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RESUMO

O cosplay nao é somente a vestimenta de um traje: o cosplayer age como se fosse o proprio
personagem, encarnando seus pensamentos, trejeitos e agdes. Partimos do pressuposto das
obras da cultura pop como contos de fadas modernos, sendo constituidas de material
arquetipico, refletindo aspectos da psique e da sociedade. O objetivo geral foi investigar as
vivéncias dos cosplayers acerca das diferentes praticas do cosplay da cena presencial de
Curitiba sob a perspectiva da Psicologia Analitica. De forma mais especifica: realizar
levantamento sociodemografico dos cosplayers adultos da cena de Curitiba; descrever os tipos
de cosplay encontrados na cena presencial de Curitiba; analisar as vivéncias dos cosplayers a
partir da técnica de Amplificacdo conforme proposto por C.G. Jung. A metodologia foi de
natureza quantitativa e qualitativa. A coleta dos dados envolveu o eixo 1 — Questionario Online
e o eixo 2 — Entrevistas Semistruturadas. Para a analise dos dados quantitativos, realizamos a
analise estatistica no software Jamovi. Ja para os dados qualitativos, organizamos os dados,
aglutinando-os por temas conforme proposto pela Andlise de Contetido (AC), além disso,
seguimos a hermenéutica junguiana finalizando com a amplificacdo dos dados, conforme
proposto por Vechi com base nos estudos de Jung. A nossa amostra no eixo 1 teve
predominancia de jovens adultos, dos 30 participantes, 53,3% se situavam na faixa de 18-25
anos, seguida por 20% entre 26-29 anos e 16,7% entre 30-35 anos. Em relagcdo ao género, n=18
identificam-se como feminino, n=6 como masculino, n=5 como nao binarios e n=1 como género
fluido. Em relacdo a formacao educacional, a maioria concentra-se no Ensino Superior (80%,
n=24). Houve a predominancia de solteiros, totalizando n=25. Quanto a renda familiar, obtida
pela soma da renda de todos os membros da familia que moram com o cosplayer, 33,3%
reportam até 2 salarios minimos (SM), 30% entre 2-4 SM, 26,7% acima de 6 SM e 10% entre
4-6 SM. Em relacdo aos dados qualitativos, obtidos no eixo 2, onde entrevistamos 11
cosplayers, encontramos tipos de cosplay diferenciados de acordo com o objetivo e com a
psicodindmica. Em relagdo ao primeiro, temos cosplay hobby (CHOB); cosplay profissional
(CPRO); cosplay competitivo (CCPT) e cosplay confortavel (CCFT). J4 em relagdo a
classificagdo pela psicodindmica podemos entender o cosplay a partir da divisdo “ludico x
instrumentalizagdo”. J4 em relacdo a categorizagdo resultante da AC, encontramos trés
categorias finais: Implicagdes Terapéuticas, Escolha do Personagem e Sentimento de
Comunidade e seus aspectos sombrios. Em relacdo a amplificacdo, encontramos o paralelo com
a oposi¢do Hermes-Héstia, sendo Hermes ligado a transicdo entre as personas € a comunicagao
com o mundo externo e Héstia com o refugio e sentimento de pertencimento. Concluimos que
o cosplay se trata de uma pratica dotada de alta complexidade que tem implicagdes para o
campo da satde mental, pertencimento social e construgdo identitaria. A cidade de Curitiba,
com sua cena cosplay, revelou-se um espago fértil para a manifestagao desses processos. A tese
contribui para o campo da Psicologia ao oferecer uma leitura simbdlica, destacando seu
potencial terapéutico, coletivo e transformador.

Palavras-chave: Cosplay. Psicologia Analitica. Arquétipos. Cultura Pop. Individuacgao.



ABSTRACT

Cosplay is not just the clothing of a character; the cosplayer acts as if they were the character
themselves, embodying their mannerisms, while their appearance becomes a work of pop
culture as a context of modern fairy tales, being constituted of structural material that allows
different aspects to be highlighted in society. The collective factor and the experiences of
cosplayers regarding the different practices of cosplay in the Curitiba scene presuppose a
sociodemographic survey of cosplayers from the Curitiba house, to unveil the types of cosplay
encountered and to verify the sociodemographic profile of cosplayers through the Analytical
Psychology technique as proposed by C.G. Jung. The methodology used was qualitative
research. A collection of bibliographic data was conducted. Questionnaire Online is the title -
Semi-structured Interviews. For the analysis of the data obtained, we performed a statistical
analysis of the data, organizing them by themes as proposed by Analytical Content according,
then we conducted a linguistic analysis of the data obtained in the field. We interviewed 30
participants, 53.3% were female and 46.7% were male. Regarding age, we found a
predominance of young adults, with 30 participants, 53.3% being between 18-25 years old, 20%
between 26-35 years old, 16.7% between 36-45 years old, and 10% over 46 years old.
Regarding gender, n=18 identify as female, n=6 as male, n=5 as non-binary, and n=1 chose not
to respond. Regarding education level, there was a predominance focusing on Higher Education
(80%, n=24). There was a predominance of single individuals, 76.7%, n=23. Regarding family
income, we found that those who live with a cosplayer, 33.3% reported having 2 minimum
salaries (SM), 30% reported between 2-4 SM, 26.7% reported between 4-6 SM in Curitiba, we
found 5 different types of cosplay obtained in step 2, where we interviewed 11 cosplayers, we
found types of cosplay dedicated to the creative objective with 3 categories: we have the terms
cosplay hobby (CHOB); cosplay professional (CPRO); cosplay competitive (CCPT) and
cosplay confronted (CCTT). It is also possible to classify them by understanding cosplay from
the division of "play & instrumentalization". In relation to the resulting categorization of AC,
we found three final categories: Therapeutic Implications, Choice of Character and Sense of
Community and its symbolic aspects. Regarding amplification, we found the parallel between
the opposition of Hestia, with Hermes linked to the transition between people and
communication with a world of symbols. Hestia represents feelings and sentiments of
belonging, while Hermes represents the treatment of practical data of high complexity that has
implications for the field of health and social and identity constitution. The city of Curitiba,
with its cosplay, reveals itself as a fertile space for the manifestation of these processes. AC
contributes to the construction of Analytical Psychology and offers a culture that enables,
identifies, and develops therapeutic, collective and transformative potential.

