevistas em profundidade individuais e em grupo,
observacdo direta ndo participante e pesquisa documental, como sites, blogs
escritos por cosplayers, perfis de participantes em redes sociais, foruns, videos e

fotografias disponiveis na internet.
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A pesquisa de campo foi dividida em trés partes. A primeira etapa contou
com observacdo ndo participante ou direta (MALHOTRA, 2006), j4 que a
pesquisadora nao foi um espectador interativo. Tratou-se de uma observacao
natural, ja que foi realizada no ambiente natural dos participantes (MALHOTRA,
2006), durante eventos de cultura japonesa cuja programacao previa desfiles de
cosplayers e em um evento especifico para otakus (fds de animes e mangas),
também chamado de animencontro, cuja programacdo também previa desfiles e
concursos de cosplays.

A observagdo teve como objetivo a compreensdo de detalhes dos
relacionamentos dos entrevistados com os demais membros do grupo e a captacao
do comportamento dos participantes de uma cultura especifica em seu ambiente
natural para a posterior confrontacdo desse comportamento com os dados obtidos
durante as entrevistas.

Segundo Malhotra (2006), a observacgao natural possui a vantagem de que o
fenbmeno observado reflete mais precisamente o fenbmeno analisado do que a
observacédo planejada (observacao feita em ambientes artificiais), porém, apresenta
as desvantagens de maior dificuldade de mensuracao do fenébmeno em seu contexto
real e o pesquisador precisar esperar até que o fendmeno ocorra. Esta segunda
dificuldade apresenta grande peso nessa pesquisa, pois ndo € sempre que ha
eventos onde 0s participantes se reinem.

A observacao foi ndo-estruturada, onde o observador ndo tinha especificado
exatamente o que foi observado. Esse tipo de observacdo -consiste no
monitoramento de todos 0s aspectos que parecem relevantes para o problema em
guestdo. Como garante maior flexibilidade, € uma técnica bastante utilizada em
pesquisas exploratérias, quando ndo ha hipbteses predefinidas ou quando o
problema ainda esta em processo de formulacdo (MALHOTRA, 2006) e por isso foi
escolhida para essa pesquisa. Ao invés de um roteiro de observacdo pré
estabelecido, a pesquisadora contou apenas com um guia de tépicos relevantes a
ser observados, que sofreu modificagbes durante o processo de observacgao.

A observacéao realizada foi um misto entre a observacéo disfarcada e nédo-
disfarcada (MALHOTRA, 2006), ja que algumas pessoas foram abordadas durante a
pesquisa, tomando conhecimento de que estavam sendo observadas. Como essas
abordagens aconteceram, em sua maioria, no final dos eventos e a maioria dos

participantes ndo tomou conhecimento da presenca da pesquisadora, pode-se dizer
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gue a observacgéo foi, na maior parte do tempo, disfarcada.

De acordo com o modo de aplicacdo, a observacédo realizada pode ser
classificada como observacéo pessoal, pois o comportamento foi observado tal qual
ele ocorreu, sem tentativa de manipulacdo ou controle por parte da pesquisadora
(MALHOTRA, 2006). Apesar de esse método possuir como desvantagem a
probabilidade de observacdo e andlise tendenciosas, a mesma foi escolhida pelas
vantagens de alta capacidade de observacdo em contextos naturais e maior
flexibilidade nas observacdes gerais (MALHOTRA, 2006).

Nos eventos, procurou-se observar, além do descrito no guia de campo,
detalhes como precos dos ingressos e dos produtos, a disposicdo dos espacgos
fisicos e ambientes, como as atividades eram organizadas e distribuidas,
apresentacoes e perfil das pessoas presentes no evento.

Estes detalhes foram descritos no caderno de campo de forma aleatéria,
pois por se tratar de uma pesquisa exploratéria, onde o objetivo ndo € totalmente
definido durante o projeto, procurou-se observar nuances ndo planejadas, a fim de
tentar encontrar algo valido para a andlise.

A participagdo nos eventos era feita durante toda a ocorréncia do evento
sempre que possivel, acompanhando desde a abertura até 0 momento em que as
pessoas deixavam o local.

Além do caderno de campo, fotografias e videos foram realizados durante o
evento para registrar os acontecimentos, assim como a captacdo de audio de
conversas de participantes (com autorizacdo prévia dos individuos) e também de
comentarios da prépria pesquisadora. Todas essas informacdes foram utilizadas na
analise.

A observacao teve inicio no evento Imin Matsuri, realizado nos dias 18 e 19
de junho de 2011 em Curitiba e término no dia 27 de novembro do mesmo ano, com
a participacdo no evento Anime Zone, em Londrina, totalizando trés eventos, em
duas cidades diferentes do estado do Parana.

No primeiro evento, a pesquisadora ndo contava com um guia de
observacdo, pois 0 objetivo era justamente obter dados para a construcdo do
mesmo. Este evento serviu, portanto, como um laboratério de identificacdo, no qual
a pesquisadora pode ter uma maior aproximacdo com o objeto de estudo, e ja
comecar a desenhar um esbog¢o das categorias a serem observadas nos proximos

eventos. Nesse evento, também se deu inicio a captacao de entrevistados.
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A segunda parte da observacéo foi realizada durante o evento Seto Matsuri
111, um festival de cultura nipo-brasileira, que ocorreu nos dias 05 e 06 de novembro
de 2011, em Curitiba, no Parana.

Este evento ndo foi especifico para cosplayers, ja que seu intuito era
homenagear o artista Claudio Seto através da cultura japonesa de forma geral.
Porém, era notavel a presenca de muitos cosplayers, ja que Seto é reconhecido por
ter introduzido o manga na cultura brasileira em 1963'°, e esse publico possui
grande afinidade com esse estilo de quadrinhos. Segundo os organizadores do
evento, a expectativa de publico era de 30 mil pessoas, considerando os dois dias
de evento.

Neste evento, a observacéo foi feita da seguinte forma: uma participante foi
informada da pesquisa e cedeu a pesquisadora a permissdo de acompanha-la
durante o evento. A observadora pode, entdo, observa-la na interagdo com o seu
grupo social, assim como seu comportamento durante os dois dias de evento. A ela
também foi solicitado que tirasse fotos do que considera elementos do universo
cosplay e do que nédo considera. Essas fotos foram analisadas posteriormente junto
com a participante, que justificou cada foto produzida. Em paralelo, a observadora
também analisava, fazia notas e videos dos outros participantes presentes no
evento, sem gque 0sS mesmos soubessem.

A segunda parte da observacdo ocorreu no evento Anime Zone, realizado
em uma escola na cidade de Londrina, no Parand, entre as 10:30 horas e as 21:30
horas dos dias 26 e 27 de novembro de 2011.

Este evento era mais especifico, sendo voltado para fas de animes e
mangas. Além das notas e videos produzidos pela pesquisadora, neste evento
alguns participantes foram abordados e entrevistados. Também foram realizadas

conversas informais com lojistas presentes no evento com estandes.

“ Matsuri é a palavra em japonés utilizada para designar festas e festivais
'* Dados obtidos durante o evento.
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A segunda etapa da pesquisa de campo consistiu na realizacdo de um focus
group online, realizado antes da redagéo do roteiro de entrevista, para que fosse
possivel conhecer melhor a cultura e os habitos do grupo pesquisado, de forma a
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garantir melhor estruturacéo do roteiro de entrevista. Teve como objetivo aumentar a
familiaridade do pesquisador com o objeto de estudo da pesquisa.

O focus group, ou grupos de foco, é um tipo de entrevista em profundidade
realizada em grupo, com a finalidade de promover a discussdo sobre um topico
especifico. A vantagem € a interacdo entre os participantes, que podem levantar
guestionamentos e temas que ndo seriam lembrados em entrevistas individuais
(MARTINS e THEOPHILO, 2009). Outra vantagem do Focus Group € que este
método combina as duas principais técnicas de coleta de dados em pesquisas
qualitativas, a entrevista em profundidade e a observacdo participante em grupos
(GODOI, BANDEIRA-DE-MELLO e SILVA 2010).

O focus group online, também conhecido como e-focus group (eletronic
focus group), é a conducdo de grupos de focos através de ferramentas virtuais,
como listas de discussdo, emails e chats, que podem ser utlizados para
complementar as sessdes presenciais ou substitui-las (SCHROEDER e KLERING,
2009). Foi escolhido com a finalidade de viabilizar entrevistas com participantes de
cosplay de diversos lugares do pais, o que ndo seria possivel se fosse
pessoalmente. Os participantes do Focus Group foram, entdo, individuos que
apresentam familiaridade com a internet, o que ja € uma caracteristica prépria do
grupo estudado (WANG, 2010), para facilitar o procedimento. As sessdes foram
conduzidas através do programa de mensagens instantaneas Windows Live
Messenger.

A internet é uma ferramenta que vem sendo cada vez mais utilizada na
aplicac@o de pesquisas em Marketing. Estudos anteriores fizeram uso dessa técnica
e obtiveram resultados satisfatorios (MUNIZ E O"GUINN, 2001).

O nivel de envolvimento da moderacdao foi alto, j& que, como se trata de uma
discussao online, caso os participantes “falassem” todos de uma vez a conversa
podia ser perdida por alguns. Da mesma forma, como os individuos ndo estavam se
vendo, havia momentos em que a discussdo nao fluia facilmente. Por isso, a
moderagcdo teve participacdo ativa, controlando os topicos e a dindmica da
discussdo. Uma das vantagens do alto nivel de moderacdo € a garantia de que
todos os tépicos desejados serdo abordados (GODOI et al, 2010).

Foi realizado um teste piloto, ou seja, uma sessao de Focus Group cujo
intuito foi testar se as perguntas desencadeavam respostas construtivas e se a

discusséo fluia com facilidade. Como, apos esse teste piloto, o roteiro sofreu pouca
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alteracdo, as respostas obtidas no teste piloto foram analisadas (GODOI et al, 2010).
Caso contréario, outras sessfes seriam realizadas, até que a entrevista em grupo
fosse considerada satisfatoria.

A sesséo de focus group foi realizada no dia 10 de agosto de 2011 e contou
com a participacdo de cinco entrevistados, sendo quatro deles cosplayers
(participantes) e um deles coordenador de eventos sobre a cultura pop japonesa
(especialista).

O intuito dessa sessdao foi obter familiaridade com o tema e testar a reacéo
dos entrevistados as discussfes propostas, a fim de ajustar o roteiro de entrevista
para a realizagdo das entrevistas em profundidade. Por isso a escolha dos dois tipos
de entrevistados (participante e especialista) para participacdo do grupo de
discusséo.

Como a sessédo ocorreu pela internet, e € comum que os didlogos do meio
virtual sejam escritos de forma abreviada, embora ndo seja usual a alteragédo dos
didlogos dos entrevistados, as falas reescritas aqui tiveram suas abreviacdes
corrigidas, para facilitar o entendimento da leitura. Da mesma forma ocorreu com 0s
erros gramaticais. Devido a sua grande quantidade, a leitura estava prejudicada e
por isso foram feitas algumas corre¢cbes. No entanto, essas alteracbes nao
comprometeram a andlise da pesquisa, visto que ndo modificaram o sentido original
das frases.

Na terceira etapa da pesquisa de campo, foram realizadas entrevistas
individuais semiestruturadas, nas quais a pesquisadora contou com uma agenda de
assuntos a serem abordados, ou “guia de tépicos”, porém deixou o entrevistado livre
para divagar sobre assuntos relacionados.

As entrevistas em profundidade foram realizadas entre setembro e
dezembro de 2011, e tiveram duas naturezas mediadoras diferentes. Parte delas foi
feita presencialmente, e outra parte através da internet. Teve ainda algumas que
tiveram seu inicio de forma presencial e seu término pela internet. Tal fato se deve a
extensa duracdo de algumas entrevistas. Como parte das entrevistas foram feitas
em eventos, certos entrevistados ndo puderam ou ndo quiseram demorar muito
tempo em dedicacdo a pesquisa, e por isso, foram liberados e contatados
novamente em outro momento, através do programa de mensagens instantaneas.

As entrevistas presenciais foram gravadas através de um gravador de mao

digital e, em sua maioria, filmadas através de uma camera digital, com autorizacéo
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prévia dos entrevistados. Todas as entrevistas foram posteriormente transcritas para
formato textual. Essas transcricdes foram conferidas por meio da comparacéo das
gravacoOes feitas pelas duas fontes de coleta de audio (gravador de mao e camera
digital) a fim de verificar se a compreenséo das falas dos entrevistados foi feita de
forma exata. A verificacdo das transcricbes é um passo importante a ser realizado
antes do inicio da analise, pois € uma forma de aumentar a confiabilidade da
pesquisa (CRESWELL, 2010).

As entrevistas individuais também foram realizadas com dois tipos diferentes
de entrevistados, 0s participantes e o0s especialistas. Foram consideradas
participantes as pessoas que praticam a atividade e que se declararam cosplayers.

Foram consideradas especialistas pessoas que viram 0 cosplay como uma
oportunidade de negécio. Portanto, foram entrevistados individualmente dois
administradores (cujas administracées se deram em periodos diferentes) do site de
maior representatividade sobre o assunto no pais (o site foi 0 mais citado durante as
entrevistas com 0s participantes € o que se apresenta de forma mais organizada na
internet), o Cosplay Brasil, e trés organizadores de eventos de cultura pop japonesa
realizados em Londrina, muito frequentados pelos cosplayers. Um dos
organizadores de evento também possui outro negécio de envolvimento significativo
para o publico, uma revistaria especializada em mangéas, também localizada na
cidade de Londrina, no Parana.

Dois entrevistados participantes também encontraram oportunidades de
negocio no cosplay. Uma entrevistada confecciona acessorios sob encomenda para
cosplayers e pretende montar uma loja virtual em breve, passando a confeccionar
também pecas de vestudrio, enquanto outro entrevistado planeja produzir um evento
préprio. Esses entrevistados, porém, foram enquadrados como participantes, pois,
entendeu-se que eles ainda ndo possuem um negocio organizado e consolidado
como os demais especialistas entrevistados.

As entrevistas presenciais tiveram grande diferenca quanto ao seu tempo de
duracdo, sendo a mais curta com duracdo de 20 minutos, e a mais longa com 87
minutos. Como cada entrevistado possui um ritmo diferente de fala, e alguns
sentiam-se mais a vontade que outros durante as entrevistas, foi respeitado o tempo
de cada um, permitindo que eles se alongassem em determinadas respostas, muitas
vezes saindo do assunto original, ou que respondessem de forma rapida e sucinta.

Nenhum entrevistado foi interrompido ou orientado a mudar o seu jeito de falar, para
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dessa forma, garantir mais naturalidade e espontaneidade nas respostas.
A descrigdo resumida dos individuos entrevistados nessas duas etapas da

pesquisa, assim como a forma de sua participacdo na pesquisa esta listada no

quadro 1.
Entrevistado |ldade Sexo Cidade Escolaridade | Ocupacdo |Tipo de Entrevista| Mediagdo
- . - Fundamental
Participante 01| 16 [Masculino | Curitiba-PR | . Estudante Focus Group Internet
incompleto
Médio Auxiliar de
Participante 02| 28 [Masculino Recife . Focus Group Internet
completo almoxarife
- - - Médio
Participante 03| 16 | Feminino | Curitiba-PR | . Estudante Focus Group Internet
incompleto
L . . Fundamental
Participante 04| 17 |[Masculino | Curitiba-PR | . Estudante Focus Group Internet
incompleto
. - . Médio . .
Participante 05| 15 [ Feminino | Curitiba-PR | . Estudante Individual Presencial
incompleto
Superior
Participante 06| 20 [Masculino | Londrina-PR | . P Estudante Individual Presencial
incompleto
Médio Estudante
Participante 07| 16 | Feminino . . . / Individual Presencial
- incompleto |artista circense
. Professora de
. . L Superior L .
Participante 08| 26 | Feminino | Maringa-PR desenho e Individual Presencial
completo i
manga
. . . Fundamental . .
Participante 09| 14 | Feminino | Londrina-PR | . Estudante Individual Presencial
incompleto
Superior
Participante 10| 22 [ Feminino | Maringd-PR P Estudante Individual Presencial
Incompleto
Superior Secretaria Presencial
Participante 11| 24 | Feminino |Apucarana-PR P . Individual /
Completo Executiva Internet
Superior Presencial
Participante 12| 24 [ Masculino| Rolandia-PR P Estudante Individual /
Incompleto Internet
Fundamental
Participante 13| 13 | Feminino Curitiba Estudante Individual Presencial
Incompleto
Médio Supervisor de
Participante 14| 31 | Masculino Curitiba P Individual Presencial
Completo Cobrancga
L . Superior .
Especialista01| 34 |Masculino| Santos-SP Autébnomo Focus Group Internet
completo
Superior
Especialista02| 30 [Masculino| S3o Paulo-SP | . P Programador Individual Internet
incompleto
Superior
Especialista03 | 29 [Masculino | Londrina-PR P Lojista Individual Presencial
Completo
- . . Superior - .
Especialista04 [ 28 |Masculino| Londrina-PR Professor Individual Presencial
Completo
Lo . . Superior Técnicoem . .
Especialista 05 Masculino | Londrina-PR L Individual Presencial
- Completo Informatica
- . . Superior . -
Especialista06 | 31 | Masculino |La Paz - Bolivia Engenheiro Individual Internet
Completo

Quadro 1. Entrevistados
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Os patrticipantes do Focus Group e das entrevistas individuais totalizaram 20
entrevistados, dos quais 12 do sexo masculino e 8 do sexo feminino. Procurou-se
entrevistar participantes de diversas idades, para que fossem observadas possiveis
diferencas nas opinides de acordo com essa variavel. Dessa forma, os entrevistados
tem idade entre 13 e 34 anos. Quinze entrevistados sdo originarios do estado do
Parana, variando entre as cidades de Curitiba, Maring4, Londrina, Arapongas,
Rolandia e Apucarana; dois entrevistados sdo da cidade de S&o Paulo, um
participante de Recife e um residente da cidade de La Paz, na Bolivia, porém,
natural da cidade de S&o Paulo™®.

Dos entrevistados, 15 se declararam cosplayers, sendo que uma
participante, além de cosplayer, é também cosmaker'’. Os outros seis individuos
foram enquadrados como especialistas, pois possuem ou possuiam alguma
atividade relacionada ao cosplay, como organizadores de eventos relacionados
(quatro entrevistados) e administradores de comunidades Vvirtuais (dois
entrevistados). Dois desses especialistas também se declararam cosplayers.

Além das entrevistas, também foram utilizadas diversas conversas informais
com os entrevistados, outros participantes e lojistas de assuntos relacionados, que
ocorreram dentro dos eventos ou pela internet, através de redes sociais como o

facebook. Esse material também foi utilizado na andalise.

* Uma participante ndo identificou a cidade de origem. Como ela é artista circense, muda

constantemente por diversas cidades do pais.
7 Designer de roupas e acessorios de Cosplay.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Os padrdes, categorias e temas de andlise foram definidos pela propria
pesquisadora apdés a coleta dos dados, procedimento comum em pesquisas
qualitativas (CRESWELL, 2010).

A analise dos dados obtidos nas entrevistas foi realizada por meio da analise
do discurso, cuja abordagem social-hermenéutica permite uma interpretacao social
dos discursos, ja que a fala dos entrevistados ndo pode ser deslocada de seu
contexto original (GODOI et al, 2010).

A andlise do discurso tem como principal funcdo “explicar porque o texto
produz sentido; ndo os sentidos contidos no texto” (FLORENCIO et al, p. 23, 2009).
Dessa forma, essa metodologia de andlise de dados foi escolhida, pois o contetdo
das falas dos entrevistados foi analisado com base em todo o conhecimento acerca
da relacdo dos individuos com o tema, conhecimento este adquirido através da
observacdo e da pesquisa documental, realizadas anteriormente as entrevistas.
Procura-se entender, durante a andlise, além do que foi dito explicitamente pelo
entrevistado, buscando relacdes com o contexto vivenciado por ele no momento
através do dito e do ndo-dito (ORLANDI, 2000; FLORENCIO, et al, 2009). O ndo-dito
possui tanta importancia quanto o dito, pois a linguagem néo é transparente. Dessa
forma, o objeto principal da analise ndo deve ser a forma material do texto, como é
feito na andlise de conteido (ORLANDI, 2000).

A escolha da analise do discurso como método também foi baseada no
pensamento de que a metodologia deve estar coerente ao escopo teorico da
pesquisa (FLORENCIO et al, 2009). Devido a complexidade do tema, que envolve
percepcbes que vao além das respostas explicitas dos entrevistados, julgou ser
valido um método de interpretacdo mais aprofundada que a proposta por outros
tipos de analise, como a andlise do contetdo, jA que a analise do discurso
“possibilita uma analise objetiva do sujeito do discurso, que ndo é tomado enquanto
sujeito da fala, mas enquanto lugar discursivo determinado historicamente”
(FLORENCIO et al, p. 60, 2009). Sendo assim, a analise do discurso considera,
diferentemente de outros métodos, que o discurso ndo pode ser dissociado do
histdrico e da ideologia do seu autor (FLORENCIO, et al, 2009).

Para M. Pécheux (1975, apud ORLANDI, 2000) ndo ha discurso sem suijeito,

assim como nao ha sujeito sem ideologia. A linguagem é, portanto, apenas um meio
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para compreensdo do contexto socio-histérico do individuo e a relagdo lingua-
discurso-ideologia deve ser trabalhada para alcance dessa compreensao
(ORLANDI, 2000).

A andlise dos dados obtidos na discussdo em grupo e nas entrevistas em
profundidade sera apresentada neste capitulo juntamente com os dados coletados
por meio da técnica da observacéo.

As imagens inseridas aqui foram feitas pela pesquisadora durante os
eventos e entrevistas ou foram cedidas por cosplayers que participaram da pesquisa
como entrevistados.

Para facilitar a compreenséo, a andalise dos dados foi dividida em quatro

partes:

e Envolvimento com o cosplay
e Comportamento de consumo cultural
¢ |dentidade Pessoal

e |dentidade Social

Como a analise do discurso compreende o histérico da situacdo e dos
entrevistados, que so vistos como sujeitos concretos (MARTINS e THEOPHILO,
2009), e ndo somente a sua fala deslocada, considerou-se importante apresentar
uma breve descri¢cdo dos entrevistados antes da andlise dos dados obtidos, a fim de
contextualizar o leitor sobre como é a relacdo de cada entrevistado com a atividade
analisada, o cosplay. O histérico dos entrevistados aqui apresentados teve grande

contribuicdo para as interpretacoes realizadas sobre os dados coletados.

4.1 DESCRICAO DOS ENTREVISTADOS

Participante 01

O patrticipante 01 tem 16 anos e mora em Curitiba. Ainda nédo fez nenhum
cosplay, porém, estd em processo de montagem de dois personagens, com 0s quais
pretende se caracterizar em breve. O seu interesse por cosplay surgiu ha cerca de
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cinco anos atras, quando assistia ao anime Dragon Ball Z na emissora de televisdo
Rede Globo.

Participante 02

O participante 02 tem 28 anos, mora em Recife e faz cosplay ha dois anos. O
entrevistado admite que a maior dificuldade da atividade é a questéo financeira, pois
€ muito perfeccionista com seus cosplays, o que faz com que gaste muito dinheiro
na atividade. Para ele, todo investimento é valido quando se gosta de verdade de
algo e é isso que ocorre em relacdo ao cosplay. O entrevistado diz que ndo tem
nada melhor que a satisfacdo de ser reconhecido pelo esmero com que monta 0s
personagens e quando as pessoas pedem para tirar foto com ele.

O participante 02 e um grupo de amigos estdo montando uma espécie de
“Liga Cosplay”. Esse grupo pretende unir os cosplayers da cidade com a finalidade
de desenvolver algumas atividades para divulgar a pratica para outras pessoas.
Entre essas atividades estdo sendo programadas visitas a orfanatos para entreter

criangas carentes com seus personagens.

Participante 03

A participante 03 tem 16 anos, mora em Curitiba e faz cosplay ha quatro
anos, porém, ja gostava da cultura japonesa e tinha vontade de participar da
atividade ha mais tempo. Gosta de desenhos japoneses desde 0s seis anos de
idade.

Participante 04

O participante 04 tem 17 anos, mora em Curitiba e faz cosplay ha quatro
anos. Ha sete meses participa de um grupo em Curitiba que retne fas de animes e
da cultura japonesa, o Centro Otaku. Os membros do Centro Otaku se reunem

semanalmente e promovem mini eventos sO para 0s integrantes do grupo.
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Geralmente esses encontros ocorrem em pontos turisticos da cidade de Curitiba,
como pargues e zooldgico ou entdo em shoppings e cinemas. O grupo existe desde
2009 e é bastante conhecido entre os otakus da cidade.

Participante 05

A participante 05 tem 15 anos, reside em Curitiba e é estudante do ensino
médio. Participa da atividade h& cerca de dois anos, porém, iniciou o planejamento
dos seus cosplays ha mais de trés anos, ndo podendo realiza-los antes por questdes
financeiras.

A entrevistada frequenta aulas de lingua japonesa e costuma interagir com

seus amigos através de expressdes e algumas frases em japonés.

Participante 06

O participante 06 tem 20 anos e reside em Londrina, no Parana. E
frequentador de eventos de animes e de cultura japonesa desde 2006, tendo feito
seu primeiro cosplay em 2008. O entrevistado pretende, com a ajuda de amigos
também envolvidos com a atividade, comecar a produzir seu préprio evento sobre
animes e afins a partir de 2012. O participante teve essa ideia pois ha rumores de
que um dos eventos realizados na cidade de Londrina ndo irA mais acontecer a
partir desse ano. O entrevistado pretende, portanto, captar o publico do evento ja
tradicional na cidade para o novo evento, batizado de Dream’s World. Como
diferencial, o Dream’s World serd um evento mais aberto do que 0s eventos
realizados na regido, englobando ndo s6 a cultura japonesa como jogos e

videogames, assuntos de informatica, entre outros interesses jovens.

Participante 07

7z

A participante 07 tem 16 anos, é estudante do ensino médio e artista

circense. Participa da atividade ha um ano. Como trabalha como artista de circo,
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participando de atracdes como dancas, trapézio e globo da morte, possui limitacées
quanto a participacdo nos eventos, pois 0s espetaculos acontecem a partir das
16:00 horas nos finais de semana, quando geralmente séo realizados os eventos.
Por causa disso, ela precisa chegar aos eventos no momento da abertura e ir
embora por volta das 14:00 horas, que € quando comeca a chegar mais cosplayers.
Devido a essa limitagdo, ela nunca pode acompanhar nem participar de nenhum
desfile ou concurso cosplay, que geralmente sdo uma das Ultimas atracdes dos
eventos.

Porém, também possui a vantagem de, como sua familia é formada por
artistas, contar com o apoio do pai, que lhe ajuda com ideias para montagem das
roupas. Muitas pecas do vestuario dos cosplays sdo também aproveitadas de
roupas utilizadas nas apresentacfes do circo. A entrevistada, também ja se
apresentou nos espetaculos do circo onde trabalha caracterizada de cosplay.

Vale salientar que esse apoio da familia ndo foi adquirido desde o inicio da
pratica. A participante, quando decidiu iniciar-se no cosplay, foi bastante questionada
sobre o motivo de estar participando de uma atividade oriental, se € de origem
brasileira.

No ultimo evento que participou, convenceu a irma de 11 anos e 0s primos
de 8 e 12 anos a acompanha-la, todos vestidos de cosplay. Ela mesma ajudou a
irma e os primos ha montagem e caracterizacao, inclusive, com roupas e acessorios

préprios.

Participante 08

A participante 08 tem 26 anos e reside em Maringd, no Parana. E formada
em artes plasticas e atualmente é professora de desenho e manga. Participa da
atividade ha mais de cinco anos e ja fez cerca de treze personagens. H4& um ano,
comecou a confeccionar alguns acessorios de cosplays por encomenda para amigos
e conhecidos, e em breve pretende abrir uma loja virtual de artigos de cosplay, para
dar continuidade e uma maior formalidade ao negocio.

A loja virtual serd montada em parceria com uma amiga que entende de
costura, logo, também serdo comercializados artigos de vestuario. A intencdo é

oferecer aos cosplayers a oportunidade de adquirir toda a fantasia desejada, desde
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a roupa até os acessorios e complementos, em um unico lugar e de maneira
personalizada, o que para a participante é dificil conseguir atualmente.
A participante € uma referéncia entre os colegas cosplayers, devido as suas

caracterizacdes estarem sempre bem produzidas.

Participante 09

A participante 09 tem 14 anos, reside em Londrina, no Parana e € estudante
do ensino fundamental. Participa da atividade ha um ano, tendo feito cosplay de dois
personagens até o momento. Comecou a participar nos eventos como lolita, até que
decidiu trocar a atividade pelo cosplay.

A entrevistada gostaria de poder frequentar os eventos realizados em outras
cidades, mas por enquanto ndo possui idade para viajar sozinha. Para a
participante, a cidade em que reside é muito limitada quanto a op¢des de eventos.

Outro desejo da participante é completar 16 anos, idade minima para
trabalhar, e assim, conseguir ter uma fonte de renda para custear 0os seus cosplays,
pois essa é uma dificuldade encontrada na atividade. Atualmente, ela precisa
“negociar’” com seus pais o dinheiro para a montagem dos cosplays, que sdo um
pouco resistentes a atividade, tendo que ficar sem pedir dinheiro para outras coisas,

como roupas e saidas, por exemplo, em detrimento ao dinheiro utilizado no cosplay.

Participante 10

A participante 10 tem 22 anos, reside em Maringa, no Parana, e é estudante
de curso superior de medicina veterinaria.
A participante comecou a se interessar por historias em quadrinhos, a principio
norte-americanas, por causa de uma doenca que a impossibilitou de sair de casa
durante alguns meses.

Ha mais de quatro anos comecou a vestir roupas iguais aos dos
personagens que admirava, sem saber que existia a nomenclatura cosplay. Ha
cerca de dois anos descobriu a existéncia da atividade e, a partir dai, comecou a

conhecer mais sobre os produtos midiaticos japoneses e a aprimorar suas
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producdes, antes feitas de maneira descompromissada.

No inicio da atividade sentia-se envergonhada por ndo conhecer ninguém
gue participava. A participante acompanhou por algum tempo comunidades de redes
sociais sobre o assunto, mas era s6 uma expectadora, ndo participando dos foruns
por vergonha. A inseguranca acompanhava até mesmo no momento que entrava
nas lojas para comprar 0os acessorios para a fantasia. Foi em uma dessas lojas, na
cidade de Maringa, que a entrevistada conheceu o seu atual marido. Ele conhecia
bastante sobre o0 universo otaku e a ajudou em suas pesquisas e montagem de
cosplay. Inclusive, foi ele quem a levou para a sua primeira participacdo em evento,
e desde entdo, a acompanha em todas as suas participagoes.

O casal ja foi a um evento caracterizado da dupla de games Mario e Luigi,
onde fizeram bastante sucesso entre 0s presentes, jA que ela apresenta
caracteristicas fisicas semelhantes ao personagem Luigi (alto e magro) e o seu
marido, semelhantes ao personagem Mario (mais baixo e mais gordo). Por causa
das participacbes frequentes em eventos, o casal € bastante conhecido entre os
otakus de Maringa.

O envolvimento do casal com produtos midiaticos japoneses € intenso, e um
exemplo disso é que a musica escolhida para a entrada da noiva na igreja no

casamento deles foi o tema do anime Gankutsuou.

Participante 11

A participante 11 tem 24 anos, reside em Apucarana, no Parana, possui
ensino superior completo e atua como secretaria executiva em uma imobiliaria.
Participa da atividade ha dois anos. Frequenta curso de lingua japonesa e esta em
processo de exames para diploma de japonés.

Em sua cidade ndo ha muitos eventos de anime e manga, e por isso, ela se
desloca frequentemente para participar de eventos em outras cidades. Para isso
costuma organizar caravanas para que todos os cosplayers e otakus de Apucarana
e cidades do entorno possam ir juntos, dessa maneira, economizam com O
deslocamento, além de fazerem amizades entre si. Faz uso de um blog
(<http://caravanasugoi.blogspot.com.br>) para divulgacdo da caravana. No blog

também é possivel encontrar outras informacdes sobre o universo otaku.
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A participante também organiza espagos de cafeteria em alguns eventos.

Participante 12

O participante 12 tem 24 anos e mora em Rolandia, no Parana. Além do
cosplay, participa também do fandub, que consiste em dublagens de episddios de
animes feitos pelos proprios fas. Foi, durante alguns anos, coordenador de um férum
sobre dublagem, chamado Dublanet.

Comecou a fazer cosplays recentemente, em junho de 2011, e j4 na sua
primeira apresentacao foi vencedor do concurso do evento que estava participando,
o Mega Anime, ganhando uma viagem com todas as despesas pagas para o Anime
Friends 2012, o maior evento de anime do Brasil, realizado todos os anos em S&o
Paulo.

No evento Anime Zone, onde foi realizada a entrevista, em novembro de
2011, ele também participou do concurso de cosplay, onde garantiu o primeiro lugar

novamente.

Participante 13

A participante 13 tem 13 anos, reside em Curitiba e é cosplayer desde 2009.
Além de se caracterizar como cosplay, a participante também faz parte do grupo das
Lolitas. Recentemente, por causa da sua participacdo na atividade, despertou
interesse em sua irma mais velha, de 17 anos, sobre as praticas de cosplay e Lolita.
Dessa forma, a irma passou a se vestir de Lolita e a participar dos eventos com ela.

Atualmente, a participante tenta convencer a irmd a se vestir de cosplay
também, pois quer que a irma a acompanhe em caracteriza¢cdes em dupla.

As irmas possuem expostas em seus quartos, que sdo decorados com temas
caracteristicos de lolitas (cores neutras e elementos que remetem a infancia) amplas
colecbes de mangas e animes, todos originais. Elas também costumam utilizar no
dia a dia roupas com inspiragao nas lolitas.

A participante recebe apoio da mae, que considera o cosplay uma atividade

saudavel, durante os preparativos dos seus cosplays e lolitas. A mée da
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entrevistada acha bonito ver as filhas vestidas de cosplays e lolitas, pois acredita
que o perfil das filhas, que sdo delicadas, combina com a atividade. Para ela, as
filhas e seus amigos que compartiham da mesma atividade, optaram por uma
pratica inocente, enquanto outros jovens da mesma idade preferem utilizar o tempo
livre com bebidas, drogas e outras atividades ndo saudaveis. A mée da entrevistada
encoraja as filhas na pratica também por acreditar que elas estdo na idade de se
vestir do jeito que querem, pois quando assumirem mais responsabilidades, néao

poderao ser assim.

Participante 14

O participante 14 tem 31 anos, reside em Curitiba e € cosplayer ha pouco
mais de dois anos. Possui ensino médio completo e atualmente é supervisor de
cobranca em um banco.

Gostaria de ter participado da atividade h& alguns anos antes de seu inicio,
porém, por ter dado foco sempre em seu trabalho, ndo havia encontrado tempo para
a execucdao da atividade, que requer tempo de dedicacédo. Durante uma viagem ao
exterior, decidiu que iria se dedicar a algum hobby quando retornasse ao pais, e
escolheu o cosplay, por ja ter um envolvimento significativo com animes, assistidos
pelo entrevistado desde os 12 anos.

Até o momento da entrevista, havia se caracterizado de somente um cosplay,
o qual utiliza em todos os eventos, porém, pretende fazer mais dois personagens
que estdo em processo de montagem da fantasia. Por frequentar muitos eventos, é
bastante conhecido entre os cosplayers de Curitiba. Tem o costume de levar a sua
sobrinha de quatro anos, também vestida de cosplay, aos eventos que participa.

Juntos, os dois fazem uma dupla de personagens do anime Naruto.

Especialista 01

O especialista 01 tem 34 anos, esta envolvido com a cultura japonesa ha mais
de dez anos e teve conhecimento da existéncia do cosplay através de uma revista
especializada direcionada a fas de animes. Atualmente é coordenador de um grupo

de eventos relacionados a cultura pop japonesa na cidade de Santos. Segundo ele,
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0 grupo é o mais tradicional divulgador desse tema da Baixada Santista e conta com
a parceria da secretaria de cultura da cidade. Seus eventos j& tiveram um publico
entre 15 a 1.900 pessoas, sendo esse Ultimo numero considerado bastante
relevante por se tratar de um evento regional. O maior veiculo de comunicacao
utiizado para a divulgacdo dos eventos sdo as redes sociais, como Orkut,
Facebook, Twitter e Google Mais. O grupo também possui um blog proprio
(<www.animelan.com.br>), que auxilia na divulgacao.

O grupo existe ha sete anos e no comeco realizava muitos eventos por ano.
Atualmente sdo produzidos um ou dois eventos ao ano, mas o grupo também é
convidado a participar de outros eventos, onde participam em estandes ou montam
salas personalizadas. Essa diminuicdo na quantidade de eventos se deve ao fato da
saturacdo do tema na cidade de Santos. Como o grupo foi pioneiro na divulgacéo da
cultura pop na cidade, no comecgo era uma novidade que atraia bastante publico. No
entanto, atualmente o entrevistado reconhece que a situagéo financeira do publico
nao comporta muitos eventos, pois além do investimento com os ingressos o publico
ainda gasta com o investimento nos cosplays, que, segundo o entrevistado, pode
variar entre R$ 10,00 e R$ 3.000,00. Por esses motivos, 0 grupo decidiu concentrar
em menos edi¢cbes do evento por ano. O grupo também organiza caravanas para
transporte até eventos em outras cidades.

Para o entrevistado, a producdo dos eventos € uma diversdo e nao gera
lucro para seus organizadores. No entanto, apesar da finalidade ser a diverséo, os
membros do grupo possuem certo nivel de compromisso, dedicando-se a ela pelo
menos uma vez por semana, através da realizacdo de reunides para decisdo de
projetos futuros e reformulagéo da equipe.

O grupo vem ganhando destaque, e ja participou de varias reportagens
sobre o tema cosplay, entre elas, uma de ambito nacional, no programa Tudo a Ver
da Rede Record. O especialista 01 também ministra palestras em colégios sobre o

assunto.

Especialista 02

O especialista 02 tem 30 anos, reside em S&o Paulo e é administrador do

site Cosplay Brasil desde 2007. Além de atuar no site, o entrevistado trabalha como


http://www.animelan.com.br/
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programador de sistemas e dedica-se a um curso de graduagéo.

O entrevistado teve o primeiro contato com cosplay em 2001, tendo feito seu
primeiro cosplay no ano seguinte.

O entrevistado sempre participava do férum Cosplay Brasil desde o seu
inicio, em 2002. A partir de sua participacao, foi se envolvendo cada vez mais com a
equipe administradora do férum. Algum tempo depois foi chamado pelos
organizadores para compor a equipe. Inicialmente suas responsabilidades envolviam
apenas a parte técnica do site e do féorum, mas com a saida de alguns

administradores, passou a assumir outros papéis mais relevantes.

Especialista 03

O especialista 03 tem 29 anos, € do interior de Sdo Paulo, mas reside em
Londrina, no Parana ha muitos anos. Atualmente, € um dos organizadores do Anime
Zone, responsavel pela organizacdo das atracbes, e possui uma revistaria
especializada em mangas em Londrina. O especialista possui a revistaria desde
2009. Apdés o envolvimento do entrevistado com o0s eventos de animes, ele
reconheceu a oportunidade no mercado de oferecer esses produtos ao longo do ano
ao publico do evento. Nao é cosplayer, mas possui alto envolvimento com produtos

midiaticos japoneses, principalmente os mangas.

Especialista 04

O especialista 04 tem 28 anos, reside em Londrina, no Parand, é professor e
coordenador geral do evento Anime Zone desde 2007. O Anime Zone € um evento
direcionado aos fas da cultura popular japonesa, principalmente animes e mangas,
realizado em Londrina uma vez por ano. O entrevistado ndo é cosplayer, mas é
admirador de animes e mangas.

Decidiu produzir o evento pois acredita que o0s jovens e adolescentes
precisam de um espaco para extravasar e realizar o sonho de ser um personagem
que admiram por um dia. Para o0 entrevistado, caso o0s adolescentes nao
possuissem esse espaco, eles poderiam querer se vestir como personagens em seu

cotidiano e esses jovens ndo possuem essa liberdade na sociedade em que vivem.
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O entrevistado diz que se sente frustrado em alguns momentos, pois tenta
proporcionar experiéncias culturais significativas para o publico do evento, porém,
todas as atracbes que incitam discussfes mais profundas, como por exemplo,
palestras sobre conteddos dos animes, mangas e jogos e suas raizes filosdficas,
ndo possuem procura. Para o entrevistado, a maior conquista € justamente o
ambiente de liberdade que o evento cria para os jovens. Essa liberdade é refletida
de diversas maneiras, desde o vestuario até na manifestacdo da homossexualidade
de alguns participantes de uma forma natural (cumprimentos, demonstragdes de
carinho, entre outras manifestacdes somente permitidas a heterossexuais), mas que
Nao ocorre em outros ambientes.

Além do Anime Zone, 0 especialista e 0s outros organizadores também
organizam um evento similar, o0 AZ Spirit. A diferenca é que nesse outro evento, de
menor porte e ocorréncia esporadica, o foco sdo musicas, principalmente as de

origem japonesa. O evento conta com a participa¢ao de bandas covers.

Especialista 05

O especialista 05 reside em Londrina, no Parand, € técnico em informatica e
um dos organizadores do Anime Zone. Atualmente € responsavel pelo setor
financeiro do evento. Assim como 0s outros organizadores, ndo € cosplayer, mas
admira animes e mangas.

Comecou a trabalhar no evento pois buscava a experiéncia de organizacao
de um evento. Atualmente, estd envolvido com a organizagdo do Anime Zone pela
amizade que mantém com os outros organizadores. O evento para o entrevistado €
uma forma de reencontrar velhos amigos e obter diversédo, embora reconheca o
qudo trabalhoso € uma organizagdo de evento e que é necessario bastante tempo

de dedicacéo.

Especialista 06

O especialista 06 tem 31 anos, é cosplayer e foi um dos fundadores e

primeiros administradores do site Cosplay Brasil. O entrevistado nasceu em S&o

Paulo, mas atualmente reside em La Paz, na Bolivia. Esta envolvido com cosplay
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desde 1998, quando iniciou suas pesquisas sobre a atividade, tendo feito sua
primeira participacao efetiva em 2001.

Participou da criacdo do site Cosplay Brasil em 2002, e o administrou por
sete anos seguidos.

Atualmente, estd afastado da atividade para se dedicar a carreira, ja que,
com o término da sua graduacéo, o tempo disponivel para a administracao do site foi
se tornando cada vez mais escasso. O entrevistado, que é engenheiro, esta fora do

pais cursando mestrado.

Com base na descricdo primaria dos entrevistados aqui apresentada, os
proximos capitulos apresentam a andlise dos dados coletados durante o focus

group, a observacéo e as entrevistas individuais.

4.2 ENVOLVIMENTO COM O COSPLAY

Este capitulo tem como objetivo descrever como o cosplay é inserido como
atividade frequente na vida dos participantes e qual a relacdo do mesmo com a
atividade.

O envolvimento é o grau de interesse ou importdncia de determinado
produto ou situacdo para o individuo. Este conceito é individual, variando de pessoa
para pessoa. Quanto mais os beneficios adquiridos com o produto aproximarem-se
das expectativas do consumidor, mais envolvido ele estard& com esse produto
(ANTIL, 1984).

Nesta parte do estudo foi analisado o envolvimento dos entrevistados com a
pratica de cosplay, ou seja, buscaram-se indicios de que a atividade possui
relevancia e importancia a seus participantes. Para isso, foram analisados como se
deu a aproximacado dos participantes com a atividade, qual a representacédo dela
para suas vidas, como se da o processo de preparacdo e execucao da atividade e
quais sdo as motivacdes que os fazem permanecer na pratica.