Keywords: Cosplay. Analytical Psychology. Archetypes. Pop Culture. Individuation.
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1 INTRODUCAO

A pratica de se fantasiar ¢ algo comum na realidade dos brasileiros, principalmente no
que se refere ao Carnaval: evento reverenciado internacionalmente que atrai milhares de
pessoas todos os anos para se divertirem — fantasiados ou ndo. Realidade semelhante vivenciam
os fas brasileiros da cultura pop através de convengdes e eventos, como por exemplo, a Comic
Con Experience (CCXP) (figura 1) que, em 2024, foi considerada a maior convengao de cultura

pop do mundo apo6s bater recorde de publico (Almendola, 2024).

Figura 1- CCXP 2019

Fonte: Divulgacao/l Hate Flash

Sediada em Sao Paulo capital, a CCXP 2023 contou com cerca de 287 mil fas em quatro
dias de eventos, superando os nimeros da convencao original, Comic Con de San Diego (EUA),
a qual teve em torno de 135 mil participantes no mesmo ano. Iniciada em 2013, em 2021, a
CCXP havia recebido mais de 1 milhdo de pessoas interessadas na cultura pop ao longo de sua
existéncia (CCXP, 2021), dentre essas pessoas, podem ser encontrados participantes de cosplay
vivenciando seus personagens favoritos, seja para performar livremente nas areas do evento,
seja para competir com outros participantes. Especificamente em Curitiba, hd a tradicional
convenc¢ao Shinobi Spirit, que realiza semestralmente concursos de cosplay desde 2009 (figura

2).
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Figura 2- Shinobi Spirit

Fonte: Divulgagao/Marcelo Cozzo

Esta conven¢do compartilha a lista com muitos outros eventos que promovem concursos
de cosplay na capital do Parand, entre eles o Haru Matsuri, Color Geek e Sesc Geek Literacon.

O cosplay consiste em se fantasiar ou usar enfeites para representar personagens da
cultura pop, a palavra resulta da juncdo das palavras Costume, fantasia em portugués e Play,
que pode ser traduzido como jogar, brincar ou atuar (Chahini & Chahini, 2020). Existem
inimeras finalidades para a pratica do cosplay, desde sua pratica enquanto #obby até sua pratica
de forma profissional e em competicdes em convencdes. As pessoas que se utilizam dessa
pratica, independentemente do objetivo, sdo chamadas de cosplayers.

O cosplay como o conhecemos hoje teve seu inicio na World Science Fiction
Convention — Worldcon (convengao de ficg¢do cientifica em Nova lorque), especificamente, na
edicao do ano de 1939, quando dois participantes usaram fantasias futuristas, configurando um
marco nesse tipo de evento e, principalmente, na historia dos Cosplays (Figura 3); no ano
seguinte muitos outros participantes se fantasiaram de personagens relacionados ao tema,
levando a organizacdo do evento a se mobilizar para oficializar a pratica, resultando nos
concursos de cosplays. Até entdo, as performances fantasiadas eram chamadas apenas de
costume pelos norte-americanos, recebendo a denominacdo de cosplay posteriormente, na
década de 80, quando Nobuyuki Takahashi escreve artigo relatando os trajes vistos no evento

Comiket em Toquio (Nemerski, 2016).
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Fonte: Reprodugao/Internet

A pratica do cosplay comegou a se firmar em terras brasileiras em 1996 na MangaCon
— o primeiro evento de mangé e anime na América do Sul —, mais especificamente na cidade
de Sdo Paulo, podendo ser considerada um marco na difusdo do cosplay no pais e na origem da
cena cosplay, abrindo precedentes para que novas convengdes € a cultura do cosplay se
estabelecesse no pais. Nesse evento, teve inicio a tradicdo de concursos de cosplay no Brasil
(MANGACON I - O 1° Evento de Manga e Animés, s/d). (Figura 4).

Apesar de ser uma pratica comumente relacionada ao universo otaku — mais conhecidos
como fas da cultura pop japonesa —, o publico cosplayer ¢ heterogéneo. O cosplay ultrapassou
a barreira tribal e abarca também os gamers, nerds, jpoppers, kpoppers, geeks além da pratica
ocasional do publico que ndo se considera participante de nenhuma comunidade em especifico.
Por outro lado, por mais heterogéneo que o publico cosplayer seja, a literatura aponta para a
pratica majoritaria entre os mais jovens (Nunes, 2014; Nascimento, 2020). De acordo com os
dados da CCXP (2019), naquele ano, o publico contava com cerca de 51% de homens, 49% de
mulheres; ja em relacdo a idade, 66% dos participantes tinham entre 15 e 34 anos. A cena

cosplay, portanto, se desenvolveu e se desenvolve cada vez mais abrangendo um publico vasto.
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Figura 4- Foto da 1? edi¢do do MangaCon

Fonte: Reprodugao/Internet

O publico cosplay se constitui de forma heterogénea (Mason-Bertrand, 2018, Chahini e
Chahini, 2020), entretanto ainda aborda o cosplay como um hobby apenas, como se ndo
existissem subgrupos relacionados a competi¢ao ou campo profissional, o que impossibilita que
suas respectivas particularidades sejam estudadas e compreendidas em sua natureza. A pratica
do cosplay carrega diferengas significativas de acordo com o seu objetivo e onde espacialmente
estd sendo realizado. Ao nos depararmos com uma atividade tao cheia de nuances, ¢ esperado
que seus impactos sejam vivenciados em ambitos que passam por questdes distintas que vao
desde vivéncias pessoais até questdes ético-culturais. Dessa forma, compreender este fendmeno
em suas distintas formas se faz de fundamental importancia para o campo académico e
cientifico.

Em relacdo ao cosplay, devemos entendé-lo ndo somente enquanto a vestimenta de um
traje em si, mas enquanto performance, como se fosse o proprio personagem, encarnando seus
trejeitos, timbre € o tom de voz, bem como sua forma de pensar e agir (Noronha, 2013).

No que se refere as motivagdes para a pratica do cosplay, estas sdo diversas e complexas.
Enquanto hobby, podemos elencar uma variedade de elementos, como a afinidade e
identificacdo com a personalidade do personagem, bidtipo, custo e facilidade da confecg¢ao da
fantasia, se o personagem estd em alta, bem como a facilidade para representar o personagem
escolhido (Mori, 2010; Chahini & Chahini, 2020).

Na literatura, o cosplay ¢ retratado vinculado as possibilidades de expressoes criativas
e artisticas, uma vez que grande parte dos cosplayers podem exercitar sua destreza na confecc¢ao

dos trajes, aderegos e das perucas. Além disso, podem exercer a atuacao teatral em desfiles e
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competi¢des. As convengdes € eventos possibilitam que os cosplayers montem apresentacoes
onde estes podem atuar de forma semelhante ao personagem escolhido.

Bonichsen (2011) aponta para a pratica do cosplay enquanto uma forma de escapismo
ndo sintomatica, isto ¢, ndo se volta para a infelicidade dos cosplayers com suas identidades ou
autoimagens, mas como uma forma de se distanciar das normas da coletividade no intuito de
lidarem com pessoas que possuem os mesmos interesses. Ja os estudos de Mason-Bertrand
(2018) buscam retratar o cosplay como uma subcultura que promove o escape das normas
restritivas da sociedade em espagos simbolicos nomeados “Free Areas”. Nestes, os cosplayers
podem atuar e performar o que quiserem, independente de especificagdes fisicas, cor, etnia,
género ou quaisquer outras restri¢des, uma vez que se encontrariam em um espaco seguro. Mais
do que isso, no que se refere especificamente as questdes de género, nas Free Areas, os
cosplayers podem ultrapassar e subverter as normas para performar o género oposto sem as
restrigdes impostas no cotidiano.

Ademais, entendemos que o cosplay atua enquanto uma ferramenta que auxilia na
construcdo da identidade e do pertencimento social (Coelho Junior e Gongalves, 2011, Chahini
& Chahini, 2020). Mais especificamente nos estudos de Bonichsen (2011), cosplay ¢ retratado
como uma ferramenta que promove a constru¢do das identidades através da dialética
autoconceito e socializagdo, sendo o primeiro fundamental para a constitui¢do subjetiva da
identidade, além de auxiliar em como o individuo se insere no mundo ¢ toma as suas decisdes
cotidianas.

Ao lidar com a exposi¢do da sua imagem, os cosplayers se deparam com comentarios
que, por um lado podem ser elogiosos e incentivadores, porém, por outro, podem ser
desrespeitosos. Conforme citado anteriormente, na cena on-line os comentarios desrespeitosos
€, por vezes, criminosos ocorrem livremente uma vez que sao protegidos pelo anonimato. J& na
cena presencial, sdo comuns questdes como a sexualizacao de personagens, abuso e assédios
moral e fisico (Araujo e Bruno, 2018, Breve, 2022). Tais questoes vém sendo dirimidas através

de campanhas de conscientizagdao do publico. Podemos citar o evento New York Comic Con, o

O~

qual criou a campanha “The Cosplay is Not Consent” [tradugdo livre: O cosplay nao

D~

consentimento] e a carta aberta do Dream Fest em 2023 intitulada “Cosplay nao
consentimento: por favor, evite tocar nos outros” (Mulkerin, 2017; Ellard, 2023, Dream Fest,
2023).

Enfatizamos que nos ultimos anos tem crescido o interesse da comunidade cientifica
internacional pelo potencial terapéutico do cosplay. Apesar da escassez dos estudos, podemos

encontrar indicios da pratica do cosplay como uma ferramenta de manutengao e promogao da
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saude mental. Yorath (2022) aponta para os beneficios dessa pratica como o aumento da
confianga em si mesmo e o empoderamento desses cosplayers. Além disso, a conexao com
outras pessoas pode proporcionar a oportunidade de vivenciar e acessar conteiidos internos em
um espaco de confianga. Ja os estudos de Morris Chambers (2023) apontam para o engajamento
em praticas de lazer, como o cosplay, podem proporcionar uma sensa¢ao maior de qualidade
de vida e bem-estar. Além disso, sdo comuns os relatos em jornais de grande circulagdo acerca
de pessoas que tiveram sua satide mental impactada positivamente pela pratica (Gaglioni, 2019;
Lemos, 2019; Zuliani, 2023).