A atividade geralmente tem inicio devido a uma aproximagdo muito grande
com produtos midiaticos, como os desenhos animados e revistas em quadrinhos. Os
participantes tem contato com esses produtos ainda na infancia, e a tendéncia € que
cada vez mais tais produtos passem a ser consumidos, até descobrirem a existéncia

do cosplay. Logo que conhecem a atividade, os participantes ficam empolgados com
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a possibilidade de ser, por um dia, o personagem das obras com as quais sdo mais
envolvidos. Para eles, € como se estivessem, ao invés de sO assistir como fazem
normalmente, participando também daquela historia e vivenciando o mundo

fantasioso criado pelos produtos culturais.

“Eu gosto disso desde crianga. Sempre gostei de anime (...) e ai em 2009
eu descobri que tinha o Anime Friends, que € o maior evento da América
Latina, em S&o Paulo (...) nunca tinha visto nada disso ainda. Ai a gente foi,
nao tinha muito movimento, mas s6 de ter visto aquelas poucas pessoas
vestidas de cosplay, aquilo foi assim... nossa, que lindo, sabe? E como se
vocé tivesse entrado em outro mundo, a pessoa passando assim de um
filme que vocé acabou de assistir, ou de um filme famoso, de Star Wars (...)
E muito gostoso, parece que vocé entrou num mundo de filmes (...) Ai foi a
primeira vez que eu vi um cosplay, né? E eu achei incrivel, a forma como
eles se vestem... O pessoal parando pra tirar foto, € uma celebridade do
evento. Entdo eu comecei a cogitar essa possibilidade, comecei a pesquisar
personagem, ver o que combinava comigo”. (PARTICIPANTE 11)

“Ah, eu sempre gostei desse negdcio, essa area de artes assim, filmes,
seriados. Sempre quis incorporar 0 personagem que eu gosto, sabe? Usar
fantasia”. (PARTICIPANTE 12)

“Eu conheci o cosplay em 2001, quando fui em uma convengédo chamada
Animecon. Conheci o evento através de uma revista, pois na época
comecei a me interessar por animes. Até entdo nao fazia ideia que existia
um grupo de fas expressivo e organizado. Me empolguei tanto com o que vi
gue fiz meu primeiro cosplay no ano seguinte”. (ESPECIALISTA 02)

Os participantes entrevistados tiveram conhecimento da existéncia do
cosplay através de videos assistidos pela internet, por revistas especializadas em
cultura pop japonesa ou por amigos que ja participavam da atividade. Os fatores
motivadores que os fizeram comecar a praticar o cosplay foram a identificacdo com
o personagem e a influéncia dos amigos. Todos ja apresentavam envolvimento com
produtos midiaticos como animes e mangas. Para alguns, a admiracao por certos
personagens foi crescendo com o passar do tempo, até que eles desejassem ser
aguele personagem pelo menos por um dia, ou ao menos se vestir como ele. Para
outros, a atividade era praticada por amigos proximos, e por isso despertava
interesse.

Observa-se nos cosplayers um sentido contrario ao da “passividade”
esperada por quem geralmente consome produtos midiaticos. Ao invés de somente
ler os mangas e assistir os animes, eles sentem que podem e querem fazer algo que

ofereca maior interatividade com as obras:

“Eu sempre desenhei manga. Entdo achava as roupas lindas, maravilhosas
e normalmente a gente ndo podia usar no dia a dia essas roupas, né?
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Quando eu soube que tinha os cosplayers, que eles usavam as roupas dos
personagens favoritos, podiam confeccionar... Tinham um motivo pra usar
nos eventos, isso me animou a fazer” (PARTICIPANTE 08)

“A gente gosta tanto, que a gente quer fazer alguma coisa assim, pra
reconhecerem 0 que a gente gosta (...) vocé acaba querendo ser o
personagem, entendeu?” (PARTICIPANTE 05)

“Primeiro porque eu gosto bastante dessa tematica: anime, mangd, jogo...
entdo a gente fica com aquele sentimento de ‘ah, s6 jogar, s6 assistir, ndo é
o bastante’, sabe? Eu acho... a gente tem que fazer alguma coisa a mais. Ai
eu falei ‘ah, cosplay é legal né? Se eu conseguisse um dia eu ia achar
legal’. Porque é meio que se a gente tivesse fazendo uma homenagem a
um personagem que a gente gosta. A gente admira tanto esse personagem
gue a gente ta se vestindo como ele, a carater. Pra mostrar o carinho que a
gente tem por ele. Ai eu fiz o personagem, o cosplay da Gumi pra mostrar,
entendeu? Pra mostrar pras pessoas que eu curto também”.
(PARTICIPANTE 09)

Um dos valores adquiridos no consumo € o da identidade e expresséo
(RICHINS, 1994). Nesse caso, acredita-se que esse valor esta fortemente presente
no consumo dos cosplayers, pois 0s mesmos relatam uma vontade muito grande de
se expressarem de alguma maneira no momento em que estdo consumindo estes
produtos midiaticos.

Além da forma de expressao, percebe-se uma influéncia deste consumo na
identidade da entrevistada, quando ela declara que “acaba querendo ser o
personagem” com quem esta em contato. Neste caso, a relevancia maior esta no
self ideal da participante, como €& percebido através da utilizagdo do verbo “querer”,
que indica um desejo. De acordo com Solomon (2002), quanto mais socialmente
expressivos forem os produtos, maiores as chances deles instigarem um self ideal
no consumidor. Isto demonstra a relevancia social que este tipo de produto possui
para o publico analisado. A relacdo entre a pratica e a identidade de seus
participantes, assim como sua influéncia na vida social dos mesmos sera abordada
mais profundamente nos préximos topicos.

Observa-se também que um dos motivos para iniciar na atividade é a
sensacdo de fuga momentanea da realidade que a pratica traz. Os entrevistados
viram no cosplay uma possibilidade de se ausentar da sua realidade e de seus

problemas e viver em um mundo de “faz de conta” por algum tempo.

“No meu caso, eu sempre fui muito sonhadora, sempre gostei de tudo que é
fora da realidade. Entdo eu comecei a gostar de desenhos japoneses pelo
fato deles serem essas coisas de habilidades, de poderes... Tudo misturado
com coisas fofas e bonitinhas, entdo, era uma outra realidade pra mim, e foi
assim que eu comecei a gostar (...) Sair da realidade um pouco, realmente.
Esquecer dos problemas. Esquecer do trabalho.” (PARTICIPANTE 11)
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“Eu fui na minha psicéloga (...) e ela falou que isso é uma fuga da realidade.
Eu quando tenho problema, eu faco cosplay. E o pior que é verdade. T4 téo
ruim que € melhor n&o ver nada”. (PARTICIPANTE 10)

“Essa vontade de fazer cosplay foi quando eu comecei a ver as fotos do
pessoal. Comegava a procurar na internet, comecava a ver. Poxa, eu queria
estar nesse meio, queria ver como €, eu queria entender. Eu queria
participar, queria aproveitar, me divertir. Vocé olha as fotos, vocé vé os
videos, é sempre tudo tao divertido, tdo assim, diferente do seu cotidiano”.
(PARTICIPANTE 14)

A maioria dos entrevistados diz que utiliza o cosplay como uma forma de
fugir da rotina e fazer o que quer sem precisar se preocupar com 0 que 0S outros
falam a seu respeito. Apenas um entrevistado discordou dessa opinido, afirmando
gue os cosplayers se importam sim com o que os outros falam sobre eles.

Foi identificado um ponto que causa divergéncia entre 0s participantes sobre
a atividade. Alguns cosplayers consideram como cosplay somente as
caracterizacdes de personagens orientais, ja outros, acreditam que pode ser feita de
qualquer personagem de produtos midiaticos em geral.

Essa divergéncia foi percebida durante a observagdo. Uma entrevistada
havia feito fotografias do que, na opinido dela, era cosplay e do que nao era. Ao

conversar sobre as fotos produzidas ela afirmou:

“A gente faz cosplay do que a gente gosta, tudo pode virar cosplay. Ele
(aponta para um participante presente no evento) estd de um personagem
de um filme que todo muito conhece, e é muito legal’. (PARTICIPANTE 05)

Quando essa opinido foi confrontada por outro participante, que também
havia produzido fotos do que ele considerava cosplay e do que n&o considerava, foi
percebido que sua visdo era muito mais rigida quanto ao assunto. Um exemplo
dessa divergéncia de opinidbes dos dois participantes foi notado quando um
personagem do game Mortal Kombat foi fotografado por um entrevistado como
sendo um cosplay e por outro como nao sendo.

Porém, prevaleceu, entre os entrevistados, a opinido de que pode ser
utilizado qualquer tipo de personagem, nao importando sua origem.

Como a pratica, que é de origem norte americana, teve sua popularizacao
no Japao, muitos atribuem a ela a origem japonesa, e por isso argumentam sobre a

limitagdo na escolha dos personagens.

“Porgque o cosplay comecou nos Estados Unidos. As pessoas acham que o
cosplay comecou no Japdo, mas ndo comegou, comegou nas convengoes



99

de Star Wars, entdo tem tudo a ver. Claro que no Japao € mais forte, por
causa também da quantidade de material que o Japdo tem, de anime e
manga”. (PARTICIPANTE 08)

Figura 11. Participante vestido do personagem Scorpion do game Mortal Kombat, divergéncia
sobre o que € um Cosplay.

A atividade provoca estranheza nos familiares de seus participantes, e
também nos amigos que ndo fazem parte desse universo. Poucos participantes
relataram ter apoio da familia desde o inicio da pratica. Alguns entrevistados
disseram, inclusive, que sdo chamados de loucos por seus familiares. Em casos

extremos, a atividade é associada com seitas satanicas:

“‘Meus pais acreditavam que eram coisas demoniacas... ia escondida.
Demorou muito pra eles entenderem... ndo era ‘pop’ como hoje. Era algo
‘ridiculo” (PARTICIPANTE 10)

“Alguns tem esses problemas por eles ndo conhecerem, eles sentem medo,
mas logo vdo se acostumando... minha vé quando fiz cos (abreviacdo de
Cosplay) do Tobi (personagem) ela achou que eu estava numa seita
saténica, mas logo ela se acostumou e apoiou” (PARTICIPANTE 04)

Percebe-se que a tendéncia € que, assim que passam a entender e
acostumar com a atividade, as pessoas deixem de apresentar reacdes negativas, e
em alguns casos, passam a apoiar os participantes. Para a entrevistada, atualmente
€ mais facil “convencer” a familia de que se trata de algo normal, ja que a atividade
vem se popularizando.

As reacbes diversas também podem ser observadas nas pessoas
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desconhecidas. Os praticantes de cosplay raramente utilizam caracterizacdes de
personagens em seu cotidiano, porém, as vezes, para chegarem aos eventos
precisam transitar por espacos publicos. Ha também os encontros que ocorrem em
locais abertos, geralmente em parques, e nessas ocasifes, é inevitavel chamar

atencao dos demais transeuntes, que apresentam reacoes variadas:

"Muitas pessoas gostam, admiram, ficam curiosas e outras fazem questao
de te xingar de algo nada a ver pois ficam intimidadas com a nossa
coragem de estar daquele jeito" (PARTICIPANTE 02)

"Tem gquem tire sarro e tem quem elogie e tire fotos...grande parte de elogio
e pessoas interessadas € engracado por que sao senhoras mais velhas e
tal ou mées com filhos, acho super legal" (PARTICIPANTE 03)

Ao iniciar na atividade, os cosplays vao sendo feitos de forma esporadica,
porém, os entrevistados que sdo cosplayers ha mais tempo dizem que o grau de
envolvimento aumenta com o passar dos anos, fazendo com que cada vez eles

utilizem mais o seu tempo e recurso financeiro com a atividade:

“‘Conforme a gente vai crescendo, vai ficando mais velha, o negdcio vai
tomando uma grandeza que a gente ndo percebe. Eu, quando comecei, eu
nunca imaginava que eu estaria hoje com ftrinta... ndo, trinta ndo, mas mais
de quinze perucas eu tenho, com certeza. Eu tenho trés lentes de contato,
encomendei (...) mais quatro com cor diferente (...) quem gosta nao
consegue parar. Pode parar de fazer, mas vai continuar vindo nos eventos”.
(PARTICIPANTE 10)

“Olha, a ultima conta acho que tava em treze (...) como eu brinco, acho que
cosplay é uma progressdo geomeétrica. A gente comeg¢a com um, no outro
ano a gente faz trés e no outro ano, se puder a gente faz dez. Se for
personagem mais simples, da pra fazer mais, porque o0 gasto € menor. E
guando vocé ja tem anos de cosplay, vocé acumula certas coisas, como
lentes, perucas. Entdo fica mais simples. Vocé usa uma coisa de um, uma
coisa de outro”. (PARTICIPANTE 08)

“Depois que a gente comeca a gente ndo para mais, € personagens em
cima de personagens (sic). E a gente fica pensando ‘como eu posso fazer
isso? Como eu posso fazer aquilo? Onde eu vou conseguir tal coisa?’
Entdo... E um desafio. E um divertimento, mas é um desafio. Porque vai
tempo, vai dinheiro, vai paciéncia, vai coragem pra certas coisas”.
(PARTICIPANTE 11)

“Depois que comecei a frequentar eventos com cosplay pela primeira vez
meio que fiquei viciado nisso, fico muito tempo vendo coisas relacionadas a
isso, organizando projetos futuros de cosplay, fico vendo véarios daqueles
videos de clipes de cosplay, ‘t6’ sempre fazendo trailers pra eventos pra
ajudar a divulgar pela internet... e visitando blogs e féruns sobre o assunto”
(PARTICIPANTE 12)

“Eu nunca repeti nenhum (cosplay) até agora. Esse é o quinto que eu ‘10’
fazendo nesse ano completo”. (PARTICIPANTE 07)
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Como existem varias versbes de um mesmo personagem (roupas
diferentes), alguns cosplayers se caracterizam mais de uma vez de um personagem,
porém apresentando outras versdes a cada evento.

Embora a maioria relate esse “vicio” (termo utilizado pelos proprios
entrevistados) pela atividade e a vontade de fazer cada vez mais cosplays diferentes
(geralmente eles repetem o personagem pela falta de tempo de confeccionar um
cosplay diferente a cada evento), ha uma entrevistada que demonstra opinido
diferente. Para ela, € normal gostar de utilizar o mesmo cosplay diversas vezes, e
cita amigos que s6 tem um cosplay, e o usa sempre, em todos 0s eventos que

comparecem. Dessa forma, eles ficam conhecidos por aquele personagem:

“Existem pessoas que querem fazer um cosplay a cada més. A cada evento
um cosplay diferente. Mas nao é necessario, vocé pode usar o seu cosplay
bastante (...) depende assim do gosto da pessoa, né? Ela faz um cosplay
s6 e usa eternamente (...) uns amigos meus fizeram kigurumin de um urso
e do Stitch™® e eles andam juntos. E em todos os eventos que eu ja vi eles
na minha vida eles v8o com a mesma coisa. Eles sdo conhecidos como
Panda e Stich, né? (risos). E € a marca registrada deles, vamos dizer”.
(PARTICIPANTE 05)

Muitos cosplayers estao tdo envolvidos com a atividade que ndo pensam em
parar, embora admitam que com o passar do tempo e aumento das
responsabilidades, a tendéncia € que o tempo de dedicacdo ao cosplay diminua.
Porém, mesmo com a falta de tempo, eles planejam adaptar a atividade para a

situacgao futura de “responsabilidade acima de qualquer coisa”:

“Nés duas (ela e outra entrevistada) somos casadas. NGs duas j4 estamos
imaginando qual serd nosso cosplay quando a gente tiver gravida (...) tem
uma personagem que engravidou. E uma personagem de Naruto e eu
queria fazer essa personagem. Ela tem um filho”. (PARTICIPANTE 11)

“Eu vou pintar uma pokebola na minha barriga (...) Meu filho, a primeira
roupinha dele vai ser uma roupa de Narutinho (...) Com a idade, eu acho
que diminui porque vocé nao tem tempo (...) quando eu ficar mais velha eu
acho que ou eu vou diminuir ou acabar vestindo meus filhos. Nao sei se isso
vai chegar a acontecer, mas provavelmente talvez eu vou comegar a vestir
o filho, o cachorro... porque imagina, vou estar |4 fazendo uma cirurgia, ai
vou parar pra fazer um cosplay? Nao sei se vou ter tempo. Mas sempre que
eu tiver tempo eu vou estar ali na internet olhando”. (PARTICIPANTE 10)

“Por mim, eu ndo pararia nunca. Depois que eu casasse... Por mim, meus
filhos fariam também. Eu apoiaria todo mundo” (PARTICIPANTE 07)

'® personagem da animacéo Lilo & Stitch, da Disney.
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Figura 12. Kigurumins que costumam ir aos eventos sempre com a mesma caracterizagao.

Reconhece-se, porém, que o nivel de envolvimento com a atividade pode

variar dependendo do individuo:

“Cada um é tdo diferente. Cada um tem um objetivo diferente no cosplay.
Uns gostam de fazer o mais parecido possivel, uns gostam de ir s6 pra
brincar, outros pra tirar foto, pra ‘zoar”. (PARTICIPANTE 08)

Para os entrevistados, ser cosplayer € uma forma de poderem se vestir do
jeito que gostam, fazer o que gostam e serem 0 personagem que sempre quiseram
ser. E ainda, para alguns, a chance que uma pessoa timida tem de obter
reconhecimento entre os seus pares e fazer amizades. Ndo ha consenso se a
atividade é vista simplesmente como uma forma de diversdo ou como todo um estilo
de vida de seus praticantes.

Entre os objetivos da atividade, foram citados diverséo, o fato de se sentir
parecido com o personagem, fugir da realidade cotidiana e ganhar competicoes.

Alguns dizem que o cosplay representa 0 mesmo que qualquer outra
atividade recreativa representa: um momento de lazer, de diversdo. Alguns
entrevistados demonstraram, inclusive, ndo entender o motivo pelo qual as pessoas

tem preconceito contra a pratica.

“E 0 meu hobby, é uma diversdo”. (PARTICIPANTE 08)

“E diversao, eu expor o meu hobby. Praticamente me divertir, fazer o que eu
gosto (...)". (PARTICIPANTE 12)

“Tem bastante gente que fala que é gasto de dinheiro, perda de tempo...
mas é um hobby, né? E que nem vocé comecar a aprender a tocar guitarra,
ou querer ser um cantor, ndo sei. Vocé tem que gastar dinheiro pra fazer o
gue vocé gosta. Entdo fazendo cosplay, a gente... mesmo que a gente
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gaste, a gente t4 se divertindo, t& fazendo o que a gente quer’.
(PARTICIPANTE 09)

“Eu gosto, € como se fosse uma atividade, assim... cosplay é a arte de
brincar”. (PARTICIPANTE 05)

“E um hobby, é uma diversdo. E uma coisa que me tira da faculdade, me
tira do trabalho, da responsabilidade. E um jeito de tirar minha cabeca dos
problemas. Que nem gente que vai viajar, gente que vai fazer trilha, tem
gente que anda a cavalo... eu fago cosplay. E um jeito de relaxar pra mim
na verdade (...) as pessoas dizem assim: ‘ah, vocé s6 faz isso’. Nao, sabe?
Todo mundo tem profissdo (...) eu vou ser uma médica veterinaria, ndo tem
nada a ver com a area, mas é um hobby, é uma paixdo. O povo nao brinca
de Barbie? Eu brinco de cosplay, qual o problema?”. (PARTICIPANTE 10)

Observa-se na fala da entrevistada que, por mais que ela argumente que é
uma atividade comparavel a qualquer outra (viagem, trilha, andar a cavalo), ela
também a compara com uma atividade infantil: a de brincar de Barbie. A fala anterior,
de outra entrevistada, também remete ao mundo infantil quando ela define o cosplay
como ‘a arte de brincar’. Ao assumirem em alguns momentos essa “infantilidade”,
alguns entrevistados ndo veem essa comparacdo como algo ruim, porém, ha
também quem ache essa comparagdo ofensiva. Esse assunto sera abordado
novamente no tépico ldentidade Pessoal.

A maioria dos entrevistados vai, porém, mais além e diz que a atividade
representa bem mais que uma diversao, representa também um meio de conhecer

pessoas novas e obter a admiracéo dos seus pares.

“E um hobby, né? E um hobby, um método de relaxar, de achar mais gente
que curte a mesma coisa (...) eu fazer um cosplay, vir vestida de quem eu
gosto, as pessoas vao vir falar comigo. Assim: ‘ah, vocé também gosta
desse anime, vamos conversar sobre ele. Ai a gente comega a desenvolver
mais papo, a manifestar o que a gente gosta”. (PARTICIPANTE 09)

“Ser cosplayer pra mim é uma diversao, vocé poder pelo menos um dia ou
dois se trajar como seu personagem favorito e fazer coisas que
normalmente no dia a dia no meio da rua qualquer um te acharia louco
(risos). Vocé pode se descontrair, fazer posicdes e sequéncias de luta a
vontade, ser cosplayer é tudo praticamente, vocé consegue muitos amigos,
em certos casos vocé até encontra o par ideal, dependendo da ocasiao
vocé ganha destaque e € admirado por varias pessoas, mas em geral é
praticamente isso, uma atividade que acho muito legal e divertida e que nédo
largaria por nada”. (PARTICIPANTE 12)

Percebe-se nesse discurso que o envolvimento com a atividade é tao
intenso que o entrevistado chega a definir a atividade como “tudo” na sua vida. Essa

opinido também é compartilhada por outros entrevistados.
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“Pra mim cosplay é tudo”. (PARTICIPANTE 07)

Uma entrevistada que também afirmou que a pratica representa “tudo” em

sua vida, confessou que o cosplay € uma obsessao para ela.

"No meu caso entra na parte mais doentia e exagerada (...) faco de tudo
possivel para ficar idéntico... como ja fui jurada também aqui uma vez e
tal... eu sou bastante perfeccionista". (PARTICIPANTE 03)

Essas diferentes opinides sobre o que representa a atividade levou a uma
discussdo entre os participantes durante o focus group sobre o fato de algumas
pessoas exagerarem no envolvimento, fazendo com que sua vida gire em torno do
cosplay. Alguns entrevistados demonstraram preocupagdo com esse tipo de

envolvimento exacerbado:

“Acima de tudo € um hobby que ndo interfere na minha vida, néo passo 24
horas pensando nisso. E uma diversdo". (PARTICIPANTE 02)

"(E) importante (...) n&do virar uma obsessdo e acabar virando o
personagem"(ESPECIALISTA 01).

“Quando eu tiro o cosplay eu volto a ser eu mesmo. Entdo eu fago o que eu
quero, é a minha vida. E como eu digo, s&o dois mundos que andam em
paralelo. Eles sdo proximos mas andam separados. E a minha vida pessoal
e esse mundo. Entdo vocé ndo pode misturar. Quando vocé mistura tudo,
da muita baguncga (...) vocé nao pode deixar esse mundo cosplay subir ao
seu mundo real. E tem muita gente que deixa subir. E ndo pode. Porque é
um mundo que vocé vai pra se divertir. Acabou o0 evento, tirou o cosplay,
acabou. Mas tem gente que vive isso (...) Saindo daquele mundo vocé volta
a ser vocé. Mas as pessoas vivem tanto aquilo... se vocé pegar gente da
sua idade que anda nos eventos, se vocé tirar o assunto desse mundo
anime, a pessoa ndo tem mais nada a oferecer” (PARTICIPANTE 14)

Percebe-se no discurso dos entrevistados que eles admitem que a atividade
pode tomar grandes proporcdes no cotidiano dos praticantes e que, portanto, 0s
cosplayers devem tomar cuidado para que a atividade nao interfira em sua vida
pessoal. Para o entrevistado, que possui 31 anos, essa confusdo é mais comum nos

participantes mais jovens.

4.2.1 PROCESSO DE CONSTRUCAO E INCORPORACAO DO
PERSONAGEM
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E importante destacar que o cosplay ndo deve ser entendido como uma
atividade de somente um dia, o dia da caracterizacdo, pois os praticantes demoram
meses, ou até mais de um ano preparando-se para esse momento, através de
pesquisas sobre o personagem, seus trejeitos, seus detalhes e na montagem da

roupa e acessorios.

“Tive que procurar na internet, porque tem aqueles que pegam um
personagem que ndo sdo muito parecidos, ai fica um pouco meio que
zuado. E divertido também, mas pra mim, como era a primeira vez, eu
gueria alguma coisa que fosse parecida. Ai fiz uma professora da idade
média, fiqguei um ano fazendo o cosplay”. (PARTICIPANTE 11)

“Agora eu quero fazer da Chun-Li*°. Primeiro, eu conheco tudo: a histéria do
personagem, eu conheco todo o processo. Ai eu penso muito. Dai, eu tenho
gue ver como eu vou fazer, onde eu vou usar, quanto vou gastar. Ai a gente
pensa no que as outras pessoas vao falar primeiro. Dai vocé vai 14, compra
tecido, leva pra fazer, ai d& errado (...) . Mas acaba ficando bom no final
(...) O da Chun-Li eu comecei em julho (a entrevista foi realizada em
dezembro, e até entdo este cosplay ainda ndo havia ficado pronto)”.
(PARTICIPANTE 05)

A escolha do personagem para caracterizacdo envolve, basicamente, dois
critérios principais: uma identificacdo com o personagem (seja ela por caracteristicas
fisicas ou de personalidade) ou a admiracdo que o praticante tem por esse
personagem.

A escolha do personagem pode ser feita por identificacdo do individuo com
algum traco da personalidade do personagem, seja por uma caracteristica pessoal
que o individuo acha parecido com o personagem ou algo que gostaria de ser e o
personagem representa. Dessa forma, pode-se dizer que os participantes escolhem
0S personagens que mais se assemelham ao seu self real ou ideal (MARKUS E
NURIUS, 1986: WILYE, 1975 APUD MALHOTRA, 1981; SIRGY, 1979 APUD SIRGY,
1982).

“Eu sou colecionador de espadas, entdo o Zoro pra mim € o melhor de
todos, ele tem 3 espadas e ele é um excelente espadachim. Eu adoro, tipo,
eu pratico com espada e tudo o mais. Entdo pra mim, foi por causa disso
(...) eu gostaria de ser igual a ele (...) queria ter o mesmo dom pra lutar”.
(PARTICIPANTE 06)

“‘Eu me identifiquei com ela, essa forma de ser corajosa, ser mais velha,
adulta, responsavel”’. (PARTICIPANTE 11)

!9 personagem do jogo de video game Street Fighter.
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“O Kakashi’®, por exemplo, ele é pacifico, ele é quietinho. E todo mundo
acha ele engracado, e todo mundo fala que eu sou assim também. A Erza®
também é determinada, ela vai atras, ela tem espirito de lideranga, e todo
mundo fala que eu sou assim. Entdo acho que eu me identifico bastante
com os personagens”. (PARTICIPANTE 07)

“Eu primeiro vou olhar... se, por exemplo, é de um anime. Eu vou ver como
a pessoa age, como ela se veste, a histéria dela... Por qué? Porque nao
adianta se eu for timida pegar uma personagem que ela fica gritando,
entendeu? Porque eu ndo vou conseguir representar” (PARTICIPANTE 09)

“No meu caso, pelo menos, é por identificacdo. Eu olho o personagem, eu
gosto, as vezes eu gosto de algo na personalidade dele. As vezes é a roupa
gue primeiramente chama a aten¢&o, entdo vocé vai procurar saber sobre o
personagem. Normalmente é por identificacdo mesmo (...) Eu me apaixonei
pela Luka, ela tem muitas roupas, muitas versdes (...) entre os Vocaloids,
ela é um Vocaloid muito madura, segura de si. Enquanto as outras sdo mais
menininhas, mais delicadas, ela é mais mulher. Da Luka é isso que eu me
identifico com ela, seriedade, seguranca” (PARTICIPANTE 08)

Pode-se perceber também uma influencia do self social (WILYE, 1975 APUD
MALHOTRA, 1981; SIRGY, 1979 APUD SIRGY, 1982), pois uma entrevistada diz
escolher o personagem de acordo com caracteristicas semelhantes as que ela julga
ser atribuidas a ela por outras pessoas.

A Ultima fala leva a uma observacdo importante sobre os personagens
homenageados. A participante, no momento da entrevista, estava caracterizada
como uma Vocaloid. Vocaloid é um software de sintese de voz japonés que simula
cantores virtuais. Todos os fonemas da lingua japonesa (0s mais recentes também
simulam fonemas de lingua inglesa) sdo gravados previamente por um cantor. Ao
adquirir um “cantor virtual”, o individuo adquire os direitos sobre aquela voz. Depois
€ s6 inserir uma melodia e uma letra e o software completa com a voz gravada. O
software foi desenvolvido como auxiliar para musicos. Cada voz criada pelo
sintetizador recebeu um nome, um avatar?® (que possui 0S mesmos tracos artisticos
dos mangés) e uma breve descricdo do perfil do personagem (idade, signo, entre
outras informacdes)?®. Esses personagens ficaram bastante populares entre os fas
de produtos midiaticos japoneses (duas entrevistadas estavam caracterizadas como
Vocaloids no momento da entrevista).

Isto demonstra que o cosplay pode ser feito a partir de personagens de
midias diversas e que 0s cosplayers estdo atentos a novidades midiaticas de

qualquer espécie, e costumam conhecé-las rapidamente.

20 Personagem do anime Naruto.
2 Personagem do anime e manga Fairy Tail.
22 Representacéo gréafica de identidades virtuais
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Percebe-se que, ao estar com a roupa do personagem interpretado, 0s
participantes passam a agir como ele, ficando visivel na entrevista, algumas vezes,
0s trejeitos em suas falas.

Todos os cosplayers entrevistados demonstraram grande exigéncia consigo
mesmo e com 0s outros participantes. O cosplay deve ficar o mais real possivel, e
por isso alguns acreditam que a escolha do personagem nao deve ser somente pela

identificacdo com a personalidade, e sim considerar as suas caracteristicas fisicas.

“E isso, vocé vé qual vocé mais se identifica... e se vocé também parece
com ele... tem muita gente que fica muito falso né, porque ele acha que
gostou do cosplay e vai fazer (...) dai acaba ficando muito falso, vocé nem
reconhece o cosplay. Vocé vé assim ‘acho que eu consigo ficar parecido,
né’ entdo vocé tenta ficar o mais parecido possivel pra fazer o cosplay”
(PARTICIPANTE 06)

“Perfil. O perfil que mais se encaixa com vocé. (...) Fisico. Comportamental,
se vocé for um bom ator, tudo bem (...) comportamental ndo importa muito,
mas é fisico que é (...) ndo posso fazer cosplay de uma personagem
magrinha pra mim, né? Aquelas meninas baixinhas também, ou um chibi®,
gue sdo os pequenininhos assim, uma pessoa muito alta, um homem
fortdo... sei la.... assim o cosplay acaba ficando feio se vocé ndo se encaixa
no perfil (...) se vocé achar assim que a sua personalidade é igual ao
personagem, legal, né? Mas se vocé ndo tiver nada a ver com o fisico dele
ndo vai ter graga”. (PARTICIPANTE 05)

"(...) tem muitos que ndo tem nada a ver comigo (personalidade), porém
faco pelo formato do rosto ou olho, cabelo...etc" (PARTICIPANTE 03)

Porém, este pensamento ndo € compartilhado por todos. Alguns cosplayers
acreditam que a aparéncia nao é limite e que sempre pode haver uma maneira de se

tornar parecido com o personagem, através da caracterizacao:

“Eu acho que vocé tem que se fazer ficar parecida. Eu tenho cabelo
castanho e encaracolado. Se eu fosse procurar uma pessoa que tivesse

cabelo castanho encaracolado, eu ndo ia achar nem trés”. (PARTICIPANTE
08)

Outra entrevistada, apesar de ter a opinidao de que as caracteristicas fisicas
sdo as mais importantes na escolha de um personagem, também acredita que é
possivel se fazer ficar parecido, se a pessoa tiver habilidade para isso. Ela diz nédo

gostar de quem desconfia que alguém néo consiga fazer certo personagem por suas

>3 Fonte: <http://vocaloidbrasil.com>. Acesso em 17/03/2012.

2% Chibi € um termo em japonés (cujo significado literal é baixinho) utilizado para designar um trago de
manga especifico, onde os personagens aparecem de tamanho reduzido e com tragos simples, o que
os faz ter aparéncia mais delicada. Atualmente € possivel encontrar edicdes com versdes chibis de
um manga regular.


http://vocaloidbrasil.com/
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caracteristicas fisicas, e cita uma situagdo por qual passou:

“Ah, tem essa coisa assim, de vocé nao ser associada. Aquela pessoa la
ndo tem nada a ver com o0 cosplay que ela quer fazer. Ela tem cabelo
cacheado, ela é baixinha, ela é isso e tal. S6 que quando ela chega com
cosplay, vocé vé: ela ta de salto, ela ta alta, ela ta de cabelo liso. Ela ta
igualzinha ao cosplay. Tem muito essa coisa de subestimar (...) eu vou fazer
cosplay da Chun-Li. Chun-Li é branca, Chun-Li tem cabelo liso (...) eu vou
fazer o coque e vou fazer a franja. Vai ficar igualzinho! Porque meu cabelo
ndo é muito enrolado aqui em cima. Entdo amarrado ndo vai parecer que é
enrolado. A franja é s6 fazer chapinha. E branca? Po6, pé! Sé p6! Porque é
s6 a cara dela que aparece. A perna é meia calca. E aqui no braco ndo tem
muita diferenca eu fazer alguma coisa. Entdo ndo vai ficar muito diferente.
Ndo tem muito essa diferenca. E que eles julgam muito antes de ver,
sabe?”. (PARTICIPANTE 05)

O segundo critério é escolher o personagem por uma admiracdo que o0
individuo possui com determinado produto midiatico ou com o0 personagem
especificamente. Nesse caso o intuito € de homenagem e n&o ha a preocupacao em

encontrar uma personalidade semelhante:

“Bom, 0 Obi-Wan Kenobi*® eu escolhi porque primeiro Star Wars é o que eu
mais gosto, entre tudo, né? depois, 0 meu personagem preferido é o Obi-
Wan, e eu gosto muito da roupa dele (...) a personalidade assim do
personagem eu ndo consigo pensar. E mais 0 meu gosto assim. Pela roupa,
pelo anime”. (PARTICIPANTE 12)

Ha também quem né&o tenha um critério de escolha muito bem definido. O
personagem pode entdo ser escolhido pelo fato da roupa ser bonita ou
simplesmente para acompanhar um amigo que vai fazer cosplay do mesmo anime.

Nestes casos, cada personagem é escolhido seguindo um critério diferente:

“No meu caso a principio foi a questao de semelhanga, queria alguma coisa
gue parecesse comigo. Depois a gente vai realmente a comecar a gostar
(sic) ‘ah, como sera que ficaria essa roupa em mim, como sera que ficaria
esse cabelo em mim?’ (...) Um pouco de tudo. Semelhanca fisica, cor da
pele... pra ndo ficar algo tdo diferente, né? Mas agora a gente vé que varia
muito... entdo vocé pode realmente escolher uma personagem que vocé
goste, ou uma personagem que gosta da roupa.... Ninguém vai te criticar
por isso. Falar: ‘ndo, vocé néo ta parecida com ela’. Porque cada um vai
fazer do jeito que gosta (...) Essa personagem eu fui mais pelo fato de ser
mais velha também. Que eu ndo gosto muito de personagem que dao
aquele ar de menininha, das novinhas, porque acho que ndo combina
comigo. Eu sempre quero ter mais ou menos a idade da personagem. E
pelo fato dela ser morena. Entédo ela ja tem a minha pele, eu sou morena
também. Entdo eu sempre procuro personagens assim, que tenham uma
pele mais morena, que sejam mais velhas. Eu gostei do cabelo, achei o
cabelo branco, eu fiquei imaginando como seria ter o cabelo branco (...) Ela
tem os olhos lilas, entdo eu pensei nossa, seria uma sensagdo gostosa’.
(PARTICIPANTE 11)

2 Personagem da série Star Wars.
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“Os primeiros eu escolhia porque eu gostava demais do personagem. Tipo,
eu quero fazer esse personagem. Depois alguns a gente escolhe porque é
bonito demais, a roupa. Nossa, que roupa linda. Vocé nem sabe que
personagem €. SO que eu faco questdo de se eu gostar, eu assisto aos
desenhos pra ver se eu vou gostar. Se eu ndo gostar eu nao faco. E tem
alguns por exemplo que eu vou fazer pra fazer par com minhas amigas.
Elas precisavam de alguém pra fazer um cosplay, ndo tinha ninguém,
pediram pra mim, eu assisti o desenho, gostei... Ta bom, eu fago. Entdo
depende, assim, as vezes vocé gosta, as vezes vocé faz pra ajudar
alguém”. (PARTICIPANTE 10)

Porém, escolher um personagem s6 por causa de sua roupa ou algum outro
motivo mais “superficial”, € uma pratica condenada por alguns cosplayers, que
acreditam que o individuo deve ter alguma semelhan¢ca com o personagem.

Outro fator considerado no momento de escolha do personagem € o dinheiro
que vai ser gasto e a quantidade de trabalho que o individuo ter4 para compor tal
personagem. Esse fator ndo deve ser negligenciado, pois 0s participantes seréao
julgados por seus pares quando o cosplay estiver pronto. Logo, eles devem escolher
um cosplay de acordo com sua habilidade, orcamento e tempo disponiveis para tal.

Caso contrario, o cosplay podera ficar mal feito.

“E, tem que saber se vocé vai conseguir realmente fazer ele. Porque
também fazer um cosplay, ndo adianta s6 fazer por fazer. Quem faz,
conhece. Quando vocé conhece o cosplay sabe falar sobre ele. E que nem,
pouca gente repara, mas tem diferenca: qual lado vocé vai colocar as
espadas, em qual lado ficam as faixas”. (PARTICIPANTE 06)

Uma dificuldade encontrada no processo de montagem do personagem
bastante citada pelos entrevistados € obter todos 0s materiais necessarios para a
confeccdo das roupas e dos acessoOrios. Como 0s participantes costumam ser
detalhistas, eles passam bastante tempo formando toda a caracterizagcdo, nao
esquecendo inclusive de pequenos detalhes, como brincos, que também devem ser

iguais aos do personagem, o que pode se tornar uma tarefa ardua.

“Eu consegui uma costureira, antiga professora minha de biologia que gosta
de anime japonés também, aceitou o desafio de fazer a roupa pra mim.
Consegui um cara que faz livros medievais em Mato Grosso, consegui
comprar dele o livro. Comprei a peruca importada. Consegui um 6culos (sic)
de verdade, assim, um oculos (sic) normal, s6 que o estilo dele era mais
antigo, redondinho. Vasculhei as cidades inteiras: Londrina, Arapongas,
Apucarana. Tudo pra conseguir o cosplay da forma como eu queria (...) No
meu caso o fato de morar em cidade pequena, ndo tem muitas lojas e as
coisas tendem a ser mais caras, entdo quanto maior a cidade, mais
variedade e mais chance de encontrar tecidos, acessorios...”.
(PARTICIPANTE 11)
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“A primeira dificuldade é vocé montar sua roupa completa, montar o
personagem (...) porque vocé correr atras de tudo, leva muito tempo. Vocé
tem que achar todas as pecas (...) tem que ser a cor exata (...) ele (refere-
se ao Zoro, personagem com o qual estava caracterizado no momento da
entrevista) tem trés espadas: uma é a roxa, a vermelha e a branca. Nao
adiantava nada eu chegar com uma preta, uma azul e uma verde (...) cada
uma representa uma coisa. Essa acho que é a parte mais dificil, vocé
montar totalmente o seu cosplay. Por mais simples que ele seja, achar tudo
pra ficar exatamente como um cosplay deveria ser, € complicado”
(PARTICIPANTE 06)

“As vezes vocé achar o tecido correto. As costureiras ndo tem muita pratica
com isso. Porque normalmente os cosplays sdo muito cheios de detalhes,
0os recortes sdo diferentes. Elas buscam praticidade enquanto a gente
busca... ndo perfeccionismo, mas ficar cada vez mais parecido com o
personagem. Entdo minha maior dificuldade de tudo sempre é achar uma
costureira que faga. Tanto que minha mée quebrou meu galho esse tempo
costurando pra mim, que ela faz muito bem”. (PARTICIPANTE 08)

“A hora de vocé escolher o tecido e de vocé montar ele (...) os detalhes, é
muito dificil”. (PARTICIPANTE 05)

O processo da montagem pode precisar, muitas vezes, de um planejamento
de suas etapas, devido a sua complexidade e tempo de dedicacdo necessario
Algumas vezes, o planejamento do cosplay é feito com a antecedéncia de até um
ano. Nesta etapa, todos os detalhes devem ser pensados, desde o estudo sobre o
comportamento do personagem, a pesquisa de materiais para a confeccao e a parte

de confeccionar o vestuario.

“‘Normalmente eu faco minha lista de personagens que eu vou usar, por
exemplo, no ano que vem. Eu fiz a lista esse ano. Entdo tem um ano de
antecedéncia. Eu programo 0s personagens que eu vou usar nos eventos e
tipo, trés meses pra procurar tecido. Ai levo na costureira e deixo mais uns
dois meses. Vou comprando as perucas e as lentes com antecedéncia. Eu
acho que normalmente eu gasto de trés a seis meses pra fazer um
personagem. Trés a seis meses de antecedéncia”. (PARTICIPANTE 08)

“Vocé conhece primeiro o personagem. Vocé tem que saber os detalhes,
todos os detalhes, o que a roupa tem. Se vocé quiser mudar alguma coisa,
fazer uma versdo, tipo o0 que eu tava dizendo, versao de natal. Vocé tem
gue ver pra quando vocé vai usar, ver o tecido certo, todos os detalhes, ver

quanto vai ficar e fazer a montagem” (PARTICIPANTE 05)

A proxima dificuldade encontrada é a preparagdo da roupa. A exigéncia com
a perfeicao é notavel em diversas falas.

Como o objetivo dos cosplayers é ser o mais fiel possivel em sua
reproducdo do personagem, 0S entrevistados costumam gastar muito tempo

envolvido no processo de montagem, e sdo muito exigentes consigo. Muitas vezes
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as roupas e 0s acessorios precisam ser refeitos por diversas vezes até que o
participante consiga um resultado satisfatorio. Caso o cosplay seja considerado ruim

pelo participante, ele pode, inclusive, desistir de utiliza-lo.

“E aquele negécio, tudo o que vocé faz, por mais perfeito que vocé faca
vocé sempre acha que pode melhorar. Entdo, a gente monta o cosplay, ai
pensa: ‘sera que eu ‘16’ realmente parecido? O que eu tenho que fazer pra
ficar melhor, pra ficar mais parecido com aquele personagem? E uma
cobrancga propria (...) € que quando vocé faz, vocé quer melhorar. Entao
nunca vai estar suficiente pra vocé”. (PARTICIPANTE 06)

“Todo mundo fala que um bom cosplay, vocé néo precisa dedicar todo seu
tempo pra ele, mas vocé tem que tentar caprichar, né? N&o tem problema
se seu cosplay s6 for... tipo, por exemplo... ndo sei, vocé faz cosplay de
Naruto, entendeu? Vocé pega a roupa que voce tiver la. Vai ser um cosplay.
N&o vai ser um cosplay perfeito, mas vai ser um cosplay. S6 que pra mim,
eu meio tenho que uma ideia na minha cabeca de que, se néo tiver igual eu
ndo posso sair na rua que eu vou passar vergonha. E meio teimosia minha.
Tem que ser igualzinho sendo...” (PARTICIPANTE 09)

Da mesma forma, apds o uso, caso o cosplay sofra algum dano no evento

ou no processo de lavagem, ele é considerado imperfeito para ser reutilizado.