Em se tratando de eventos e convengdes, destacamos o aspecto da sociabilidade na cena
cosplay enquanto consenso na literatura (Winge, 2006; Nunes, 2014; Rosenberg & Letamendi,
2018; Chahini & Chahini, 2020; Pushkareva & Agaltsova, 2021). Cosplayers se retinem em
eventos para que possam se relacionar, criar vinculos e fortalecer outros, compartilhar historias
e gostos com seus pares. Pessoas que ndo teriam meios de se relacionar fora daquele local
meticulosamente planejado coabitam em harmonia em um ambiente imersivo.

E ¢ justamente nessa imersdo que os cosplayers se sentem livres das amarras sociais e
dos julgamentos externos para performar e, literalmente, vestirem a personalidade que quiserem
(Nunes, 2014; Pushkareva & Agaltsova, 2021). Nunes aponta para os espacos de convengdes
como “um novo mundo”, “uma nova dimensdo”; portanto, um mundo distinto do mundo
cotidiano, uma dimensao criada por eles e para eles.

Nunes (2014b) destaca que os eventos de cosplay possibilitam adentrar num lugar de
acolhimento e inclusdo daqueles que fogem aos padrdes da sociedade, uma vez em que ndo ¢
“permitido” o uso do cosplay na vida cotidiana. A autora traz o exemplo de uma cosplayer
entrevistada em seu estudo, a qual entende a entrada nas convengdes cosplayers como “se
desligar, entrar noutro mundo” (Nunes, 2014b, p. 245).

Por outro lado, a autora apresenta as exclusdes presentes nesses espagos, seja pela
questao financeira, seja pela questao racial. A autora destaca que existem pessoas que vao em
convengdes sem fantasias seja pela “falta de coragem”, seja pela questao financeira, como
aponta a fala do entrevistado negro, 22 anos, desempregado: “aqui todo mundo tem vontade de
fazer cosplay, nao faz porque nao tem dinheiro ou por timidez”. (p. 242). A partir da resposta
do cosplayer, cabe aqui alguns questionamentos: sera que a presenga do primeiro seria o
suficiente para suprimir o segundo?

No que diz respeito a questao financeira, as convencdes podem se constituir em espago
de segregagao. No Brasil, era comum escutar a expressao “cospobre” para se referir a cosplay

de baixa qualidade. Quanto a questdo racial, Nunes (2014b) observou que a identificacao fisica



20

¢ algo buscada na escolha dos cosplayers. Uma vez que os negros tém poucas opgoes
representadas na cultura pop, por vezes, optam por utilizar apenas camisetas pretas e/ou
aderecos que remetem a cultura pop. A autora aponta para a fala de um participante da pesquisa
que fez questdo de ir de Jedi Negro: “as pessoas afrodescendentes ndo t€ém uma referéncia e
quando tém se alegram em ver” (p. 242). Sob esta perspectiva, destacamos a existéncia de
lugares de resisténcia no meio cosplay como o PerifaCon, o qual teve sua primeira convengao
realizada em 2019 através de financiamento coletivo. No site do evento consta a seguinte
descri¢do: “O evento PerifaCon tem como objetivo democratizar o acesso a cultura, levando
para a periferia o universo nerd, geek e pop, sendo sempre 100% gratuito em espaco publico e
itinerante entre diversas favelas do Brasil”. (PERIFACON, 2023).

Os estudos de Barboza e Silva (2013) observaram que o cosplay por ser uma subcultura,
isto ¢, um sistema que compartilha das mesmas crengas e experiéncias, esta carrega em seu bojo
a proximidade entre seus membros, uma vez que possuem significados que s6 ganham sentido
quando estdo nesta coletividade. Dessa forma, o coletivo carrega e reforca uma logica interna
que ndo faz sentido para quem ¢ externo.

O cosplay, no entanto, ndo se configura como pratica exclusiva em convengdes ou
concursos. Atualmente, ¢ comum encontrarmos cosplayers que o fazem por hobby e devogao
ao personagem em ambiente estritamente on-line, bem como os que profissionalizaram a paixao
pela cultura pop e ganham seu sustento a partir dessa pratica em eventos particulares —
abordaremos esse topico de forma mais aprofundada mais abaixo. Independentemente da
finalidade, ¢ através do cosplay que pessoas comuns podem sair temporariamente de suas vidas
cotidianas e adentrar qualquer universo de sua escolha.

Para prosseguirmos, faz-se importante ressaltar que existem diferencas basilares entre a
cena cosplay presencial performada em eventos/convengdes presenciais da cena cosplay
performada no ambiente on-line, situada em redes sociais ou em eventos on-line.

Ressaltamos que optamos pela visao de Nunes (2014) acerca do termo cena, segundo a
qual esta revela a teatralidade publica e as trajetorias de circulacdo de narrativas e agdes
culturais em determinado espago. A cena se refere ao dominio de sociabilidade, conexao e
criatividade formado em torno de certos tipos de objetos culturais no decorrer da vida social
destes objetos (Straw citado por Janotti Jr, 2012). As diferentes cenas cosplay englobam,
portanto, o que se performa nas trajetdrias espaciais, suas interacdes € conexoes, seja no
ambiente on-line, seja em um evento privado presencial de cosplayers.

Enquanto a cena presencial ganha vida e significado na medida em que € preenchida —

de forma geral — tanto pelos vinculos da coletividade, quanto pelas suas trajetorias urbanas, a
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cena on-line ¢ caracterizada majoritariamente como um ambiente pouco acolhedor, em que a
toxicidade da base de fas de cosplay acontece livremente, podendo ocorrer episddios de
racismo, gordofobia, misoginia (Murray, 2021), além de questdes que podem envolver a
monetizacao, principalmente no que concerne a hiper sexualizagdo e fetiche das cosplayers
femininas (Murray, 2021; Rose & Salter, 2021; Kane, 2017). O ambiente on-line também
propicia desrespeitos de forma geral, pois sdo frequentemente resguardados pelo anonimato.
Neste trabalho, iremos nos ater estritamente as vivencias relacionadas somente ao campo da
cena cosplay presencial curitibana. Dito isto, na se¢do abaixo, abordaremos o pressuposto a

partir do qual olharemos este fendmeno.

1.1 Os contos de fadas modernos

Os contos de fadas, assim como os mitos, estdo em constante transformacdo, as
narrativas vao se recontando e se transformando refletindo a sociedade em que se inserem.
Importante enfatizar a ampla adaptacdo e divulgacdo dos contos de fadas no século XX por
parte dos Estudios Disney, suavizando grande parte das histdrias, uma vez que estas traziam
violéncias, cenas de adultério, canibalismo etc. (Schneider & Torossian, 2009). Segundo
Colomer (2003), na década de 1970, algumas modifica¢des foram realizadas nos contos de
fadas de forma a abarcarem as novas propostas ideoldgicas e as consequentes transformagdes
socioculturais, principalmente no que diz respeitos aos papéis de género e o papel das mulheres
na sociedade, surgindo o que ficou conhecido “nova fantasia ou contos de fadas modernos” (p.
70).

Fortim (2017, p. 20) entende que “assim como os contos de fadas, os universos dos
animangds sdo importantes formas narrativas que cumprem o papel de fazer a mediagdo
simbolica entre consciente e inconsciente”. Esse papel, cabia anteriormente as mitologias,
religides e contos de fadas (Jung, 1964/2008), atualmente, grande parte da cultura pop retrata
distintos temas arquetipicos (por exemplo, vida/morte, casamento, conflitos existenciais), nos
quais podemos projetar nossos conteudos e/ou mesmo identificarmos 0s nossos proprios
complexos constelados pelas situacdes apresentadas.

Além da pratica em si, o cosplay, independentemente do seu objetivo, passa por diversas
etapas, ndo se iniciando quando se coloca a vestimenta. Antes, ha a fase de contato com a obra
— no caso, pode haver uma mobiliza¢ao interna a partir desta ou “apenas” o de estudo do
personagem e do universo em que este se insere, caso realizado para fins

profissionais/competitivos —, posteriormente, hd o cosplayer tem que lidar com a fase da



22

confeccdo ou encomenda da fantasia, bem como de toda questdo que envolve o pos-evento,
como lidar com comentarios positivos e/ou negativos acerca da fantasia e da performance,
novas amizades e/ou parcerias. A partir desta perspectiva, estamos nos referindo a inser¢ao em
outro mundo, o do fantasioso, permeado pelo maravilhoso, pelo fantastico, no qual o cosplayer
pode reimaginar, performar e vivenciar outra realidade.

Em pesquisa com fas da cultura pop japonesa, Portes e Haig (2013) apontam que este
publico busca — consciente ou inconscientemente — por imagens relacionadas a padroes
arquetipicos. Isso pode ocorrer quando a pessoa esta passando por determinado momento em
sua vida e determinado arquétipo pode auxilia-lo a melhor enfrentar a situagdo em questdo. Os
autores entendem que a identificagdo com a imagem real ou imaginada do personagem ¢
propicia para a vivéncia simbdlica da obra em questdo. Quanto a isso, Serbena (2010, p. 77)
sugere que o simbolo “participa e existe sob a forma vivencial e experiencial, sendo impossivel
de ter seu significado esgotado ou determinado”. Enfatizamos, portanto, que a perspectiva que
adotaremos para pensar o fendmeno vivéncias dos cosplayers serd a Psicologia Analitica da
escola cléssica, conforme pensado por C.G. Jung e os pds-junguianos (na secao 3.1 Introdugdo
a Psicologia Analitica adentraremos de forma mais aprofundada nesta seara).

No que diz respeito a veiculagdo desses contetidos, Campbell (1988) entende que os
meios de comunicagdo, especialmente o cinema, podem representar novas possibilidades
metaforicas de veiculagcdo de ideias mitologicas, portanto, arquetipicas. Ja para Durand (1998)
“toda narrativa (literaria, cénica, pictdrica etc.) possui um estreito parentesco com o mito. O
mito seria o ‘modelo matricial de toda narrativa estruturada pelos schémes e arquétipos
fundamentais da psique do sapiens” (p. 246). De forma andloga, podemos entender as
producgdes da cultura pop. Aqui utilizaremos o entendimento de cultura pop conforme postulado
por Soares (2014, p. 41), sendo este entendido como um conglomerado de experiéncias, praticas
e produtos originados no entretenimento e norteados pela logica mididtica que “estabelece
formas de frui¢do e consumo que permeiam um certo senso de comunidade, pertencimento ou
compartilhamento de afinidades que situam individuos dentro de um sentido transnacional e
globalizante”.

Sob um viés simbolico, Serbena (1999, 2006) entende as Historias em Quadrinhos
(HQs) enquanto contos de fadas modernos por serem constituidas de material arquetipico,
refletindo aspectos basicos da psique e da sociedade que os criou. Para Von Franz, os contos de
fadas “representam os arquétipos em sua forma mais simples, plena e concisa. Nesta forma
pura, os arquétipos fornecem-nos as melhores pistas para compreensdao dos processos que se

passam na psique coletiva” (1990, p. 5).
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Dito isso, partiremos do pressuposto da cultura pop e suas produgdes enquanto contos
de fadas modernos (além das HQs, também os videogames, séries, filmes, animes, mangas).