“‘Quando € pra julgar a gente mesmo, a gente também é ruim (...) eu
percebo quando meu cosplay fica ruim ou nao (...) eu fiz de soft, mas eu
nunca tinha feito com aquele tecido. E ta, legal, ficou bonito, eu usei a
primeira vez. Lindo. Perfeito (...). Dai, eu lavei ele (...) e ele encheu de
bolinha. O soft encheu de bolinha. E eu fiquei de cara. Eu s6é usei mais trés
vezes, e eu pretendo ndo usar ele nunca mais. Mas eu adoro. Eu quero
fazer outro igual, mas com outro tecido, entendeu? Porque eu me sinto mal
usando aquilo. E ele ta mal feito. Tipo, tem uma capa que eu mandei fazer.
Eu ndo podia ter mandando fazer, Eu podia ter feito. Mas eu mandei fazer.
foi burrice minha ter pagado caro e ficou feio, ficou ridiculo. E eu nunca usei
ela (sic)” (PARTICIPANTE 05)

Outra dificuldade da atividade é ficar parecido com os aspectos fisicos do
personagem. Por isso, o0 esfor¢o e cuidado com detalhes como cabelo e maquiagem
sao bastante acentuados.

Para os que acreditam que a escolha do personagem deve ser feita de
acordo com caracteristicas fisicas, encontrar um personagem compativel também é
uma dificuldade, principalmente para os cosplayers que ndo possuem o perfil padréo
de desenhos japoneses, como por exemplo, cabelos lisos. Neste caso, alguns

deixam de fazer um personagem que admira pela falta de semelhanca fisica.

“E vocé também achar um personagem que se encaixe em vocé, é bem
dificil também (...) é triste quando vocé ndo parece nem um pouco o
personagem (...) tem personagens que eu amo, amo. Sé que ou € um
homem ou ndo tem nada a ver comigo”. (PARTICIPANTE 05)
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"Qualquer um pode fazer cosplay, mas... existem poucos personagens
negros, obesos. Entdo quem se encaixa nesse perfil caso queira que fique
bem feito tem que pensar bem o personagem, pois as criticas séo ferozes
(...) dizem que manchou o nome do personagem e por ai vai. (...) Até aqui
ndo sofri rejeicdo, ndo posso falar muito. Mas ja vi muitos serem, mas por
culpa deles mesmos porque eles mesmos quiseram aparecer daquela
forma" (PARTICIPANTE 02).

Percebe-se na fala do entrevistado que quando um cosplayer recebe uma
critica de outro participante, a culpa € atribuida a ele proprio, por ndo ter caprichado
mais em sua caracterizagdo. Essa fala demonstra a pressao que os cosplayers
possuem em apresentar réplicas totalmente fiéis aos personagens. Essa presséo
parte tanto do grupo como deles mesmos.

O mesmo cuidado utilizado para a montagem das roupas € exigido no

momento da caracterizacdo, que pode se estender por horas, em alguns casos.

“Tudo depende, mas pode demorar de uma hora, se vocé for bem ligeiro, a
duas, trés horas, depende do personagem”. (PARTICIPANTE 08)

De acordo com a entrevistada uma hora de arrumacao seria 0 minimo gasto,
tempo que ela considera razoavel pra quem ja possui certa habilidade, visto que a
informacao é seguida da oragao condicional “se vocé for bem ligeiro”.

Trés entrevistadas foram acompanhadas durante o processo de preparacéo
e caracterizagao, realizado no banheiro feminino durante o segundo dia do evento
Anime Zone. Esse processo durou um pouco mais de duas horas, entre as 11:00
horas e as 13:00 horas do dia 27 de novembro. Para elas, esse tempo foi menor do
gue o usual, ja que ficam em média trés horas envolvidas com os preparativos dos

cosplays.
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Figura 13. Participantes nos preparativos finais de seus cosplays.

Toda essa preocupagdo excessiva na caracterizagdo do personagem é
refletida na expectativa que o cosplayer constroi de que as pessoas 0 reconhegam e
o admirem nos eventos. Quando o cosplay néo é reconhecido, pode significar que a

caracterizagdo ndo esté boa o suficiente.

“Quando ndo reconhecem o seu cosplay vocé fica... ah, déi, d6i. Ou vocé
ignora e espera alguém conhecer e te elogiar... tipo, foi 0 que aconteceu
comigo, com o Gloomy Bear. S6 que é um kigurumin, né? E mais dificil, né?
Mas tipo, as pessoas olhavam assim e: ‘ah, eu nédo lembro o que é'. Dai
tipo, eu ougo alguém falar: ‘ah, é aquele bichinho que mata as pessoas’ e eu
‘ah, reconheceram, pelo menos!. Ai alguém chega assim, querendo tirar
foto: ‘ah, Gloomy Bear, Gloomy Bear’.Eu fico feliz, porque reconheceram.
S6 que as pessoas perguntam: ‘o que vocé é? Quem vocé é7?’ (...) é triste, é
triste. E se for otaku, é mais ainda. D6i mais ainda” (PARTICIPANTE 05)

Percebe-se nessa declaragdo a importancia do reconhecimento do
personagem, principalmente entre pessoas do grupo, que apresentam conhecimento
maior acerca dos personagens midiaticos em geral, logo, se eles ndo sabem
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identificar o cosplay, a probabilidade de ser porgue a roupa nao esta convincente é
maior do que a de ndo conhecerem aquele personagem especificamente.

Apesar de toda essa exigéncia consigo no momento de preparacdo do
cosplay, ha quem diga que apresentar uma fantasia proxima da perfeicdo ndo é o
mais importante e tampouco as caracteristicas fisicas ndo podem ser consideradas

uma limitacao.

“Por exemplo, vai que alguém acha assim: ‘ah, mas eu ndo sou muito boa
pra fazer esse cosplay, porque eu sou muito magra, eu sou muito gordinha,
eu nao tenho corpo’. Entao as vezes pra pessoa o problema é ela mesma.
S6 que eu acho que pra mim, assim, a maior dificuldade ndo tem muito nao,
eu posso fazer de quem eu quiser, desde que eu tenha forca de vontade”.
(PARTICIPANTE 09)

“As vezes ndo importa se vocé vem de ‘cospobre®
divertir’ (PARTICIPANTE 12)

o importante é se

Embora nas falas dos entrevistados a pressao para ficar o mais parecido
possivel com o personagem possa ser identificada diversas vezes, as opinides se
dividem quanto ao assunto. Alguns participantes reconhecem essa pressao, e
afirmam que ela ocorre ndo s6 a partir dos outros participantes, mas também ha a
pressdo que eles mesmos impdem sobre si. Outros participantes disseram que nao
sentem essa pressao, e o que importa mesmo € a diversao.

No entanto, mesmo quem acredita que o mais importante € a diversdo, ndo
esta livre das exigéncias, jA que o0 mesmo entrevistado que deu essa declaracao,
disse em outro momento da entrevista que ndo iria a um evento com um cosplay mal

feito:

“Eu diria que sou do tipo perfeccionista, tem muitos que vao de ‘cospobre’,
mas eu no caso s0 iria de cosplay se ficasse algo bem legal, nunca iria com
um ‘cospobre” (PARTICIPANTE 12).

A presséao reconhecida por alguns vai contra a opinido citada anteriormente
de que o cosplay é uma forma de fazer o que quiser sem se preocupar com o que 0S
outros dizem, pois foi identificada uma pressao social para que apresente sempre o
seu melhor na confeccdo dos cosplays. Essa pressdao ndo ocorre somente no

momento da participagdo em concursos de cosplay. Muitos deles sequer chegam a
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participar dos concursos, e apresentaram consenso na opiniao de que 0s concursos
nao sao a parte mais importante da atividade. Para os entrevistados, existem outras

formas de julgar a qualidade de seus cosplays.

"Eu sou meu préprio jurado”. (PARTICIPANTE 01)

"Meu jurado é o publico. Gritaram j& ganhou pra mim e ndo ganhei. Esse foi
meu prémio. Enquete na comunidade (virtual) e meu ‘cos’ estava em
primeiro lugar. Esse foi meu prémio”. (PARTICIPANTE 02)

Outra dificuldade mencionada envolve questdes financeiras, ja que o
extremo cuidado com que as roupas sao preparadas e a preocupacao com detalhes

faz com que o custo do cosplay seja bem alto.

“O principal seria conseguir o dinheiro pra comprar o cosplay. Porque, sei |3,
uma vez que eu vesti o cosplay assim no evento eu jA me dou bem com
todo mundo, participo dos desfiles, concursos... eu ndo vejo mais
dificuldade (...). Entdo, (o custo) varia. Tem os mais simples, que podem
ficar (...) de R$ 10,00 a R$ 50,00. Agora tem os melhores, assim, variam
entre R$ 100,00, R$ 200,00, R$ 300,00 (...) Entdo, a roupa (que estava
usando no dia da entrevista) no total ficou uns R$ 155,00. Agora esse
acessorio que eu fiz, contando todos os materiais daria uns R$ 100,00.
Gastei a beca com material (...). A de Jedi (que estava usando no dia
anterior), a roupa no total, em média uns R$ 400,00. Mais o sabre®’ que eu
importei foi uns R$ 80,00, R$ 90,00”. (PARTICIPANTE 12)

“Nesse cosplay eu ndo gastei muito ndo. Eu acho que eu gastei com lente,
peruca (...) R$ 150,00, porque eu reaproveitei. A luva eu ja tinha, a peruca
eu ja tinha. Eu vou fazer um de asas assim, de tecido, que acho que vou
gastar uns ‘trezentdo’ (...) porque ai tem a peruca, ai tem a lente (...)
porque eu vou fazer, porque se eu fosse comprar... Tem gente que paga,
dependendo do cosplay gasta mais de R$ 800,00, R$ 1000,00. Depende do
material. E muito caro”. (PARTICIPANTE 10)

“Ah, essa assim foi R$ 160,00, R$ 180,00. Mas dependendo assim, por
exemplo... Faz de conta que vocé vai fazer um cosplay que € bem simples,
usa roupa casual. Ai vocé pode pegar qualquer roupa, em qualquer lugar. E
vocé monta do jeito que vocé quer. S6 que aqueles que sao roupas bem
complicadas, ai vocé tem que gastar um pouquinho mais”. (PARTICIPANTE
09)

Pela fala da entrevistada, percebe-se que embora a questéao financeira seja
uma dificuldade, € possivel realizar a atividade gastando pouco, dependendo do
personagem escolhido.

Um entrevistado especialista diz que, no caso dos cosplayers que

?® Termo utilizado pelos participantes para definir um cosplay mal feito.
2 Tipo de espada.
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frequentam os seus eventos, a variacdo dos custos das fantasias € muito ampla, e
gira entre R$ 100,00 e quase R$ 3.000,00.

A variagcdo entre os custos de cada cosplay pode ser notada durante as
entrevistas. Um dos entrevistados, em suas fantasias, gastou entre R$ 400,00 e R$
1.000,00, porém, o proximo cosplay que ira fazer ja esta em fase de planejamento e
o0 orgcamento é de R$ 1.500,00 no minimo. Ja outra entrevistada, gasta um pouco
menos, entre R$ 80,00 e R$ 500,00 e os custos de outro giram em torno de
R$650,00.

Entrevistado | Custo médio com cosplay
Yumi RS 170,00
Amanda RS 225,00
Renata RS 290,00
Josi RS 350,00
Alan RS 372,50
Fernando RS 500,00
Bruno RS 650,00
Gutemberg RS 950,00

Quadro 2. Custo médio com cosplay

Durante a observacéo, notou-se que alguns participantes ndo compareciam
com cosplay em todos os dias do evento. Segundo uma entrevistada, 0 motivo € o
alto custo da fantasia, o que faz com que o participante ndo tenha condicbes
financeiras suficientes para produzir dois cosplays para 0 mesmo evento. Havia
também, em menor escala, quem repetisse a roupa utilizada no dia anterior. Porém,
a maioria dos praticantes apresentou caracterizacfes diferentes a cada participacao
no evento.

A dificuldade financeira € agravada mais ainda pelo fato de que grande parte
dos cosplayers serem estudantes, menores de idade e ndo possuirem renda prépria.
Dessa forma, eles precisam pedir dinheiro aos pais, 0 que também se mostra algo
complicado, tendo em vista que muitos ndo possuem apoio dos pais, que dizem que
a atividade é “gastar dinheiro a toa”. Por isso, os entrevistados que passam por essa
situacdo demonstram grande vontade de comecar a trabalhar, para assim ter mais

dinheiro para elaborar seus cosplays:

“Eu vou juntando as coisas que eu ja tenho. Por exemplo, faz de conta que
eu tenho alguma coisa ja economizada. Ai eu ja deixo assim, nao gasto. Ai,
por exemplo, eu vou no (sic) shopping com meus amigos e minha mée me
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da R$ 20,00, ai sobram R$ 10,00. Eu guardo comigo, vou guardando. Ou
entdo quando eu completar 16 anos, eu ja posso trabalhar, entendeu? Eu
vou juntando”. (PARTICIPANTE 09)

Ha a constante busca por precos mais acessiveis, por isso grande parte das
compras € feita pela internet, em sites de outros paises, cujos precos de certos
objetos s@o mais baratos dos que os praticados no Brasil. Em alguns casos, ha um

deslocamento entre as cidades, para que o custo total fiqgue menor.

“Eu trouxe ela (hamorada) pra comprar o tecido, porque o tecido em Curitiba
€ muito mais caro que em Londrina (...) se fosse em Curitiba a roupa dela ia
sair quase trezentos reais, pra costurar e comprar o tecido, e aqui foi uns
cento e poucos, entdo é muita diferenga (...) no meu caso assim, a roupa foi
facil, foi relativamente barata. As espadas foram extremamente caras.
Foram R$ 500,00 s6 em espadas (...) eu fiz na loucura, mas vocé tem que
estar preparado pra comprar tudo e participar, sendo...”. (PARTICIPANTE
06)

“E um hobby meio carinho, né? Mas se vocé comprar as coisas com
antecedéncia vocé consegue levar (...). E as vezes encontrar tecido aqui
em Maringa é muito caro. As vezes comprar em S&o Paulo ¢ melhor (...)
porque é a metade do prego”. (PARTICIPANTE 08)

Apesar do custo médio alto (quase R$ 600,00 por cosplay), e da prépria
entrevistada assumir que é “um hobby meio carinho”, ela diz posteriormente que nao
considera uma atividade cara e que o custo ndo é uma dificuldade Quando
guestionada sobre o custo que teve com a roupa que estava usando naquele
momento, ela respondeu que totalizou R$ 200,000 e completou com “foi uma
ninharia” (PARTICIPANTE 08). Para ela, gastar at¢é R$ 500,00 em uma roupa é

normal, visto outros participantes que conhece que chegam a gastar R$ 4.000,00.

“Eu ndo sei os outros cosplayers, mas todo mundo pensa que cosplays sdo
careiros assim, entendeu? mas eu ndo, eu gasto muito pouco. Até porque
eu faco muito coisa manualmente, eu compro 0s materiais, entdo sai a
preco de custo. Eu acho que eu nunca gastei mais de R$ 500,00 num
cosplay. O pessoal de S&o Paulo investe pesado... trés mil, quatro mil...
mas eles é (sic) mais pra competicdo, a nivel nacional...mundial”.
(PARTICIPANTE 08)

Porém, embora a questdo financeira seja considerada como uma das
dificuldades da atividade, a pressédo social faz com que os participantes apresentem
certo grau de perfeccionismo em seus cosplays, o que faz com que o investimento
na caracterizacao aumente e que o custo seja visto como apenas um detalhe, como

pode ser identificado na fala de um entrevistado:
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"Diferente de uma fantasia, cosplay requer um cuidado maior (...) nd0 me¢o
esforcos para que meu ‘cos’ fique quase perfeito (...) dinheiro é o que
menos importa”. (PARTICIPANTE 02)

A maioria dos entrevistados concorda que as competicdes geram rivalidades
entre o integrante dos grupos, e algumas ndo sdo julgadas com justica. Alguns
cosplayers acreditam que isso pode atrapalhar o sentido principal do cosplay, que é
a diversdo. Um entrevistado afirma inclusive que nao participa de concursos
justamente por ndo achar correto julgar um cosplayer.

O preconceito por pessoas de fora que ndo entendem a atividade também
foi citado por alguns dos entrevistados como uma das dificuldades do cosplay.

Apesar de toda a dedicacdo com a roupa, somente o0 vestuario ndo garante
a realizacao de um cosplay. Ao falarem sobre o que é mais importante para um bom
cosplay, o vestuario ou a atuacdo do individuo como o personagem, as opinides se
divergem, porém, muitos dizem que uma boa atuacdo € o mais importante. Dessa
forma, a execucdo de um bom cosplay, envolve além da dedicacdo com o vestuario,
muito estudo sobre os trejeitos do personagem.

Entre as qualidades que um cosplayer precisa ter para participar das
competicbes, a maioria concorda que a principal € a simpatia com outros
participantes e com o publico e os fatos de saber perder uma competicdo e fazer o
que ninguém jamais fez também foram citados.

Com base nessa analise, é possivel dizer que ha envolvimento entre os
participantes e a atividade, ja que 0s mesmos apresentam um grau de interesse
relevante na atividade (percebido através do tempo e recursos financeiros
investidos, além do cuidado excessivo com a execucao da atividade) e reconhecem

nela uma importancia (percebido através dos significados atribuidos a atividade).

4.3 COMPORTAMENTO DE CONSUMO DE PRODUTOS CULTURAIS

Para a analise dos héabitos de consumo cultural dos entrevistados, foi

utilizada como base a categorizacao de produtos culturais do IPEA (2007):

e Leitura;
e Fonografia;

e Espetaculo vivo e artes;
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e Audiovisual;
e Microinformatica;

e Outras saidas.

Além desses produtos, também foi considerado como produto cultural o item
moda e vestuario, conforme explicitado no capitulo 2.2.

Conforme esperado, 0os entrevistados demonstraram serem consumidores
frequentes de produtos culturais.

Os resultados serdo apresentados de acordo com cada tipo de consumo

cultural analisado.

4.3.1 LEITURA

A leitura engloba qualquer tipo de midia escrita, como livros didaticos e ndo
didaticos, revistas, entre outros (IPEA, 2007).

Por mais que os livros tenham sido bastante citados entre os entrevistados,
0s mesmo admitiram ndo serem leitores assiduos, e alguns ainda citaram mangas
como sendo livros, embora a categorizagcdo mais apropriada para esta categoria seja
a de periddicos, ja que suas edicbes sdo lancadas no mercado periodicamente.
Entre os livros, foram citados best sellers como Harry Potter, justamente livros cujos
personagens sdo comumente escolhidos por cosplayers, o que reforca a relacao
entre 0 consumo e a atividade.

As obras literarias apresentam certa relagcdo com a atividade, pois é possivel
que alguns personagens de livros também se tornem cosplay. Porém, essa relacao
nao é forte. Alguns participantes acreditam que para um personagem de livro ser
interpretado no cosplay ele deve ser bem famoso ou ter aparecido em outras midias

também, além da literatura:

“Raramente vemos um personagem cosplay s6 baseado num livro que néo
tenha tido pelo menos uma adaptagao pra cinema” (PARTICIPANTE 12)

Muitos dos entrevistados se consideram bons leitores de livros, porém

acreditam ser uma atividade que ndo exerce influéncia no cosplay. H4 também
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guem argumente que substituiu a literatura que consumia antes para a leitura de
mangas, e por isso, ndo sao mais consumidores de livros.

A opinido dos especialistas € de que o publico € um bom consumidor de
livro, porém, a relacdo com a atividade € fraca, pois somente uma pequena parte

dos participantes realizam caracterizacdes de personagens de livros.

“Cosplayers sempre consomem muita midia. Entdo também leem muitos
livros. Tem cosplayer que gostam (sic) de fazer cosplay de personagens de
livros. Mas pra falar a verdade sao (sic) a minoria”. (ESPECIALISTA 06)

Entre os periodicos, o tipo mais citado foram os mangas. Porém, ha uma
particularidade na forma como esses produtos sdo consumidos. Com a difusédo da
internet, os entrevistados encontram esse tipo de produto facilmente na rede,
fazendo com que haja uma diminuicdo na compra dos mangas. O consumo, nho

entanto, continua acentuado, porém, 0S gastos com 0s mesmos Sao menores.

“Antigamente sim, eu comprava todo més, saia manga novo... Agora nao.
Eu vou, escolho uns dois, trés, compro, mas sem compromisso. Eu néo
tenho aquela febre de todo més ter que acompanhar, comprar. Eu acho que
a internet facilitou muito, porque as vezes vocé compra porque VOcé gosta e
qguer guardar pra posteridade, ter o objeto fisico. Mas agora na internet, 1&
de tudo”. (PARTICIPANTE 08)

Mesmo com a reformulagdo na forma de leitura do manga, o meio fisico
ainda possui espaco entre os leitores. O seu consumo € feito muitas vezes por
colecionadores ou entdo pelo leitor ter uma afinidade bastante intensa com
determinado titulo.

A compra de titulos de mangas também pode ser feita para valorizar o

trabalho dos artistas. Dessa forma, pelo menos os titulos preferidos sdo adquiridos.

“Porque antes de eu comegar a ver anime e querer fazer cosplay eu s6 via
0s que eu queria e pronto (...) depois que eu comecei a querer fazer
cosplay, a gente comec¢a a ver mais, a comprar mais, inclusive. Porque a
gente prefere assim, como eu t6 fazendo cosplay pra fazer uma
homenagem pro meu idolo, por exemplo, eu vou querer comprar alguma
coisa original em vez de baixar. Mesmo que a gente as vezes tenha que
esperar um pouquinho pra conseguir comprar o original. Ai é até melhor,
né? Vocé sabe que vocé ta ajudando o autor com o anime ou o0 manga”.
(PARTICIPANTE 09)
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Nessa fala, percebe-se que a atividade incentiva a compra de periddicos na
participante, pois ela se sente mais envolvida com o0 personagem, e
consequentemente, com a obra.

Alguns entrevistados fazem colecdo de mangas, que ficam geralmente

visiveis em seus quartos.

“Se voceé for ver um otaku, vocé vai ver a parede dele é cheia de manga (...)
tenho mais de cem, mas ainda é pouco”. (PARTICIPANTE 05)

Muitas vezes, o consumo de obras fisicas se deve também a comodidade

que proporciona.

“E porque pra vocé usar internet € s6 no computador e quando vocé ta no
computador... eu trabalho de manha e a tarde e estudo a noite, entdo meu
tempo é muito curto. Pra eu poder ler, tenho que ter meus horarios vagos.
Meus horarios vagos eu t6 sem (computador e internet), entdo eu pego o
livro (refere-se ao manga) ou chego até a imprimir, eu baixo na internet e
imprimo pra poder ler”. (PARTICIPANTE 06)

Além dos mangas, nao foi identificado consumo relevante com nenhum outro
periédico. O fato pode ser explicado pela pouca existéncia de revistas
especializadas no assunto, ja que a Unica citada durante as entrevistas foi a revista

New Tokio, especializada em cultura pop japonesa.

Alguns entrevistados disseram ndo conhecer revistas especializadas no

tema, e talvez consumissem se conhecessem.

Outro periédico citado foram as histérias em quadrinhos brasileiras, porém,
estas também foram substituidas pela leitura de mangas: "Ja li muito gibi pra
aprender a ler mangas" (PARTICIPANTE 02). Nessa fala pode ser observado o
consumo de um produto como aprendizado para o consumo de outro produto, este
sim relacionado a atividade.

Mesmo apresentando afinidade com o0s mangas, alguns entrevistados

disseram nao ler muito, pois preferem assistir aos animes. Tal fato desperta
interesse, pois geralmente os animes sao derivados dos mangas, ou seja, a histoéria

é langcada primeiramente em mangas, e depois sdo adaptadas para desenhos.

"Apesar que (sic) muitas vezes 0s mangas estdo anos luz a frente dos
animes em questdo da histéria, mas nao leio. (...) ndo me identifico com
mangas. ja li muito mas perdi o interesse". (PARTICIPANTE 02)
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Essa mudanca na preferéncia dos mangas para o0s animes pode ser
entendida como um reflexo do dinamismo da sociedade atual, onde as atividades
mais rapidas sao escolhidas em detrimento das mais lentas. Assistir a um anime
geralmente é mais rapido e requer menos esfor¢co do que efetuar a leitura de uma

histéria em quadrinhos.

4.3.2 FONOGRAFIA

Foram considerados como fonografia CDs e contatos musicais como um
todo, inclusive os acessados pela internet.

As musicas preferidas sédo as japonesas, para a maioria dos entrevistados.
As musicas temas de anime também séo inseridas no gosto do publico.

A musica demonstra ser também uma forma de socializacdo entre o0s
participantes e também da demonstracdo do conhecimento que eles tém sobre os
animes. Durante os eventos a musica esta sempre presente, seja através da venda
de CDs nas lojas, através do Animeké, pelas bandas (0os eventos contam com
bandas de rock, de musicas japonesas e também de bandas que tocam somente
musicas de animes), ou através de salas especificas para homenagear e divulgar
bandas de pop e rock japoneses (através de exibicdes de clipes, bandas, CDs e
DVDs).

No caso especifico do Animeké, a utilizacdo como forma de demonstracéo
de conhecimento fica mais evidente, pois os participantes ficam expostos e em
evidéncia, e sdo alvos de criticas e admiracdes dos outros participantes.

Destaca-se também a preferéncia pelo rock, sendo este ndo somente de
origem japonesa. Foi observada em alguns entrevistados uma mudancga de habito
de consumo de musica ap0s o0 envolvimento com o cosplay. Em um depoimento,
uma entrevistada afirma que cosplayers gostam de, basicamente, rock e que
cosplayers que gostam de ritmos mais populares, como sertanejo, pagode e funk
nao sdo cosplayers de verdade. Logo, o vinculo com qualquer um desses estilos

musicais foi cortado no momento que ela foi inserida no grupo social dos cosplayers.

“Eu nunca gostei de sertanejo ou de funk, se vocé cantasse alguma coisa
eu poderia ir até no embalo sé que, tipo... cortei totalmente isso (...) se
vocé vé algum otaku falando que gosta de sertanejo ou Restart o que vocé
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vai declarar ele? (...) Poser®®, poser, poser! Automaticamente!”.
(PARTICIPANTE 05)

N&o foi identificada mudanca na frequéncia do consumo de musica apos o
inicio na atividade de cosplay, porém, como ja citado, o estilo de musica apresentou
mudanca apOs a pratica em alguns dos entrevistados. A mudanca também foi
observada quanto a origem do material fonografico. Alguns participantes disseram
ouvir mais musica japonesa, coreana e também musicas tema de aberturas de
séries japonesas atualmente. Ha também quem ja escutava somente musica
japonesa desde antes do inicio na atividade.

A preferéncia pela origem confirma a relacdo proxima que os entrevistados
mantém com a cultura japonesa. "Musicas japonesas sdo Otimas, eles tem o dom
até nisso" (PARTICIPANTE 02). Observa que a oragao “eles tem o dom até nisso”,
demonstra a admiracdo pelo Japéo, pois o0 entrevistado enaltece os japoneses, que,
na visdo dele oferecem uma variedade de produtos de qualidade, inclusive musicais.

A relagdo da industria fonografica com a atividade também foi confirmada
guando os entrevistados citaram casos em que o0s cosplays séo feitos de integrantes
de bandas, principalmente as de visual kei. A vestimenta e as caracteristicas desses
cantores sao bem peculiares, por isso eles sdo considerados personagens no
momento da caracterizacao.

A relacdo com a musica também foi confirmada pelos especialistas
entrevistados. Um especialista afirma a existéncia de cosplays de integrantes de
bandas e casos em que a musica complementa a atividade, como por exemplo,

guando o cosplayer precisa criar uma sonorizacdo em suas apresentacoes:

“Ha cosplayers de bandas musicais. HA cosplayers que cantam no palco.
Ha cosplayers que fazem arranjos musicais e remix para suas
apresentacdes. E inclusive aqueles que dancam e preparam coreografias
musicais. Mas nao vai muito, muito além disso”. (ESPECIALISTA 06)

No entanto, para o entrevistado, a relacdo da atividade com a musica nao €
tdo expressiva, como pode ser percebido quando ele diz que a relagdo “n&o vai

muito além disso”, referindo-se aos momentos em que a mausica esta presente no

cosplay.

8 Termo pejorativo usado para definir pessoas que fingem ser algo que ndo sdo ou conhecer algo
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4.3.3 ESPETACULO VIVO E ARTES

Compreendem espetaculos de circo, artes, teatro, balé, shows, mdusica,

entre outras apresentacdes culturais (IPEA, 2007).

Os cosplayers demonstram em suas falas e habitos muita afinidade com

espetaculos de arte em geral, como teatro e dancas, pois enxergam uma relacao

com a atividade, que para alguns, inclusive, € considerada uma arte. No caso do

teatro, eles se comparam com atores, pois precisam interpretar os personagens dos

quais se vestem. Essa interpretacdo se da durante todo o evento, pois o cosplayer

deve se comportar de acordo com a personalidade do personagem, porém, tem seu

apice nos desfiles e concursos, onde eles séo julgados por sua atuacéo.

“O pessoal ja faz teatro dos cosplays. Tem o concurso, né? Tem 0 concurso
aberto e o concurso fechado. O fechado pega todos os personagens
daquele cosplay, daquele anime e faz um teatro sobre ele. E tem o aberto
gue pega personagens de varios animes e junta e faz um teatro s6”.
(PARTICIPANTE 06)

“Na maioria das vezes a gente apresenta danga, a gente apresenta luta,
cenas de anime que marcou (sic), vocé refaz no palco”’. (PARTICIPANTE
05)

“Eu curto bastante a area de artes (...) em todos os eventos tem as
apresentacdes cosplay, que € praticamente a encenacdo do personagem,
vocé incorpora esse personagem”. (PARTICIPANTE 12)

“Vocé tem que treinar bastante. Principalmente se vocé for apresentar (...)
vocé tem que incorporar o seu personagem (...) antes eu quase nao assistia
(teatro). Agora eu tenho que ver bastante pra ver como eles mudam a
expressao, como eles fazem pra perder a timidez”. (PARTICIPANTE 09)

"Cosplay é uma forma de arte pra mim, € vocé interpretar um personagem".
(PARTICIPANTE 02)

Embora apresentem essa afinidade, os entrevistados assumem que 0

consumo de espetaculo de artes néo € alto. Alguns justificam que o baixo consumo

envolve questdes financeiras. De fato, o cosplayer acaba investindo bastante em

sua atividade principal, em detrimento de outras atividades.

que ndo conhecem.
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4.3.4 AUDIOVISUAL

Foram considerados produtos audiovisuais: cinema, praticas amadoras
(como videos caseiros disponiveis na internet), conteido de TV aberta e por
assinatura, fotografia e videos (conteudo) de forma geral.

O cinema possui relagcdo, embora nao muito acentuada, com o cosplay, pois
muitos personagens interpretados sédo provenientes do cinema. Porém, nem todos
os filmes estdo ligados ao publico estudado. Geralmente, somente filmes mais
famosos de ficcao, cujo tema seja bastante fantasioso, como os de ficcéo cientifica.
Os mais citados entre os entrevistados foram as séries Harry Potter e Star Wars.

Mesmo com essa relacdo limitada, um entrevistado especialista chama a
atencdo para a existéncia de cosplayers que somente fazem caracterizacdo de

personagens de cinema, se especializando nesse tipo de midia:

“Tem cosplayer que s6 fazem (sic) cosplay de cinema e mais nada. E sdo
‘especialistas’ no assunto”. (ESPECIALISTA 06)

Outra relacado é que, em alguns casos, versdes dos animes sdo filmadas
com atores reais em producdes cinematograficas, chamadas Live-Action.

Um entrevistado especialista, disse encontrar relacdo entre o cinema e o
cosplay ao comparar os participantes da atividade como atores de cinema. Para ele,

assim como o cinema, o cosplay é uma forma de arte.

“Cosplayers em sua maioria tem que ser atores. Entdo o cinema tem certa
relevancia em que igual que no cosplay, no cinema h& pessoas
interpretando um personagem. (...) Mas eu acredito que ambos de certa
forma sejam um ‘arte’”. (ESPECIALISTA 06)

Alguns entrevistados disseram que a TV por assinatura possui uma ligacao
com a atividade, porém, ela facilitou apenas o primeiro contato dos cosplayers com

0s animes, sendo amplamente substituida pela internet atualmente.

“Foi na TV por assinatura que eu assisti o primeiro anime” (PARTICIPANTE
11)

“Me ajudou a comegar no cosplay. Porque foi la que eu descobri esse
mundo. Assistindo sem querer, trocando de canal e achando um la ‘nossa
gue estranho, vou assistir’”. (PARTICIPANTE 07)
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Canclini (2005) observa que as identidades nacionais deixaram de ser
unificadas e o reforco dessa quebra foi em grande parte devido a proliferacdo dos
canais por assinatura, que possibilitou que os individuos tivessem contato direto com
outras culturas, e assim absorvessem elementos de identidade dessas culturas.

Comparando esse pensamento com o contato inicial dos cosplayers com a
atividade, percebe-se que devido a TV cabo, além de outros fatores, eles puderam
entrar em contato com um produto cultural, o0 anime no caso, ao qual ndo estava
acostumado, pois o0 mesmo se diferenciava do contetdo exibido na programacéao
brasileira. Ao serem expostos a esse produto, 0s cosplayers absorvem também
novas informacdes que serdo utilizadas, posteriormente, para a construcdo da sua
identidade.

Embora prefira assistir ao conteddo por meio da internet, uma entrevistada
disse gostar de assistir pela TV por assinatura, tendo em vista a comparacao com a
TV aberta. O argumento utilizado é que, ao contrario dos animes que sao
transmitidos na TV aberta, o audio é original. Segundo os entrevistados, 0s animes
transmitidos pelos canais de televisdo abertos sdo dublados (e muitas vezes mal
dublados) e por isso ndo tem o mesmo valor do que quando assistem com o audio
original: "Audio em japonés (é) muito mais emocionante" (PARTICIPANTE 03).

Além disso, eles mencionam que as temporadas se repetem muitas vezes e
0s animes sao “mutilados” (termo utilizado pelos entrevistados), ou seja, os
episodios sao cortados e censurados e a sequéncia dos episddios nao é respeitada.

Ja em alguns canais de TV a cabo, eles sdo passados inteiros, sem cortes.

“‘De vez em quando eles (TV aberta) cortam, eles censuram o anime. Ou
eles passam pedacos cortados. Ah, ta no episddio tal, dai vou l4 pra outro
episddio nao sei qual... ta, e dai continua. A pessoa nao tem nexo, nao tem
nexo assim... do primeiro episddio foi pro décimo quinto episédio. O que
aconteceu pra chegar ali, né?”. (PARTICIPANTE 05)

Apenas um canal da TV aberta, a ja extinta Rede Manchete, foi reconhecido
por transmitir animes de qualidade, sem cortes e com dublagem bem feita. Para
alguns dos entrevistados, foi esse canal que propiciou 0 primeiro contato com 0s
animes e com a cultura japonesa de forma geral.

Porém, mesmo através da TV por assinatura, 0s participantes reconhecem

que é dificil encontrar canais especificos, e que muitas vezes, 0s animes
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transmitidos por eles também pecam com o audio e a sequéncia dos episédios,
como a TV aberta.

Por isso, o consumo de TV por assinatura € limitado a outros canais que nao
0s de animes, pois esses sao vistos somente pela internet.

A relacdo dos cosplayers com a fotografia € bastante visivel. Nos eventos,
as fotos servem como maneira de reconhecimento dos cosplays bem feitos. Quanto
mais pessoas pedirem para tirar foto, maior o sinal de que o individuo esta bem

produzido.

“E o0 gostoso disso também €& quando vocé chega e alguém diz: ‘posso tirar
foto?’ E a melhor coisa pra um cosplay ouvir: ‘posso tirar uma foto?’ (...) Faz
diferenca pra pessoa tirar foto”. (PARTICIPANTE 11)

“Eu odeio quando eu faco cosplay e ninguém quer tirar foto comigo (...). E
reconhecimento. Quando o cosplay ndo ta bom ou t4 feio, ninguém quer
tirar foto com cosplay feio (...). E o reconhecimento do nosso esforco”.
(PARTICIPANTE 10)

Durante a observacdo, era muito comum que o0s cosplayers fossem
abordados por pessoas vestidas hormalmente, que pediam para tirar fotos deles ou
com eles. Em todas as vezes que essa situagcao ocorria, 0S cosplayers aceitavam e
pareciam ficar satisfeitos com essa abordagem. A interacdo entre os cosplayers e 0s
demais presentes no evento ocorria, basicamente, devido a atracdo causada pelas
vestes dos cosplayers.

Esse mesmo reconhecimento é obtido através das fotos fora do evento,
através da internet e das redes sociais, pois as fotos sdo amplamente divulgadas

nos albuns dos participantes.

“E a questdo de foto € uma coisa muito importante pra todo mundo por
causa de Orkut, Facebook... porque todo mundo quer tirar foto do que
gostou, quer mostrar pra todo mundo: ‘olha, eu vi tal pessoa, olha, eu vi tal
personagem’ e vocé vai estar no Facebook da pessoa, vocé vai estar no
Orkut da pessoa! E quanto mais, mais pessoas divulgando nosso trabalho”.
(PARTICIPANTE 11)

Outro fator importante da fotografia é a lembranca que esta traz. O evento é
0 auge do cosplay, porém ele tem uma duracdo. E a fotografia consegue imortalizar
esse momento importante para os participantes, por isso € um fator fundamental. A
fotografia, inicialmente tirada somente nos eventos, passou a ter uma importancia

maior nos entrevistados e atualmente € comum que 0s participantes se caracterizem
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do personagem algumas vezes com o0 intuito de realizar sessdes de fotos. Essas
sessOes ocorrem em ambientes externos, como parques e pracgas, ou em estudios
alugados pelos cosplayers. As fotos séo feitas por fotdgrafos amadores e também
profissionais. Dessa forma, os cosplayers conseguem fotos melhoradas e mais
produzidas, sem a interferéncia do ambiente e das outras pessoas presentes nos

eventos.

“A gente ndo faz mais s6 em evento, a gente faz muita sesséo em estudio
ou em cenario. Porque as vezes no evento, a quantidade de gente... ndo da
pra tirar umas fotos bacanas. Ai a gente pega um dia s6 pra tirar foto (...) ou
a gente faz uma sessao exterior, ou a gente racha um estudio (...) porque
guerendo ou nao é a foto que fica pra vocé do cosplay. Vocé usa no evento,
vocé desfila, mas o que vai ficar pra vocé depois sdo as fotos”.
(PARTICIPANTE 08)

“Na verdade tirar foto € uma das coisas que eu mais curto. Guardar de
lembrancga, tirar foto com outros cosplayers, com os amigos. Tem muitos
fotografos profissionais também que vem nos eventos exatamente pra tirar
fotos”. (PARTICIPANTE 12)

Héa também registro de pessoas que s6 fazem cosplays para fotografias, ndo
comparecendo aos eventos. No caso dos individuos pesquisados, apenas uma ja

passou por essa experiéncia, antes de comecar a frequentar os eventos:

“Os meus primeiros cosplays eu nao participei de evento, os dois primeiros
gue eu fiz, eu so fotografava”. (PARTICIPANTE 07)

Nesse caso, por ndo participar dos eventos, a cosplayer socializava com os
demais participantes exclusivamente por suas fotografias, que eram exibidas na
internet.

A fotografia foi relacionada a atividade por todos os entrevistados. Segundo
eles, aliar a fotografia com a internet € uma forma de serem reconhecidos pelo pais

e até mesmo em outros paises.

"Podem estar falando de vocé em outro pais até e nem sabemos"
(PARTICIPANTE 02)

"Tenho um blog... e coloquei umas fotos de cosplay... e uma garota da
Alemanha via minhas fotos e disse para as amigas dela (...) achei tdo
legal". (PARTICIPANTE 03)

O consumo conjunto de fotografia e internet vdo ao encontro de uma das



129

motivagdes para praticar a atividade, que é o reconhecimento de outros participantes
e até mesmo de pessoas que ndo sao cosplayers, mas que, de alguma forma,
apresentem curiosidade e admiracéo pela atividade.

O consumo relevante de fotografia também foi observado pelos
entrevistados especialistas. Segundo um entrevistado, a maioria dos participantes vé
na fotografia uma oportunidade de mostrar o seu cosplay para outras pessoas.
Alguns participantes se envolvem tanto com a fotografia que acabam se

“‘especializando” nela.

“Posso dizer com certeza que a maioria dos cosplayers estdo ligados (sic)
em fotografia. Eu por exemplo sou fotografo amador. E me interessei na
(sic) fotografia através do cosplay. Conheco dezenas de histoérias similares.
De pessoas que faziam cosplay e acabaram deixando o hobby pra se
dedicar a fotografia. Pra um cosplayer a fotografia é muito importante.
Muitas vezes é a melhor maneira de dar a conhecer seu trabalho, seus
cosplays”. (ESPECIALISTA 06)

Quanto aos videos, foi observado que o produto é bastante consumido pelos
entrevistados, porém, € mais comum que eles assistam videos pela internet do que
comprem DVDs. Dessa forma, o acesso a esse material é feito quase em sua
totalidade através da internet. Portanto, o consumo acentuado de videos acaba
colaborando para o aumento do consumo de outro produto cultural, a internet.

Poucos afirmaram comprar DVDs, e quando o fazem, é com o motivo de
colecionar um anime que admira muito, tendo, na maioria das vezes, ja assistido
aquele contetdo anteriormente pela internet.

O contato com videos ndo sado restritos aos animes. Os cosplayers também
estdo expostos a praticas amadoras, através de videos que eles mesmos fazem e

disponibilizam na internet:

“Esses sao influéncia 100%. DVDs comprados, videos da net... e séo
videos de tudo: apresentacdes de outros cosplayers, videos de maquiagem
cosplayer, videos de como fazer assessérios, animes, videos de outros
eventos, teatro cosplay...”. (PARTICIPANTE 11)

by

Quanto a preferéncia do audio dos animes, todos afirmaram que gostam
mais do audio original, em japonés, do que as versdes dubladas. Os motivos dados
pelos entrevistados dizem respeito a qualidade das dublagens existentes, que
acabam “estragando” o audio do anime. Outra reclamagéo constante € que a voz

utilizada na dublagem ndo combina com o perfil do personagem. Alguns preferem



130

ainda o audio original, pois assim conseguem aprender algumas palavras em
japonés, ou treinar o vocabulario que possui na lingua, ja que alguns dos

entrevistados disseram fazer curso de lingua japonesa.

“Ah, porque é mais original. Vocé vai ver uma ‘dublacao’ (sic), fica ridiculo.
Primeiro, ndo tem nada a ver com o personagem a voz, ndo tem sincronia,
sintonia, ndo tem nada a ver. Nao tem nada a ver com o personagem.”
(PARTICIPANTE 05)

Também foi identificado um motivo social para essa preferéncia. Assistir a
versao dublada de um anime pode ser considerado uma vergonha perante 0s outros
participantes do grupo. Em alguns casos, caso o individuo declare a preferéncia por
animes dublados, ele pode n&o ser considerado como um cosplayer de verdade,
podendo ser chamado de poser, que significa uma pessoa que finge ser cosplayer,

mas na verdade néo é.

“Se eu perguntar para eles quais 0s seus animes preferidos, eles véo dizer
Naruto, Pokemon... Naruto é o preferido dos posers. Sdo sé animes que
passam em TV aberta. Se eu perguntar se eles assistem dublado ou
legendado, eles vao responder dublado (expressédo de desprezo). Isso ndo
€ ser Cosplayer, eles sdo posers. (...) Anime dublado, eu sinceramente
acho ridiculo. Porque nao fica legal... ndo assista anime dublado! Nao
assista, € feio!” (PARTICIPANTE 05)

Com essa fala, a entrevistada deixa clara a necessidade de conhecimento
prévio dos produtos culturais japoneses como forma de legitimar a atividade
praticada. O fato de recriminar quem assiste somente 0s desenhos em programacao
aberta demonstre talvez que o individuo ndo teve nenhum esforco em procurar
aguele anime original, logo que ele foi transmitido (visto que a programacao aberta
costuma ser mais atrasada em relagéo aos langamentos exibidos nos canais pagos).
Portanto, ndo basta apenas se vestir, para ser reconhecido como tal o cosplayer
deve compartilhar uma cultura e habitos proprios.