Tanto a cultura pop quanto os contos de fadas sdo pertencentes ao género literario do
maravilhoso (Colomer, 2003). Esse tipo de narrativa ndo ¢ regido pelas leis da fisica do nosso
mundo, o sobrenatural é recebido sem espanto ou hesitagdo tanto pelos personagens, quanto
pelo leitor. H4 um entendimento implicito de que o elemento sobrenatural pertence ao cotidiano
daquele universo (Todorov, 1975). Dessa forma, as obras maravilhosas estdo ligadas ao
fantasiar, a linguagem metaforica, se comunicando diretamente com o nosso inconsciente muito
mais do que com a consciéncia, uma vez que a linguagem do inconsciente ¢ a da fantasia, em
contraponto com a linguagem dirigida da consciéncia (Jung, 1964/2008).

Portes e Haig (2013) em seus estudos apontam que a identificagdo com o personagem
do anime se da através de uma imagem real ou imaginada deste, e, através dessa identificagdo
o arquétipo se faz consciente, sendo, portanto, sentido a partir dessa imagem. Com isso, essa
imagem vai se tornando um simbolo, conferindo uma tonalidade afetiva e relevancia para o
individuo em questdo. Especificamente em relagdo ao cosplay, a aproximagao com determinado
personagem apresentado em obras de contos de fadas modernos, o cosplayer pode se aproximar
primeiro pela via do inconsciente, através da conexdo com o numinoso e, posteriormente, pela
via da consciéncia, onde a imagem arquetipica pode conferir uma tonalidade diferente para as

vivéncias no cosplay e na socializagao.

1.2 Justificativa

A relevancia desta pesquisa reside na compreensao do cosplay como uma pratica que
visa a expressao de conteudos psiquicos que ultrapassam o mero entretenimento. Tendo como
pressuposto a compreensao da cultura pop enquanto contos de fadas modernos, o cosplay pode
ser visto como um canal através do qual individuos acessam e dao forma a simbolos e arquétipos
que pertencem tanto a esfera do pessoal quanto do coletivo. Sob esta perspectiva, a analise
simbolica dessas vivéncias oferece uma oportunidade de explorar a forma como essas
experiéncias influenciam o desenvolvimento psiquico dos cosplayers, suas interagdes sociais €
seus processos internos de significado, isto €, o processo de individuagdo em suas distintas
fases. Ao focar na experiéncia de cosplayers da cidade de Curitiba, estamos assumindo que este
espaco geografico tem relacdo de intimidade com o nosso objeto de estudo. A cidade possui
vias de acesso para outras capitais, entdo os cosplayers podem se deslocar de forma mais

acessivel para outros locais para competir, para aprender, fazer cursos e compartilhar
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experiéncias. De forma semelhante, competidores de outros locais também visitam a cidade
com os mesmos objetivos. Além disso, ja citamos o Shinobi, que € um grande evento cosplayer
na cidade, mas para além de eventos de competicdo, ha eventos em que o individuo nao
cosplayer pode se fantasiar e se utilizar de suas mascaras em situagdes diversas. No carnaval,
por exemplo, além dos timidos blocos de rua, hd o Zombie Walk, festa conhecida por atrair
familias fantasiadas de personagens e trajes assustadores da cultura pop; ha eventos de fantasias
como a famosa Festa a Fantasia do Tite, que em 2024 teve a sua 25 edi¢do. Esta se constituiu
como um evento tradicional em que cada ano adota uma tematica diferente, em 2024 o tema foi
“Liberte suas fantasias”, nas edi¢des anteriores foi “La Catrina”, “Opera 17, “Rei do Gelo”.

Sob este prisma, o presente estudo também contribui para a compreensdo deste
fenomeno tdo complexo dentro de um contexto cultural especifico, podendo oferecer
possibilidades de ampliacdes que podem ser aplicados a uma andlise mais ampla do cosplay em
outras regides. Uma lacuna apontada no levantamento inicial dos dados foi a escassez de
producdo de artigos cientificos sobre cosplay. Além disso, ndo encontramos artigos cientificos
produzidos no norte do Brasil sobre o tema, o que ndo possibilita que tenhamos uma percepgao
ampliada e vasta acerca da experiéncia cosplayer diante da diversidade cultural do Brasil. Ali,
as producdes se deram mais por capitulos de livros e congressos académicos. Eu, enquanto
pesquisador que vem do norte do pais, senti falta de representividade e de representacdo no
ambiente cientifico, pois sei muito bem que ali acontecem eventos importantes sobre cultura
geek em geral, os quais que podem ser estudados no intuito de compreender tanto o coletivo
quanto a pessoa cosplayer nortista. Posso citar o Anime Jungle Party em Manaus-AM, o
Geekland Festival em Belém-PA e o Aspas Norte em Macapa-AP, este ultimo inclusive que
alia arte com o ambiente cientifico e académico.

Outra lacuna encontrada foi a auséncia de especificacdo em relacdo a qual tipo de
cosplay o qual estava sendo estudado. Por mais que o cosplay tenha tido seu inicio no hobby e
no publico amador, cada vez mais vai se mostrando como uma pratica emergente no campo
profissional, seja para a realizacdo em eventos presenciais, seja nas redes sociais. Essa
diferenciagdo entre a utilizacdo do cosplay como uma atividade ludica e seu uso
instrumentalizado pode modificar significativamente o direcionamento e os resultados da
pesquisa, coisa que, infelizmente, s6 observamos depois da coleta dos dados e analise dos
dados. Nos tinhamos conhecimento, sim, do publico cosplayer enquanto heterogéneo,
entretanto, ao nos deparamos com a discrepancia entre a forma de pensar e de agir do cosplayer
profissional e do cosplayer amador, comecamos a entender que a literatura deve ser atualizada

de forma a refletir esse processo que estd relacionado com as formas de lidar com uma
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sociedade capitalista que se volta para o consumo e que — por distintas razdes — transforma o
ludico em lucro.

Ao propormos utilizar o nosso arcabougou tedrico que se volta para o fendmeno a partir
do entendimento da Mediosfera, conforme proposto por Contrera (2020), enquanto background
sociocultural em que os meios cosplays sdo divulgados e consumidos; ao tentarmos entender o
cosplay como poderosa ferramenta de socialidade em tribos urbanas, conforme proposto por
Maffesoli (ambas teorias serdo discutidas em sua interface com o nosso objeto de pesquisa na
secdo 3.2); e, por fim, ao nos propormos também a utilizacdo da perspectiva da Psicologia
Analitica, a hermenéutica junguiana e a compreensdao simbolica do objeto, esperamos que
tenhamos lentes o suficiente para enxergar — porém ndo esgotar — nosso fendmeno dentro de
sua complexidade e multidimensionalidade. Naturalmente, o nosso arcabouco teérico pende de
forma maior, portanto, com maior qualidade para a Psicologia Analitica, pois essa ¢ uma tese
de doutoramento na area de Psicologia Clinica, ndo de comunicagdo ou sociologia, apesar dos
importantes e fundamentais didlogos com estas areas, assim, pedimos encarecidamente que o
leitor que espera uma analise mais aprofundada do fendmeno por uma via socioldgica ou pela
via da comunicacdo social, que deixe suas expectativas de lado, pois elas constituiram o nosso
entendimento do cenario, isto é, dos bastidores que possibilitam o desenvolvimento do
fendmeno a nivel sociodigital, se ¢ que podemos utilizar este neologismo. Dito isso, a nossa
buissola tem como norte magnético (e simbolico) as ideias de C.G. Jung.

Assim, esperamos que a presente pesquisa forne¢a subsidios para um melhor
entendimento deste fenomeno sociocultural e simbolico dentro de suas especificidades. Ao
lancarmos mao de uma tese que se propde analisar de forma simbolica as vivéncias de
cosplayers, sinto que, por um lado, uma justificativa pessoal me aproxima da construgdo
metodologica junguiana, dos participantes da pesquisa, do leitor € de mim mesmo. Por outro
lado, essa pratica, por mais comum que seja, me distancia dos parametros e diretrizes
académicos tradicionais. O farei assim mesmo: Minha histéria com a cultura pop/geek teve
inicio na infancia na década de 1990, uma das lembrangas mais antigas que consigo lembrar,
era de, a tarde, aguardar ansiosamente na frente da TV para assistir Cavaleiros do Zodiaco. Eu
lembro que meu pai nao gostava que eu assistisse pois, segundo ele, continha “muita violéncia
e sangue”. De qualquer jeito, aquilo para uma crianga de 5 ou 6 anos nado se resumia as lutas
mal diagramadas do anime, nem aos discursos inflamados do Seiya, mas remetia a algo que eu
nao sabia explicar e que me conectava com alguma coisa que ia para além de mim. Hoje tenho
subsidios tedricos para explicar de forma ldgica o que acontecia ali. Entretanto, essa explicagao

logica ou qualquer outra que venha existir jamais vai conseguir colocar em palavras a logica
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interna que me fazia ir contra a — tdo poderosa e, por vezes, dolorosa — interdicao paterna. Eu
me recordo também que esse anime trazia de forma central questdes de mitologia grega e
correspondéncias com a astrologia. Arrisco a dizer que ali teve inicio a minha paixao por mitos,
mitologias, contos de fadas e a propria Psicologia Analitica. Por sorte, naquela mesma época,
minha tia Conceicao, que ¢ uma excelente historiadora e contadora de historias, ao tomar oficio
de cuidadora de sobrinhos nas horas (ndo tdo) vagas, me presenteou com historias do mundo,
estorias, lendas e curiosidades de mitologias diversas, principalmente a do Antigo Egito, o que
me possibilitou me maravilhar com os estudos da Psicologia Analitica no futuro.

Por mais que eu nio tivesse feito nenhum cosplay até a proposicao inicial desta tese 1a
em 2021 (posteriormente, em 2024, fui em conven¢ao representando mais o cos do que o play),
os cavaleiros do zodiaco sempre estiveram presentes ao longo da minha vida, assim como os
joguinhos de pokémon (os quais decidi desinstalar para manter o foco e a produtividade atual),
as minhas tatuagens de Kurama (Naruto) e de Atenas (a deusa, ndo a personagem), bem como
os episddios de Jujutsu Kaisen e de Diarios de uma Apotecaria, os quais tém me acompanhado
no meu intervalo de almoco. (Essas mobilizagdes me trouxeram até Curitiba!!). Entretanto, foi
somente quando eu tive o contato direto com as convengdes que eu pude entender de forma
mais apurada o que os participantes da pesquisa relatavam e o que eu vinha estudando a partir
da literatura cientifica sobre, por exemplo, a chamada entrada em uma “nova dimensdo” (as
convencgdes), 0s prazeres, os perrengues de estar trajado e o pertencimento a coletividade. Além
disso, pude também me maravilhar cada vez que via algum cosplay bem-produzido ou bem
performado no palco.

Isto posto, temos 0 nosso problema de pesquisa: Qual a percepcao dos cosplayers da
cena de Curitiba acerca da pratica do cosplay em seus diferentes tipos? Como se da a relagdo
cosplayer x cosplay e quais suas implicagdes psicossociais?