Nota-se que ha um descontentamento quanto ao entendimento das pessoas
de fora sobre produtos consumidos pelo grupo. Os entrevistados citaram uma
confuséo bastante frequente: a dos termos desenho animado e anime. A diferencga
entre eles, literalmente falando, € a origem de sua producéo, sendo o anime de

origem japonesa e os desenhos animados de origem norte-americana.
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Porém, existem outras diferencas que os cosplayers fazem questdo de

destacar, como o conteudo desses produtos:

“Desenho animado é mais voltado realmente pra crianga (...) foi inventado
pra criangas”. (PARTICIPANTE 06)

Percebe-se novamente nos entrevistados, ao explicitar tal diferenca, a
constante justificativa de que a prética, assim como as atividades que a precedem,
nao é algo infantil. Essa dualidade é reforcada pela cultura brasileira, j& que no pais
o desenho é considerado um produto voltado ao publico infantil e também aos
préprios animes, que apresentam conteddo que mesclam a inocéncia infantil com
temas adultos, a comecar por muitos dos seus titulos, como demonstra a fala de um
entrevistado, que adquiriu um DVD de anime cujo nome é Fairy Tail (cauda de fada

em portugués®®), porém, apesar do nome infantil, é voltado ao publico adolescente:

“Vocé pode ver assim, se vocé olhar a classificagao deles, é de 14 anos pra
cima (...). Amaioria € de 14 pra cima. Minha irm& tava até brincando comigo
outro dia, a gente comprou um chamado Fairy Talil, e tava |4 a classificacéo
14 anos”. (PARTICIPANTE 06)

Para os entrevistados, 0 que mais caracteriza 0 anime como voltado para o
publico adulto € o carater violento que muitas vezes 0s animes possuem.

Outra diferenca destacada é quanto a preocupacao estética da animacéao:
“E também da pra perceber bastante assim, que a maioria dos desenhos
animados os tracos sdo meio redondos, agora 0s mangas os tracos deles
sd0 mais retos e mostra mais o corpo, ele define mais o corpo. O desenho
animado € focado s6 pra mostrar que tem um personagem e tal, faz
personagem com trés dedos, quatro dedos (...) ja o manga (...) ele

realmente detalha o corpo, pra mostrar o corpo do ser humano”.
(PARTICIPANTE 06)

Semelhancgas estéticas aos dos animes nos desenhos animados, no entanto,
nao sao vistos de forma positiva para os participantes. Quando desenhos ocidentais
possuem tracos inspirados nos mangas e animes, o publico pode vé-los como copia,
e ao invés de atrair esses consumidores, 0 que pode ser a intencdo inicial, acaba
afastando-os. “Nao fica igual, ndo combina” (PARTICIPANTE 06).

O titulo do anime pode ser comparado ao termo em inglés Fairy Tale, que significa conto de fadas e
possui fonética semelhante ao nome Fairy Tail. Acredita-se, embora ndo haja informacgdes precisas,
que essa semelhanca foi pensada de forma proposital pelos produtores do anime.
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Entre as diferencas entre desenho animado e anime também foi citado o
aspecto cultural do contetudo, proveniente da origem japonesa do anime. Os

participantes em geral demonstram grande afinidade com a cultura nipdnica.

“A gente aprende também muita coisa sobre a cultura japonesa. No anime
em si eles mostram muita coisa. Muita gente n&o repara, eles mostram a
cultura (...) desde astrologia, teve um anime que falava muito de estrelas,
sobre constelagdes e tal. Teve outro que mostrava sobre a cultura japonesa,
as festas deles e tal. Eu acho muito interessante, tem ciéncia que vocé
aprende pelo anime que vocé assiste”. (PARTICIPANTE 06)

Percebe-se, portanto, de acordo com a analise realizada, que os cosplayers
possuem consumo relevante de diversos tipos de midia e artes diferentes. Essa
conclusédo é corroborada por um entrevistado especialista, que, considerando a sua

experiéncia com o publico, afirma:

“Cosplayer sao (sic) bons consumidores de midia. Anime, mang4, cinema,
teatro, séries de TV, etc., etc. Cosplayers estdo ligados em tudo”.
(ESPECIALISTA 06)

4.3.5 MICROINFORMATICA

Nesta categoria, foi considerado somente o consumo de internet.

De fato, a internet € uma presenca constante na vida de todos os entrevistados.

"Passo em torno de dez horas sO pesquisando site atras de site e um
escondido no outro para descobrir marcas novas, artistas novos e tal...".
(PARTICIPANTE 03)

"N&o que seja viciado, mas sou um cara caseiro, ndo frequento baladas (...)
entdo (uso) internet". (PARTICIPANTE 02)

A internet tem bastante influéncia na identidade pessoal dos cosplayers, pois
assim como a TV por assinatura contribuiu para o primeiro contato de muitos aos
produtos culturais de outros paises relevantes a atividade, a internet € o reforgo
atual desse contato. Novamente comparando a fragmentacdo das identidades
nacionais, refletida por Canclini (2005), tem-se que o autor responsabiliza também a
internet pela miscigenacéo de identidades.

Cada vez mais, a internet possibilita que os individuos entrem em contato
com diversas culturas de forma rapida. O mesmo acontece com 0 consumo de

produtos culturais, que vem sendo feito através da internet com maior frequéncia.
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“Eu baixo tudo da internet. Porque eu baixo tudo que eu quero, seriados que
eu gosto e pronto”. (PARTICIPANTE 08)

“Na verdade eu s6 baixo pro (sic) computador, tudo 0 que eu quero eu baixo
e assisto 1a”. (PARTICIPANTE 12)

Os principais motivos para essa nova configuracdo de consumo é a
gratuidade do acesso ao material e também a rapidez com que o conteuado é
divulgado na rede mundial de computadores. Como sdo origindrios de paises
orientais, ha uma diferenca significativa de tempo entre o lancamento da edicéo e
sua exportacao, traducao e lancamento no mercado brasileiro.

Aléem de facilitar o acesso a conteudos midiaticos, a internet esta
frequentemente presente na vida dos entrevistados para diversos fins, como por
exemplo, forma de socializacdo entre os cosplayers. Como ha cosplayers
espalhados pelo Brasil e pelo mundo inteiro, a internet facilita a interacdo entre os

integrantes do grupo e 0s aproxima.

“‘Eu fago tantos amigos nos eventos quanto virtualmente. Entdo, por
exemplo, eu fiz um monte de amigo que mora no Rio de Janeiro, em S&o
Paulo, mora fora do Brasil... por qué? Porque gosta de anime, faz cosplay
também”. (PARTICIPANTE 09)

A maioria dos entrevistados citou a participacdo em redes sociais como uma
das atividades mais desenvolvidas na internet e todos concordam que as redes

sociais possuem relagdo com o cosplay.

"Nas redes é que ficamos conhecidos. Pessoas de outros estados nos
adicionam, querem saber tudo sobre nosso cosplay". (PARTICIPANTE 02)

Dessa forma, percebe-se que a internet tem ajudado na socializagéo entre
os cosplayers do Brasil e do mundo, facilitando a troca de informacbes sobre a
atividade, ja que a internet tem rompido com os limites territoriais antes existentes,
fazendo com que as informagBes ndo mais permanegam em seu pais de origem
(WANG, 2010).

Outra finalidade encontrada € a utilizacdo da internet como mecanismo de
busca de informacao e pesquisa para a montagem do cosplay. Dessa forma, a rede

mundial de computadores esta presente em todas as etapas para a concepgao e
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confeccdo do cosplay: permite o acesso dos participantes a conteudos midiaticos,
auxilia os cosplayers na compra das roupas e acessorios, na pesquisa e estudo
sobre o personagem, apresenta tutoriais de como produzir a vestimenta e
maquiagem dos personagens, permite que os praticantes tenham acesso a imagens
de outros cosplayers para servir de inspiracdo e também € utilizada como forma de

socializacdo entre os praticantes.

“A gente precisa da internet sempre. Primeiro pra baixar os animes. A gente
precisa literalmente da internet. A gente usa bastante redes sociais. E pra
vocé saber sobre 0 seu personagem, como que vocé vai saber sem internet
né?”. (PARTICIPANTE 05)

“A internet € uma maravilha, a gente pega tutorial na internet (...) busca de
informacao total. Desde como fazer as coisas de cosplay, referéncia de
imagem, achar os animes, achar o manga... mdusicas, tudo.”
(PARTICIPANTE 08)

“Eu procuro bastante. Vejo muitas apresentagdes, desfiles, clipes (...) na
internet que se divulga todas as noticias (sic), opinides e novidades
relacionadas ao mundo otaku / cosplay. Alids, muitos eventos cosplays
fiquei sabendo pela internet mesmo. Muitos cosplayers recorrem a internet
pra se auxiliarem e poderem fazer seus acessoérios cosplay pegando
tutoriais, pedindo sugestdes e tal. Muitos compram suas roupas, acessorios,
etc. por sites da internet ou por amigos cosmakers”. (PARTICIPANTE 12)

“Pra gente fazer um cosplay, a gente ndo pode assim s6 ver o anime,
entendeu? A gente tem que olhar bastante as coisas em volta. Tem que ver
mang4, tem que ver mais cosplay, tem que ver video no youtube de gente
fazendo tutorial”. (PARTICIPANTE 09)

A internet também mantém os cosplayers informados sobre data e locais de

eventos, cuja divulgacéo é feita, principalmente, por esse meio:

“Yocé ndo consegue mais um grande publico s6 por divulgacdo de flyer ou
TV, o maior veiculo hoje sdo as redes sociais, temos blog, Twitter, Orkut,
Facebook, Google Mais”. (ESPECIALISTA 01)

Todos o0s entrevistados mencionaram diferencas em seu consumo de
internet apods iniciarem na atividade. Essas diferengas sdo basicamente o aumento
de horas por dia de uso de internet e também quanto ao conteido acessado, que

passa a ser em grande parte por sites relacionados ao tema.

"(a internet) ficou mais divertida depois de eu conhecer animes. Procuro
jogos dos animes especificos... wallpapers". (PARTICIPANTE 01)

“E porque antes (de conhecer a atividade) a gente entrava na internet ai ndo
tinha nada pra fazer... ai a gente saia, ia assistir TV” (PARTICIPANTE 06)
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“Através da internet que eu comecei as minhas pesquisas, né? De cosplay.
Conhecia outros animes, outros mangas. E eu usava ela (sic)
razoavelmente pouco. E agora que eu conheci eu uso bastante, pra ler os
mangas online, pra assistir online os animes”. (PARTICIPANTE 07)

Observou-se também que a internet é vista por alguns como uma
oportunidade de negdcio, ja que apresentam alguns sites especificos sobre o tema
cosplay. Esses sites oferecem possibilidade de véarias informagdes buscadas pelos
participantes, além de disponibilizarem um espaco de interagdo entre 0s mesmos.

O site mais relevante sobre o assunto atualmente é o Cosplay Brasil,
existente desde 2002. Foram entrevistados dois administradores do site, um que
atuou no inicio de sua implementacdo e outro que o administra atualmente. O
entrevistado que participou de sua criacdo era fotdégrafo do extinto site Arquivo
Cosplay Brasil, criado em 2000. O site era relativamente simples, contando com
apenas uma galeria de fotos de cosplays e um livro de visitas.

Em 2001, o entrevistado saiu da equipe do Arquivo Cosplay Brasil e se
dedicou a criacdo de outro site, o Cosplay Party Brasil, no mesmo molde do que
participava anteriormente. Neste ano, ambos os sites apresentavam foruns bem
movimentados. Em 2002 ambos decidiram unir-se, formando o forum Cosplay Brasil.
As motivacfes para essa juncdo foram primeiramente, porque 0s sites eram muitos
similares e possuiam basicamente os mesmos objetivos. O segundo motivo era que
havia pessoas que trabalhavam em ambos os sites, e o0 mesmo ocorria com o
publico que acessava os dois féruns, que era basicamente o mesmo. Por isso a
unido tornou-se conveniente.

Desde a sua criacao, o site Cosplay Brasil ndo contava com uma divulgacéo
expressiva. A captacao do publico ocorreu primeiramente através da migracao das
pessoas que ja acessavam o0s sites que lhe deram origem e através dos
mecanismos de busca na internet, nos quais o site aparecia em primeiro lugar nos
resultados encontrados. Ainda hoje, ao digitar a palavra “cosplay” na versao
brasileira do buscador Google, o site Cosplay Brasil aparece na segunda ocorréncia,
perdendo a primeira posicdo apenas para a pagina da Wikipédia que trata sobre o
assunto.

O site atraia o publico principalmente pelas fotos e pelo forum de discusséo.
Observa-se o desejo dos participantes de um local propicio para que eles pudessem
conversar e trocar opinibes sobre o assunto e por iSso a aceitacdo desses sites

pioneiros foi bastante significativa. Com o passar do tempo, o site passou a oferecer
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também videos e espaco para divulgacdes no site. Alguns servigcos externos a
internet também foram desenvolvidos pelo Cosplay Brasil, como a montagem de
salas de fotografia nos eventos, organizacéo de concursos de cosplay, Cosplay Help
e a Assessoria Cosplay. O Cosplay Help consiste em um local montado dentro dos
eventos cujo objetivo € auxiliar qualquer cosplayer na montagem ou conserto de
suas fantasias. Uma equipe experiente do site leva uma gama de material
geralmente utilizado pelos cosplayers e se coloca a disposicdo dos mesmos, sem
cobrar qualquer tipo de custo pelo servico. A Assessoria Cosplay € um servico
direcionado aos organizadores de eventos. O site presta, entdo, assisténcia a
qualquer atividade relacionada ao cosplay, que geralmente estdo presentes nos
eventos, como 0S concursos, e também auxiliam com logistica e outros fatores
necessarios para a organizacado de eventos.

As sec¢Bes mais procuradas no site sdo as fotos, os videos e o férum e, entre
0s servicos disponiveis nos eventos, o que mais atrai publico € o estudio fotografico.

O entrevistado afirma que a criacdo e o gerenciamento do site foram, para
ele, formas de diversdo, embora confesse que ja houve um interesse profissional na
atividade. Porém, o mesmo garante que o site ndo lhe garantia fontes de renda
seguras, e que acredita ser dificil relacionar uma atividade profissional lucrativa ao
cosplay. A renda obtida através de divulgacdo, parcerias e patrocinadores era
suficiente apenas para manter o site em funcionamento, investir para melhorias no
mesmo e pagar o trabalho da equipe em alguns eventos mais expressivos. Havia,
por causa disso, muita dificuldade para contratar um funcionario durante a sua
gestao, e por isso contavam, basicamente, com trabalhos voluntérios.

Para o entrevistado, a relacdo entre o consumo de internet e a atividade é
forte, e desde 1999 é possivel encontrar bastante material brasileiro sobre cosplay
na rede mundial de computadores. Ele acredita também que as redes sociais sdo
importantes para os participantes, pois através delas os cosplayers interagem entre
si e divulgam os seus cosplays. A internet também auxilia os participantes a ficarem
sabendo da data dos eventos, ja que os mesmos sao divulgados principalmente por

esse meio.

“O maior meio de divulgacdo dos eventos, do cosplay e dos cosplayers é a
internet. Desde o comec¢o do hobby no Brasil sempre foi assim. Em 1999
vocé ja achava material brasileiro de cosplay. Pra um cosplayer ter fotolog,
Facebook, Orkut, DeviantART, etc.,, etc. €é muito importante”.
(ESPECIALISTA 06)
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4.3.6 OUTRAS SAIDAS

A saida mais procurada pelos entrevistados sdo 0s eventos proprios,
também chamados de animencontros e os destinados a cultura japonesa, que séo
vistos como uma forma de socializagdo com o0s demais cosplayers, seja para

reencontrar velhos amigos ou fazer amigos novos.

“‘Normalmente as pessoas se encontram nas convenc¢des igual essas (sic).
Se a pessoa gosta de anime e manga... as vezes tem amigos que vocé so
vé aqui, nessas convengdes”. (PARTICIPANTE 08)

“Ah, tem bastante gente que eu conheci nos eventos e eu continuo... eu
saio com eles, a gente conversa bastante, a gente troca MSN”.
(PARTICIPANTE 09)

7

Outra finalidade do evento é que o mesmo reune lojas de produtos
especializados para cosplays, assim como animes, mangas, entre outros. Dessa
forma, o evento pode ser visto como uma oportunidade para 0s participantes
comprarem Varios tipos de produtos relacionados a atividade e que ndo sdo achados

facilmente em outros lugares.

“A principio eu quero, assim, procurar comprar as coisas que eu nao
consigo achar no dia a dia e fazer mais amigos, né?”. (PARTICIPANTE 09)

O evento Seto Matsuri Il € destinado a cultura japonesa de forma geral, e por
ser um evento mais amplo do que o Anime Zone (destinado mais a fas de animes e
mangas) contava com maior variedade de produtos comercializados, inclusive
disponibilizava a venda de alguns produtos que ndao possuem uma relagao direta
com o Japao. Os participantes presentes disseram nao entender qual o motivo de
alguns objetos comercializados estarem em um evento como aquele. Um exemplo
eram cadeiras de massagem, disponiveis em um estande grande e em um lugar de
destaque. Provavelmente, por causa da quantidade de pessoas que comparecem ao
evento, 0 mesmo tornou-se uma oportunidade de comeércio, mesmo que seja de
produtos nédo relacionados diretamente a cultura japonesa.

O local em que ocorreu o evento Seto Matsuri Il em Curitiba é aberto, e uma

tenda havia sido montada, servindo de praca de alimentacdo. Neste espaco,
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composto por barraquinhas de comidas tipicas japonesas, era possivel observar a
maior presenca de pessoas que pareciam mais visitantes do que pessoas realmente
envolvidas com a cultura japonesa.

Além da praca de alimentacdo, o evento contava com lojinhas de produtos
diversos: desde lapis e brinquedos a vestuario. Neste espaco circulavam muitas
pessoas, entre cosplayers e visitantes. Mas a maior concentracédo de cosplayers era
préximo ao palco montado. Neste palco, revezavam apresentacdes de dancas,
canto, artes marciais, desfiles de cosplay e o que parecia ser uma das maiores
atracbes do evento: o Matsuri Dance. Tratava-se de alguns animadores que
ensinavam a coreografia de musicas para o publico. Boa parte dos participantes, no
entanto, nem precisavam olhar para as coredgrafas. Pareciam ja saber os passos, e
também cantavam as musicas com facilidade, embora estas fossem de lingua
japonesa.

O Matsuri Dance foi criado pelo grupo Sansey de Londrina em 2003, através
da mistura de masicas japonesas com ritmos ocidentais. Hoje em dia, € comum
encontrar a presenca desse estilo musical em varios eventos ao redor do Brasil,
principalmente nos eventos do Parana®.

Observa-se que o Matsuri Dance € uma das atracbes do evento que
promovem a socializacdo entre os cosplayers, pois a danca permite uma interagao

entre os participantes.

Figura 14. Matsuri Dance

Além do Matsuri Dance, foram oferecidas ao publico durante os dois dias de

evento, varias apresentacdes artisticas que envolviam muasicas, apresentacdes de

% Fonte:<http://www.gruposansey.org.br/atividades/23-matsuri-dance>


http://www.gruposansey.org.br/atividades/23-matsuri-dance
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dancas, artes marciais, entre outros.

O evento Anime Zone foi realizado em uma escola na cidade de Londrina, no
Parana.

Na parte externa da escola havia estandes de vendas e um balcédo de
informagdes e inscricbes dos concursos e gincanas que aconteciam ao longo do
evento. Ainda na parte externa, porém em outro espaco, na quadra de esportes do
colégio, foi montado um palco. La, aconteceram os desfiles, apresentacdes de
bandas e gincanas previstas na programagao.

Na quadra de esportes também aconteceu o Matsuri Dance. Nos dois dias
do evento, o Matsuri Dance era a ultima atracao, tendo inicio logo ap6s o desfile ou
concurso cosplay. Semelhante ao ocorrido no Seto Matsuri Il, algumas animadoras
dancavam trilhas e temas de animes e o publico copiava a coreografia, embora a
maioria j aparentasse ter decorado os passos de outros eventos, ndo necessitando
olhar para as coreodgrafas enquanto executava a danca. Neste momento, a maioria
dos cosplayers continuava na quadra, dancando. Além dos coredgrafos, havia
também uma banda de percussao tocando junto com as muasicas gravadas, 0 que
dava uma batida “abrasileirada” nas cancbes. Por volta de 21:00 horas, embora
muitas pessoas jA houvessem ido embora e as salas do ambiente interno ja
estivessem todas fechadas, a quadra ainda contava com a presenca animada de

boa parte do publico.

Figura 15. Apresentacdes Artisticas no Seto Matsuri Il
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Figura 16. Matsuri Dance no Anime Zone 2011.

O espaco interno contava com salas tematicas, entre elas:

e Saladevideogame
Era uma das salas mais frequentadas, em sua maior parte por meninos.
Contava com trés aparelhos de televisédo, nas quais duplas se revezavam para jogar
jogos de lutas (presentes em dois desses aparelhos) e um jogo simulador de banda

(Guitar Hero), no outro aparelho.

e Sala POP/ Sala Lolita
Era uma sala grande dividida em dois espacos. Uma parte da sala era
decorada com cartazes de bandas pop japonesas presos nas paredes e exibicado por
retroprojetor de apresentacbes dessas bandas. A outra parte era destinada a
elementos dos grupos das Lolitas. Nesta parte, estavam exibidos vestidos,

acessorios e revistas que tratavam desse estilo.

e Salade filmes

Neste espaco eram exibidos filmes e episodios de animes japoneses. A sala
nao era muito movimentada, havendo momentos em que apenas um participante
assistia ao filme exibido. Alguns filmes exibidos tinham como caracteristica a
violéncia explicita, contendo algumas cenas fortes, com presenca de sangue,
membros sendo decapitados e brigas de espadas. A maioria falava sobre samurais.
Chamou atencéo o fato de que, entre a programacgéao, apenas um filme, “O ultimo
samurai” era de origem norte-americana (mantendo, no entanto, a tematica

japonesa), sendo os outros de origem oriental. Embora os presentes no evento



141

tenham uma proximidade com a cultura oriental, o filme com maior publico durante

os dois dias de evento foi o produzido pelos Estados Unidos.

Figura 18. Espaco POP

e Sala de Karaoké (Animeké)

Sala de Karaoké de musicas japonesas, muitas delas sendo temas de
animes. Essa sala era bastante frequentada pelo publico, principalmente por
meninas. Embora as musicas fossem de lingua japonesa, os participantes liam e
cantavam as letras com facilidade, porém, a maioria cantava de forma timida e com
voz baixa. Durante alguns momentos, o microfone ficava desligado e a musica
parada, sem que ninguém se apresentasse para cantar, embora a sala continuasse
cheia. Era possivel ouvir as pessoas encorajando 0s amigos hesses momentos, com
frases do tipo “se vocé cantar essa eu canto a proxima”. Aos poucos, no decorrer do

evento, esses momentos parados foram se espacando cada vez mais.
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26/11 SABADO 27/11 DOMINGO

FRIE =R AR &=

11h00 — FILME: A MILLIONARIE FIRST LOVE 11000 — FILME: OLD
13h30 — Kaizoku Sentai Gokaiger Episodio n°01

14h00 - FILME: Gokaiger/Gosciger - Super Sentai 199
Hero Grand Baule o= St

15h30 — FILME: Al Riders VS. DaiShocker
1715 - FILME: GANTZ

Figura 19. Programac&o Sala de Filmes

e Sala de Palestras
As palestras contavam com um publico bem pequeno. A sala também exibia
animes nos horarios entre as palestras, embora a sala ficasse geralmente vazia
nesses momentos. Observou-se um aumento no publico dessa sala no segundo dia

do evento.

No segundo dia do evento Anime Zone, havia um atrativo diferenciado: a
presenca de um maquiador artistico profissional, que foi uma das atracbes mais
concorridas do dia. As cosplayers (foram presenciadas somente meninas utilizando
este servico) faziam fila para complementar seus cosplays.

Os eventos, além de ponto de encontro com os demais cosplayers e local
onde se pode pesquisar mais sobre a atividade, assim como adquirir produtos
relacionados conforme os resultados obtidos por Machado (2009), servem também
como uma forma de saida que substitui outras saidas procuradas pela maioria dos
jovens. Grande parte dos entrevistados declarou que ndo costuma sair em boates,
bares e outros locais, e concentra grande parte de suas saidas nos eventos.

“Ah, eu gosto de cinema. Como eu falei pra vocé, eu gosto de cinema,
lanchonete... mas balada, essas coisas, eu ndo gosto”. (PARTICIPANTE
08)

"Nunca fui numa boate e j4 estou chegando nos trinta (sic). Me sinto
deslocado nesses lugares”. (PARTICIPANTE 02)
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Figura 20. Programacéo Sala de Palestras.

Figura 21. Maquiador artistico profissional disponivel para os cosplayers.

Muitos dos entrevistados comegaram a ter contato com o0s produtos
midiaticos e, posteriormente com o cosplay, muito jovens. Quando atingiram a idade
de sair com os amigos a noite, a paixao pela atividade ja era muito grande, e isso
pode ter feito com que esses individuos ndo quisessem dividir o seu tempo de lazer
com outras coisas gue néo relacionadas ao tema.

Alguns entrevistados, inclusive, condenam o comportamento dos outros

individuos de sua idade, como pode ser observado na fala a seguir:

“Quem vai em balada geralmente é sempre as mesmas pessoas... e é caro
(...). E é aquela agarracao né? O pessoal vai |la pra ‘pegar’ outras pessoas”.

(PARTICIPANTE 06)
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Segundo os entrevistados, ndo gostar de sair a noite e ter habitos diferentes
dos outros jovens € um comportamento comum entre 0S Seus amigos que
compartilham da mesma pratica do cosplay. Podem até existir algumas excecoes,
mas até mesmo nesse caso, eles conseguem encontrar diferencas entre 0s

cosplayers e os frequentadores regulares:

“A maioria. Nao diria todos, mas uns 75%. Que nem a Dé, a Dé era a que
tava aqui com a gente... ela bebe muito. Entdo tudo que tem de balada
assim... Se ela tiver dinheiro ou for de graca ela vai. E ela é cosplayer pra
caramba. Mas assim, vocé nunca vai conseguir sair com ela num sabado a
tarde. Porque é o dia que ela joga RPG>'. Ent3o ela é fiel ao RPG, ela ndo
falta. Eu acho que os cosplayers sdo muito mais fiéis do que as pessoas
normais, eu acho”. (PARTICIPANTE 06)

Nota-se nessa fala o uso da expressdo “pessoas normais” para definir as
outras pessoas, como se eles possuissem uma percep¢do de si préprios como
diferentes.

Esse comportamento de ndo gostar de saidas mais comumente escolhidas
pelos jovens € confirmado pelos especialistas, que disseram notar que 0s
participantes costumam optar por atividades e saidas diferentes das outras pessoas

de sua faixa etaria.

“Os cosplayers, de forma geral, séo nerds / geeks32. Ou seja, tem tendéncia
a gostar de comics®, RPG, videogames, anime e manga. Esse tipo de
pessoa em geral é mais introvertido e prefere se relacionar com pessoas
similares. Entdo acabam ndo gostando muito de baladas, bares, pubs e
preferem ir a eventos ou a locais que pessoas com gostos similares
também gostem de ir. Mas isso é em geral. Conhego muitos cosplayers que
adoram balada, pubs, ir pro barzinho”. (ESPECIALISTA 06)

O especialista, nesse discurso, descreve a relacao entre a personalidade do
individuo e seus habitos de consumo. Por serem mais introspectivos, optam por
atividades mais individuais, como 0s animes, mangas e outros produtos midiaticos,

do que outras atividades coletivas, como o0s esportes.

3t Role-playing game. Jogo em que o0s jogadores, assim como 0s cosplayers, assumem uma

identidade de um personagem e criam eles proprios uma narrativa para o jogo.

%2 Os termos nerd e geek séo utilizados para designar pessoas que preferem atividades intelectuais
(nerd) ou aficcionados por tecnologia (geeks). Ambos os termos séo utilizados, algumas vezes
pejorativamente, para nomear pessoas (principalmente jovens) que possuem habitos de
entretenimento diferentes aos populares, preferindo atividades mais introspectivas do que as
realizadas socialmente, como esportes, por exemplo.

% Termo utilizado para definir as histérias em quadrinhos norte-americanas. Nos Estados Unidos,
comics refere-se a qualquer histéria em quadrinho.
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Quando as saidas em outros locais acontecem, a preferéncia é por reunides
com o0s amigos, geralmente realizadas em shoppings. Alguns entrevistados citaram
ainda a existéncia de baladas otakus, como por exemplo, o Gaijin-No Fest, que
ocorre em Curitiba.

Os eventos, que ndo sdo sO especificos de cosplay, mas também
apresentam uma série de outras atracOes, boa parte delas de origem japonesa,

também séo procurados como uma forma de conhecer mais a cultura japonesa.

“Eu sou uma pessoa assim, que eu gosto de museu, eu gosto de conhecer
cultura nova e novos lugares. Entdo eu sou muito mais viajar, conhecer um
lugar novo, do que ir numa balada”. (PARTICIPANTE 06)

E notavel também o desejo dos entrevistados por mais eventos. Como 0s
eventos sdo a forma de entretenimento fora do domicilio preferida pelos
participantes, eles se sentem algumas vezes limitados aqueles eventos que existem
em suas cidades ou regides préximas, que ocorrem somente em datas especificas.
Tal fato € mais perceptivel em cidades menores, onde a quantidade de eventos
também & menor.

Quando informados que o evento Anime Zone, de Londrina, poderia estar
em sua ultima edi¢do, alguns participantes se reuniram a fim de organizar um evento
substituto, chamado de Dream’s World. Esse evento, cuja primeira edicdo esta
prevista para ocorrer em 2012, pretende ser mais abrangente que o Anime Zone,
pois embora esse evento ja englobe varios grupos distintos (lolitas, cosplayers,
visual kei, gamers, jogadores de RPG, entre outros), para o entrevistado ainda ha
grupos gue nao possuem um espaco proprio em eventos na cidade. O novo evento

seria entdo uma espécie de reunido de tribos.

“Esse ano eles resolveram ser o Ultimo evento mesmo do Anime Zone. Entédo
eu juntei com uns amigos meus e a gente teve a ideia de fazer no ano que
vem um nao s6 com cosplayers, mas juntar todo pessoal que joga video
game, computador... varias partes de jovens, que dangam e tudo o mais em
um evento s0, e ai surgiu o Dream’s World né, que € o mundo dos sonhos”.
(PARTICIPANTE 06)

Segundo o entrevistado, caso o nhome do evento seja desvinculado ao termo
otaku, mais jovens comparecerao.

Outra falha do Anime Zone encontrada pelo entrevistado é que o evento da

abertura para outros grupos, mas nao desvincula o seu nome a um evento de
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otakus. Essa atitude acaba inibindo outras tribos ndo envolvidas com a cultura

japonesa.

“Quando vocé faz um (evento) focado em algum tema, ai as pessoas falam
“ah, isso é coisa de otaku” entdo ndo vai. Porque os gamers, 0 pessoal que
joga video games odeia entre aspas os otakus”. (PARTICIPANTE 06)

O nome Dream’s World, que em portugués € traduzido para “Mundo dos
Sonhos”, reflete bem o desejo de seus organizadores onde as diversas tribos
urbanas possam ter um local para se expressar da maneira que eles desejam, sem
precisar se preocupar com a opinido de pessoas nao pertencentes a seus grupos.

De fato, foi perceptivel que um dos eventos observados, o Seto Matsuri |l,
nao atrai somente tribos do universo otaku e visitantes. Havia algumas outras tribos
presentes.

Como exemplo de uma tribo externa ao universo otaku, observou-se a
presenca de individuos que vestiam preto, maquiagem muito carregada e mérbida,
lentes de contato brancas (muitas vezes em apenas um dos olhos) e maquiagem
imitando sangue no pescoc¢o. Apesar de vestirem-se completamente diferentes dos
cosplayers, a impressdo € gque essas pessoas se sentiam muito a vontade nesse
ambiente, cantando as musicas em japonés que estavam tocando e dan¢cando suas
coreografias. Integrantes dessa tribo foram abordadas e explicaram entdo que eles
pertenciam a tribo dos zumbis. Trata-se de uma marcha publica inspirada em uma
marcha que acontece em Séo Paulo todos os anos no dia 02 de novembro (dia de
finados), a Zombie Walk®. A versdo curitbana da marcha foi escolhida para
acontecer no dia e local do Seto Matsuri I, pois, segundo as zumbis entrevistadas,
como € um ambiente em que as pessoas ja estdo acostumadas a ver pessoas
vestidas diferentemente, por causa da presenca dos cosplayers, ndo haveria susto
por parte das pessoas nas ruas.

Portanto, observa-se a necessidade que integrantes de subculturas
diferentes a cultura predominante da regido de possuir espagos adequados para
suas manifestacbes culturais. Assim como 0s cosplayers e otakus, existe uma
infinidade de outras tribos, na maioria das vezes formada por jovens, nao

contemplados com eventos especificos para eles.

% A Zombie Walk acontece em vérias cidades do mundo, onde pessoas se retinem vestidas de
mortos-vivos e percorrem um trajeto pré-estabelecido, objetivando a diversdo. No Brasil, a maior
marcha de zumbis existente e a mais conhecida é a que ocorre em Sao Paulo (Fonte:
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Logo, a proposta do Dream’s World de abrir espaco para outras tribos pode
ser considerada uma oportunidade de atrair mais publico para o evento, porém, tal
abertura deve ser feita com cuidado, pois a mistura de tribos néo coerentes entre si
pode nao ser bem vista pelos integrantes. Como exemplificagdo, uma das zumbis
entrevistadas revelou que ja foi cosplayer durante muitos anos, porém, desistiu
porque 0s eventos comecgaram a atrair pessoas de fora, o que fez com que a
atividade perdesse o sentido para ela. Logo, o ideal seria que os eventos fossem
mesmo segmentados.

Os eventos podem ter uma importancia maior para os cosplayers do que
para outros otakus (com excec¢do daqueles que também envolvem caracterizacoes,
como as lolitas), pois esse é um dos poucos espacos (0s cosplayers algumas vezes
saem em grupos vestidos de personagem fora dos eventos, como por exemplo, em
idas ao cinema, porém, essa pratica nao € muito comum) onde eles podem sair

vestidos sem serem repreendidos.

“Se vocé andar na rua de cosplay as pessoas vao olhar com outros olhos
pra vocé. Hoje mesmo a gente foi buscar o Julio e eu fiquei com vergonha
de sair na rua, porque todo mundo para, comenta. E nem sempre é um
comentario bom, né? (...) Quando vocé ta aqui no evento, é até animador.
Porque as pessoas param vocé, quer (sic) tirar foto, perguntam de
cosplay... Tem alguns que elogiam até pela dedicagdo que teve com o
cosplay. J& se vocé andar na rua normalmente, as pessoas Vao
discriminar”. (PARTICIPANTE 06)

Logo, os eventos sdo muito esperados e visados pelos cosplayers, por
serem o ambiente propicio para praticar a atividade: “as vezes a gente quer ter mais
eventos, pra fazer mais personagens” (PARTICIPANTE 08).

No entanto, os cosplayers ndo sdo somente publico dos eventos. Eles séo
considerados também uma atracdo dos animencontros e eventos de cultura
nipdnica, pois muitas pessoas vao até as convencdes para vé-los e fotografa-los:
“Um evento de anime sem cosplay néo tem graga”. (PARTICIPANTE 10)

Este fato foi confirmado durante a observacao, pois na hora dos desfiles e
concursos de cosplays a movimentacéo diante do palco aumentou muito, parecendo
ser esse 0 ponto alto do evento. Pessoas se agrupavam entre as cadeiras e também
em pé, parecendo bastante ansiosas.

No Seto Matsuri Il, o desfile contava com trés categorias: cosplay, kigurumi e

lolitas. Aos poucos, 0s participantes entravam no palco assim que chamados,

www.zombiewalksp.com).
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sempre pelo nome dos seus personagens e o desenho do qual fazem parte (no caso
dos cosplays e kigurumis). Eles entravam como se ja estivessem interpretando seus
personagens, com expressdes de rosto e gestos bem caracteristicos. Embora o
desfile ndo exigisse encenacgao, alguns competidores faziam, durante o desfile, uma
pequena apresentagdo, como simular uma guerra de espadas caso 0 personagem
possuisse, que durava apenas alguns segundos, mas que arrancava gritos,

aplausos e muitas vezes criticas da plateia.

Figura 22. Desfile de cosplays no Seto Matsuri Il

Durante o desfile, a narradora ia comentando sobre os cosplayers,
Kigurumins e Lolitas, contando um pouco sobre a pratica de caracterizacdo e
orientando o publico, que era formado por uma boa parte de visitantes.

Além de o evento poder se caracterizar como um produto cultural por si
préprio, ele contava com diversos tipos de comércio disponivel, os quais serao

detalhados nos topicos a seguir.

4.2.6.1 Produtos comercializados nos eventos

O evento Seto Matsuri Il contava com uma ampla gama de comércio, além
da praca de alimentagcdo com culinaria japonesa. As seguintes categorias de

produtos culturais estavam sendo comercializadas no local:

e Audiovisual
Os DVDs a venda eram os mais diversos possiveis, abrangendo desde

filmes, novelas e seriados orientais (japoneses e coreanos), a animes e bandas A
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entrevistada acompanhada durante o Seto Matsuri Il comprou, no primeiro dia
cinco DVDs e relatou que as novelas japonesas e coreanas sao muito apreciadas
por ela e por seu grupo, pois ndo sdo tdo cansativas e sdo mais criativas que as

novelas brasileiras.

e Artes
Havia um desenhista que desenhava as pessoas, transformando-as em

personagens de animes.

e Fonografia

Os CDs compreendiam bandas orientais e trilhas sonoras de animes.

e \estuario
Entre o vestuario comercializado, era possivel encontrar pecas de roupas
gue poderiam ser utilizadas para a montagem de personagens. Também era notavel
a variedade de acessoérios, que iam dos mais simples, como colares, pulseiras e
toucas de personagens aos mais incrementados, como espadas.
Além das roupas utilizadas por personagens, havia também roupas e
acessorios do cotidiano, como camisetas com temas de quadrinhos e acessorios e

bottons.

e Outros tipos de comércio
Outros produtos também eram comercializados no evento, como brinquedos,
pen drives e adesivos. “Tudo que vem de la (refere-se ao Japdo) é muito legal. Tem
coisa que a gente nem sabe para o que serve, mais € divertido” (PARTICIPANTE
05).
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Figura 23. Comércio variado no evento.

Ja o evento Anime Zone apresentava um comeércio mais timido, porém, mais
especifico para derivados de produtos midiaticos. Os estandes de vendas presentes

no Anime Zone eram 0s seguintes:

e Leitura

Havia dois estandes de revistarias especializadas em mangéas. Um deles era
da loja Kabuki (trata-se de uma loja localizada em Londrina, cujo dono € um dos
organizadores do evento). Nesse mesmo estande, além dos periédicos, também era

possivel encontrar bonecos e camisetas.

Figura 24. Espadas comercializadas no Seto Matsuri Il
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Figura 25. Peridédicos comercializados no Anime Zone

e \estuério

Havia dois estandes de vestuario no evento. Um comercializava camisetas
de animes, mangas e bandas. O outro estande, denominado FruitStore era de
toucas, acessorios (arcos com orelhas e rabos de animais) de personagens e roupas
de Kigurumis. As responsaveis por esse estande sdo sécias ha seis anos e
comecaram a confec¢do desses acessorios devido a uma ideia dos seus filhos,
otakus, que perceberam que ninguém comercializava tais artigos na cidade de
Curitiba, e por isso seus amigos tinham que importar pela internet produtos de
outros lugares, principalmente de Sao Paulo. No inicio, elas ndo acreditaram que
poderia ser algo lucrativo. Uma delas chegou a questionar ao seu filho “Mas Bruno,
quem é que vai sair por ai de orelhinha?” (COMERCIANTE). Porém, mesmo
incrédula, resolveu costurar alguns modelos de toucas e montar um estande em um
evento na Praca do Japao, em Curitiba, a fim de testar a validade do comércio. Para
a sua surpresa, o estande teve uma boa procura e desde entdo, ela e a sOcia estédo
se especializando e diversificando a confeccédo. Atualmente, além das toucas, elas
também fazem acessorios como orelhinhas e rabinhos avulsos e recentemente,
comecaram a vender fantasias prontas de Kigurumis. O motivo para a diversificacao
do comeércio se deve ao fato de que nos ultimos anos surgiram muitos concorrentes,
apresentando, inclusive, precos mais agressivos (em decorréncia de materiais de
qualidade inferior, segundo as lojistas). De acordo com as sdcias, a confec¢do passa
por uma fase complicada, ja que os materiais e o custo do transporte até os eventos
(elas participam de eventos em diversas cidades do Parand) aumentaram e esse
custo nao foi repassado aos consumidores, devido a presenca da concorréncia. Por
isso, apostaram em apresentar uma maior variedade de modelos de toucas e

investir em outros produtos como diferencial de mercado.
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Figura 26. Camisetas comercializadas no Anime Zone

Havia também dois estandes de acessorios variados, como bottons. Entre os
acessorios, destacava-se uma réplica da espada da trilogia Star Wars, que custava
R$ 500,00. Questionados sobre a venda desta peca, os vendedores disseram que
ela tem tido bastante procura, ainda mais ultimamente, pois a fabrica parou de

produzi-la, entdo os ultimos exemplares tiveram o seu preco aumentado.

Figura 28. Bottons e outros acessoérios comercializados no Anime Zone
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e Qutros tipos de comércio
Além dos produtos culturais, ainda havia disponivel para a venda objetos
relacionados a animes, como bonecos dos personagens, e artigos para presentes e

acessorios relacionados a cultura japonesa de forma geral.

Figura 30. Estande de objetos diversos

Jogos também eram comercializados em um estande, além dos préprios

aparelhos de videogame.
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Figura 31. Jogos e aparelhos de videogames comercializados no Anime Zone

Durante os eventos observados, seja pelo tipo de comércio apresentado,
como o0 modo de vestir das pessoas presentes, foi possivel perceber um estilo
particular de vestimenta, assim como uma ligacao evidente entre os participantes e a

categoria de moda e vestuario.

4.3.7 MODA E VESTUARIO

Os cosplayers tem contato com moda e vestuario ndo sé durante a sua
caracterizacdo, mas também por causa da influéncia de estilos japoneses, como
exemplo, o visual kei, que € amplamente utilizado pelos participantes, e segundo os
cosplayers, ndo sé durante os eventos, como pode ser observado na fala de um

entrevistado sobre um dos frequentadores do evento:

“Tem um cara ali na banca... eu esqueci o nome dele... mas ele é vestido
daquele jeito todos os dias (...) entdo, se vocé encontrar ele na rua, ele vai
estar daquele jeito. Se vocé for no (sic) trabalho dele (...) ele vai estar
daquele jeito”. (PARTICIPANTE 06)

Os entrevistados demonstraram afinidade com moda e vestuario e disseram
se encaixar em estilos de moda. Ha também quem diz n&o ter um estilo definido,

porém, a preocupagcao com a maneira de se vestir foi identificada em todos.

"Eu me visto um dia diferente do outro. Um dia saio de pin up, outro coloco
s6 um all star e jeans, outro dia muitas cores...". (PARTICIPANTE 03)

"Pra mim moda (...) € o que eu dou mais atencéo. Gosto de ficar vestido
bem". (PARTICIPANTE 01)

Sobre a relagdo entre moda e o cosplay, uma entrevistada foi bem enfatica
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ao dizer que moda é "aonde tudo isso gira na minha opinido" (PARTICIPANTE 03).
Portanto, os entrevistados confirmaram que a pratica do cosplay influenciou
o seu modo de vestir no dia a dia, indo ao encontro dos resultados encontrados por
Machado (2009) em sua pesquisa, que argumenta sobre a influéncia do universo
otaku no cotidiano dos jovens pertencentes ao grupo. O autor chama esse fendbmeno
de otakismo (MACHADO, 2009).

“Depois que a gente vé os animes, depois que a gente vé os cosplays, a
gente pensa, a gente muda um pouquinho, eu acho, o jeito que a gente se
veste. N&o precisa assim ser drasticamente, mas muda uma coisinha ou
outra, sabe? (...) No jeito que eu me visto no dia a dia. Antes eu vestia... ah,
ndo sei. Era normal. Pra todo mundo, era normal. Jeans, camiseta, essas
coisas. Agora eu tento mudar. O meu cabelo, antes ele era da cor natural,
era preto. Ai depois eu mudei pra vermelho, mudei pra loiro, mudei pra
castanho, mudei pra rosa. Entdo, a gente muda bastante por causa disso”.
(PARTICIPANTE 09)

Em um caso especifico, a participante afirma a influéncia do cosplay e do
envolvimento com obras culturais no jeito de se vestir no cotidiano, porém tenta

evitar ao maximo transparecer essa influéncia por medo de criticas:

“Eu sou uma pessoa bem basica. Porque assim, qualquer coisa a mais, nao
sei se porque Maringa é uma cidade menor que essa, mas as pessoas
costumam criticar bastante. Entdo tem uma certa influéncia o jeito de vestir,
o0 jeito de arrumar o cabelo, mas eu deixo mais essa coisa mais forte pro
cosplay, mesmo. No dia a dia eu sou bem basica. (...) A moda japonesa
influencia. Porque uma coisa puxa a outra, quando vocé comeca a assistir o
anime, comeca a ler o0 manga, vocé comeca a querer conhecer mais o
Japéo, da arte, e acaba puxando também o vestuario, tanto que 1a, eu acho
que de vestuario eles sdo muito livres. Eles sobrepdem... eles tem... Eles
ndo tem tanto apego, que nem a gente aqui, que as pessoas criticam o
modo que as outras se vestem. La eu acho que eles sdo muito mais livres,
pra escolher o modo de se vestir”. (PARTICIPANTE 08)

Ao comparar a reacédo das pessoas sobre um jeito de se vestir diferente, a
entrevistada deixa claro o seu sentimento de frustragdo com a falta de liberdade que
tem de expresséo através do vestuario. Ela acentua o fato de viver em uma cidade
nao muito grande, onde talvez as pessoas se importem mais com 0 que outras estao
vestindo. Dessa forma, entende-se que ela tem vontade de se expressar mais por
meio de seu vestuario, mas essa vontade é reprimida, sendo liberada somente
quando caracterizada de cosplay. Tal constatagcdo indica um sentimento de
libertacdo que a atividade provoca em seus praticantes. Vale ressaltar a comparagao
feita com o Japdo, que demonstra a admiracdo por outra cultura, identificada

também em outros entrevistados.
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A falta de liberdade, comparada ao Japdo também foi feita por outra
entrevistada, que disse que seus habitos de vestuario seriam outros se morasse no

pais:

“Se eu morasse no Japao, eu andaria assim (vestida de cosplay) todo dia,
eu tenho coragem”. (PARTICIPANTE 10)

Essa vontade de morar em outro lugar onde ndo precisasse se preocupar
com a maneira com que se veste é reforcada por uma situacdo em que ela foi
julgada erroneamente por uma pessoa do seu convivio pelo seu estilo diferenciado:

“Na faculdade, no primeiro dia de aula o professor me olhou assim (aponta
para o cabelo, que é roxo)... ele ndo me levou a sério, sabe? Ai depois que

ele viu minhas notas ele falou: ‘nossa, vocé vai ser a veterinaria mais
esquisita que eu ja vi na minha vida’ (risos)”. (PARTICIPANTE 10)

Portanto, o cosplay é visto como uma maneira de se vestir de modos
diferentes aos usuais, podendo utilizar elementos excéntricos sem risco de

repressdo, como pode ocorrer no cotidiano.

“A coisa que eu mais amo em fazer cosplays sdo as perucas. Lindas,
coloridas, adoro. Usaria elas (sic) diariamente se eu pudesse”.
(PARTICIPANTE 10)

Ao analisar as roupas utilizadas durante a execucao da atividade, a relagéo
da atividade com moda e vestuério fica ainda mais clara. Essa relacdo também é
percebida pelos especialistas, que afirmam que um bom cosplayer precisa ter nogao
de moda, costuras e tecidos, pois embora nem todos tenham esses conhecimentos,
quem os tiver sera mais bem reconhecido entre os seus pares, que valorizam mais a

fantasia feita pelos proprios usuarios.

“Ha muitas pessoas que se interessam em cosplay, e acabam estudando
moda. Pois pra ser cosplayer vocé precisa ter conhecimentos de tecidos,
costura, etc., etc. Se vocé quiser ser um 6timo cosplay de verdade, vocé
tem que ser bom costurando e "criando" suas proprias roupas. Que é
exatamente o que o0 povo que estuda moda faz. Mas ndo € uma regra geral
ndo. Vale lembrar que existem muitos cosplays que ndo precisam de
costura ou tecidos”. (ESPECIALISTA 06)

Confirmando essa opinido, todos os entrevistados afirmaram que preferem
encomendar ou fazer sua propria fantasia a compra-la pronta. O ato de participar da

producao da roupa ja faz parte da pratica.
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“Manda pra costureira. Que ai é feito sob medida, o tecido é vocé que
escolhe... € uma coisa pessoal, entdo vocé nao fez sé o cosplay, vocé nao
comprou o cosplay, vocé participou desde a producéo até a caracterizacao,

e tudo o mais”. (PARTICIPANTE 06)

“Porque tipo, vocé se esforcou mais. Ah, vocé mandar fazer... € mais legal
vOoCcé presenciar o que esta acontecendo, vocé ver. Ndo que vocé esteja
fazendo, esteja costurando, mas vocé vé o processo. E bem mais legal.
Tipo, dai vocé pode se meter no meio, mudar alguma coisa (...) eu fiz todos
os detalhes, eu desenhei ele. Eu cortei os tecidos e tal. Ela (a avd) so
costurou e me ajudou a montar (...) e a melhor parte é vocé acompanhar o
processo de criacdo dele, né? Tipo, se vocé mandar fazer, vou dizer ‘ah,
vou mandar fazer e daqui a um més eu vou pegar ele pronto’. Ndo tem
muita graca! E legal vocé ver, vocé querer mexer, vocé querer prender as
coisas, assim... € mais legal”. (PARTICIPANTE 05)

Percebe-se na fala da entrevistada, cujas fantasias sdo costuradas pela avo
e ela garante acompanhar todo o processo de perto, que ha um maior
reconhecimento por quem faz a sua roupa, pois isso significa que “vocé se esforgou
mais”.

O ato de confeccionar a propria vestimenta pode também trazer uma

sensacao de realizag&o para os participantes:

“Eu fiz um cosplay um tempo atrds que eu ndo sabia como fazer porque
tinha uma asa, era uma asa de morcego (...). Eu ndo achei que conseguiria
fazer. Quando eu terminei que eu olhei, eu figuei que nem crian¢a olhando:
‘eu que fiz'. Ficou linda!”. (PARTICIPANTE 10)

“Eu acho que a parte mais gostosa também é o fazer. Eu gosto do fazer e
do tirar foto (...). A parte mais legal é o fazer, o planejar... desde comprar o
tecido, essas coisas, os acessorios, a gente fazer... as vezes eu tento duas,
trés vezes até sair o0 acessorio”. (PARTICIPANTE 08)

“Esse disco eu fiz por conta prépria. Eu comprei todos os materiais, fui
fazendo pouco a pouco (...). Eu demorei uns dois meses. Esse aqui eu
também fiz, né? (mostra, orgulhoso, um pingente pendurado no corddo que
usava) E um pingente com uma foto do irm&do dele (refere-se ao
personagem que vestia durante a entrevista). E igual no anime’.
(PARTICIPANTE 12)

Embora haja preferéncia pela confeccdo préopria, muitos participantes
também tém que fazer sua roupa (ou parte dela) por falta de opcdo de venda das

pecas e de preparo das costureiras.

“A maioria a gente tem que fazer, né? Porque néo existe (...) Eu jA mandei
fazer e quando chegou em casa minha mée teve que modelar tudo de novo.
Ndo compensava... Esse aqui (maid que usava para o personagem
caracterizado) também eu encomendei. Chegou e eu ainda tive que acertar.
Eu tive que acertar aqui embaixo, tive que apertar um pouco. Nado ficou do
jeito que eu queria. Eu comprei porque eu comprei na promocgao
internacional e paguei R$ 10,00 nisso aqui, ai ndo teve como”
(PARTICIPANTE 10)
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“Eu fago todos os meus acessorios. Normalmente eu fago até a modelagem
das roupas, esse vestido eu fiz a modelagem (...) a tendéncia é a gente
fazer cada vez mais, porque isso é muito especifico, as pessoas nao
conseguem reproduzir, as costureiras normais tem muita dificuldade, elas
fazem muitos erros”. (PARTICIPANTE 08)

Alguns artigos, como perucas e lentes de contato, sdo comprados pela

internet, na maioria das vezes em sites estrangeiros. A vantagem de comprar dos

7

sites estrangeiros € 0 preco, pois costumam ser bem mais baratos do que o0s
comprados no pais, além de bem mais faceis de achar. Porém, a principal

reclamacao dessas compras é a demora na entrega do produto:

“Sabe quanto tempo demorou pra chegar isso aqui? Eu encomendei faz
quatro meses, chegou agora (...). A minha peruca rosa demorou seis meses
pra chegar (...) Quando vocé compra de alguém é bem mais caro. Essa
peruca pra vocé ter uma ideia, eu paguei R$ 160,00 (...) Isso porque eu
comprei de alguém que importou. Se eu tivesse comprado aqui no Brasil,
desse material, eu ia pagar mais de R$ 300,00. Mas agora eu consegui
importar do Japdo. Entdo eu pago em média R$ 40,00 numa peruca’.
(PARTICIPANTE 10)

H&, portanto, uma caréncia por lojas e costureiras especializadas em artigos
préprios para a atividade no pais.

Uma das entrevistadas encontrou nessa falta uma oportunidade de negdcio

7

e hoje, além de cosplayer, é também cosmaker. Formada em artes plasticas,
sempre teve habilidade para trabalhos manuais, até que seus amigos comecaram a
encomendar acessoérios personalizados para seus cosplays. Desde o final de 2010 a
cosmaker vem aprimorando suas habilidades e utilizando a atividade para ganhar

dinheiro, que na maioria das vezes utiliza para fazer os seus préprios cosplays.

“Por exemplo, a coroa... eu vendi pra uma menina que eu fiz pra mim e pra
ela, que ela ia fazer o mesmo cosplay que o0 meu, e foi R$ 90,00. Os fones
de Vocaloid que tem hastes de borboleta sdo R$ 90,00 cada um também.
Tem um outro que € mais caro, que é R$ 120,00. Entdo sdo produtos que
sdo caros, entre aspas, mas é uma coisa Unica pra vocé, do seu tamanho.
Porque assim, como eu falei, eu tenho mais habilidade, eu fiz arte, eu tenho
conhecimento de material... uma pessoa que fosse fazer essa coroa ia
estragar muito material, ia tentar muitas vezes, ia perder muito tempo.
Sendo que ela pode pagar R$ 90,00 pra mim e ja ‘t&’ prontinho. Ent&o isso
pra eles é muito tentador. (...) Eu acho que eu tenho mais experiéncia que
eles, porque eu fagco ha mais tempo. E por eles serem mais novos. Mas é
experiéncia. E também eu acho que por eu fazer artes, eu tenho mais
contato com materiais, entdo eu acabo tendo mais diversidade na hora de
fazer os meus acessorios, essas coisas”. (PARTICIPANTE 08)

Atualmente ela tem como projeto criar uma loja virtual para atender a todas
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as encomendas. Para isso, contara com uma sécia que ira cuidar da costura das
roupas enquanto ela confecciona os acessorios. A loja vendera também perucas e
lentes de contato, artigos que a entrevistada ja encomenda de outros lugares,
geralmente outros paises, e revende para os colegas. A entrevistada vé no cosplay

uma perspectiva de negocio para até mesmo depois que deixar de ser cosplayer.

“Por exemplo, eu ndo vou ser cosplayer pro resto da vida, daqui a alguns
anos eu vou me aposentar. Porque eu ja vou fazer trinta anos, eu tenho
vinte e seis. Mais quatro anos e eu vou ter outras prioridades. Eu penso em
me casar, ter meus filhos, entdo ndo vai dar pra continuar me fantasiando.
Mas eu quero continuar seguindo como loja. Estar fazendo pros outros.
Tanto que essa menina que costurou pra mim, a Adriana, ela é minha sécia,
a gente vai abrir junto. Ela que vai entrar com a parte da costura mesmo,
vamos fazer o cosplay customizado completo. O pessoal manda a medida,
ja vai ter o cosplay completo”. (PARTICIPANTE 08)

Machado (2009) j& chamava a atengdo para o aprimoramento de atividades
profissionais em decorréncia da disseminacéo do estilo de vida otaku. Para o autor,
através do envolvimento do individuo com os produtos midiaticos, com os
animencontros e com o cosplay faz com que ele desenvolva habilidades que os
ajuda a se inserir no mercado, nas profissdbes de desenhistas, designers, cantores,
dubladores, organizadores de eventos, tradutores, entre outros (MACHADO, 2009).

A roupa de cosplay, feita com muito capricho e cuidado pelos participantes,
ndo sao passiveis de empréstimos, salvo raras excecdes, pois seus proprietarios
admitem ter bastante apego e ciimes de suas fantasias: “A gente gosta muito. Se a
gente tiver cilmes das nossas roupas, € porque a gente cuida, cuida muito”.
(PARTICIPANTE 05)

Observa-se, pela andlise dos habitos de consumo dos participantes que o
cosplay € o auge da manifestagdo do envolvimento dos participantes com certos
produtos midiaticos, j& que a caracterizacdo pressupde um consumo elevado desses
produtos para adquirir 0 conhecimento necessario sobre o0 personagem
representado. Essa manifestacdo pode ser identificada na seguinte frase: “E uma
coisa que vocé gosta, vocé ta mostrando o que vocé gosta” (PARTICIPANTE 06) e
vai ao encontro da afirmacdo de Wang (2010), que diz que durante a execucao da
atividade os cosplayers sdo capazes de expressar seus sentimentos sobre o0s
produtos originais aos quais estdo homenageando naquele momento.

O conhecimento e afinidade com tais produtos serdo testados

constantemente por seus pares, como sera abordado no topico ldentidade Social.
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4.3.8 CONSUMO CULTURAL E ENVOLVIMENTO COM A CULTURA JAPONESA

Percebe-se, por meio da analise dos habitos de consumo dos entrevistados,
que ha uma ligacdo muito forte com os praticantes e a cultura japonesa: “O maior
sonho dos otakus é ir pro Japdo. E os que ja foram |4 querem ir de novo”.
(PARTICIPANTE 05)

A admiracdo pelo pais, pela cultura e por seu povo é tao forte, que muitos

gostariam de, inclusive, ter nascido com tragos orientais:

“‘De vez em quando eles (refere-se aos seus amigos) falam pra mim que eu
sou tao viciada, que eu acabei me tornando um pouco japa. Que meu olho
acabou ficando um pouco puxado, eu ndo sei como, de onde eles tiraram
isso. Mas eles falam isso. Eles me desenham e botam meu olho pequeno.
(...) Eu fico feliz’. (PARTICIPANTE 05)

Apesar de os produtos de origem japonesa serem maioria, ha também
envolvimento com produtos ocidentais, como se pode observar no discurso de uma

entrevistada, que conta como foi o inicio da pratica:

“Antes de ser fa de anime e de manga, eu era muito fa de desenhos em
guadrinhos americanos, tipo super homem, homem aranha. E tinha uma
personagem, chamada Fogo, da Liga da Justica (...) de cabelo verde.
Menina, cismei nesse personagem. Cismei que eu queria, que eu queria
uma roupa daquela. Peguei uma calca velha da minha mae, uma jaqueta
branca minha antiga, cortei, tingi no fogdo, naquelas tintas assim, comprei
uma peruca horrorosa pra fazer o cabelo dela. Ou seja, totalmente caseiro.
Quando eu fiz eu me senti realizada. O meu atual marido, na época
namorado, ele falou: ‘vocé fez um cosplay’. Ai que eu fui descobrir o que era
cosplay. E eu descobri que era cosplayer antes de saber porque nessa
altura eu ja tinha feito uma capa de Jedi®>. Af foi ai que eu descobri,
comecei a assistir manga, e gostar... e ai mesmo que nao parou. E um
atras do outro”. (PARTICIPANTE 10)

O que se observa nesse discurso, portanto, € que a entrevistada trilhou o
caminho oposto aos demais cosplayers, que primeiro tiveram contato com obras
culturais orientais e com 0 aumento do seu envolvimento ingressaram na pratica de

cosplay. Porém, neste caso, a atividade também foi introduzida a entrevistada

devido ao seu envolvimento com produtos culturais. E interessante notar que apos

% personagens da série de filmes Star Wars.
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se tornar cosplay, houve uma mudanca nos seus habitos de consumo de cultura no
que diz respeito a origem das obras.

O envolvimento com a cultura japonesa é explicitado na fala de uma
entrevistada, quando, ao tentar descrever porque o0s eventos de cultura pop niponica
sdo espacos tipicos dos participantes: “Cosplay tem a ver com 0 universo otaku.
Otaku é cultura japonesa. Isso é Japdao, é cosplay” (PARTICIPANTE 05).

Alguns entrevistados, no entanto, apesar de confirmar forte envolvimento e
admiracdo com a cultura oriental, dizem ndo haver uma preferéncia desta sobre a

cultura brasileira, como muitas pessoas acreditam:

“Eu sou totalmente nacionalista. Eu gosto bastante da cultura brasileira e
tudo o mais. S6 que eu gosto da culinaria japonesa. Eu acho que tem varios
costumes assim que se fossem implantados no Brasil, o Brasil seria muito
melhor. Eles sdo muito educados, respeitam bastante a lei. Tanto que a
policia ndo precisa usar armas 1a. (...) nem cassetete eles usam. Se fosse
no Brasil e a policia usasse cassetete, o policial ia apanhar. Eu gosto da
cultura japonesa, mas dos costumes japoneses”. (PARTICIPANTE 06)

Esta situagdo confirma a afirmativa de que, com a popularizagdo da TV a
cabo e internet, as barreiras interculturais passam a ser mais ténues, facilitando o
acesso dos individuos a elementos culturais de outros paises (PEPECE, 2002).
Logo, os cosplayers, através do consumo intenso com o0s produtos japoneses
adquirem envolvimento com a cultura de forma geral, incorporando alguns desses
elementos a cultural local, adaptando-os ao seu contexto de origem.

Além da admiracdo pela cultura oriental, foi identificada uma cultura
antagbnica, a qual alguns dos entrevistados possuem uma rejeicdo. Trata-se da

cultura norte-americana:

“América é América do sul, central e norte, e os Estados Unidos falam assim
‘América para os americanos’ mas nao pra toda a América, mas sO os
Estados Unidos... que moram na América, mas, entdo eu nao concordo
com isso”. (PARTICIPANTE 06)

Percebe-se que toda a admiracdo pela cultura oriental faz com que os
participantes deem preferéncia a produtos orientais. Essa preferéncia é agravada
guando a escolha envolve um produto oriental e um norte-americano, caso 0

participante compartilhe desse sentimento de rivalidade.
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4.4 IDENTIDADE PESSOAL

A analise da identidade pessoal foi baseada nas trés dimensdes do
autoconceito identificada por Wilye (1975 apud MALHOTRA 1981) e Sirgy (1979,
1980 apud SIRGY 1982): o self ideal, o self real e self social, que refletem,
respectivamente, a pessoa que o individuo quer ser, a pessoa que ele é de verdade
(segundo ele préprio), e como ele acredita que as outras pessoas 0 veem. Acredita-
se que essas dimensfes sdo necessarias para a constru¢do da identidade pessoal
do individuo.

Dessa forma, foram identificados nas respostas dos entrevistados indicios
de como o envolvimento com o cosplay pode contribuir para a formag&o dessas trés
dimensbes do autoconceito, ou como essas trés dimensdes influenciam o
envolvimento com a atividade e com produtos culturais.

Ao fazer uma breve descricdo de si mesmo, alguns respondentes incluiram a
palavra “kawaii” em sua descrigdo, palavra japonesa cujo significado & “fofo”
(segundo os proprios entrevistados) e que é muito utilizada em mangas e animes.
Adjetivos ligados a moda, como emo e visual kei (que também tem relacdo com a
cultura japonesa), também foram citados.

Outro fator perceptivel foi o fato de que alguns incluiram a atividade em suas
descricbes, como, por exemplo, na fala de uma entrevistada, que diz ser muito
exigente consigo mesma em tudo o que faz, inclusive em seus cosplays. Também
foram citados nos depoimentos o termo otaku, referéncias a eventos e a afinidade

com produtos orientais.

“Sou uma pessoa exigente, comigo mesma e com as outras. Muito exigente,
na verdade. E sei 14, eu gosto de fazer sempre o meu melhor. Seja nos
cosplays, no desenho, qualquer area da minha vida, eu tento fazer o meu
melhor”. (PARTICIPANTE 08)

“Uma menina legal, feliz, otaku. Ai vocé ia perguntar o que é otaku, e eu:
procura no Google. Procura no tio Google. Nao, ah, que gosta de coisas do
mundo oriental. Eu fagco curso de japonés, eu sou esperta, inteligente, sou
bem ativa... hiperativa. De vez em quando bastante calma, bastante séria.
Depende dos momentos, sabe? tem momento que vocé me pega, tem
umas horas que eu néo sou legal ndo”. (PARTICIPANTE 05)

“Sou um cara bem tranquilo, gosto de me enturmar com o pessoal fazer
amizades, apesar que ndo sou daquele tipo que fica gritando pelo evento
(risos) sou sempre legal com o pessoal quando me pedem pra ajudar
ajudo”. (PARTICIPANTE 12)
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O entrevistado especialista, que também €& cosplayer, ao descrever como
sao geralmente as pessoas que participam da atividade, também citou a relacdo da
identidade pessoal com os produtos culturais, além do aspecto introspectivo e a

relacdo com a cultura oriental.

“‘Sdo pessoas meio geeks/nerds, que em geral gostam de
manga/anime/comics. Sdo bastante introvertidos, mas se sentem a vontade
com pessoas que tem os mesmos hobbys (sic). Gostam muito de cultura
pop oriental”. (ESPECIALISTA 06)

Na dimensdo ideal do autoconceito, foram identificados adjetivos como
divertido, gentil, amigo e sincero. Neste caso, apesar de ndo terem utilizados
palavras da linguagem propria de cosplayers, observou-se que a palavra “gentil”
pode ser o equivalente a kawalii, citada na dimensao anterior. Também foram citadas
palavras como compromissado e responsavel. Ha também quem diz néo ter
diferenca entre como se descreve e como gostaria de ser descrito.

Observa-se também, o gosto pela definicdo cosplayer. Foi identificado nos
participantes que eles gostam de ser definidos por esse termo. De acordo com um
entrevistado especialista, apesar dos participantes poderem ser nomeados de
acordo com Varios dos grupos sociais aos quais participam, como por exemplo, o do
estilo otaku, h& a preferéncia pelo reconhecimento de ser cosplayer, pois esse € 0

grupo com o qual melhor se identificam e que os melhor definem:

“Alguns gostam de ser chamados otakus, outros de geeks e uns poucos de
nerds. Mas acho que a maioria ndo se identifica com nenhum desses trés
grupos. Preferem s6 ser chamados de cosplayers e pronto”.
(ESPECIALISTA 06)

Na dimensao social observou-se uma divisdo muito clara de como os
entrevistados acham que séo vistos pelos amigos e pela familia. No primeiro caso,
0os adjetivos foram praticamente os mesmos das dimensdes anteriores (gentil,
kawaii, divertido) e no segundo, foram usadas as palavras “louco” e “rebelde”.

Em um caso, observa-se que a atividade interfere na dimensao social do
autoconceito, projetando uma imagem, que, segundo a entrevistada, ndo € coerente
com a personalidade real dela. Dessa forma, as pessoas a acham “fofa” e “delicada”,
por terem contato com ela vestida de cosplay, com perucas coloridas e outros

elementos que reforcem essa imagem.
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“Elas acham que eu sou uma pessoa fofa. Pobre ilusdo delas, que eu nao
tenho nada de fofura, assim. Eu falo que eu engano muito bem com esse
cabelo rosa, porque eu ndo sou fofa. Nem delicada”. (PARTICIPANTE 08)

Também foi possivel observar que os participantes descrevem o seu self
social com certas dualidades entre timida e extrovertida, dizendo que séo pessoas

gue se importam com as outras pessoas e sao mais individualistas, entre outras.

“Ah, uma menina bem louca, muito louca. Hiperativa, ela ndo para quieta,
ela ndo sabe o que fazer da vida. Ela € bem Inteligente, mas ela ndo tem
compreensdo da situacdo. E que... ah, ela ndo se controla, ela faz muita
piada... ela é chata, mas ela é legal. Eu ndo entendo isso, elas me chamam
de chata legal, sabe? Sabe aquelas pessoas chatas que séo legais? Porque
tem chata que ndo é legal. Eu sou chata que é legal, né. Se importa
bastante com os outros. Que ignora o mundo, ndo liga pra nada nem pra
ninguém. E bastante contraditério algumas coisa que elas dizem (sic),
mas... € isso. Vocé pega um dia. Um dia eu to de um jeito, no outro eu ja to
de outro, entdo ela ndo vai dizer uma coisa s6”. (PARTICIPANTE 05)

“Acho que eles me acham meio louca (...) Ah, porque na maioria das vezes
eu sou timida, eu sou quieta. S6 que ai, por exemplo, quando me acordam
assim, quando eu fico mais alegre, eu fico gritando, dando risada alta. Eu
viro uma pessoa divertida”. (PARTICIPANTE 09)

A dualidade “timido versus extrovertido” foi a mais observada. Percebe-se
gue a maioria se declara timida no cotidiano, porém, durante a atividade, quando
estdo caracterizados, perdem a timidez, tornando-se mais extrovertidos. Essa
mudanca no comportamento € percebida exteriormente, pois as pessoas que 0S
veem nos eventos vestidos de forma diferente da usual e muitas vezes com vestes e
magquiagens ousadas, pensam gue se tratam de “pessoas extrovertidas que nado tem
vergonha de mostrar seus gostos” (PARTICIPANTE 06). Essas mesmas pessoas, ao
conviver com esses individuos durante as atividades diarias (em locais de estudo ou
de trabalho, por exemplo), podem caracteriza-las como nerds, adjetivo muito
utilizado para pessoas com personalidade mais introspectiva.

Todos os entrevistados que confirmaram possuir objetos que carregam
consigo e que podem representa-los, descreveram tais objetos como algo
relacionado ao cosplay.

Um entrevistado costuma usar sempre uma munhequeira do anime Naruto.
Segundo ele, quando esta utilizando esse objeto ele se imagina sabendo as técnicas
ninjas do personagem. Neste caso ele intenciona, através do objeto, adquirir
caracteristicas do personagem que admira (eu ideal).

Outro entrevistado usa uma corrente com uma cruz de um anime e um anel
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de outro anime, além de uma bandana de caveira. Esses trés objetos ajudam a
definir a identidade pessoal do entrevistado. O anel é utilizado por pessoas
importantes no desenho e ele também se sente importante usando-o0. Sobre a
corrente e a bandana, ele diz usa-las, pois “mostra que ndo sou tdo santo”
(PARTICIPANTE 01). Através dessa fala pode ser percebido que tais objetos o

ajudam a transmitir uma imagem as outras pessoas.

“Meu visual parece kawaii etc., com acessoOrios mostra que nao sou tao
santo, ja me fiz de santo e ndo gostei, entdo prefiro ndo fingir que sou
santo”. (PARTICIPANTE 01)

Encontra-se novamente nesse discurso uma dualidade, representada pelo
visual gentil versus elementos fortes, como caveiras. Dessa forma, como o
entrevistado apresenta uma aparéncia kawaii (meigo, gentil), utiliza esses
acessorios mais “agressivos” como forma de quebrar um pouco essa aparéncia
inocente, dando um ar de rebeldia ao seu visual.

Outro objeto citado foi o celular. Embora esse objeto ndo tenha relagcéo
direta com a préatica, observa-se que ele possui relacgdo com moda de origem
japonesa, pois no caso citado, a entrevistada mostra o celular com varios adesivos,
como fazem as meninas japonesas do estilo decora, outro grupo relacionado aos
otakus. Outro elemento que esta sempre presente com a entrevistada sdo os
bottons, que sédo acessorios utilizados como forma de identificacdo nas vestimentas

dos integrantes do grupo.

“O, o meu celular j& é um acessério. O meu celular, quer que eu mostre?
Caiu coisas dele (sic), entdo ele estd totalmente destruido. Caiu umas
pérolas, umas coisas assim que tinham dele. Caiu, totalmente. Quebrou, ai
eu vou ter que fazer tudo de novo (...) € que tem as meninas decoras, elas
decoram tudo o que veem na frente dela (...) isso aqui é decora. Vamos
dizer que o celular delas é assim. SO que pior. Esse € o estilo brasileiro
(risos) Vocé vai ver o das meninas japonesas. Sé que ta destruido, eu tenho
que fazer de novo. Elas botam em cima das teclas... vocé nem sabe o que
vocé ta apertando, mas tudo bem. Botton, botton sempre tem. Essa bolsa
tem poucos bottons, mas a minha outra bolsa tem mais de cem. (...) As
pessoas acham estranho, quando vocé ta4 dentro do 6nibus, ai abre o
celular. As pessoas olham assim ‘que extraterrestre é aquele?’. Que spam é
isso? Na minha sala eles falam que isso é um spam, fica pulando na tela,
sabe?”. (PARTICIPANTE 05)
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Figura 32. Aparelhos de celular decorados das entrevistadas

Outros entrevistados ndo fizeram relacdo entre o objeto e alguma
representacdo de si préprio, porém, disseram levar consigo objetos pertencentes a
animes por admirar os personagens que os utiliza, ou a obra como um todo. Para
eles, esses objetos possuem um significado importante, pelas lembrancas que

trazem.

“Eu tenho um pingente de um Ankh, cruz ansata, que curto bastante (...) eu

Egito antigo” (PARTICIPANTE 12).

“Eu tenho um colar que tem o nome do primeiro personagem que eu gostei.
Eu tenho até hoje (...) eu admiro bastante porque foi o primeiro personagem
gue eu gostei. Mas no futuro quem sabe fazer um cosplay dele? (...) Mesmo
gue seja s6 um colar, entendeu? Pode ter muitos outros por ai, mas pra mim
€ algo importante. Porque eu fiz ele (sic) em homenagem ao personagem
gue eu gosto, entendeu? Se eu perdesse eu ia ficar bem triste. Eu posso
até pegar outro e fazer igual, s6 que eu comprei faz, tipo, seis anos. E algo
gue me da forca, eu lembro que comecei a ver esse anime faz seis anos, ai
eu lembro desde o comecgo e lembro que era super legal. Entdo... é, tem
bastante significado pra mim, é bem importante”. (PARTICIPANTE 09)

Ao falarem sobre a pratica do cosplay ser uma forma de resgatar uma parte
da infancia, os entrevistados possuem opinides divergentes. Alguns assumem esse

fato com naturalidade.

“Sim, &€ o medo de querer sair da sua infancia”. (PARTICIPANTE 06)

“No meu caso, eu sempre gostei de brincar, desde crianga, de me fantasiar.
Fazer cosplay é um jeito de me manter crianga por um tempo”.
(PARTICIPANTE 10)

Outros acreditam que a atividade ndo tem relagdo alguma com querer
resgatar a infancia. O principal argumento para quem sustenta essa opiniao € o fato
de que os animes nado sao direcionados para o publico infantil. Os animes, sao
constantemente confundidos com desenhos animados comuns, o0 que chega a ser

praticamente uma ofensa para seus fas.
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“As vezes a gente ta de cosplay. Ai eles falam: vocés tdo fantasiados de
que? Eu sei que pra quem nao entende, eles ndo estdo tratando isso como
uma ofensa, né? Mas eles perguntam: ‘vocé ta fantasiado de qué?’ Ai a
gente fala: ‘ah, € um anime tal’. ‘Ah, é de desenho?’ Isso é uma coisa que
eu acho que ofende. Mesmo que para as pessoas sejam a mesma coisa,
desenho e anime. Mas na verdade néo é, entendeu? Na verdade acontece
bastante isso pra quem n&o ta muito apegado ainda”. (PARTICIPANTE 09)

Como pode ser visto na fala anterior, além da confusdo entre anime e
desenho, também ha confusdo quanto as diferencas entre fantasia e cosplay, que
para 0s participantes sdo coisas bastante distintas, e que também deixam os
praticantes chateados. A diferenca entre o cosplay e simplesmente se fantasiar para
uma festa a fantasia € que a atividade envolve algo bem maior, como toda a
pesquisa e preparacao exigida para o momento da caracterizacao.

Percebe-se, através dos discursos dos entrevistados, que eles apresentam a
constante tentativa de se reconhecerem adultos através do destaque que dao para o
argumento de que a atividade € destinada aos adultos. Porém, é notavel que a
atividade possui suas raizes na infancia, por esse ser um periodo cuja imaginacéo é
incentivada e por conter mundos e seres fantasiosos, tipicos dos desenhos
animados. A pratica do cosplay pode representar entdo, para 0s seus praticantes,
uma forma de, depois de se reconhecerem como adultos, eles ainda levarem
consigo um pouco da crianga que foram.

Como boa parte dos entrevistados estd na fase da adolescéncia, essa
mistura de elementos da infancia e da vida adulta é normal.

Interpreta-se, portanto, com o discurso dos entrevistados, o fato de que, para
muitos participantes, o cosplay é sim uma brincadeira, porém, uma “brincadeira de
adulto”, que é levada a sério na maioria das vezes.

Para os entrevistados, o cosplay € considerado uma atividade, uma maneira
de diversdo. Porém, para alguns, o significado da atividade se estende além de
puramente uma diversdo. O cosplay passa a ser uma representacdo da identidade
do individuo, assim como uma fuga dos papéis que ele precisa interpretar durante
seu cotidiano, um momento de libertagdo. Essa é, portanto, uma das principais
motivagbes da atividade. Semelhante a outras praticas, ao fazer o cosplay os
participantes se afastam de seus problemas do cotidiano e expressam as suas reais

vontades de ser.

“E um momento assim que vocé foge daquela correria da vida, e que vocé
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pode relaxar e mostrar pra todo mundo o que vocé gosta. Porque assim, o
cosplay geralmente representa o que vocé &, um pouco (...) porque quando
vocé faz um personagem vocé ndo faz porque ele é legal, vocé faz porque
vocé se identifica com ele, entdo vocé td4 mostrando um pouco de vocé
dentro do personagem. Entdo na minha vida é isso. Eu 16’ mostrando o meu
gosto pelas espadas, que é o que eu pratico, que eu gosto desse desenho...
E que eu nao tenho vergonha de mostrar pra todo mundo”. (PARTICIPANTE
06)

“E uma das coisas mais importantes da minha vida. Se tornou, né?
Porque... eu me sinto uma pessoa diferente, eu posso expor o que eu sinto
no meu cosplay. Tipo, ah, eu t6 meio triste, entdo eu vou |4 e busco um
cosplay mais melancélico, mais tristinho. Quando eu me sinto mais
poderosa eu busco um poderoso. Entéo eu acho que o cosplay pra mim, ele
€ uma libertagao, vocé se sente livre”. (PARTICIPANTE 07)

“Eu acho que deixou os meus dias mais divertidos, sabia? Porque agora,
além de ter os meus objetivos de vida, que as vezes é um pouco chato,
né... o fato de ser adulta, ter contas pra pagar, ter coisas pra entregar. Eu
acho que isso deixa os meus dias com uma perspectiva mais feliz, porque
eu penso ‘ah, vai ter um evento, eu vou poder sair um pouco desse mundo
téo sério, poder vestir meu personagem. Ter meu cabelo cor de rosa, que eu
n&o posso usar todo dia’. Essas coisas. E um momento assim de felicidade,
pra mim (...) é uma liberdade”. (PARTICIPANTE 08)

“Uma libertagdo. Uma forma de entrar em outro mundo e apagar as
tragédias que temos que ver todos os dias na TV. E uma forma de deixar os
problemas de lado pelo menos por alguns dias. (...) Por que eu ‘t6’ aqui? E

que parece que tem algo dentro de vocé€” (PARTICIPANTE 11)

Percebe-se que as duas primeiras falas estdo mais proximas do eu real do
individuo, que utiliza o cosplay para expressar como ele se sente realmente. Ja nas
duas ultimas falas, fica mais evidente o eu ideal. Neste caso, o cosplay é utilizado
para satisfazer a vontade do individuo de ser algo.

Quando a entrevistada diz que “parece que tem algo dentro de vocé”, ela
sente a necessidade de manifestar as identidades que o individuo carrega dentro de
si, e acaba fazendo isso através do cosplay, pelo ato de interpretar um personagem.

Aléem da expressdo da propria identidade, com o cosplay os praticantes
podem assumir outra identidade por um dia, esquecendo assim, junto com a sua
realidade, a sua identidade por algum tempo. Essa relacdo de troca de identidade

com o personagem pode ser observada em diversos discursos.

“Eu nado consigo deixar de fingir que ndo sou eu, sabe? Ajuda a manter um
pouco as energias, senao nao da. Se eu for sempre Amanda, ndo da (...) as
vezes a gente faz cosplay como uma fuga da realidade, dos problemas que
a gente ja tem. Tem hora que a gente ndo aguenta ser a gente mesmo,
sabe? Como eu hdo posso mudar quem eu sou, Nao pPosso sair correndo,
ndo posso largar minha faculdade... pelo menos por um dia eu ndo sou
Amanda, eu ndo tenho que me comportar como Amanda. Eu ndo tenho que
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cuidar de bicho. (...) Hoje eu sou Canario Negr036, entendeu? Hoje eu vou
tirar foto, hoje eu vou fazer pose. Hoje eu vou ser loira, linda e maravilhosa!”
(PARTICIPANTE 10)

“Se eu for sempre Malanny ndo da. Ainda mais assim pelo fato de que vocé
vé, querendo ou ndo, assistindo essas coisas que acontecem no mundo
hoje em dia... assassinatos, um monte de coisa”. (PARTICIPANTE 11)

“Eu acho que no cosplay vocé se solta, vocé se sente uma pessoa livre.
Porque ah, vocé ndo tem coragem as vezes de botar uma roupa porque
vocé acha que vai ficar estranho. Com o cosplay vocé se sente livre,
entendeu? Vocé... ah, eu posso botar uma roupa mais curta, eu quero me
sentir livre, eu quero me sentir grande. Como muitos personagens. Nossa,
aquele personagem é muito legal, eu vou me vestir igual ele. Ai vém as
pessoas: ‘nossa, parabéns, vocé ta muito parecida, ndo sei 0 qué, ndo sei o
qué’ Entdo acho que é isso, representa liberdade o cosplay (...) é fugir um
pouquinho da realidade. Uma chance de fugir do que é real. E entrar no
imaginario. Por exemplo: olha, 0 mesmo personagem que 0 meu, vamos
brincar? vamos fazer uma lutinha? Vamos discutir que nem eles? Entéo é
uma chance de vocé entrar em um outro personagem”. (PARTICIPANTE 07)

"Ser seu herdi por um dia é algo inexplicavel. Ali vocé deixa de ser vocé, o
seu herdi torna-se vocé. Pouco importa quem vocé é, sua cor, sua classe.
Ali vocé é alguém importante pra muita gente”. (PARTICIPANTE 02)

O gosto pela troca de identidade pode ser reforcado quando os
entrevistados descrevem a sensacado de bem estar que € poder “esquecer’” quem

eles sdo por um dia.

“A sensacédo de estar igual, ser por um dia pelo menos aquela pessoa... Eu
gosto demais, nossa, é muito bom. N&o sei explicar. Quanto mais parecido
melhor”. (PARTICIPANTE 10)

“Quando eu coloquei a roupa e vi (...) tudo perfeito, a bota, a luva, o cabelo,
o0 6culos (sic). E uma sensacdo completamente diferente, assim. E como se
vocé tivesse entrado em um outro mundo, assim. Nao sou mais eu. Nao sou
mais aquela menina de 20 anos que faz faculdade, tem um namorado e vive
uma vida normal. Eu sou uma professora da idade média, que ensina um
garoto a viver, porque que ele é preso quando crianga por causa de uma
sombra que ele possui”. (PARTICIPANTE 11)

Como visto no tdpico envolvimento com o cosplay, alguns participantes
preferem interpretar personagens parecidos com a sua identidade.
Alguns, no entanto, assumem uma identidade totalmente oposta a sua, ao
escolher personagens que nao tenham personalidade semelhante a sua.
“Essa personagem que eu ‘16’ da Urd do Megami-sama ela é muito... Ela se
acha, vamos dizer assim. Ela se sente a poderosa. (...) Ela sempre gosta

de ser o centro das atencdes. Entéo, foi um desafio pra mim porgque eu sou
muito timida”. (PARTICIPANTE 11)

% personagem com o qual estava caracterizada no momento da entrevista.
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Ao assumir uma identidade que ndo é sua, 0s entrevistados passam a ter um
comportamento e atitudes diferentes das que teriam normalmente. No caso da
entrevistada, que diz ser timida, ela usava durante a entrevista um vestido bastante
decotado. Segundo a participante, ela ndo usaria esse tipo de roupa no dia a dia. O
mesmo € observado na relacdo dela com a fotografia. Durante a entrevista, que foi
feita no evento Anime Zone, varias pessoas interromperam pedindo para tirar uma
foto com ela, o que era atendido com bastante simpatia e prontiddo. Ela aparentava
estar bem tranquila nas poses que fazia. Também participou do desfile, onde foi
fotografada diversas vezes. Porém, no final do evento, quando ela ja tinha tirado a
roupa do personagem e estava vestida normalmente, de uma maneira bem discreta
e basica, ao ser abordada para tirar uma foto sem o cosplay, a reacao foi totalmente
diversa: ela ficou timida e ruborizada, dizendo que ndo gostava de tirar foto. Sobre o
motivo da mudanca, ela respondeu que se sente diferente com o cosplay.

“Eu ndo sou chegada em foto, mas o cosplay me deixa muito diferente”.
(PARTICIPANTE 11)

A identidade € um fator que direciona os comportamentos do individuo.
Logo, percebe-se através desse exemplo, que uma mudanca na identidade pessoal
do individuo (nesse caso, uma mudanca momentanea), também causara uma
mudanca comportamental (TAJFEL e TURNER, 1979; TURNER, 1999; SHARMA e
SHARMA, 2010).

Ao interpretar 0 personagem, ndo SO a pessoa Se sente com outra
identidade, como ela também sera vista como outra pessoa. Os participantes podem
considerar outro cosplayer como assumindo realmente a identidade daquele
personagem naquele momento, e por isso transferir a ele 0s mesmos sentimentos

que possui com o personagem:

Eles (publico do evento) ndo vao olhar pra mim e falar ‘olha, é a Malanny’.
Eles vao falar ‘nossa, é a Urd do Megami-Sama37”’. (PARTICIPANTE 11)

“Acho que ser cosplayer é vocé pegar uma coisa que vocé gosta, que na
maioria das vezes ndo vai existir, traz isso pra realidade e da a sua prépria
felicidade e a dos outros. Porque tem pessoas que preferem mais anime,
manga e jogo do que outras pessoas. Porque realmente eles sdo perfeitos.

37 1dem.
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Tem aquelas pessoas que sempre vao te aceitar, aqueles que podem
parecer bravos, mas que na verdade gostam de vocé. Entdo vocé pega, que
nem eu, admiro aquele personagem, se alguém vem e traz essa
personagem pra vida real, eu vou admirar muito essa pessoa. Porque eu
vou ver que ela também gostava desse personagem, e ela trouxe ele (sic)
pra realidade e vai estar la representando aquele personagem. Entéo isso
gue é ser um cosplayer, vocé trazer algo inanimado para a vida real e dar
felicidade ndo s6 pra vocé e pros outros”. (PARTICIPANTE 09)

A declaracdo de que “tem pessoas que preferem mais anime, manga e jogo
do que outras pessoas” vai ao encontro do que outros entrevistados disseram sobre
0s cosplayers se encaixarem em categorias como nerd / otaku / geek, expressoes
frequentemente utilizadas para definir quem possui dificuldade de socializacéo.
Porém, acredita-se que entre pessoas com as mesmas caracteristicas, ou seja,

outros cosplayers, essa dificuldade de socializacdo seja superada.

4.5 IDENTIDADE SOCIAL

A identidade social ocorre quando o individuo sente que pertence a certo
grupo social, e esse pertencimento possui um significado emocional para 0 mesmo
(TAJFEL, 1972 apud HOGG e TERRY, 2000). Partindo desse pressuposto, acredita-
se que os participantes de cosplay possuem uma identidade social por diversos
indicios, que serdo expostos nessa secao.

O primeiro indicio da existéncia de uma identidade social € o sentimento de
seguranca que a presenca de outros cosplayers transmite ao individuo no momento

da execucdo da atividade:

“Eu acho que a terceira dificuldade, por mais banal que seja, é se preparar
pra chegar no (sic) evento. Porque quando a gente chega aqui... a gente ja
ta acostumado com evento, sé que a primeira vez, quando vocé chega no
primeiro dia (...) ndo tem ninguém. Hoje quando a gente chegou aqui a
gente tava morrendo de vergonha. Nao tinha ninguém de cosplay. Ai chega
um cosplayer, chega outro... ai a gente vai se abrindo. Ai uma pessoa pede
pra tirar foto, outra pessoa pede... ai vai acostumando. Vocé entra no clima.
Porque pra chegar é o mais complicado”. (PARTICIPANTE 06)

O individuo sente que é parte desse grupo e possui a necessidade da
presenca de outros integrantes, mesmo que ndo conhecidos, para se sentir bem.
Logo, os outros integrantes possuem um significado emocional para aquele
individuo.

Durante a observacédo, notou-se que durante as primeiras horas do evento
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nao era possivel observar muitas pessoas caracterizadas, e 0s que ja estavam com
seus cosplays pareciam timidos e deslocados. Muitas pessoas também chegavam
sem as fantasias, pois deixavam para vestir-se no proprio evento. A maioria das
pessoas chegava sozinha e falava no celular constantemente, parecendo esperar
alguém. Aos poucos, 0s grupos iam se formando. Com o passar das horas e o
aumento de cosplayers presentes, observou-se que os participantes iam ficando
mais a vontade e interagindo mais com outras pessoas, confirmando a declaracéo
do entrevistado de que a presenca de outros integrantes do grupo causa maior
segurancga para a execuc¢ao da atividade.

A inseguranca de estar sozinho praticando uma atividade incomum é
agravada quando se trata da primeira caracterizacdo. Foi identificada em muitos
entrevistados a necessidade de acompanhamento de um amigo nesse momento,
como forma de incentivo.

Notou-se também que essa inseguranca € gerada pelo estranhamento das
pessoas com a atividade, e por isso € comum que 0s participantes demorem até
anos de preparacao até terem coragem de fazer o seu primeiro cosplay.

Porém, os entrevistados argumentam que a atividade vem conquistando a
aceitacdo da sociedade aos poucos, com o0 passar dos anos e através da
popularizacéo do cosplay.

A falta de conhecimento sobre a pratica gera as mais diversas reacdes nos
familiares e amigos de seus praticantes. Alguns recebem critica positiva, outros

causam espanto, e ainda ha aqueles que sao hostilizados:

“Meu pai ele olhou pra mim assim com uma cara e falou assim ‘vocé nao vai
fazer isso’ e eu disse ‘eu vou’. A familia assim até que levou numa boa,
porque eles acharam engracado”. (PARTICIPANTE 06)

“Minha mae acha lindo, fofo. As vezes ela me ajuda a costurar. Muitas
vezes minhas roupas € ela quem costura pra mim. Eu faco a modelagem e
ela costura. Meus alunos sdo gamados também. Acho que as pessoas que
séo otakus, que conhecem o meio, elas adoram, agora as pessoas de fora,
as vezes tem um pouco de preconceito, acha que é infantilidade. Ndo sabe
do hobby, como é”. (PARTICIPANTE 08)

“A reacdo das minhas maes, porque eu tenho duas, foi bem divertida, elas
ficaram empolgadas e sempre me apoiaram, meu pai ficou indiferente,
achou estranho, mas nem falou nada, o meu marido, na época namorado,
ficou quieto porque ndo gostou, meus irmaos também se empolgaram, e
alguns familiares as vezes perguntavam porque achavam diferente”.
(PARTICIPANTE 11)

“Meus amigos que nao conhecem perguntam ‘o que € isso?’ (...) Ai eu tento
explicar mas eles ndo entendem. A minha mée diz que é loucura eu ficar
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gastando dinheiro com isso. S6 que as pessoas que conhecem, elas acham
super legal”. (PARTICIPANTE 05)

De fato, percebe-se que os cosplayers costumam sofrer uma série de
preconceitos por causa da atividade escolhida. A maior reclamacdo dos
entrevistados é que as pessoas desconhecem a atividade, ndo procuram se informar
e ja os julga, sendo bem comum chamarem-nos de loucos e estranhos. Isso faz com
gue elas sejam até mesmo excluidas em seu convivio direto, como por exemplo,
pelos colegas de escola:

“Elas te julgam. Elas ndo conhecem nada, elas ndo sabem nada sobre o
mundo (...) eu sou a ‘forever alone’ na sala. Eu sou a excluida da sala. Eles
me chamam de louca, de psicopata, isso e aquilo... quem gosta de coisa de

japonés é louco, é louca. Porque pra todo mundo quem gosta de coisa de
japonés é louco”. (PARTICIPANTE 05)

Dessa forma, por ser incompreendido por outros circulos de convivéncia, 0
cosplayer acaba se aproximando cada vez mais de outros cosplayers, inserindo-se
em um grupo novo, cujas semelhancas com sua personalidade é mais acentuada.
Os eventos possuem papel relevante como facilitador do contato entre essas

pessoas.

“‘Meus amigos mesmo nao curtem muito esse negdécio de evento de anime,
essas coisas. Consegui novos amigos exatamente nesses eventos (...) eu
até saio sim (clube, cinema, cursos), pra falar a verdade eu nunca fui muito
de ir em boates e bares, mas de vez em quando eu vou com meus amigos

mais de reunido de grupos de amigos otakus, muitos que conheci nesses
eventos (...) € uma galera bem unida, e sempre curtem fazer essas
reunifes entre amigos pra reforcar a amizade”. (PARTICIPANTE 12)

Logo, percebe-se que as atividades sociais aos quais 0s individuos
participavam vao sendo, aos poucos, substituidas por atividades realizadas com o
grupo formado pelos otakus.

Apesar de alguns depoimentos demonstrarem que 0s cosplayers se sentem
um pouco constrangidos com a atividade, pelo fato dela ser incomum, héa

entrevistados que dizem nao se importar com olhares de estranhamento:

“Otaku ndo se importa muito com a opinido dos outros. Primeiro de tudo, se
otaku se importasse néo faria o que faz, né?” (PARTICIPANTE 05)

A estratégia utilizada pelos praticantes para driblar o preconceito é a préopria

postura de se impor diante dos pares.
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“O preconceito das pessoas aumenta dependendo da sua reacdo (...)
porque assim, se vocé fizer, mas tem (sic) vergonha de assumir que vocé
fez, muita gente vai te zoar muito mesmo, e o preconceito vai aumentar (...)
na primeira vez que eu fiz, eu tava com um pouco de receio, né? Mas como
eu ja tava la... Eu participei de um evento (...) eu apresentei pra 25.000
pessoas, eu tinha realmente muita vergonha. E depois eu andei os cinco
dias do evento... e assim, eram poucas pessoas de cosplay naquele
evento, porque era cultura japonesa, e ndo cosplay. E eu participei os seis
dias vestido de cosplay, e dai acabei acostumando. Eu cheguei a andar de
Onibus de cosplay e tudo o mais. Entdo pra mim no comeco foi complicado
porque as pessoas realmente tinham muito preconceito, e depois quando eu
aceitava, entdo as pessoas passaram a aceitar. Quando eu fiz...eu fiquei
muito tempo sem fazer, quando eu fiz com ela depois no Matsuri eu voltei
na faculdade e o pessoal chegou assim: ‘ah, vocé fez a fantasia e tal?’ E eu:
‘eu fiz’. E eu mostrei que era legal e as pessoas comegaram a se interessar.
E viram que eu gosto disso, entdo € legal”. (PARTICIPANTE 06)

A forca do grupo e a vontade de se sentir parte dele também foi identificada
nas reacdes de amigos dos praticantes, quando estes iniciaram na prética:

“No facebook a gente colocou as fotos nossas do Matsuri e ela (refere-se a
uma amiga) comentou ‘ridiculo’, dai passou um tempo ela excluiu. Dai ela
comecou a pensar, a gente comegou a conversar... pensou... ai até outro
dia ela falou assim com a gente: ‘olha, eu ndo gosto disso, eu acho ridiculo,

mas acho que se for com vocé e com o Nando eu vou fazer”.
(PARTICIPANTE 06)

Y

Tal fala demonstra que mesmo havendo preconceito quanto a atividade,
devido a mesma ndo ser uma pratica comum na cultura brasileira, ao notar que
pessoas do seu convivio iniciam-se na atividade, a aceitacdo passa a ser maior, e
em casos como o apresentado, a vontade de ser inserida no meio também, desde
que haja a seguranca da presenca de pessoas proximas caracterizadas.

Observa-se, portanto, que 0s iniciantes na pratica geralmente sofrem
influéncia de algum amigo, parente ou conhecido que ja esta inserido na atividade.
Um exemplo desse fato aconteceu durante o evento Anime Zone, onde uma das
entrevistadas compareceu ao evento acompanhada da irma e dos primos, todos de
cosplay. A entrevistada ja praticava a atividade ha algum tempo e havia influenciado
a irmé e os primos, que apresentavam suas primeiras caracterizagoes.

Outro indicio de identidade social foi o sentimento de unido e de ajuda mutua

identificado nos cosplayers.

“Eu nao ia vir de cosplay hoje (...). Entao eu falei: ‘ndo eu vou pensar em
alguma coisa’. Eu tinha vindo uma vez com ela (personagem com a qual
estava caracterizada), e na verdade n&o aqui, em outro evento. Falei: ‘entdo
vamos pensar no que eu posso fazer, né?’ Ai eu fui juntando as coisas e
falei ‘vou levar’ e a gente vé o que pode fazer la no evento. Entdo as minhas
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amigas de outros cosplays também ajudaram. Uma tinha fita adesiva, outra
ajudou a ajeitar a peruca, entao a gente se ajuda” (PARTICIPANTE 11)

Figura 33. A entrevistada com sua irma e primos

Neste caso, 0s outros integrantes do grupo apresentam valor emocional,
pois eles incentivam e ajudam no processo de montagem do personagem,
possibilitando a execucédo da atividade, mesmo quando o individuo néo teve tempo
suficiente para preparacdo e nem possui todos 0s materiais necessarios, conforme
exemplificado.

Foi identificado também que os integrantes do grupo apresentam certa
semelhanca na maneira de vestir-se, que nem sempre possuem aprovacao dos

demais grupos com 0s quais convivem:

“E sempre preto. Preto, vermelho, roxo, branco. As meninas normalmente
usam saias, vestidos, meia cal¢a rasgada, ou meia calca arrastdo... lindo,
tipo isso aqui (aponta para a prépria roupa) minha mée disse que ta ridiculo,
mas eu disse que gostei”. (PARTICIPANTE 05)

Nota-se, pelos discursos dos entrevistados e pela observacgao realizada, que
€ comum, entre 0s participantes, uma grande variedade de tipos de cabelos (cores e
cortes), muitos piercings e a predominancia de cores sobrias e basicas utilizadas no
vestuario cotidiano. Essa ultima caracteristica chama a atencdo, pois, quando
caracterizados, 0s cosplayers se vestem com muitas cores, o que é normal nas
vestes de personagens de quadrinhos, que na maioria das vezes, se apresentam de
forma alegre.

A vestimenta e acessorios sdo formas de identificagcdo dos grupos sociais

(SCHOUTEN e MCALEXANDER, 1993; MAFFESOLI, 1998). Estes simbolos servem
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como mecanismo de reconhecimento nos momentos em que 0s cosplayers néo

estéo vestidos como personagens:

“Sempre precisamos de bottons, é o nosso estilo, € como nos identificamos.
Uma vez conheci dois otakus no mercado municipal porque eles estavam
com camisa de otaku, mochila de otaku e muitos bottons. (...) A coisa que
vocé mais poderia ser reconhecida no meio da rua é se vocé estivesse
vestindo camiseta, se vocé estivesse com bottons. E vestida como otaku.
Essa é a forma mais rapida de vocé reconhecer um otaku no meio da rua
(...) uma camiseta de anime, uma calga jeans, um ténis all star. Uma spike
ou um bracelete de alguma marca de anime, ou qualquer coisa. Um cabelo
bem liso com chapinha assim, normalmente é o que 0os meninos usam. Com
uma franja assim ou bem ‘espetaddo’ assim, isso é supernormal. Ou
correntes ou sobretudo preto, mais tipo roqueiro (...) eu estava no mercado
municipal comprando Mupy®, e dai eu vi dois meninos e eles estavam
usando camiseta do One Piece, Que é um anime que eu adoro, adoro. E
tinha bottons nas bolsas deles, um monte de bottons. E a bolsa era do One
Piece também (...) Ai eu puxei conversa com eles, e eles eram otakus”
(PARTICIPANTE 05)

O uso do vestuario como forma de identificacdo entre os membros do grupo
ja havia sido percebida por Machado (2009), que destacou o carater contributivo dos
elementos visuais utilizados pelos otakus para sua identidade.

Pode-se dizer, portanto, que o estilo do vestuario utlizado pelos
participantes contribui para a formacéo e manutencéao da identidade social do grupo.

A aproximacdo social também contribui para a manutencdo da atividade, ja
gue muitos disseram que a maior motivacdo para a continuidade da pratica € o
reconhecimento dos outros participantes quando a caracterizacdo do personagem
esta bem feita: "Adoro ser fotografado" (PARTICIPANTE 04).

A opinido dos demais cosplayers é muito importante para os participantes. O
julgamento das roupas de cosplay esta sempre presente e ter um cosplay bem
produzido pode ajudar na aproximagcdo com os demais membros do grupo. Da
mesma forma, caso o resultado da sua caracterizacdo ndo seja satisfatorio, eles

estdo sujeitos a diversos tipos de criticas.

“Claro que tem gente que vai chegar aqui e se vocé esquecer de alguma
coisa: ‘ah, vocé esqueceu disso, ah, esse negdcio t4 no lugar errado e tal’.
Vai ter essas pessoas (sic). (...) E muito detalhe. Entéo assim, quem faz as
vezes acaba esquecendo por algum deslize porque quando vocé ta
preparando a roupa ta naquela correria, tem que ficar pronto, tem que ficar
pronto, e dai vocé chega la e alguém fala: ‘ta errado”. (PARTICIPANTE 06)

“E eles (pessoas do evento, incluindo outros cosplayers) sdo um publico
muito exigente, quando eles veem alguma coisa errada, eles falam que tem
alguma coisa errada. Eles falam: ‘ndo ta igual’”. (PARTICIPANTE 10)

%8 Bebida a base de leite de soja, muito popular entre os otakus.



177

“A gente ndo gosta muito de julgar. A gente sé gosta de julgar cosplay. Ai a
gente gosta, a gente € mau. (sic). Nessa parte a gente € ma, A gente é
ruim”. (PARTICIPANTE 05)

Esse comportamento é facilmente observado nos eventos. Os participantes
presentes reparavam cada detalhe dos cosplays que viam. Durante o desfile, era
possivel ouvir comentarios do tipo “s6 dois ali se salvam”, “nossa, nada a ver (com o
personagem)”, o que confirma a exigéncia com as fantasias.

No entanto, nem todos os participantes veem as criticas como negativas.
Alguns acreditam que as criticas sdo bem vindas, pois podem ajuda-los a melhorar

seus cosplays.

“S6 que mesmo que eles critiquem em relagdo a... ‘ah, ficou ruim a saia,
ficou ruim a calga’. Pra mim, uma critica € melhor que um elogio. Porque as
vezes a pessoa pode falar assim: ‘ah, ficou bom’. Mas na verdade ela néo
quer dizer isso. Eu prefiro uma critica que vai falar o que eu ‘16’ errada, o
gue eu posso mudar do que um elogio, que vai me deixar feliz, mas ao
mesmo tempo vai evitar que eu olhe os meus pontos fracos”.
(PARTICIPANTE 09)

A opinido dos demais participantes € importante até mesmo no processo de
escolha do personagem:

“Primeiro de tudo: vocé conhece bem o personagem? (...) As outras
pessoas conhecem? Isso ndo é o mais importante, mas é muito legal elas
conhecerem. Tipo, vocé nao esta fazendo s6 pra vocé, mas também pras
pessoas verem”. (PARTICIPANTE 05)

Nos eventos, é possivel observar que ha muitos individuos com apenas
parte de um personagem, como um acessorio, uma capa ou uma blusa. De acordo
com o0s entrevistados, tais pessoas ndo podem ser consideradas cosplayers. Os
entrevistados concordam, porém, que € normal no comeco da atividade, os
participantes se caracterizarem aos poucos, até obter conhecimento e segurancga o
bastante para apresentar uma caracterizagcdo completa e poder se denominar

cosplayer.

“Ele ta ha pouco tempo, entéo ele ja se considera, porque ele acha que uma
parte do personagem ja é um cosplay. Agora quem faz cosplay, que
batalhou pra construir e tal... cosplayer é aquele que esta realmente
caracterizado”. (PARTICIPANTE 06)

Logo, esses individuos, se sentem como portadores de uma identidade

coletiva, porém, ainda ndo sédo reconhecidos pelos demais membros do grupo.
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Embora a identidade social envolva o sentimento de pertencimento a um
determinado grupo, o que esses participantes iniciantes ja possuem, a aceitacéo
pelos demais membros € um fator relevante para a autodefinicAo como integrante
daquele grupo (TAJFEL e TURNER, 1979).

A peca “avulsa” mais notada nos eventos € uma capa utilizada pelos
personagens do anime e manga Naruto, muito popular entre os cosplayers novatos.
Para alguns cosplayers, além de ndo ser considerado um cosplay quando as pecas
sao utilizadas sozinhas, sem a producao completa, pode ser considerada uma falta

de respeito pelo personagem:

“Sabe aquela capa? Todo mundo tem, eu também tenho uma. Isso foi no
inicio da minha carreira como otaku (...) vocé pode ir no evento (sic), mas
s6 usar assim como se fosse uma blusa, sabe? Vocé ndo tem respeito
nenhum pelo cosplay. Vocé ndo tem respeito nenhum pelo anime. Eu
entendo e tal, mas eu queria fazer o cosplay, queria usar a capa, a peruca,
gueria usar tudo... mas eu ndo tinha dinheiro naquela época (...). E eu ndo
gostei da capa e nunca mais usei”. (PARTICIPANTE 05)

O constante julgamento sobre o cosplay apresentado pode ser incentivado
pela existéncia de concursos e desfiles cosplays, o que incentiva a competicéo entre
oS praticantes.

Entre a programacdo do Seto Matsuri Il, em Curitiba, estavam incluidos
desfiles de cosplay durante os dois dias. Devido ao aumento da presenca dos
participantes, foi anunciada a insercao de concurso de cosplay na préxima edi¢do do
Seto Matsuri. No concurso, os cosplayers serdo julgados por um jari, e a melhor
fantasia e apresentacao sera premiada.

A diferenca entre concursos e desfiles cosplays é que na primeira
modalidade os competidores devem interpretar uma cena, agindo como o
personagem caracterizado. Nos desfiles, o que esta em questdo sdo somente as
roupas, Vvisto que ndo é exigida ao participante nenhuma encenacédo. Os
participantes sdo chamados um a um e desfilam de uma ponta a outra do palco,
fazendo uma parada no centro, onde apresentam uma “pose” tipica do personagem.
Porém, mesmo no desfile € possivel observar que os participantes apresentam
trejeitos no modo de andar e gesticular tipicos dos personagens interpretados. No
Seto Matsuri Il ndo houve premiacdo nem julgamento durante o desfile, pois o intuito
era somente mostrar as caracterizagfes, ja que 0 evento contava com visitantes nao
envolvidos com o fendmeno otaku, porém, € normal que mesmo nos desfiles, haja

um juri e uma premiagao aos participantes.
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O evento Anime Zone contou com as duas modalidades de apresentagéo. O
desfile ocorreu no primeiro dia de evento, e o concurso no segundo dia.

O primeiro lugar do desfile foi premiado com um vale de R$ 100,00, o
segundo lugar com um vale de R$ 60,00 e o terceiro lugar com um vale de R$ 30,00.
Esses vales poderiam ser trocados por quaisquer produtos comercializados durante
0 evento. A pontuacéo para cada participante deveria ser de zero a dez pontos em
cada modalidade julgada: carisma, pose e roupa. O processo de pontuacéo foi
acompanhado de perto, ja que a pesquisadora foi convocada para compor o juri. Foi
entdo, observada a rigidez dos demais componentes do juri. Para eles, a roupa
deveria estar totalmente igual ao do personagem interpretado. Eram comuns
comentarios sobre o participante estar usando um sapato diferente ou sobre o
cabelo ndo estar totalmente fiel. Essa rigidez foi refletida nas notas, que eram baixas
guando o cosplayer apresentava qualquer sinal de falha em sua caracterizacao.

Entre um total de doze participantes, os vencedores foram: em primeiro lugar
o cosplay de Obi-Wan Kenobi personagem da trilogia Star Wars, em segundo lugar o
cosplay de Zoro, do manga e anime One Piece e em terceiro lugar, o cosplay de
Luigi, personagem do jogo de videogame Super Mario World. Embora tenha sido
identificada, durante a observacdo no Seto Matsuri Il, uma contradicdo sobre
personagens ocidentais e de games serem ou ndo considerados cosplays, nao
houve nenhum questionamento sobre dois dos ganhadores do desfile do Anime
Zone serem justamente, um personagem de origem ocidental e um de game. Nota-
se que o0s personagens premiados eram provenientes de produtos midiaticos
diferenciados, sendo um originado de filme, um de anime e manga e um de jogo de

video game.
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Figura 35. Segundo lugar no desfile de Cosplay do Anime Zone 2011, e sua namorada vestida
de Lolita
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Figura 36. Terceiro lugar no desfile de Cosplay do Anime Zone 2011 e seu sobrinho

Existem algumas pessoas, dentro do grupo, que s&do consideradas

referéncia para os demais:

“Aquela ali ndo da nem pra comparar. Ela faz os melhores cosplays. Ela tem
as melhores ideias também”. (PARTICIPANTE 10)

Nestes casos, o individuo atingiu um status mais elevado dentro do grupo
devido ao reconhecimento obtido pelos demais.

Uma forma de atingir reconhecimento € através da participagdo em
concursos. Nestas ocasides, 0s cosplayers sentem-se verdadeiras estrelas e gostam
de saber que outras pessoas do grupo gostaram do resultado da sua fantasia.

“Eu participei do desfile do Anime Yuu®® de 2010. Ganhei em primeiro lugar.
Ai foi mais gostoso ainda, de ter desfilado, todo mundo aplaudindo (...) meu

primeiro cosplay, entdo... assim foi... uma coisa gostosa”. (PARTICIPANTE
11)

O julgamento, no entanto, ndo € feito somente em desfiles e concursos e
nem somente pelo cosplay do individuo. Para serem consideradas como parte do
grupo, espera-se que um cosplayer seja também um otaku. Para isso, ele deve
demonstrar conhecimento sobre a cultura japonesa e os produtos dela derivados.
Caso a pessoa nao demonstre conhecimento suficiente, ela € taxada de poser,

termo pejorativo que define quem diz ser algo que na verdade néo é:
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“Tem gente que quer ser mais do que é. Tipo, vamos la, eu t6 comecando a
assistir alguns animes e tal. Eu assisti metade da temporada de Naruto. Eu
posso me classificar como otaku? N&o. Meu amigo (...) ele é otaku, ele diz
bem assim: primeiro de tudo, como vocé vai descobrir que uma pessoa
pode (...) pode ser futuramente ou € otaku? Conversa com ela uma hora e
meia sobre o mesmo anime. Discuta os detalhes do anime que vocé achou
legal ou ndo, vocé vai descobrir. Discuta sobre cosplay, discuta sobre um
monte de coisa, vocé vai descobrir... Porque otakus gostam de falar sobre
isso. Se um otaku disser que ndo quer conversar com Vocé sobre isso ou
ndo sabe, vocé pode declarar ele poser, ou uma pessoa... totalmente
excluida”. (PARTICIPANTE 05)

A aversdo aos chamados posers leva a acreditar que os cosplayers tem
receio que a atividade se popularize e as pessoas passem a fazer cosplay por fazer,
sem um verdadeiro relacionamento com a atividade. Dessa forma, algumas vezes,
os cosplayers ndo gostam de fornecer detalhes sobre a atividade:

“Vocé ndo tem como explicar toda aquela coisa, a vontade de fazer. A
pessoa nao vai, tipo, entender da mesma forma que vocé entende, sabe? Ai
vocé tem medo de criar um poser, né? Entéo, Eu prefiro ndo falar muito (...)

tem por tras disso tudo toda uma vontade, todo um amor, todas essas
coisas assim, sabe?”. (PARTICIPANTE 05)

Da mesma forma, eles restringem a participacdo no grupo evitando aqueles
individuos que gostam dos animes mais populares. Para ser um cosplayer, a pessoa
tem que conhecer e gostar dos animes nao conhecidos pelas pessoas néo

envolvidas com a atividade:

“Tem gente que fala: ‘ah ndo gosto de Naruto porque é o topo da lista, e é
muito conhecido (...) € modinha™. (PARTICIPANTE 05)

A cobranca intensa do grupo, que parece estar sempre testando o
conhecimento de seus integrantes, as vezes € vista como exagerada, segundo uma

das entrevistadas:

“Tipo assim, vocé ta& conversando com... vamos dizer, outro otaku. E
impossivel vocé conhecer todos os animes que existem. E Impossivel. E ele
chega assim em vocé e pergunta ‘ah, sabe aquele anime tal, saiu o ultimo
episodio’. Eu: ‘ndo, ndo sei’. Eles olham assim: ‘como vocé ndo conhece
esse anime? (...) Meu Deus! Como vocé ndo conhece? (...) vocé nao
conhece, dai vocé se sente mal. E depois vocé vai querer ver o anime. E
depois VOCE vai querer discutir sobre o anime”. (PARTICIPANTE 05)

Apesar de condenar tal atitude, a entrevistada assume que tem o0 mesmo

¥ Animencontro que acontece em Londrina, Parana.
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comportamento quando comenta sobre algum anime que conhece e outra pessoa do
grupo nao conhece: “Eu digo ‘como assim vocé nao assistiu, ele é tdo conhecido e
tall” (PARTICIPANTE 05)

Logo, percebe-se que outra forma de obter reconhecimento do grupo é
através do conhecimento que o individuo tem acerca dos produtos culturais e da

cultura japonesa de forma geral.

“Normalmente a maioria se destaca por isso, vamos dizer. Ai ela ndo é
muito excluida. Ela ndo é excluida, porque tem gente que vai querer
conhecer sobre vocé, saber mais, mais e mais... e de vez em quando, se
vocé quiser se elevar muito, vocé pode acabar fazendo os outros se
sentirem mal, né? Entdo, ndo é muito legal. Mas de vez em quando vocé
tem que falar sim, oras, sendo vocé acaba ficando excluida, né? De vez em
quando tem gente que mente até”. (PARTICIPANTE 05)

Nesta declaracdo, pode ser identificada a pressdo social sofrida pelos
integrantes do grupo, que, se ndo demonstrarem conhecimento o suficiente podem
ficar excluidos dos demais integrantes. Isso faz com que alguns mintam sobre seus
conhecimentos. Ha também a identificagcdo do sentimento de inferioridade quando
alguém que conhece um pouco menos esta em contato com alguém que parece
saber muito.

O consumo de produtos culturais e, como consequéncia, 0 conhecimento
que ele traz € um mecanismo de identidade social e de protecdo do grupo,
corroborando o fato de que o comportamento de consumo de um individuo ajuda as
outras pessoas do seu convivio a definir sua identidade social (SOLOMON, 2002).

Esses eventos relatados podem estar relacionados ao fato de que os
cosplayers veem o grupo como um grupo de associacao, ou seja, pessoas que se
unem pelas semelhancas (SOLOMON, 2002). Nestes grupos, € normal que se
restrinja a participacdo, a fim de garantir o maior nivel de associacdo entre os
participantes (SOLOMON, 2002). Dessa forma, encontrou-se nos constantes testes
de conhecimento dos membros do grupo um mecanismo para proteger os critérios
de associagéo.

Logo, ndo adianta o individuo apresentar as melhores producdes de cosplay,
para ser aceito no grupo ele deve unir o cosplay bem feito e o conhecimento de

animes e mangas:

“Ai entra naquela classificagdo: coslixo, cosfeio, cospobre, cosplay e
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cosfoda®. O teu, se vocé gastasse ndo sei la quanto, fosse linda, linda,
linda, seria cosfoda. Vocé seria taxada como ‘foda’, né? Ah, ela ta perfeita.
Mas vamos dizer, vocé ndo sabe nada sobre nem o seu cosplay, vocé nao
sabe quem &, tipo, vocé ndo sabe nada sobre esse personagem, sabe nada
sobre esse anime, sabe nada, nada. E se alguém chegasse em vocé e
perguntar, ai ndo vai dar mais certo (...) a primeira coisa é vocé gostar do
personagem, querer se afundar na histdria dele, saber... e depois vocé vai
fazer o cosplay. Ai sim”. (PARTICIPANTE 05)

Durante o focus group, no momento em que discutiam sobre seus habitos de
consumo cultural, foi possivel observar uma busca por identificacdo com os demais
integrantes do grupo de discussao, através dos produtos midiaticos consumidos,

como pode ser analisado através da fala dos entrevistados:

“Se alguém conhecer Garry Glitter ficarei hiper feliz e menos sozinha no
mundo!”. (PARTICIPANTE 03)

“L’Arc-em-ciel digam que conhecem sendo... passem a conhecer”.
(PARTICIPANTE 02)

Como todo grupo social, os cosplayers também passam por conflitos
internos em seus grupos, Nao necessariamente pelo motivo de maior conhecimento
da cultura e produtos japoneses. Porém, esse clima de competicdo dentro do grupo

pode contribuir para tais conflitos:

“Tem muita gente que se acha e acaba te jogando na fossa. Ela vai la e
chega, fala alguma coisa, mal de vocé ou joga algum boato (...) vocé acaba
se sentindo mal. Acaba ndo querendo nem mais ir no grupo (sic). E de vez
em quando atos assim... machuca (sic), né? Ai algumas pessoas desistem
de fazer cosplay. Um amigo meu, que fazia cosplay, e por causa de boatos
ele parou de fazer. Ele parou”. (PARTICIPANTE 05)

Outro ponto que identifica que os cosplayers assumem uma identidade
social durante a atividade, foi a declaracdo de que eles ndo possuem o mesmo

comportamento o tempo todo:

“Muita gente ndo percebe isso, mas a maioria dos cosplayers sabem (sic)
diferenciar porque aqui demonstra o que gosta, mas na vida real continua
sendo ela mesma. S6 que no modo profissional”. (PARTICIPANTE 06)

Trata-se da influéncia do eu ambiental, que é definido por Neisser (1988)

como a percepcao de si quando se esta em um determinado local, exercendo

0 Classificacdo utilizada de acordo com nivel de qualidade do cosplay. Embora s6 uma entrevistada
tenha falado sobre essa classificagdo, o termo “cospobre” foi amplamente utilizado pelos
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determinada atividade. Logo, nesse tipo de ambiente, no evento, a percepg¢éo de si e
uma determinada percepcédo do autoconceito dos participantes tera predominancia
em comparacdo a outra. Quando o ambiente é modificado, ha ativacdo de outras
percep¢cbes do autoconceito, mais condizentes com a nova situacdo na qual o
individuo esta inserido (NEISSER, 1988).

A influéncia do eu interpessoal também € notavel, pois Neisser (1988) define
0 eu interpessoal como a noc¢éo de si que é transformada de acordo com as pessoas
com quem o individuo esta interagindo em determinado momento. Logo, perto dos
outros otakus e cosplayers, os entrevistados ativam um “eu” mais alegre, brincalhdo
e infantil. Essa autopercepcéo é diferente quando os mesmos individuos estdo em
contato com os pais ou colegas de trabalho.

A diferenca de percepcao da identidade também pode ser percebida no
seguinte discurso: “Na verdade, eu acho que todo mundo ja tem um monte de
cosplay dentro de si”. (PARTICIPANTE 09)

Percebe-se nesse discurso que a entrevistada manifesta o pensamento de
que o individuo carrega dentro de si mudltiplas identidades que veem a tona
dependendo da situacdo (BAUMAN, 2005). Porém, é normal que uma identidade
sobressaia-se entre as demais de acordo com o contexto em que o individuo se
encontra (SOLOMON, 2002).

Dessa forma, corrobora-se a teoria de que todos tém diversas identidades
(SOLOMON, 2002; BAUMAN, 2005), através da metafora de que ha varios
personagens habitando uma sé pessoa.

Alguns participantes estdo inseridos na logica de Bauman (2005), que
argumenta que as inumeras possibilidades e op¢des nos dias atuais fazem com que
haja uma constante mobilidade entre os grupos, pois houve quem dissesse que ja
participou do grupo dos emos, das lolitas, entre outros, e que agora participam dos
cosplayers por esse grupo ser o mais condizente com a atual fase da sua
identidade. Assim, os individuos passaram por um reajuste em sua autopercepgao
(SHARMA e SHARMA, 2010), e isso causou uma mobilidade na forma como se V€,
e consequentemente, nos grupos dos quais faz parte.

O evento, além de ser uma oportunidade de se caracterizar, € uma das
formas mais procuradas para socializacdo. Durante a observacdo percebeu-se que

os personagens vdo chegando, geralmente, em pequenos grupos separados.

entrevistados para definir um cosplay feito sem cuidado.
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Apesar da existéncia desses grupos, era notavel que 0s mesmos nao permaneciam
assim até o final do evento, jA que seus integrantes iam se modificando, em
constante movimentacdo, dando a impressdo de que a maioria das pessoas ja se
conhecia. Os entrevistados confirmaram que muitos realmente se conhecem, seja
pessoalmente ou pela internet e que esses eventos também sdo uma oportunidade
para que eles conhecam outros cosplayers, por isso ha uma constante busca por
interac&o entre os participantes.

E comum que muitos participantes se desloquem de suas cidades de origem
para a participagéo de eventos realizados em outras cidades. Mesmo nesses casos,
observa-se que esses cosplayers parecem bastante enturmados e inseridos
naqueles grupos locais existentes.

Ainteragdo entre os praticantes pdde ser confirmada através da observacao.
Os cosplayers comunicavam-se constantemente com as outras pessoas,
principalmente outros cosplayers, através de cumprimentos e abracos. Alguns,
inclusive, carregavam placas com dizeres “abracos gratis” e eram abordados por
outros participantes, mesmo n&o conhecidos, que os abracavam. Nas placas
também havia dizeres semelhantes a gritos de guerra, como, por exemplo, “grite
sushi”. Ao ver um individuo com essa placa, os outros participantes gritavam “sushi”,
ao que a pessoa que estava com a placa e 0s seus amigos (na maioria das vezes

eles andavam em grupos) respondiam com gritos de comemoragao.

Figura 37. Cosplayer de Sdo Paulo no evento realizado em Curitiba

Algumas pessoas presentes apresentavam variagbes um pouco mais
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ousadas das placas de “abragos gratis”, com dizeres como “selinho grétis, s6
mulheres”. Segundo uma entrevistada, essas pessoas comegaram a comparecer
nos eventos recentemente fazendo brincadeiras (os cosplayers frequentemente
referem-se a pessoas que debocham de sua cultura como baderneiros) com as

placas tradicionais.

Figura 38. Placas de "abracos gratis" e suas variacdes

Também foi possivel observar que frequentemente o0s cosplayers
cumprimentavam os amigos com expressfes e até mantinham pequenos diadlogos
em japonés. Grande parte dos entrevistados disse frequentar aulas de lingua
japonesa, levando a constatacdo de que o conhecimento desse idioma facilita a
insercao dos participantes no grupo, pois se configura como parte de uma linguagem
prépria do grupo.

Quanto aos trejeitos, falas e comportamento em grupo, era notavel a
utilizacédo de falas e gestos “meigos” e sensiveis. Esse comportamento é muito
semelhante ao comportamento de personagens de desenhos animados, como se
eles proprios estivessem, naquela ocasido, em um mundo a parte do vivido por eles
normalmente, e compartilhado pelas pessoas que estavam caracterizadas naquele
momento.

Outra forma de socializacao identificada é atraves da internet. Os cosplayers
costumam acessar foruns de discussdes especificas, sendo o mais famoso o

Cosplay Brasil, a nivel nacional. E normal existirem os féruns regionais também,
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como o Centro Otaku, de Curitiba. Dessa maneira, os otakus conhecem outros

otakus e formam grupos.

“E a forma mais rapida de vocé se conectar com os outros otakus. Tipo, ah,
tem otakus que se vocé vai no evento (sic), vocé vai encontrar s6 aqueles
otakus ali. Se vocé entrar no grupo vocé vai ter encontros, e vai ter
piqueniques e festas e tal, um monte de coisa legal’. (PARTICIPANTE 05)

Apesar da distancia geogréfica entre eles, alguns cosplayers se reconhecem
como um grupo so, pois compartilham atividades e preferéncias semelhantes. Para
eles, a tendéncia é que cada vez mais eles se conhe¢cam, jA& que é comum a
participacdo de féruns de discusséo virtuais sobre a tematica, onde ha o contato
entre os cosplayers de diversas partes do pais.

“Como otakus e cosplayers somos um grupo s0, é claro, compartilhamos de
muitos gostos semelhantes”. (PARTICIPANTE 12)

“Os cosplayers que querem buscar mais conhecimento, ou que querem
conhecer outras pessoas, acabam indo pros féruns. E nos féruns de
cosplay, as pessoas acabam se conhecendo, entdo vocé conhece pessoas
do Brasil inteiro. Eu acho que é uma massa s6. A partir do momento que
vocé busca conhecer essas pessoas, acaba se tornando um grupo s6. Mas
claro que as pessoas que estdo iniciando acabam sendo varios blocos em
cada quantidade, cada estado, mas a tendéncia € ir agrupando, vocé
conhecendo e tornar uma coisa s6”. (PARTICIPANTE 08)

Sobre o reconhecimento como um grupo Unico e a tendéncia de uma maior
aproximacao entre 0s seus integrantes com o passar do tempo, um entrevistado
especialista apresenta uma opinido divergente. Para ele, os cosplayers estéo,
com o tempo e a popularizacéo da atividade, perdendo o padrdo comportamental
que apresentavam antigamente e fragmentando-se em diversos grupos distintos

menores.

“Séao varios grupos distintos. De 1999 até 2003 vocé podia dizer que eram
um grupo social s6. Pois todos se conheciam e tinham
caracteristicas/comportamentos muito similares. Mas com o tempo isso
mudou completamente. Hoje se pode dizer que existem dezenas de grupos
diferentes de cosplayers. Basta ir a um evento grande pra perceber o
guanto de pessoas totalmente diferentes o frequentam usando cosplay”.
(ESPECIALISTA 06)

Para o entrevistado, até mesmo o esforco de conhecer os demais

participantes e tornar-se um grupo unico esta se tornando cada vez mais escasso.
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“Antigamente existia sim. E hoje em dia existe ainda, mas n&o é tdo forte
como antes. Hoje em dia os cosplayers estdo mais preocupados em
encontrar sua turminha dentro dos cosplayers. Mas nédo acho isso errado.
Todo mundo sempre procura ‘seu lugar’ onde se encaixar. Antigamente,

centenas e centenas de cosplayers em um s@ evento. Vocé nao consegue
mais pertencer a nada. E ndo sente a necessidade de pertencer ou criar o
seu préprio grupo”. (ESPECIALISTA 06)

Esta reflexdo € coerente com o fato de que quanto menor o grupo, mais
unidos serdo seus integrantes e o valor dado ao pertencimento é maior. Porém,
com a expansao do grupo, maior fica a facilidade de acesso das estratégias de
marketing (SOLOMON, 2002).

Como o valor dado ao pertencimento do grupo € maior e a identidade social
estd ligada ao sentimento de pertencimento (TAJFEL, 1972 apud HOGG e
TERRY, 2000), pode-se acreditar que os cosplayers ja tiveram uma identidade
social mais coesa. No entanto, essa € a visdo de um membro que acompanhou
essas mudancas. Para os cosplayers mais recentes ha sim uma identidade Unica
do grupo.

Um dos fatores mais citados que faz com que os cosplayers se reconhecam
em um grupo possuidor de uma mesma identidade s&o as preferéncias,
principalmente quanto ao consumo cultural. Outro fator que os une € o fato de que
eles conseguem obter uma compreensdo mutua sobre a atividade, tanto no que
diz respeito a motivacdo para participar da atividade (muitas vezes
incompreendidas pelas pessoas de forma geral), quanto ao esforco necessario

para sua execucao.

“Todos nos gostamos de mangéas, animes... de se vestir como o
personagem preferido, ou basicamente, usar fantasia, de se reunir num
local e se divertir, da arte de modo geral: musica, teatro, filmes, etc.”.
(PARTICIPANTE 12)

“E a forca de vontade. Porque a gente vé, a gente tenta fazer, a gente corre
atras, a gente se esforca pra fazer aquilo bem feito. Entdo acho que a forca
de vontade é o que a gente se identifica mais”. (PARTICIPANTE 07)

“Tem isso de a gente também gostar de anime, na maioria das vezes eles
conhecem as mesmas musicas. E também eles ndo véo julgar e nem ser
julgados por ninguém. Porque ndo pode ter esse preconceito, entendeu? do
mesmo modo que a gente gosta de uma musica, mas nao gosta de outra,
se vocé ndo quer que sua musica seja falada mal, vocé tem que aceitar a
outra também”. (PARTICIPANTE 09)

Porém, mesmo que se reconhecam como um grupo unico, eles estdo
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divididos regionalmente em grupos menores. Inclusive, em uma mesma cidade, é
possivel observar grupos de cosplayers ou otakus diferentes. Esses grupos algumas
vezes apresentam certo grau de formalidade, pois possuem nome, muitas vezes um
site para divulgagdo e contato entre seus membros e algumas regras pre-
estabelecidas.

Um entrevistado disse que ja participou de dois grupos diferentes de
cosplayers na cidade de Curitiba, porém, ndo se adaptou a eles, pois, segundo o
entrevistado, havia muito preconceito e intolerancia entre os membros. Agora, esta
inserido em outro grupo de otakus, porém, diz que ainda ndo sabe se ele é
exatamente o que queria para um grupo. Essa mudancga constante de grupo vai ao
encontro do pensamento de Bauman (2005), que diz serem comuns as oscilacfes
sociais dos individuos atuais. Essas oscilagdes podem ocorrer, pois cada vez que ha
um conflito entre o individuo e os demais integrantes do grupo (no caso, o
percebimento de preconceito e intolerancia), o individuo repensa o significado do
grupo para si, e em alguns casos, o abandona, indo em busca de outro grupo que
melhor o satisfaca (TURNER, 1999).

Apesar desse relato de néo identificacdo com os integrantes do grupo, nota-
se que se trata de um caso isolado, pois 0s outros entrevistados afirmaram que se
identificam com os outros cosplayers. As outras pessoas do grupo séo reconhecidas
pelos participantes como pessoas com as quais eles podem trocar experiéncias,
seja sobre mangas, animes, fotografias, ou sobre a execucdo dos cosplays. Talvez
por se tratar de uma cultura alternativa, que nem todos do circulo social (colegas de
escola, trabalho e familia, por exemplo) tém afinidade, a busca por individuos com o
mesmo interesse seja acentuada.

“Séo pessoas pra trocar figurinhas, eu acho. Eu adoro perguntar: como vocé
fez isso? Tipo assim, pra conhecer mesmo, conversar”. (PARTICIPANTE 08)

Alguns participantes, no entanto, v8o mais além, dizendo reconhecer os
outros integrantes do grupo como amigos, mesmo que n&do 0s conhecga, ou ainda

como membros da familia, tamanha a identificacdo sentida por eles:

“Eu acho que mesmo que eu ndo conhega eles (sic), j& sdo amigos. Ja
estdo relacionados a mim. Porque eu sei que ele gosta das mesmas coisas
gue eu. Que eles vao me aceitar, entendeu? (...) Sé pelo fato de vocé ter
feito um cosplay, a gente vai se dar bem porque a gente gosta das mesmas
coisas”. (PARTICIPANTE 09)
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“Irmas. Em poucas palavras, sdo irmas. Porque a gente se entende, a gente
sabe 0 que o outro ta sentindo, praticamente”. (PARTICIPANTE 07)

“No fundo todos nés acabamos sendo uma grande familia, pessoas que
compartiiham o mesmo gosto, se divertem fazendo o que gosta sem se
importar com a opinido dos outros, em geral somos todos grandes amigos
uns dos outros”. (PARTICIPANTE 12)

A fala “pessoas que (...) se divertem fazendo o que gosta sem se importar
com a opinido dos outros”, indicia que o fato deles serem mal compreendidos pela
sociedade ao se inserirem nessa pratica, faz com que os outros integrantes do grupo
sejam vistos como Unicas pessoas que 0s entende, fazendo com que essa
aproximacao entre eles seja ainda maior.

Ao tentarem definir caracteristicas personificadas ao grupo, a descri¢ao
predominante é de um ser alegre e divertido. Esse carater feliz atribuido ao grupo
pode ser comparado ao estado de espirito comum aos personagens de desenhos
animados e de quadrinhos, que na maioria das vezes, apresentam-se de forma

alegre.

“la predominar o lado feliz. Otakus sempre s&o felizes, a maioria”.
(PARTICIPANTE 05)

“Seria alguém divertido e espontdneo, humilde, simpatico e amigavel”.
(PARTICIPANTE 12)

“‘Uma pessoa bem inteligente, seria uma pessoa bem divertida... bem
esperangosa, digamos assim... e acho que é... bem amigavel também”.
(PARTICIPANTE 07)

“Ah, eu acho que seria uma pessoa bem extrovertida, que curte bastante as
coisas. E ia ser uma pessoa que vai conseguir se entreter bastante com
todo mundo”. (PARTICIPANTE 09)

Essa descricdo do grupo como extrovertido exemplifica como a identidade
social construida por esses individuos é diferente da identidade pessoal de cada um,
gue geralmente sdo pessoas mais introspectivas durante a execucéo de atividades
rotineiras.

Existem outros grupos sociais identificados pelos proprios cosplayers como
semelhantes a eles. A maior parte desses grupos estaria dentro dos préprios
animencontros, ja que esses eventos apresentam diversas atracoes.

Durante a observacdo puderam ser identificados alguns grupos que se
assemelham aos cosplayers. Todos esses grupos estédo inseridos no estilo de vida

otaku, ou seja, séo fas de produtos midiaticos provenientes do Japéao.
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“As lolitas por exemplo. Que ao mesmo tempo se dividem em outros grupos
sociais. Tem os Visual, os J-Rockers, etc.”. (ESPECIALISTA 06)

Porém, um fato importante € gue muitas vezes ndo ha um consenso entre 0s
proprios participantes sobre o que eles consideram e o que ndo consideram cosplay.

Um dos grupos presentes eram os Kigurumins. O significado da palavra
Kigurumi pode ser proveniente da juncado da palavra em japonés kiru, que significa
‘usar” e da expressao, também japonesa noun nuigurumi, que significa “bicho de
pelucia”. Seus participantes sdo chamados de Kigurumins. Trata-se da
caracterizacdo de personagens quando estes ndo sdo humanos nem seres
humanizados (seres que ndo sdo humanos, mas possuem caracteristicas humanas,
como fala, raciocinio légico, entre outras caracteristicas. Esse tipo é facilmente
encontrado em animes) e sim mascotes ou bichinhos. As vestes sdo de materiais
gue lembram pelos e alguns as chamam de pijama. Nesta categorizacdo esta a
primeira contradicdo encontrada. Alguns participantes dizem que é um grupo a parte,
relacionado ao cosplay, mas que ndo pode ser caracterizado como tal, ja alguns,

pensam um pouco diferente.

“Kigurumi ndo € um cosplay, mas pra mim é um tipo de cosplay, por que
como faz um cosplay de bichinho entdo? Colocar orelhinhas como muita
gente faz e falar que é cosplay?”. (PARTICIPANTE 05)

Figura 39. A entrevistada e sua amiga, ambas de Kigurumi
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A palavra também é utilizada para designar fantasias de cosplay que
envolvem mascaras e cobrem o corpo inteiro, mesmo que 0 personagem nao seja
um animal. Nesse caso, seus participantes sdo chamados de Kigurumi Dollers*.
Havia um Kigurumi Doller no evento Seto Matsuri Il, porém, durante o desfile ele foi
considerado como um cosplay. Embora a existéncia da classificagdo Kigurumi Doller
possa ser facilmente encontrada em sites que tratam do tema, os entrevistados nao
citaram esse tipo de grupo.

As pessoas citadas pela entrevistada, que usam orelhas e outros pequenos
acessorios que caracterizam gatos (rabinhos, pintura de bigodes no rosto, entre
outros) também estavam presentes nos eventos, em uma proporcao consideravel.
Esse grupo sdo os Nekos, palavra em japonés que significa gatos.

Outra tribo que pode ser identificada eram as Lolitas. Embora esse termo
possa ter uma conotacdo sexual para a cultura ocidental, as vestimentas utilizadas
por essa tribo composta apenas de meninas sdo comportadas, com saias rodadas
sempre abaixo do joelho, cores discretas e muita renda. Ao conversar com uma das
Lolitas, soube que a intencdo desse grupo € se vestir como as bonecas de
porcelana japonesa, lembrando também as vestimentas elegantes utilizadas
antigamente. As integrantes desse grupo também apresentam caracteristicas
infantis nas vestes e nos modos de agir, andar e falar, feitos de forma delicada. No
Seto Matsuri, além do desfile de cosplay e kigurumis, também havia o desfile de
lolitas. A apresentadora, no momento de apresentacdo do grupo, disse que a
inspiracdo do nome Lolita vem do conto do escritor russo Vladimir Nabokov, em que
0 personagem principal se apaixona por sua enteada de 12 anos. Tal informacéo,
segundo participantes entrevistadas é errdbnea e essa associacdo € comumente
feita. Para elas, é indignante que, dentro de um evento sobre cultura popular
japonesa, a apresentadora nao seja suficientemente informada e reforce a

propagacéo dessa associacao.

“! Fonte: http://www.japaoemfoco.com/cosplay-kigurumi
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Figura 40. Kigurumi Doller

Para os entrevistados, a diferenca principal entre um cosplay e uma Lolita é
que o primeiro grupo se caracteriza como um personagem especifico, j& a segunda,
trata-se de um estilo de vestimenta. Ndo h4 um modelo em que todas copiem suas
vestes, cada participante cria a sua propria roupa com inspiracao no estilo principal.

O grupo das Lolitas se divide em varios outros, de acordo com o modelo das
roupas. Logo, para este grupo, o0 vestuario também serve como forma de
classificacdo, ja que o grupo apresenta diversas subdivisbes e as diferencas entre
elas sdo feitas através de detalhes nas roupas e do comportamento das

participantes.

Figura 41. A entrevistada e sua irm4, vestidas de Sweet Lolitas
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Os tipos de Lolita mais comuns s&o*?:

e Sweet Lolita
Como o préprio nome ja diz, é o estilo mais doce e infantil das Lolitas. As
cores utilizadas nas roupas sao claras, com predominancia do rosa, branco e azul
bebé. As estampas sao geralmente de bichinhos, docinhos ou bolinhas.
e Gothic Lolita
Nesse estilo, as cores utilizadas s&o mais escuras e soébrias, com
predominancia do preto. Embora o nome remeta ao estilo gético, onde ha utilizagédo
de maquiagem preta e bem pesada, diferentemente desse estilo, a maquiagem
mantém-se como os demais estilos das Lolitas: leve e natural,
e Classic Lolita
As roupas nesse estilo séo classicas, com inspiracdo nos modelos vitorianos
e rococo. As cores predominantes sdo péssego, creme e preto e as estampas mais

utilizadas sao as florais.

Outro grupo bastante presente eram o de pessoas com vestes inspiradas em
um movimento nascido no Japdo na década de 80, o visual kei. O termo era
inicialmente utilizado para designar um estilo musical, uma mistura de rock, metal e
musica classica que chama atencdo pelo modo de vestir de seus musicos. As
bandas de visual kei possuem um estilo bem proprio, composto de bastante
acessorios, cortes de cabelos exagerados e maquiagem pesada. Ao conquistar o
gosto de muitos japoneses, que passaram a se vestir assim inspirados por seus

idolos, o termo passou a ser utilizado também para designar um estilo de moda.

2 Fonte: <http://www.harajukulovers.com.br/index.php/2009/12/30/estilo-lolita/> e entrevistas

realizadas.


http://www.harajukulovers.com.br/index.php/2009/12/30/estilo-lolita/
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Figura 42. Estilo Visual Kei presente no evento

Este estilo engloba tudo que seja muito extravagante e diferente e tem como
objetivo dar um ar de androgenia ao seu publico, minimizando as diferencas entre
acessorios e vestes femininas e masculinas, embora esse fato ndo caracterize a
opcao sexual dos seus adeptos™.

Um grupo que também faz parte dos otakus e que estava presente no
evento, embora em menor escala, sdo as decoras. As integrantes desse grupo
apresentavam um estilo de vestuario composto por muitos acessorios e muitas
cores.

Segundo os cosplayers contatados, todas essas tribos tem uma relacéo

direta e convivem bem, sendo consideradas todas pertencentes ao universo otaku.

“3 Fonte: http://www.fashionbubbles.com/historia-da-moda/visual-kei/


http://www.fashionbubbles.com/historia-da-moda/visual-kei/
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Universo Otaku

Decora

Figura 43. Subgrupos do universo Otaku identificados

Como todos séo participantes de um mesmo grupo maior, € normal que um
individuo faca parte de mais de um subgrupo, ou seja, a participagdo em cada

subgrupo néo é excludente.

“Até no préprio evento. Porque tem o grupo de cosplayers, tem aqueles que
jogam RPG, tem os que sdo s6 otaku, tem os do visual kei, tem as lolitas.
Entdo, dentro do préprio mundo otaku tem varias subdivisbes. Ndo que eu
sou cosplayer eu ndo posso ser Lolita. Eu posso gostar da moda Lolita, eu
posso gostar do visual kei. Mas cada um parte pra area que mais te agrada.
Por exemplo, se eu for num evento, eu s6 vou de Lolita se for um evento s6
de Lolita, porque o cosplay me agrada mais (...). Ah, acho que o amor pelo
Japdo, ao anime e ao manga, acho que isso une tudo”. (PARTICIPANTE 08)

Entre os entrevistados, duas cosplayers declararam que ja participaram ou
participam também do grupo das lolitas. Outra entrevistada se declarou, além de
cosplayer, participante do grupo das decoras e kigurumins. Além desses, alguns tem
estilo visual kei e muitos comecgaram a participar do evento como nekos. Como a
caracterizacdo desse Ultimo grupo € mais discreta, € comum que 0s cosplayers
comecem com esse tipo de vestuario até sentirem-se a vontade para se vestir de
cosplay.

A principal semelhanca entre esses grupos é a admiracdo pela cultura
japonesa, assim como os habitos de consumo cultural serem parecidos.

Além da intimidade com diversos aspectos da cultura japonesa, também foi
observado outro padrédo comportamental evidente entre os otakus. Trata-se do estilo

diferenciado de se vestir. Pode-se dizer, portanto, que eles compartilham o estilo de
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ser diferente do comum. Essa reflexao foi proposta por Featherstone (1995). O autor
diz que alguns individuos tendem a rejeitar a imagem formada pela sociedade de
massa, nao aceitando o padrdo de comportamento e vestimenta comuns a maioria.
Esse comportamento diferenciado existe no dmbito coletivo através da criagdo de
pequenos grupos (FEATHERSTONE, 1995).

Os otakus podem ser entendidos, entdo, como uma subcultura, pois tratam-
se de grupos que ndo compartilham dos mesmos habitos e caracteristicas da cultura
dominante e sé@o unidos por questdes de afinidades (MAFFESOLI, 1998) além de se
expressarem a partir de caracteristicas comuns, como vestimentas e
comportamentos (SCHOUTEN e MCALEXANDER, 1993).

Como um desses comportamentos compartilhados é o comportamento de
consumo, ou seja, seus integrantes utilizam o consumo de certos produtos comuns
para se identificarem uns com os outros (SCHOUTEN e MCALEXANDER, 1993),
pode-se dizer que os otakus formam uma subcultura de consumo.

Essa subcultura é, por sua vez, dividida em varios grupos sociais, tambéem
chamados de grupos de referéncia (ENGEL et al, 2000), que se unem devido a
caracteristicas diferenciadas entre si, porém, ainda compartilhando habitos de
habitos de consumo.

Pode-se dizer entdo que o grupo dos cosplayers € um grupo social que esta
inserido na subcultura otaku, ou seja, tem como referéncia direta o0s outros
cosplayers e compartilham de elementos culturais dos demais otakus.

Além de outros otakus, um grupo bastante citado foi o de RPGistas
(jogadores de RPG). Os motivos que os fizeram ser apontados como semelhantes
foram que essas pessoas também se reunem para “fingir’ que estdo em outro
mundo, fantasioso (0 jogo consiste na criacdo de um cenario, época e personagens
imaginarios) e em algumas vezes inclusive, 0s participantes se vestem como esses
personagens que criam para o jogo. Essa atitude de se fantasiar foi comparada ao

cosplay.

“Eu acho os RPGistas s&do bem parecidos com os grupos de cosplayers
porque eles interagem entre si, eles sdo como irmédos. Entdo se nao tiver
uma semelhanca entre eles, n&o vai (...) eles também fazem cosplay, entre
aspas, né? Porque quando eles vao jogar a maioria das vezes RPG de
mesa vocé se fantasia também”. (PARTICIPANTE 07)

Grupos de evitagédo, que segundo Solomon (2002) sdo aqueles grupos aos

quais o individuo ndo quer ser associado, foram identificados: primeiramente foi
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citado o grupo dos roqueiros (essa opinido se divide, ja que a maioria se considera
também como parte do grupos dos roqueiros, enquanto alguns os evitam) e dos
goticos, punks e skinheads classificados como “inuteis” e “brigbes”. Segundo alguns
entrevistados, esses grupos comparecem aos eventos otakus somente para criar
confusdo com seus participantes, e por isso sdo mal vistos por eles.

Outros grupos de evitagdo citados sdo os emos (embora um entrevistado
diga ser participante também desse grupo) e os emos coloridos (representados pela
banda Restart, muito utilizada pelos entrevistados para exemplificar esse grupo).
Esses grupos ndo possuem a simpatia dos cosplayers porque as pessoas
normalmente confundem muito esses estilos, que sdo muito diferentes, exceto em
alguns aspectos visuais e comportamentais.

“Os otakus normalmente sdo confundidos com emo, porque agora virou
moda chamar tudo de emo, e depois de Restart. Acho que isso...
normalmente confundem otaku porque... Otaku geralmente é mais
reservadinho (...) normalmente otaku sé se relaciona com gente que gosta
da mesma coisa, assim... entdo talvez eles confundem (sic) também (...)

normalmente quem tem visual kei e é chamado de emo, odeia”.
(PARTICIPANTE 08)

“Emos. Normalmente, otakus usam cabelo liso, com franja, espetado (...) e
ai fala alguma coisa assim sobre emo. E a gente ndo gosta de emo. Ou
emocolors, ou aquela galera que gosta do Restart (...). J& me chamaram
que eu sou emo, e eu disse que ndo era emo, eu fiquei brava”.
(ENTREVISTADA 07)

“Digamos que o grupinho Restart da vida. (risos). Eu n&o sei, pelo menos,
na minha opinido, eu ndo sou muito faA dessa coisa de gente colorida,
dessas modinhas de Justin Bieber. E pelos cosplayers outros que eu
conheco, também ndo gostam (...) na maioria das vezes a gente é
confundido com emos. Porque normalmente a gente gosta mais de preto,
daquelas pulseiras mais rock, essas coisas”. (PARTICIPANTE 07)

BN

Sobre a presenca de estilos nos eventos ndo relacionados a cultura
japonesa (mais evidente no evento Seto Matsuri Il), os participantes dizem néao se

sentir incomodados, desde que se sintam respeitados por esses estilos.

“Otaku sempre respeita todos os estilos. A gente s6 ndo gosta que
estraguem as coisas. Por isso ndo ficamos perto de punks ou skinheads.
Eles brigam, nés ndo gostamos”. (ENTREVISTADA 07)

Segundo a participante, esse tipo de publico € comum em eventos abertos
como este. Para ela, esses individuos frequentam esses lugares somente para

incomodar quem faz parte do ambiente e para causar baderna.
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4.6 DISCUSSAO DOS RESULTADOS
Este capitulo visa ao fechamento da analise dos dados, confrontando-os
com 0s objetivos especificos propostos anteriormente.

A analise dos dados oferece resultados satisfatorios para todos objetivos

especificos propostos, conforme apresentado a seguir:

Objetivo_especifico 01: Identificar componentes da identidade pessoal dos

individuos que praticam cosplay

O cosplay é visto pelos participantes como forma de demonstrar “como eles
sdo realmente”, segundo os entrevistados. Foram identificadas trés dimensdes do
autoconceito que auxiliam a formacao da identidade pessoal na atividade: o self real
que se refere & maneira como a pessoa se V€, o self ideal, que é como a pessoa
gostaria de ser vista e o self social, que diz respeito a como a pessoa acredita que
as outras a veem (WILYE, 1975 apud MALHOTRA, 1981; SIRGY, 1979, 1980 apud
SIRGY, 1982).

No ambito do self real, foram observadas descricdbes condizentes da
percepcao de si entre os participantes, e que contribuem ou sdo contribuidas pela
participacdo no cosplay. O primeiro indicio € que eles se descrevem como kawaiis
(adjetivo japonés que significa fofo, gentil), caracteristica frequente dos personagens
de animes e mangas e fazem comparativos a execucdo da atividade em suas
descricbes pessoais. E notavel também que muitos utilizam a atividade como reforgo
da sua identidade pessoal, optando por caracterizacbes de personagens que
possuem alguns aspectos semelhantes a si.

Quanto as impressfes dos participantes sobre sua identidade pessoal vista
por outras pessoas (self social), percebe-se que essa dimenséo é coerente ao self
real quando se tratam de descricbes provenientes do seu circulo de amizade. Ao
dizer como pessoas de sua familia o descreveria, por exemplo, essa descricdo ndo é
mais compativel com a sua propria percepcédo e a de seus amigos. Esse fato indicia
que os participantes sentem que 0S amigos tem maior conhecimento do seu
verdadeiro eu do que pessoas da sua familia. Como muitos participantes entendem
a atividade como uma libertacdo do seu préprio eu e 0s seus amigos, também

participantes, estdo presentes no momento desta “libertacdo”, eles acabam
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conhecendo a sua verdadeira identidade. Ja as pessoas de outros circulos de
convivio, conhecem o individuo de acordo com o seu papel social representado em
cada situacdo, como a sociedade o pressiona para ser naquele momento.

Isso demonstra como a participacdo na atividade traz consisténcia a
identidade pessoal dos participantes, visto que a consisténcia interna € a
congruéncia entre a autopercepcao do individuo e seu comportamento (SIRGY,
1982). Durante a atividade, ha essa aproximacdo entre o comportamento e a
identidade pessoal reconhecida pelo individuo.

A dimensdo do self ideal pode ser percebida quando a escolha dos
personagens caracterizados tem como critério caracteristicas admiradas pelos
participantes. Nesses casos, 0 cosplayer admite que gostaria de ser como aquele
personagem.

Outro indicio da influéncia da atividade na identidade pessoal dos individuos
€ o estilo de vestuario. Muitos entrevistados disseram que ap0s o inicio da pratica
notaram mudancas nas formas de vestuario utilizadas no dia a dia, passando a
adotar elementos usuais durante a atividade em seu cotidiano, como por exemplo,
réplicas de acessoérios utilizados pelos personagens de animes e cabelos coloridos.

Essa relacdo também pode ser contraria a sugerida. A atividade influencia no
jeito de vestir dos participantes, porém, pode ser que por causa da personalidade e
do jeito diferente deles se vestirem, eles comecaram a se caracterizar com cosplays
nos eventos. Dessa forma, os entrevistados encontram na atividade uma forma de
expressao de sua personalidade.

Além de a atividade contribuir para a formacdo e manutencéo da identidade
pessoal, nota-se que ela é também utilizada como fuga de identidade. Os
entrevistados argumentam que atividades diarias cansativas (estudo, trabalho, entre
outras) sdo dificeis de enfrentar. Logo, a atividade, assim como outras atividades
recreativas, proporciona aos participantes o “esquecimento” desses problemas,
através de uma “troca de identidades” com o personagem. Naquele dia da
caracterizacao, portanto, eles ndo sdo mais vistos (ou pelo menos nao desejam ser
vistos) como eles mesmos, mas sim como seus idolos, 0s personagens que estdo
interpretando. Nesses momentos de troca de identidade eles assumem
comportamentos tipicos dos personagens, diferentes dos que teriam usualmente.

O quadro 3 sintetiza as evidéncias encontradas sobre as dimensdes do

autoconceito que formam a identidade pessoal do individuo.
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EVIDENCIAS AUTORES EXEMPLO

Markus e Nurius, 1986: Wilye, 1975 apud [ “Eu me identifiquei com ela, essa forma
Percepcao do eu real Malhotra, 1981; Sirgy, 1979 apud Sirgy, de ser corajosa, ser mais velha, adulta,
1982 responsavel”. (PARTICIPANTE 11)

Markus e Nurius, 1986; Wilye, 1975 apud | "Eu gostaria de ser igual a ele (...) queria
Percepcéo do eu ideal Malhotra, 1981; Sirgy, 1979 apud Sirgy, ter o mesmo dom pra lutar”.
1982 (PARTICIPANTE 06)

"A Erza também é determinada, ela vai
atras, ela tem espirito de lideranga, e todo
mundo fala que eu sou assim. Entdo acho

gue eu me identifico bastante com os
personagens”. (PARTICIPANTE 07)

Wilye, 1975 apud Malhotra, 1981; Sirgy,

P 50 d ial
ercepgao do eu socid 1979 apud Sirgy, 1982

Quadro 3 - Evidéncias da identidade pessoal nos cosplayers

Objetivo _especifico _02: Identificar componentes da identidade social dos

individuos que praticam cosplay

Assim como a identidade pessoal, que permite que o individuo se reconheca
como unico (SHARMA e SHARMA, 2010), a identidade social faz com que os
integrantes do grupo consigam enxergar uma unicidade entre os cosplayers. A
identidade social esta presente nos cosplayers, portanto, pois 0s participantes
conseguem obter identificacdo entre os demais participantes do grupo.

Um fator que comprova a existéncia de uma identidade social € o sentimento
dos individuos de pertencerem ao grupo e o valor emocional que este possui para si
(TAJFEL, 1972 apud HOGG e TERRY, 2000). Os significados emocionais
identificados no grupo dos cosplayers sdo a sensagéo de segurangca que 0S outros
integrantes proporcionam, 0 sentimento de unido entre eles e o desejo de se sentir
inserido no grupo, corroborando que 0s grupos sociais, além de contribuir para a
formacdo da identidade, sé&o reconhecidos na literatura por estimular um sentimento
de solidariedade entre seus integrantes (ANDERSON, 1991; SCHOUTEN e
MCALEXANDER, 1995; MUNIZ E O"GUINN, 2001).

Os significados emocionais do grupo sdo ainda mais acentuados, pois
muitos participantes consideram os demais cosplayers como membros da familia, ou
como as unicas pessoas que os entende de verdade. Nesse caso, 0 elo entre o
individuo e os demais participantes € intenso e refor¢cado pela atividade.

Essa sensacdo de que somente 0s outros participantes conseguem
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compreendé-los pode ser reforcado pela reagédo de estranheza que as pessoas tém
com a atividade. Pela prética ainda ser relativamente nova no pais (primeiro registro
em 1996), as pessoas costumam direcionar criticas aos cosplayers, que se sentem
hostilizados e por isso se unem ainda mais. J& que familiares e amigos de fora da
atividade nao lhes dao apoio em muitas das vezes, esse suporte € buscado entre 0os
integrantes.

Os sentimentos de ajuda mutua e unido foram notados, pois os participantes
demonstram que podem contar uns com o0s outros. Este fato é intensificado quando
0S participantes reconhecem 0s outros cosplayers como seus “irmaos”, mesmo que
ndo os conhecga, demonstrando que s6 o reconhecimento do outro como cosplayer
ja traz uma ligacdo emocional significativa entre eles.

Logo, percebe-se que o cosplay tem papel fundamental na criacdo e
manutencgao da identidade social.

A manifestacéo da identidade social do grupo pode ser percebida quando os
integrantes passam a apresentar caracteristicas semelhantes em seu vestuario, por
exemplo. Além de uma forma de expressédo, o vestuario também atua como forma
de identificag&o e reconhecimento entre os membros do grupo (MACHADO, 2009).

Além do vestuario, percebe-se que o grupo também utiliza mecanismos de
linguagem proprios, através de girias e expressbes, muitas vezes de origem
japonesa e usual entre os personagens de animes, indo ao encontro tedrico, ja que
a linguagem e a maneira de comunicagdo com os pares € uma forma de expressao
da identidade (HOWARD, 2000). Outra forma de comunicag¢do prépria foi a
observada nos eventos, onde o0s participantes seguravam placas com dizeres,
principalmente de “abragos gratis”.

O comportamento dos cosplayers enquanto estao participando da atividade
também pode ser considerado uma forma de identidade do grupo, pois é comum
gue eles adquiram trejeitos diferenciados. Muitos apresentam fala mais mansa e, em
algumas vezes, um pouco infantis, quando estdo em grupo e caracterizados de
personagens. Esse jeito de falar lembra o utilizado em desenhos animados. Outros
tipos de comportamento semelhantes também foram observados durante os
eventos: muitos abragos, gritos e passos de dangas bem particulares.

A identidade social € assumida em situacdes especificas, onde os individuos
estdo interagindo com pessoas semelhantes aquela identidade assumida
(SOLOMON, 2002; BAUMAN, 2005). Esse € mais um indicio da presenca de uma

identidade social, ja que o0s entrevistados admitiram mudar o comportamento
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durante a execucédo da atividade, no momento em que estdo inseridos no ambiente
propicio para o cosplay, acompanhados de seus pares. A principal percepc¢ao dessa
mudanca é a dualidade timidos x extrovertidos, levantada por especialistas e
participantes que se disseram timidos, porém, perdem boa parte dessa timidez
quando estéo praticando a atividade, e na interagdo em grupo.

Portanto, a declaracdo de mudanca de comportamento no momento da
atividade também corrobora a existéncia de uma identidade social. Ao estar em um
contexto ambiental, com aquele grupo, uma identidade é ativada, ndo sendo
necessariamente igual a identidade pessoal do individuo (SOLOMON, 2002;
BAUMAN, 2005).

Os individuos tem uma visdo semelhante do grupo, pois quando tentam
descrever uma identidade Unica para o grupo, como se esse fosse uma pessoa, as
descri¢cOes dos entrevistados se mostraram semelhantes umas com as outras.

A execucdo da atividade de forma dedicada e com esforco garante um
reconhecimento do individuo dentro do grupo. Alguns conseguem um status mais
elevado por demonstrar caracterizacbes bem produzidas e ha uma constante
pressao social para apresentar a melhor fantasia.

Também sado notaveis as influéncias sociais que os integrantes do grupo
exercem sobre os demais cosplayers. As opinides dos demais cosplayers costumam
causar bastante influéncia durante a caracterizacdo, durante a montagem e até
mesmo durante a escolha do personagem.

Atualmente, definir a identidade social de um grupo tornou-se uma tarefa
dificil, pois a identidade coletiva é formada pelas identidades individuais dos
integrantes do grupo, e como é normal que essas pessoas transitem por diversos
grupos, ndo ha mais a facilidade de enxergar o grupo como algo unico (CANCLINI,
2005). Observou-se nessa pesquisa essa dificuldade. Os entrevistados reconhecem-
se como cosplayers e como otakus, porém eles também estéo inseridos em diversos
outros grupos e seus integrantes podem apresentar caracteristicas e estilos de vida
bastante distintos entre si.

O fato dos entrevistados conseguirem identificar um grupo de evitagcéo
também pode ser considerado um indicio de manutencdo da identidade social, ja
gue ha uma tendéncia identificada na literatura dos individuos discriminarem grupos
percebidos como uma ameaca a sua identidade social (HOWARD, 2000). Percebe-
se que alguns grupos citados apresentam certa “ameaca” a manutencdo da

identidade social, ja que eles sdo confundidos com esses grupos, no caso dos emos.
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Jé para outros grupos de evitagcdo citados, a justificativa € que eles comparecem aos
eventos para atrapalhar o momento de diversao e socializacdo do grupo.

Logo, afastarem-se dos individuos pertencentes a esses grupos de evitacao
€ uma forma de protecdo do grupo. Querer proteger o grupo € proveniente do
sentimento de pertencimento caracteristico da identidade social. Outro mecanismo
de protecéo do grupo € o filtro de quem vai e quem néo vai ser considerado membro
do grupo. Esse filtro é necessario, pois a medida que o grupo aumenta de forma
indiscriminada, corre-se o risco da diminui¢cdo da unido do grupo.

Embora os cosplayers sejam um grupo “espalhado” pelo Brasil, ou seja, €
um grupo extenso formado por subgrupos divididos geralmente por regides cujos
membros ndo necessariamente conhecem uns aos outros, encontraram-se fortes
indicios de que eles podem ser considerados um grupo social unico. Um desses
indicios diz respeito ao sentimento de seguranga que 0s outros participantes trazem
no momento da execugcdo da atividade. Nesse caso, 0s cosplayers sentem-se
seguros e confiantes ao interpretar o personagem caso haja outros cosplayers no
mesmo ambiente, e essas pessoas ndo precisam ser pessoas que 0s participantes
ja tenham conhecido anteriormente. Mesmo que seja um desconhecido, pelo fato de
ele estar também praticando a mesma atividade, ja transmite confianca aos demais.
Isso reforca a nocdo de grupo, mesmo que nem todos os integrantes se conhegcam
entre si, mesmo que esse grupo transcenda os limites geogréficos e seja formado a
partir do reconhecimento de preferéncias compartilhadas.

Portanto, o resultado alcancado nessa pesquisa corrobora o encontrado por
Wang (2010), que conseguiu reconhecer em estudo realizado na China que a
atividade contribui para a identidade coletiva dos participantes, que se reconhecem
como cosplayers.

O quadro 4 sintetiza as evidéncias encontradas sobre a identidade social

dos participantes do grupo.

Objetivo _especifico 03: Identificar o comportamento de consumo cultural dos

cosplayers

Foi encontrado comportamento de consumo relevante na maioria das
categorias de produtos culturais estudados, com a excecdo de espetaculo vivo e

artes.
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EVIDENCIAS

AUTORES

EXEMPLO

Participag&o no grupo traz valor emocional

Tajfel, 1972 apud Hogg e Terry, 2000

"Em poucas palawas, sdo irmas. Porque
a gente se entende, a gente sabe o que 0
outro ta sentindo, praticamente”.
(PARTICIPANTE 07)

Individuo possui diversas identidades
dentro de si, que se manifestam de
acordo com a situagdo em que se
encontra

Solomon, 2002

"eu acho que todo mundo ja tem um
monte de cosplay dentro de si”.
(PARTICIPANTE 09)

As subculturas e as tribos urbanas séo
grupos que se unem por caracteristicas
comuns, como vestimentas,
comportamentos, filosofias ou estilos de
vida, preferéncias e afinidades

Schouten e McAlexander, 1993; Maffesoli,
1998

“Como otakus e cosplayers somos um
grupo so, é claro, compartilhamos de
muitos gostos semelhantes”.
(PARTICIPANTE 12)

Para ser parte do grupo, é preciso que o
individuo possua um sentimento de
pertencimento, porém, a aceitagdo pelos
demais membros é um fator funtamental
para a autodefinicdo como integrante de
um grupo

Tajfel e Turner, 1979

“Ele ta ha pouco tempo, entéo ele ja se
considera, porque ele acha que uma parte
do personagem ja € um cosplay . Agora
quem faz cosplay, que batalhou pra
construir e tal... cosplayer é aquele que
esta realmente caracterizado”.
(PARTICIPANTE 06)

Nos grupos de associacéo é normal a
restricdo de entrada de novos membros

Solomon, 2002

“Vocé nao tem como explicar toda aquela
coisa, a vwontade de fazer. A pessoa ndo
vai, tipo, entender da mesma forma que

vocé entende, sabe? Ai vocé tem medo de

criar um poser, né? Entdo, Eu prefiro ndo
falar muito" (PARTICIPANTE 05)

Grupos de evitagdo s&o grupos aos quais
o individuo ndo quer estar associado

Solomon, 2002

"J& me chamaram que eu sou emo, e eu
disse que n&o era emo, eu fiquei brava”.
(PARTICIPANTE 05)

Os individuos sentem-se mais a vontade
na presenca de outros que possuem
valores e comportamentos semelhantes

Engels et al, 2000

"Sé&o bastante introvertidos, mas se
sentem a vontade com pessoas que tem
0s mesmos hobbys (sic)".
(ESPECIALISTA 06)

Em determinadas situagcfes a pessoa
pode agir ndo como individuo, mas como
grupo. Esse fenébmeno se chama
comportamento social ou comportamento
coletivo. A IS é o mecanismo que torna
esse comportamento de grupo possivel

Tajfel e Turner, 1979; Turner, 1999;
Sharma e Sharma, 2010

“Eu ndo sou chegada em foto, mas o
cosplay me deixa muito diferente”.
(PARTICIPANTE 11)

Quadro 4 - Evidéncias da identidade social nos praticantes de cosplay

Entre os produtos mais citados, destaca-se na categoria audiovisual o

cinema, fotografia e video (praticas amadoras); na fonografia a musica japonesa,

temas de animes e rock em geral; na microinformética a internet (redes sociais,
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féruns sobre o tema, videos amadores, animes e mangas); na moda e vestuario as
roupas e acessorios especificos para a pratica e alguns elementos desse vestuario
incorporado no cotidiano dos entrevistados; na leitura os livros e mangas e em
outras saidas somente 0s eventos de cultura japonesa e animencontros, como é

possivel observar no quadro 05.

AUDIOVISUAL Cinema, fotografia, video (praticas amadoras)
FONOGRAFIA Musica japonesa (pop e rock), temas de animes e rock em geral
MICROINFORMARTICA Internet (redes sociais, féruns sobre o tema, videos amadores, animes e mangas)
MODA E VESTUARIO Roupas e acessorios especificos para a prética e alguns elementos desse vestuario incorporados ao cotidiano
LEITURA Livvos e mangéas
ESPETACULO VIVO E ARTES |[NAO ENCONTRADO
OUTRAS SAIDAS Eventos de cultura japonesa e animencontros

Quadro 5. Consumo relevante de produtos culturais

Ao analisar se esses produtos podem estar de alguma forma, relacionados a
pratica do cosplay, notou-se pequenas diferencas quanto aos habitos relevantes. No
audiovisual, néo foi encontrada relacao significativa entre o consumo de cinema e a
atividade e na leitura também néao foi encontrada relacdo significativa da pratica com

0 consumo de livros.

AUDIOVISUAL Cinema, fotografia, videos (animes e praticas amadoras), TV por assinatura
FONOGRAFIA Musica japonesa (pop e rock), temas de animes e rock em geral
MICROINFORMARTICA Internet (redes sociais, féruns sobre o tema, videos amadores, animes e mangas)
MODA E VESTUARIO Roupas e acessorios especificos para a pratica e alguns elementos desse vestuario incorporados ao cotidiano
LEITURA Mangas
ESPETACULO VIVO E ARTES [Teatro e dangas
OUTRAS SAIDAS Eventos de cultura japonesa e animencontros

Quadro 6. Relagcado dos produtos culturais com a atividade

Porém, diferentemente do resultado apresentado anteriormente, que
demonstra que os cosplayers ndo apresentam consumo relevante de espetaculos e
artes, esse tipo de produto cultural foi citado como relacionado a pratica. Interpreta-
se, portanto, que embora ndo tenham habitos de assistir espetaculos, eles, ao
praticar a atividade, sentem-se como atores em cena. Porém, podem-se encontrar
diferencas motivacionais entre os participantes e os atores. Enquanto esses ultimos
tem um objetivo profissional e visam ao entretenimento da plateia, os cosplayers
estdo mais motivados pela sensacdo de satisfacdo interna, embora também se

preocupem com seu publico (outros participantes e demais frequentadores do
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evento). Além do teatro foi possivel encontrar a comparagédo também com dancgas.
Com a excecédo dos espetaculos vivo e artes, cujo consumo nao é relevante
para os praticantes, foram observadas mudancas no consumo de produtos
audiovisuais (fotografia e videos), fonogréficos (musica japonesa e temas de
animes), produtos de moda e vestuario (roupas e acessorios especificos para a
pratica e alguns elementos desse vestuario incorporados ao cotidiano), literarios

(mangas) e outras saidas (eventos de cultura japonesa e animencontros).

AUDIOVISUAL Fotografia e videos (animes e praticas amadoras)
FONOGRAFIA Musica japonesa (pop e rock) e temas de animes
MICROINFORMARTICA Internet (redes sociais, féruns sobre o tema, videos amadores, animes e mangas)
MODA E VESTUARIO Roupas e acessorios especificos para a pratica e alguns elementos desse vestuario incorporados ao cotidiano
LEITURA Mangas
ESPETACULO VIVO E ARTES |[NAO ENCONTRADA
OUTRAS SAIDAS Eventos de cultura japonesa e animencontros

Quadro 7. Mudanca de comportamento de consumo cultural apés o inicio da atividade

As mudancas dizem respeito tanto a quantidade de consumo, quanto as
mudancas de preferéncia (estilos musicais, por exemplo).

Observa-se que o0 aumento do consumo de internet na sociedade vem
causando uma nova configuracdo do consumo de produtos culturais (LESSIG, 2004;
NICOLAU e MORAES, 2009). No publico pesquisado, essa nova configuracdo
afetou, principalmente, a leitura e os produtos audiovisuais e fonogréficos. Esses
produtos séo feitos, quase em sua totalidade, através da internet, por meios ilicitos.

As excecdes se dao no publico que é colecionador de tais produtos, ou seja,
gosta de ter o objeto fisico, seja para expor (geralmente em prateleiras em seus
quartos) ou simplesmente para té-los. H& também aqueles consumidores
conscientes, que dizem comprar 0s produtos originais como forma de incentivo e
reconhecimento do trabalho dos autores. Em menor escala, ha aqueles
consumidores que compram as obras fisicas (ocorréncia identificada apenas no
consumo de mangas) por comodidade, pois considera mais confortavel ter o
periodico em méos no momento da leitura.

Outra mudanca de habito identificada foi a transicdo entre os leitores de
mangas para os expectadores de produtos audiovisuais. Geralmente, 0os animes séo
versdes dos mangas ja existentes. Observa-se entdo que alguns consumidores
preferem a versao audiovisual, e, a0 passo que essas versdes se tornam cada vez

mais frequentes (a maioria dos mangas apresentam hoje as suas versdes em
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videos), seus leitores preferem esperar o anime a ler o manga. Acredita-se que essa
preferéncia seja proveniente do carater mais dinamico das obras audiovisuais,
condizentes com o ritmo da sociedade atual.

Observou-se no grupo pesquisado que se tratam de individuos muito ligados
as novidades midiaticas de qualquer natureza.

Observa-se que a industria cinematografica ja percebeu o potencial dos
consumidores da subcultura otaku, tornando-se cada vez mais frequente as
adaptacdes de animes para o cinema (live-actions). Os entrevistados desse estudo
mencionaram poucas vezes 0s live-actions (talvez por ser um produto recente no
mercado), porém, acredita-se que esse tipo de produtos midiaticos tenha uma boa
aceitacao entre o publico.

Os eventos, além de serem considerados produtos culturais, também cedem
oportunidade de comércio para quase todos o0s outros tipos de consumo (leitura,
fonografia, audiovisual, espetaculos vivo e artes, moda e vestuario). Observa-se que
todas essas categorias ja estdo presentes nos eventos, porém, ha espaco para que
algumas possam ser mais bem exploradas.

No caso dos produtos audiovisuais, observa-se que alguns eventos
disponibilizam um mini estudio fotografico para os cosplayers tirarem fotos. Esse
servico é oferecido gratuitamente e as fotografias sdo feitas, geralmente, por
fotografos amadores. Porém, acredita-se que se houvesse um nivel de
profissionalismo, esse servico poderia ser entendido como algo lucrativo, ja que
muitos entrevistados alugam estudios (em grupos ou individualmente) para
produzirem suas fotos e pagam por isso. Logo, espera-se que durante 0s eventos,
onde o publico ja esta concentrado, haveria um maior nimero de consumidores de
ensaios fotograficos, que poderiam ser realizados no momento do evento. Esse
servico também poderia ser utilizado como divulgacéo para contratos futuros, ja que
ndo foi observada nos eventos acompanhados nenhuma divulgacdo de estudio ou
fotégrafos profissionais.

Na categoria moda e vestuario percebe-se a abertura estratégica no
mercado de lojas e costureiras especializadas em roupas e de cosplay. Porém, seria
interessante que essas lojas ou costureiras trabalhassem com roupas sob
encomenda, tendo a possibilidade de o cosplayer poder participar ativamente da
montagem, dando opinides em cada etapa, pois os cosplayers tem preferéncia pelo
vestuario personalizado. Outra oportunidade € a venda de perucas, lentes de

contato e acessorios.
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O quadro 8 traz as principais evidéncias encontradas de que o
comportamento de consumo cultural € relevante para os praticantes de cosplay.

EVIDENCIAS AUTORES EXEMPLO
Diferentemente de outros bens de “Porque antes de eu comecar a ver anime
consumo, os produtos culturais valorizam- e querer fazer cosplay eu s6 via 0s que eu
se cada vgz mais atra\./és do seu Benhamou, 2007 querig e pronto (...) depois que eu
consumo intenso, assim como a comecei a querer fazer cosplay, a gente
preferéncia e gostos de seus comega a ver mais, a comprar mais,
consumidores inclusive" (PARTICIPANTE 09).
“A gente gosta tanto, que a gente quer
O cosplay é resultado final de uma fazer alguma coisa assim, pra
identificag@o muito forte com produtos Coelho Janior e Silva, 2007 reconhecerem o que a gente gosta (...)
culturais vocé acaba querendo ser o personagem,

entendeu?” (PARTICIPANTE 05)

Quadro 8 - Evidéncias de consumo cultural relevante

Objetivo _especifico_04: Analisar a relacdo entre o consumo cultural e a

identidade pessoal dos individuos do grupo

Como indicio da existéncia da relacdo entre o consumo cultural dos
participantes e sua identidade pessoal, destaca-se o fato de que, ao se
descreverem, os participantes utilizam termos ligados a moda, a cultura japonesa e
aos animes e mangas (visual kei, otaku, kawaii).

Esses elementos de origem japonesa presentes nas descricdes dos
individuos corroboram a premissa de que a exposicdo aos canais de TV por
assinatura e a internet (identificada no consumo dos participantes) € responsavel
pela miscigenacdo de identidades, uma vez que facilitam o contato a culturas
diferentes da original do individuo (CANCLINI, 2005).

Outro indicio encontrado é o fato de que hd uma mudanca notével no tipo de
conteudo cultural consumido pelo individuo apds a sua entrada na atividade. Essa
mudanca contribui para a afirmagéo e comunicagéo de sua identidade.

Acredita-se, portanto, que a partir do momento que o individuo se reconhece
como um cosplayer, ele precisa adequar os seus habitos de consumo para ser
reconhecido como tal pelos demais companheiros de atividade.

Para obter maior reconhecimento, os participantes encontram como aliado o
consumo conjunto de fotografia e internet, pois é pratica comum entre 0s
entrevistados a exposicao de fotografias de seus cosplays em redes sociais.

Os participantes também dizem serem pessoas mais introspectivas, logo,
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possuem preferéncia as atividades individuais, como leitura e produtos audiovisuais
do que as coletivas, como 0s esportes.

O consumo cultural interfere também na identidade pessoal ao incentivar a
dimensao ideal do autoconceito, ja que 0s cosplayers estdo expostos aos produtos
midiaticos a ponto de quererem ser alguns personagens. O sentido oposto também
pode ser identificado, pois 0 participante pode estar mais envolvido com a obra
midiatica pela sua identificacdo com o personagem. Dessa forma, tem uma relagcéo
de consumo mais fiel com os produtos nos quais esse personagem esté inserido.

Esse fato corrobora a premissa de que a relagdo consumo-identidade é feita
realmente em dois sentidos, descartando a ideia de causa e efeito, mas sim de uma
influéncia matua.

A origem dos produtos midiaticos consumidos também afetam as dimensdes
ideal e social do self dos individuos, pois, ao sentir uma ligacdo forte com produtos
midiaticos de origem japonesa, uma participante relatou desejar ter alguns tracos
japoneses, assim como acredita que outras pessoas a veem com esses tracos.

O quadro 09 sintetiza as evidéncias encontradas sobre a relagdo entre o

consumo cultural e a identidade pessoal dos individuos.

Objetivo _especifico _05: Analisar a relagcdo entre a identidade social e o

consumo de produtos culturais do individuo

Os habitos de consumo cultural tem um papel importante na construgéo e
manutencdo do grupo social estudado, jA que o mesmo €é unido por uma
manifestagéo cultural comum proveniente do consumo desses produtos.

O conhecimento dos produtos culturais (leitura, contetudos fonograficos e
audiovisuais e moda) pode ser utilizado como forma de aceitacdo dentro do grupo
social. Os participantes precisam demonstrar constantemente conhecimento sobre
0s produtos midiaticos. Esse conhecimento garante que o individuo se sinta parte do
grupo e seja reconhecido como tal, inclusive, consiga status social dentro do grupo.
Ou seja, ha uma constante pressao social sobre o cosplayer para que ele apresente
conhecimento sobre produtos midiaticos, corroborando com o pensamento de
Richins (1994), que diz que quando os produtos consumidos s80 expostos a outros
membros do meio social do individuo (apesar dos produtos culturais serem

consumidos individualmente em grande parte das vezes, entende-se que 0 Sseu
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consumo se da em ambito social nesse caso, pois o individuo irA demonstrar 0 seu
consumo, falando sobre ele com 0s seus pares), isso sera considerado no momento
da compra. Logo, o individuo ira primeiramente avaliar o que seus pares irdo pensar

desse consumo antes dele ser efetivado (RICHINS, 1994).

EVIDENCIAS AUTORES EXEMPLO

"Os cosplayers, de forma geral, sdo nerds

/ geeks. Ou seja, tem tendéncia a gostar

de comics , RPG, videogames, anime e
mangd" (ESPECIALISTA 06)

c infl iad / Belk, 1988; Richins, 1994; Solomon,
onsumo como |n.uenC|a oreou 2002; Sauerbronn e Barros, 2005; Arnould
reflexo da identidade pessoal
e Thompson, 2005

“Ah, eu sempre gostei desse negdcio,
essa area de artes assim, filmes,
seriados. Sempre quis incorporar o
personagem que eu gosto, sabe?"
(PARTICIPANTE 12)

Um dos valores provenientes do consumo
. . P Belk, 1988; Richins, 1994; Sauerbronn e
€ a possibilidade do seu uso como refor¢go
. . ~ Barros, 2005
da identidade e forma de expresséo

“Meu visual parece kawaii etc., com
Mato, 2009 acessorios mostra que ndo sou téo santo"
(PARTICIPANTE 01)

Vestuario e acessorios sdo elementos
chawve da representacdo das identidades
pessoais

“De vez em quando eles (refere-se aos
seus amigos) falam pra mim que eu sou
téo iciada, que eu acabei me tornando
O forte envolvimento com produtos um pouco japa. Que meu olho acabou
midiaticos japoneses afetam as Sirgy, 1982; Solomon, 2002 ficando um pouco puxado, eu nao sei

dimensdes social e ideal do individuo como, de onde eles tiraram isso. Mas
eles falam isso. Eles me desenham e

botam meu olho pequeno. (...) Eu fico
feliz”. (PARTICIPANTE 05)

Quadro 9 - Relacéo entre consumo cultural e identidade pessoal

O conhecimento dos produtos culturais também age como forma de
identificacdo entre os integrantes, pois eles buscam pessoas com interesses comuns
para interagir. A industria da moda e vestuario € outro fator que atua na identificacéo
do grupo. Através do vestuario, pessoas integrantes ou nao do grupo irdo fazer
julgamentos sobre a identidade social do individuo, conforme previsto por Solomon
(2002), que destaca a importancia do comportamento de consumo para auxiliar as
pessoas a definir a identidade social de outras pessoas de seu convivio.

Dessa forma, esta claro que o consumo dos cosplayers influencia a

formacdo de categorias sociais, seja pelo préprio individuo membro do grupo,
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guanto para as outras pessoas que irdo reconhecé-lo como portador de uma
identidade social (TURNER, 1999).

Os eventos tem uma funcdo social, jA que ele age como uma forma de
socializacdo entre os cosplayers.

Uma das atracbes dos eventos sdo os desfiles e concursos cosplay. Os
resultados desses concursos também auxiliam o individuo a garantir status perante
0 grupo. A danca também se mostrou um aspecto de socializacéo, pois nos eventos
o Matsuri Dance era uma das atracbes mais concorridas. Era sempre praticada em
grupo e os individuos demonstravam grande interacdo uns com os outros. Outra
forma de socializacdo entre os integrantes do grupo € a internet, pois os integrantes
utilizam a internet para conhecer outros membros e conversar sobre o assunto.

O quadro 10 sintetiza as evidéncias encontradas sobre a relagdo entre o

consumo cultural e a identidade social dos individuos.

Objetivo _especifico _06: Analisar a relacdo entre a identidade social e a

identidade pessoal do individuo

E frequente a autodescricdo dos entrevistados como otakus, o que
demonstra que a insercdo desses individuos na subcultura em questdo os auxilia a
entender e definir quem eles sdo também na dimens&o pessoal. De acordo com a
literatura, os individuos tendem a adotar como representac¢des de si mais o que eles
consomem € o seu estilo de vida do que sua ocupagao “oficial” na sociedade (KATZ-
GERRO, 2004). Por esse motivo, é mais comum que, durante suas descri¢cdes eles
falem sobre ser fa de anime e ser otaku ao invés de falarem sobre o que estudam ou
0 que trabalham, por exemplo.

Além da descricdo como otaku, observa-se a preferéncia que os chame de
cosplayers, o que indicia que a participacdo dos individuos no grupo e a percepgao
de uma identidade social fazem com que a autopercepcdo de sua identidade
pessoal seja influenciada. Os grupos sociais agem como comparativos, com 0S
quais o participante define a sua funcdo na sociedade (TAJFEL e TURNER, 1979),
criando esteredtipos de si a partir da comparacdo com os demais integrantes dos
grupos que participa (TURNER, 1999). De acordo com Sharma e Sharma (2010), é
normal que em algumas situacdes os individuos passem a se definir cada vez mais

em termos de participacdes em grupos.
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EVIDENCIAS

AUTORES

EXEMPLO

Individuo mais propicio a consumir o que o
grupo consome

Escalas e Bettman, 2005

"Eles olham assim: ‘como vocé nao
conhece esse anime? (...) Meu Deus!
Como vocé nao conhece? (...) vocé ndo
conhece, dai vocé se sente mal. E depois
Vvocé vai querer ver o anime".

(PARTICIPANTE 05)

O consumo atua no sistema de
comunicagao de uma determinada
cultura, pois faz parte de um sistema de
codigo que pode ser interpretado por
pessoas que compartilham os mesmos
significados

McCracken, 1986; Richins, 1994

"E dai eu vi dois meninos e eles estavam
usando camiseta do One Piece, Que é
um anime gue eu adoro, adoro. E tinha
bottons nas bolsas deles, um monte de
bottons. E a bolsa era do One Piece
também (...) Ai eu puxei conversa com
eles, e eles eram otakus”
(PARTICIPANTE 05)

Se o consumo for exposto ao seu meio
social, o individuo ira pensar na reagao
dos seus pares ao consumir determinado
produto

Richins, 1994

"As outras pessoas conhecem? Isso ndo
€ 0 mais importante, mas é muito legal
elas conhecerem. Tipo, vocé ndo esta
fazendo s6 pra vocé, mas também pras
pessoas verem”. (PARTICIPANTE 05)

As demais pessoas fazem o julgamento
sobre a identidade social de um
determinado individuo observando seu
comportamento de consumo

Solomon, 2002

“Se eu perguntar para eles quais os seus
animes preferidos, eles Véo dizer Naruto,
Pokemoén... Naruto é o preferido dos
posers . Sao s6 animes que passam em
TV aberta. Se eu perguntar se eles
assistem dublado ou legendado, eles vao

responder dublado (expresséo de
desprezo). Isso ndo é ser cosplayer, eles
sdo posers". (PARTICIPANTE 05)

O consumo é capaz de selecionar o meio
de convivéncia do individuo, pois
consegue agregar ou afastar pessoas,
tornando possivel a formacéo de grupos

Katz-Gerro, 2004; Silveira et al, 2007

“Todos n6s gostamos de mangas,
animes... de se vestir como o
personagem preferido, ou basicamente,
usar fantasia, de se reunir num local e se
divertir, da arte de modo geral: musica,
teatro, filmes, etc.”. (PARTICIPANTE 12)

Vestuario e os acessorios sdo elementos
chave da representacao das identidades
coletivas

Mato, 2009

“E sempre preto. Preto, vermelho, roxo,
branco. As meninas normalmente usam
saias, vestidos, meia calca rasgada, ou
meia calga arrastdo" (PARTICIPANTE 05)

Quadro 10 - Evidéncias darelacdo entre o consumo cultural e aidentidade social dos

individuos

Logo, percebe-se que a identidade social dos cosplayers oferece ao

individuo um contexto comparativo para a visdo de sua prépria identidade (HOGG e

TERRY, 2000).

Porém, tanto quanto na subcultura otaku quanto nos cosplayers, ndo €

possivel afirmar de qual lado parte a influéncia, pois tanto a identidade social do
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grupo pode influenciar a identidade pessoal do individuo (estd no grupo, logo é
cosplayer / otaku) como o oposto também parece existir (€ cosplayer / otaku,
portanto sente-se pertencente ao grupo e compartilha com os demais integrantes
uma identidade social), jA que a identidade social estd ligada ao sentimento de
pertencimento (TAJFEL, 1972 apud HOGG e TERRY, 2000), e o individuo se sente
pertencente aquele grupo porque ha uma identificacdo de sua autopercep¢do com
os demais integrantes do grupo.

O quadro 11 sintetiza as evidéncias da relacéo entre a identidade pessoal e

a identidade social.

EVIDENCIAS AUTORES EXEMPLO
A IS é utilizada pelo individuo como um
con}p.aratlvo, ppls as pessoas cn’am Tajfel e Turner, 1979: Tumer, 1999: Hogg Eu af:.ho gue os cosplayers sdo muno
estere6tipos de si e de outros através dos e Terrv. 2000 mais fiéis do que as pessoas normais, eu
grupos e categorias sociais em que estao Re acho”. (PARTICIPANTE 06)
inseridos

Em algumas situacdes, os individuos
tendem a se definir em termos de Sharma e Sharma, 2010
participagdes em grupos.

“Uma menina legal, feliz, otaku"
(PARTICIPANTE 05)

"A gente se entende, a gente sabe o que
Belk, 1988 o outro ta sentindo, praticamente”.
(PARTICIPANTE 07)

Os grupos podem ser entendidos pelos
individuos como uma extensao de si

Quadro 11 - Relacéo entre identidade pessoal e identidade social

Objetivo _especifico _07: Apresentar um modelo de participacdo cultural da

atividade cosplay.

Além do consumo de produtos culturais apresentados na analise, o proprio
cosplay pode ser entendido como uma atividade cultural. O processo de decisdo de
participacdo na atividade dos cosplayers pode ser analisado através do
mapeamento realizado pela Rand Corporation (1999).

No background, percebe-se a existéncia de quatro variaveis: fatores sécio-
demograficos, fatores de personalidade, experiéncias passadas e fatores
socioculturais. Na primeira variavel observa-se que a maior parte dos participantes é
formada por jovens estudantes de ensino fundamental, médio ou superior. Como
fatores de personalidade, encontra-se maior predominancia do carater introspectivo
dos individuos e também a preferéncia por atividades individuais e habitos incomuns

a maioria dos jovens. Ao analisar as experiéncias anteriores com praticas culturais,
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percebe-se que os cosplayers consomem desde cedo produtos midiaticos, cuja
maioria € de origem japonesa, transmitidos em TV aberta ou por assinatura, e, mais
recentemente, acessados via internet. Entre os fatores socioculturais destaca-se a
participacdo desses individuos em grupos e na subcultura otaku. A juncdo desses

fatores pode propiciar uma pré-disposicao desses individuos a participar do cosplay.

Background

« Jovens estudantes
detodas as regides do
Brasil, ambos os
géneros.

Percepcéo / Autoconceito Prética Experiéncia

« Individuos mais
introspectivos,
preferéncia por

atividades individuais
eincomuns a maioria
de sua convivéncia

Crengas pessoais/ |,
Identidade Pessoal N>

Intencéo /

Deciséo:
aumento no Participacéo
Atitudes paraa > consumo > em eventos: dia ) Reacéo a

participacédo cultural (fase da experiéncia
de pesquisae
montagem do
personagem)

« Alto envolvimento
com produtos
midiaticos,
principalmente
japoneses.

caracterizacao

PercepgOes de
normas sociais/  [€
Identidade Social

* Individuos se
relinem com outros
possuidores de gostos
semelhantes e fazem
parte da subcultura
otaku..

-_________¢______________$___________

Figura 44. Modelo da participacéo cultural na atividade Cosplay
Adaptacdo do modelo de participacéo cultural proposto pela Rand Corporation (1999)

Na etapa 1, que compreende a fase de percepcao, os individuos fazem um
balanco entre os beneficios e custos da participacdo na atividade e o resultado
desse balanco ir4 definir se ha uma inclinacdo nesse individuo ao consumo de
produtos culturais. Nota-se a importancia dos custos nesse balanco, pois a
atividade costuma apresentar valores altos de investimento, logo, devido aos fatores
sécio-demograficos apresentados anteriormente (geralmente os cosplayers sé&o
estudantes e ndo possuem renda propria), costumam ser uma dificuldade. Além da
percepcdo sobre a atividade, nessa etapa o individuo também considera as
percepcdes que tem de si mesmo. Essa autopercepg¢do também ira influenciar o
quao inclinado a atividade estard o individuo, dependendo do quanto a atividade
contribuird para a constru¢do e manutengdo do autoconceito do participante.

Nessa fase, duas variaveis fazem efeito para a percepcdo da atividade: as
crencas pessoais sobre a atividade e as normas sociais sobre a mesma. No caso
dos cosplayers, a segunda variavel € evidente, pois, ao interagir com outros otakus,
o individuo passa a ter maior contato com a atividade e a ser incentivado a

participar. O individuo percebe que o cosplay € visto como uma forma de
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reconhecimento entre os otakus. As crencas pessoais sobre a atividade também é
relevante, e geralmente sdo moldadas pelas experiéncias anteriores a produtos
culturais como animes e mangas e também pela participacdo do individuo em
grupos. Quanto as percepcoes de si mesmo, pode-se dizer que as crengas pessoais
se referem & identidade pessoal do individuo e as normas sociais a identidade social
assumida no momento de interagdo com os demais individuos da subcultura otaku.
Os aspirantes a cosplayers realizam entdo uma avaliagdo sobre os beneficios e
riscos que a atividade ira proporcionar as suas identidades.

Na etapa 2, nomeada prética, individuo formula uma inten¢cdo em participar
da atividade. Os cosplayers costumam permanecer nessa atividade durante um
tempo prolongado, pois de acordo com os dados obtidos, ha um grande espaco de
tempo entre a decisdo de fazer um cosplay e a sua efetiva execu¢cdo. Em muitos
casos, essa etapa pode se prolongar por anos. Tal fato deve a uma série de fatores,
como por exemplo: a falta de seguranca de se envolver em uma atividade incomum
a cultura dominante, os altos custos de envolvimento e os cuidados que a pratica
exige. Dessa forma, o cosplayer “ensaia” a preparagao e execugao dos personagens
até possuirem capital necessario de investimento, e se sentirem seguros e
preparados para a montagem e caracterizagdo do personagem.

Percebe-se nessa etapa um aumento no consumo de produtos culturais, ja
que os individuos iniciam uma intensa pesquisa sobre o personagem a ser
caracterizado, sobre o produto midiatico do qual € proveniente e sobre questdes
relacionadas a moda e vestuario. Quanto mais pesquisas 0 participante realizar,
maiores sdo as chances de ele obter uma reacdo postiva ap0s a execucao do
cosplay.

Na ultima etapa, a experiéncia, ocorre quando o individuo participa de algum
evento caracterizado de um personagem. Apés essa participacao, o individuo obtera
um retorno sobre a sua participacdo, chamado de reacdo a experiéncia. Através
desse retorno o individuo reavaliara os beneficios da pratica, seja socialmente
(maior reconhecimento no grupo e, consequentemente, reforco da sua identidade
social) ou pessoalmente (satisfagdo pessoal obtida com a pratica, como diverséo,
esquecimento dos problemas cotidiano, poder se sentir como seu idolo por um dia e
contribuicdes para sua identidade pessoal) e fara uma comparacdo com 0s custos e
tempo investido. Essa reavaliacdo sera fundamental para que o individuo prossiga
na participacdo da pratica e entre novamente no processo de preparacao (etapa 2)

ou a abandone.
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Percebe-se que a analise do modelo de participacdo cultural no caso dos
cosplayers ilustra como os conceitos de consumo cultural, identidade pessoal e

identidade social estéo incluidos na participacéo do individuo na atividade.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Através dos dados levantados e da analise realizada, observa-se que ha
relacbes entre 0s constructos pesquisados: autoconceito, identidade pessoal,
identidade social e consumo cultural.

A identidade pessoal e social, ambas partes do autoconceito do individuo,
estdo relacionadas, pois 0s grupos aos quais o individuo sente-se pertencente
contribuem para a percepcdo de sua identidade individual, assim como sua
identidade pessoal ira contribuir para a identidade social do grupo, pois cada
membro é capaz de influenciar o grupo (em graus e formas diferentes).

A identidade pessoal tem relagdo com o consumo cultural, pois o consumo
pode ser utilizado como uma forma de expressao identitaria do individuo. Essa
relacdo também pode ser inversa, ou seja, através dos habitos de consumo cultural,
a identidade pessoal vai se moldando. O mesmo acontece com a identidade social.
O grupo possui habitos de consumo cultural semelhante, e este fato influencia a
identidade social do grupo. Da mesma forma, o fato de compartilharem esses
habitos de consumo é um fator fundamental para que o grupo consiga visualizar-se
portador de uma identidade Unica.

As identidades pessoal e social do individuo sdo formadas a partir da
concepcdo que o mesmo possui de si, seja na dimensdo individual quanto
considerando 0s grupos aos gquais faz parte. Logo, esse constructo também sofrera
influéncia dos hébitos de consumo cultural dos individuos. Essa influéncia sera
refletida nas identidades assumidas pelo individuo.

A atividade analisada, denominada cosplay, assim como o fenémeno otaku
de modo geral € uma manifestagdo cultural, cuja causa maior para 0 seu
envolvimento sdo as produc¢des culturais, em sua maioria japonesas.

Essa manifestacdo foi despertada com a entrada dos canais de TV por
assinatura, que permitiu que 0s jovens brasileiros tivessem acesso a producao
cultural de outros paises. O contato com outras culturas foi amplamente expandido
com a popularizagdo na internet do pais, pois dessa maneira 0 acesso a outras
culturas e seus produtos midiaticos tomou propor¢gées nunca antes imaginadas.
Estes resultados sobre como os produtos midiaticos foram inseridos e disseminados
na cultura brasileira vdo ao encontro dos dados encontrados por Machado (2009)
em sua pesquisa, que identificou os canais de TV por assinatura e posteriormente, a



220

internet, como responsaveis por esse fenbmeno (MACHADO, 2009).

Entende-se, através da analise dos dados coletados nessa pesquisa, que 0s
cosplayers sdo otakus que além de consumir os produtos midiaticos de maneira
ampla, ndo se contentam com a passividade do consumo. Dessa forma, 0s
participantes da atividade tem papel ativo na manifestacdo cultural denominada
otaku, pois, homenageiam (termo utilizado pelos préprios entrevistados) seus
produtos audiovisuais preferidos através da caracterizacdo e interpretacdo dos
personagens provenientes dos mesmos.

Os cosplayers possuem destaque entre os otakus, ja que pode ser
observado que o momento dos desfiles e concursos cosplays, geralmente feito no
final dos eventos, € um dos momentos mais aguardados durante os eventos de
cultura japonesa e de animes. Durante a apresentacdo dos cosplayers observou-se
gque 0s outros espagos ficam vazios e, algumas vezes, suas atividades sao
encerradas (sala de animeké e de exibi¢&o de filmes, por exemplo).

Além de confirmar relevancia do consumo de produtos culturais nos
participantes, observa-se, através da analise do consumo do grupo estudado, que
houve, com o passar do tempo, uma reconfiguracdo nesse comportamento de
consumo. Esta reconfiguracdo ja foi percebida anteriormente por outros estudos e
vem se tornando uma preocupacao frequente a cada ano (LESSIG, 2004).

Com o avanco tecnologico dos meios de comunicacdo, a cobpia e a
reproducdo de produtos culturais tornou-se mais facil e a internet, devido ao seu
carater interativo, permite que a reproducdo de produtos midiaticos aconteca em
escala muito maior, segundo Nicolau e Moraes (2009). Os autores observam que
estas facilidades geraram uma nova forma de relacionamento do consumidor com
produtos culturais, onde o consumidor ndo € mais somente receptor, passando a ser
usuario, de acordo com as novas possibilidades oferecidas pelos espacos midiaticos
atuais. Esse novo cenario de liberdade de expressdo, onde o0s internautas nao
somente tem acesso a um conteudo, mas o modifica e o propaga de forma
incontrolavel, praticamente inviabiliza o cumprimento dos direitos autorais na forma
como ele é descrito atualmente (NICOLAU e MORAES, 2009).

Essa nova configuracdo do consumo se faz visivel no consumidor brasileiro.
De acordo com pesquisa feita pela Akatu e encomendada pela Microsoft em 2008,
0s brasileiros ndo se sentem culpados ao consumir produtos pirateados. Ao
contrario, sentem-se como se estivessem fazendo parte de um protesto contra

precos que consideram abusivos (AKATU, 2008). Portanto, apesar de se tratar de
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uma pratica ilegal, ela é considerada justa em prol de um bem maior, que seria a
descentralizacdo da cultura, que atualmente esta concentrada em poucas, porém
grandes produtoras de midia, segundo Gindres (2008). Vale reforcar que esse
protesto ndo € contra os autores das obras, e sim contra os intermediarios, como
gravadoras e editoras, que de acordo com o0 autor, s&o 0s maiores beneficiados
pelas regras de copyright. O que se espera entdo é que diminua o abismo entre o
artista e o consumidor, ocupado hoje pelos distribuidores (GINDRES, 2008).

A mudanca citada anteriormente pode ser percebida no grupo analisado,
visto que é um grupo que tem grande afinidade com a internet e que possui como
uma das caracteristicas marcantes a negacao do papel de somente receptor passivo
dos produtos culturais que consomem. Os cosplayers ndo se contentam em apenas
consumir estes produtos midiaticos, e sim apresentar uma versao do que foi
absorvido por ele (através do proprio cosplay), prestando uma homenagem as obras
gue apreciam. Estes indicios levam a crer que se trata de um grupo muito suscetivel
ao novo comportamento de consumo existente atualmente.

Esse novo comportamento exige que se criem novas formas de
relacionamento por parte dos produtores -culturais. Lessig (2004), um dos
fundadores do creative commons**, chama atenc&o para este fato ao dizer que, por
medo de que se perca o controle sobre os direitos autorais, o que se tem hoje séo
empresas travando batalhas com seus consumidores, ao invés de utilizar a internet
como sua aliada e pensar em alternativas que sejam benéficas tanto para
produtores como para consumidores. O autor também alerta para o que chama de
maior perigo nessa atitude protecionista: a inibicdo da criatividade, e
consequentemente, o impedimento do desenvolvimento cultural (LESSIG, 2004).

Para Gindres (2008), o controle das obras culturais sé foi possivel pela
existéncia de suportes de transmissdo, como CDs, DVDs e paginas de papel.
Porém, no cenario atual, com a difusdo da internet, o suporte ndo € mais necessario,
pois se tem acesso ao conteudo diretamente pela rede. Por isso, para o autor, é
inutil submeter obras culturais a logica da reproducdo da mercadoria. A légica mais
adequada seria a da partilha e ndo a da venda, como acontece com outros produtos,
até mesmo porgue quando se adquire uma obra cultural, o seu autor ainda

permanece com a obra, diferentemente de quando se adquire, por exemplo, um

* Organizacdo n3o governamental que criou um tipo de licenca que permite reproducdo e

compartilhamento com menos restrigdes que a licenga tradicional de “todos os direitos reservados”.
Fonte: <http://www.creativecommons.org.br/>


http://www.creativecommons.org.br/
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carro, cujo objeto passa, no momento da compra, a ndo pertencer mais ao antigo
dono, que o vendeu (GINDRES, 2008).

Este estudo pode ser reaplicado em outros grupos sociais. Entre os
resultados encontrados, destaca-se que hd uma falta de eventos e espacos proprios
para a manifestagdo cultural de diversas tribos urbanas existentes, como por
exemplo, os gamers. Essa abertura pode ser mais bem explorada pelo mercado.

Também foram encontradas aberturas estratégicas que podem gerar
oportunidades de nego6cio nas seguintes areas: sites sobre o tema, eventos,
vestuario, revistas e fotografia.

Os sites e eventos existentes, embora possuam um nivel de organizacéo
profissional, ainda n&do encontraram formas lucrativas de atuacdo, sendo vistos
como uma diversao para seus idealizadores, porém, podem ser explorados de forma
a garantir lucro. Atualmente, os eventos s&o lucrativos para os lojistas que
participam através de estandes, ja que oferecem oportunidades de comércio
variado.

Na categoria de vestudrio, a maioria do comércio é feito de forma informal
(através de cosmakers que divulgam seu trabalho a seus amigos cosplayers) ou
através de importacfes. Nota-se a caréncia por lojas especializadas, ja que as
existentes sdo poucas e ndo atingem a maioria das cidades, e observa que nas
organizacdes informais (cosmakers), ha um retorno financeiro viavel, pois o0s
cosplayers costumam desembolsar altas quantias na confeccao de seus cosplays.

As revistarias especializadas em mangas ja estdo atuando em negocios
lucrativos e costumam apresentar uma clientela fiel. Porém, percebe-se a caréncia
no mercado por revistas especificas sobre o tema cosplay, ja que os participantes
entrevistados demonstraram-se favoraveis a compra de revistas desse tipo, caso as

mesmas fossem comercializadas.

5.1 LIMITACOES DA PESQUISA

Uma das dificuldades encontradas durante a pesquisa foi montar o
calendario de observacdo, visto que o0s encontros ndo sdo planejados com
antecedéncia. As datas e locais exatos dos eventos surgem em forma de “boatos”
nos foruns de discussdes, sO sendo confirmadas por seus organizadores pouco

antes da realizagdo dos eventos. No que diz respeito aos eventos, outra dificuldade
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foi 0 comparecimento aos mesmos, visto as distancias geogréficas.

Um imprevisto ocorrido com o instrumento de captacéo de fotos e videos,
também se tornou uma limitacdo da pesquisa, pois ocasionou perda de parte dos
registros visuais durante a observacao.

Embora parte da pesquisa tenha sido online, de forma a permitir que
pessoas de diversas regides fossem entrevistadas, 0s entrevistados ficaram restritos
a regido Sul e Sudeste, com excecdo de um Unico participante da regido Nordeste.

Outra limitagdo da pesquisa € o numero restrito de participagdo nos eventos,
devido ao prazo do curso de mestrado, dentro do qual a pesquisa deveria ser
encerrada.

Quanto as entrevistas, apresentaram-se dois tipos de dificuldade. O focus
group em particular gerou uma dificuldade em seu entendimento devido aos erros de
ortografia e abreviagcbes excessivas, como é comum na linguagem usada na
internet. As entrevistas individuais, por sua vez, apresentaram dificuldade no
momento de transcri¢cdo, pois algumas foram realizadas durante os eventos, logo, a
qualidade do audio captada nado é clara, possuindo muita interferéncia de conversas
alheias, gritos e em alguns casos, bandas.

Quanto a captacdo de dados secundarios, uma das limitacbes dessa
pesquisa é o constante uso de informacdes provenientes da internet, algumas vezes
de sites cujas fontes das informacfes descritas sdo desconhecidas. Evitou-se ao
méaximo tal utilizagdo, porém, devido & escassez de obras académicas sobre
cosplayers e otakus, optou-se por retirar alguns dados da internet. Como forma de
minimizar tal limitacdo, o mesmo dado era confirmado em diversos sites sobre o
assunto antes de ser utilizado, e tais dados também foram apresentados a alguns
entrevistados, 0s quais tem bastante informagcdo sobre o assunto por estarem

diretamente ligados a ele, como forma de confirmacgao da informacao.

5.2 SUGESTOES PARA ESTUDOS FUTUROS

Recomenda-se que estudos semelhantes sejam feitos com cosplayers de
outras regides do pais, com finalidade comparativa.

Outra recomendacao é que se facam estudos analisando de forma mais
aprofundada a relacéo dos individuos com alguns tipos de produtos que compdem o

consumo cultural e que apresentam maior relevancia com o grupo, como, por
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exemplo, produtos audiovisuais e moda.

Ha também espaco para pesquisas que oferecam alternativas de consumo
cultural para o grupo que beneficiem tanto os consumidores como os detentores dos
direitos dos produtos culturais, tendo em vista a nova configuragdo de consumo
midiatico identificada nesta pesquisa.

Sugere-se também que sejam analisados os produtos midiaticos com os
quais os participantes tém mais contato, 0s mangas e animes, comparando assim a
linguagem utilizada nesses produtos, assim como 0O comportamento dos
personagens com o grupo analisado.

Ainda sobre o consumo cultural dos participantes, é recomendado que sejam
realizados estudos mensurando os recursos (tempo e dinheiro) despendidos para
essa finalidade, assim como o grau de compromisso dos individuos com os produtos
consumidos e com a atividade em si, conforme sugestdo de Gouveia e Limeira
(2008).

E sugerida a realizacdo de pesquisas quantitativas para mensuracdo da
relevancia do consumo cultural destes individuos, sua relacdo com a atividade e
mudancas nos habitos culturais apds inicio da pratica.

Por dltimo, sdo sugeridas investigacbes mais precisas sobre o
compartilhamento do sistema de valores dos individuos do grupo e seu impacto no

envolvimento com produtos culturais e com a atividade.
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GLOSSARIO

Animencontros - Eventos cuja teméatica principal sdo animes e mangas.
Animes - Desenhos animados produzidos no Japao.
Animeké - Karaoké com musicas de animes.

Chibi - Chibi & um termo em japonés (cujo significado literal € “baixinho”) utilizado
para designar um traco de manga especifico, onde os personagens aparecem de
tamanho reduzido e com tracos simples, o que os faz ter aparéncia mais delicada.

Atualmente é possivel encontrar edicdes com versdes chibis de um manga regular.

Cosmaker - Designer de roupas e acessorios para Cosplay.
Cosplay - Arte de se caracterizar como um personagem.
Cospobre - Termo utilizado pelos participantes para definir um cosplay mal feito.

J-Rockers — Individuos que curtem o estilo musical J-Rock, abreviacao de Japanese
Rock.

Kawaii - Palavra japonesa que significa “fofo, meigo”.

Kigurumi - Caracterizacdo de personagens quando estes ndo sdao humanos nem

seres humanizados.

Live-action — Adaptacdes cinematograficas dos animes. Nessa versado, a historia da

animacao € interpretada por atores reais.

Lolita — Estilo da moda japonesa, cujas adeptas se vestem com vestuario similar a

bonecas de porcelana.

Manga - Histérias em quadrinho no estilo japonés.

Matsuri - Palavra em japonés utilizada para designar festas e festivais.

Matsuri Dance - Estilo musical que mistura musicas japonesas com ritmos

ocidentais.



233

Otakus - Como sdo chamados os fas da cultura japonesa ou de elementos dela,

COMO 0S animes e mangas.

Poser - Termo pejorativo usado para definir pessoas que fingem ser algo que nao

sao ou conhecer algo que nao conhecem.

Visual Kei - Termo inicialmente utilizado para designar um estilo musical nascido
nos anos 80 cujos musicos chamam atencdo pelo modo de vestir. Atualmente, a
expressao é utilizada também para designar um estilo de moda, inspirada nos

musicos de Visual Kei.
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APENDICE A — Guia de Tépicos Focus Group

Informacdes socio-demograficas questionadas antes do inicio do grupo focal
(essas informagdes foram fornecidas individualmente, a fim de preservar a

privacidade dos participantes e evitar qualquer tipo de constrangimento):

e |dade;
e Género;
e Cidade;

e Escolaridade;
e Ocupacao;

e Renda familiar.

Foi questionado também, antes da realizacdo do Focus Group, hd quanto

tempo o entrevistado participa da atividade cosplay.

Introducao

Primeiramente gostaria de agradecer o tempo disponibilizado e a participacao
de todos. Como ja disse a vocés no nosso primeiro contato, sou aluna de mestrado
em Administracdo da UFPR, e minha area de pesquisa € Estratégias de Marketing e
Comportamento do Consumidor. A realizacdo desse grupo de discussao é parte da
coleta de dados da pesquisa que estou realizando para a finalizagcdo do meu curso

de mestrado.

Objetivo dessa sessao:

Estamos aqui hoje para falar de Cosplay no contexto do Marketing. O objetivo
€ captar o envolvimento de vocés com essa atividade e como ela atua nas suas
identidades construidas ao longo do tempo, através do consumo ligado a prética do
Cosplay.

N&o estou aqui para compartilhar informacdes ou para dar a minha opinido. A
percepcao de vocés sobre o assunto é o que importa. E importante lembrar que n&o

existem respostas certas ou erradas, somente opinides e percepcoes.
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Vocés podem discordar uns dos outros e podem mudar de opinido durante a
sessdo. Também € possivel e desejavel que facam perguntas aos demais
participantes, sempre que quiserem. Gostaria muito que se sentissem confortaveis

para dizer o que realmente pensam e como se sentem.

Procedimento:

Com o objetivo que ndo se percam os detalhes da discusséo, o histérico da
sessdo sera salvo. Para que se sintam mais confortaveis, informo que tudo o que for
discutido durante a sessao sera utilizado somente para fins académicos e suas
identidades serdo preservadas, caso prefiram. Alguém prefere ndo ser identificado
em minha dissertacdo?

A sessdo sera realizada da seguinte maneira: irei ditar alguns tépicos e quero
gue vocés discutam sobre ele. Lembrando que vocés nao devem ficar limitados as
minhas perguntas, qualquer coisa que se lembre em relacdo ao topico podera ser
dita, caso vocés considerem relevante.

Como se trata de uma discussao em grupo, quero que se sintam livres para
responder a mim ou aos outros participantes sem precisar esperar que sejam
chamados. Também peco que, sempre que possivel, esperem 0S outros
participantes acabar de digitar para enviar sua mensagem e que evitem
interrupcdes, para que a conversa ndo se perca e todas as opinibes possam ser

devidamente discutidas.

Tépico 01: Panorama da pratica Cosplay

Motivos pelos quais resolveram participar da atividade.

Processo de caracterizagao.

Processo de escolha do personagem.

w0 NP

Identificagdo com os personagens escolhidos para representar. Aspectos de
identificacéo.

Reacgédo dos amigos e familiares quando vocés comecaram a se caracterizar.
Reacdao deles hoje.

Dificuldades da atividade.

© N o Oa

Pratica de Cosplay e sua representacdo em sua vida.
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Topico 02: Comportamento de consumo de produtos culturais

9. Vou citar alguns produtos ou atividades (um por vez) e gostaria que me
falassem sobre eles. Gostaria de saber aspectos como se sé&o produtos /
atividades que te agradam, quais tipos preferem, frequéncia de consumo /

pratica e qualquer outra informacao que quiserem compartilhar.

e Cinema;

e Fotografia;

e TV acabo;

¢ Video (conteudo: DVDs, videos assistidos pelo computador etc);
e Artes (teatro, dangas, museus etc);
e Musica (instrumentos, shows etc);
e CDs;

e Livros ndo didaticos;

e Periddicos (jornal, revista etc);

e Internet;

e Outras saidas (boate etc);

e Moda e vestuario.

10. Agora irei repetir os mesmos produtos e gostaria de saber se vocés véem
alguma relacdo do consumo desses produtos a pratica de Cosplay.
Expressem suas opinides sobre essa relacdo, caso ela exista.

11.Aumento ou diminui¢cdo no consumo desses produtos apés o inicio da préatica

de Cosplay.

Topico 03: Identidade Pessoal

12. Em poucas palavras, gostaria que vocés se definissem, considerando
caracteristicas fisicas e comportamentais.

13. Agora me digam como gostariam que as pessoas descrevessem VOCEs.

14.Como as pessoas que 0s conhecem os descreveriam nesse momento.

15. Objeto (amuleto, acessorio, etc) que carregam consigo a maior parte do

tempo. Significado desse objeto.
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Tépico 04: Identidade Social

16. Cosplayers do Brasil: grupo social ou grupos distintos? Expliquem.

17. Significado dos outros participantes de cosplay.

18. Semelhangas com os outros cosplayers.

19. Aspectos em que voceés se diferenciam dos demais cosplayers.

20.Imaginem que o grupo (todos os cosplayers) fosse uma pessoa SsO.
Descrevam como seria essa pessoa.

21. Grupos sociais semelhantes ao cosplay.

22. Grupos com 0s quais nao queiram, de jeito nenhum, ser identificados.

23. Objeto (acessorio, etc) que vocés carregam sempre consigo, nao s6 em
reunides e eventos de cosplay, mas que representem essa atividade.

Significado desse objeto.

Topico 05: Questdes finais

24. Com base em tudo o que foi discutido, gostaria que vocés refletissem e
respondessem a seguinte pergunta: O que significa ser cosplayer, na sua

opiniao?

Encerramento

Muito obrigada pela participacéo de todos.



238

APENDICE B — Guia de Tépicos Entrevistas Individuais (participantes)

Informacdes socio-demogréficas:

e |dade;
e Género;
e Cidade;

e Escolaridade;
e Ocupacao;

e Renda familiar.

Topico 01: Panorama da pratica Cosplay

Tempo de participacdo na atividade.
Motivos pelos quais resolveu participar da atividade.
Processo de caracterizagao.

Processo de escolha do personagem.

o bk 0N PR

Identificagdo com os personagens escolhidos para representar. Aspectos de
identificacéo.

Reacao dos amigos e familiares quando vocés comecaram a se caracterizar.
Reacdao deles hoje.

Dificuldades da atividade.

© © N O

Pratica de Cosplay e sua representacdo em sua vida.

Topico 02: Comportamento de consumo de produtos culturais

10.Vou citar alguns produtos ou atividades (um por vez) e gostaria que me
falasse sobre eles. Gostaria de saber aspectos como se sao produtos /
atividades que te agradam, quais tipos preferem, frequéncia de consumo /

pratica e qualquer outra informacao que quiserem compatrtilhar.

e Cinema;

e Fotografia;
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e TV acabo;

¢ Video (conteudo: DVDs, videos assistidos pelo computador etc);
e Artes (teatro, dangas, museus etc);

e Mdsica (instrumentos, shows etc);

e CDs;

e Livros ndo didaticos;

e Periddicos (jornal, revista etc);

e Internet;

e Outras saidas (boate etc);

e Moda e vestuario.

11. Agora irei repetir os mesmos produtos e gostaria de saber se vocés véem
alguma relacdo do consumo desses produtos a pratica de Cosplay. Expresse
suas opinides sobre essa relacao, caso ela exista.

12. Aumento ou diminui¢cdo no consumo desses produtos apdés o inicio da pratica

de Cosplay.

Topico 03: Identidade Pessoal

13. Em poucas palavras, gostaria que vocé se definisse, considerando
caracteristicas fisicas e comportamentais.

14. Agora me diga como gostaria que as pessoas descrevesse VOCé.

15.Como as pessoas que 0s conhecem o descreveria nesse momento.

16. Objeto (amuleto, acessorio, etc) que carrega consigo a maior parte do tempo.

Significado desse objeto.

Topico 04: Identidade Social

17. Cosplayers do Brasil: grupo social ou grupos distintos? Explique.
18. Significado dos outros participantes de cosplay.
19. Semelhangas com os outros cosplayers.

20. Aspectos em que vocé se diferencie dos demais cosplayers.
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21.Imagine que o grupo (todos os cosplayers) fosse uma pessoa so. Descreva
COMO seria essa pessoa.

22. Grupos sociais semelhantes ao cosplay.

23. Grupos com 0s quais ndo queiram, de jeito nenhum, ser identificados.

24. Objeto (acessorio, etc) que vocé carregue sempre consigo, ndo s6 em
reunides e eventos de cosplay, mas que representem essa atividade.

Significado desse objeto.

Tépico 05: Questdes finais

25. Com base em tudo o que foi discutido, gostaria que vocé refletisse e
respondesse a seguinte pergunta: O que significa ser cosplayer, na sua

opiniao?

Encerramento

Muito obrigada pela participacao!