Partimos da hipotese que ao performar um personagem da cultura pop, o cosplayer entra
em contato com seus proprios contetidos, bem como contetidos coletivos, conferindo vida,
coloragdo, traje € voz a estes; na pratica do cosplay, portanto, o individuo além de personificar
questdes arquetipicas (esse conceito sera melhor aprofundado no tépico 3.1 Introducdo a
Psicologia Analitica) — no campo da Psicologia Analitica ha diversas formas de compreensao
do que seriam arquétipos, aqui, os entenderemos a partir da perspectiva de imagens
primordiais/padroes de comportamentos emocionais e intelectuais presentes no inconsciente
coletivo—, personifica também seus proprios conteudos, os quais 0 mobilizam em diversos

niveis, afetando a forma como os proprios cosplayers se percebem.
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Portanto, a justificativa (e a motivacao) da presente pesquisa se faz e refaz conforme
vou entrando em contato com o cosplay, com os cosplayers e com as minhas proprias
experiéncias. Dito isto, esperamos (agora eu e meu orientador) que esta pesquisa ndo vise
esgotar as experiéncias tdo vivas dos cosplayers entrevistados ou de qualquer outro que venha
a ler isso. Esta visa amplificar a voz e fornecer espaco para todos aqueles que se maravilham

com os contos de fadas modernos.
1.3 Objetivos
Objetivo geral
— Investigar as vivéncias e seus significados simbdlicos dos cosplayers acerca das

diferentes praticas do cosplay da cena presencial de Curitiba sob a perspectiva da Psicologia

Analitica

Objetivos especificos

— Realizar levantamento sociodemografico dos cosplayers adultos da cena de Curitiba;
— Descrever os tipos de cosplay encontrados na cena presencial de Curitiba;
- Analisar as vivéncias dos cosplayers a partir da técnica de Amplificagdo conforme

proposto por C.G. Jung.



28

2 REVISOES DE LITERATURA

O fenomeno cosplay ainda é pouco pesquisado na realidade cientifica em sua interface
com a Psicologia. No campo da ciéncia brasileira, menos ainda. Com base nisso, realizamos
dois levantamentos iniciais de dados acerca de como esta sendo abordada a pratica do cosplay.
O primeiro levantamento foi realizado visando investigar como as producdes de artigos
cientificos no Brasil abordam o fendmeno cosplay; ja em um segundo momento, visamos
investigar de que forma as produgdes cientifico-académicas da Psicologia Analitica abordam a
pratica do cosplay.

Uma vez que foi verificada a escassez em ambos os levantamentos, decidimos que seria
mais construtivo, confortavel e sincero para com o leitor que essas duas revisdes fossem
apresentadas na pesquisa. A estrutura escolhida para esta apresentacdo se da da seguinte forma:
apresentaremos os métodos, resultados e discussdo discriminados por revisdo, sendo a primeira
revisdo realizada, isto €, a revisdo acerca de como os artigos cientificos no Brasil abordam o

cosplay, a revisdo 1, e a revisdo sobre Psicologia Analitica e Cosplay a revisdo 2.

2.1 Métodos

2.1.1. Método Revisao 1

Para a selecdo, foram elencados os seguintes critérios de inclusdo: artigos cientificos
brasileiros, com a temporalidade de 2007 a 2022. Ja os critérios de exclusdo foram: as
produgdes constituirem-se de editoriais, resenhas, dissertacdes e teses; producdes estrangeiras;
e artigos fora da temporalidade mencionada acima.

As buscas foram realizadas no més de janeiro de 2023. Para abarcar estas produgdes,
foram realizadas pesquisas nas bases Scientific Electronic Library Online (SCiELO), Redalyc
Scientific Information System (Redalyc) e Periddicos Eletronicos de Psicologia (PePSIC). A
coleta inicial resultou em 100 produgdes, entretanto, apos aplicados os critérios de inclusdo e
exclusao, foram selecionados sete artigos. A coleta de dados no SciELO se deu com os
descritores “Cosplay” OR “Cosplayers” e com o filtro para “Cole¢des do Brasil”, resultando
em trés produgdes, porém uma foi excluida por ser resenha. No portal de PePSIC foram
utilizados também os descritores “Cosplay” OR “Cosplayers”, resultando em duas produgoes,

porém uma foi excluida por ser resenha, totalizando em um artigo valido. No portal Redalyc,
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foram utilizados os mesmos descritores, entretanto, especificando a busca a produgdes do
Brasil, resultando inicialmente em 95 produgdes. Na triagem, trés produgdes foram excluidas
por estarem duplicadas, uma por ser resenha e 88 por ndo estarem relacionados ao tema,
totalizando quatro produgdes.

A tabela 1, apresentada a seguir, aborda os passos seguidos pelo presente estudo:

Tabela 1- Passos seguidos pela metodologia

Passo 1: Identificagdo do problema

Identificar como as produgdes académicas e cientificas brasileiras
abordam o fazer cosplay

Passo 2: Coleta de dados

Descritores: "Cosplay"; "Cosplayers".
Bases de coleta: PePSIC, SciELO, Redalyc

Critérios de Inclusido: Artigos publicados em revistas indexadas
revisadas por pares sobre o tema da pesquisa; publicados em lingua
portuguesa; pesquisas realizadas no Brasil e publicadas entre 2007 e
2022.

Critérios de exclusdo: Outras formas de publicagdo; fora da
temporalidade especificada; pesquisas realizadas fora do pais

Total geral: 100
Total de producées por base: SCiELO: 3/ PePSIC: 2/ Redalyc: 95

Passo 3: Avaliacao dos dados
89 exclusdes apos a leitura dos titulos, resumo e palavras-chave

1 artigo excluido apo6s leitura completa

3 artigos excluidos por repeti¢do entre as bases
Fase 4: Universo final de artigos e livros
Total geral: 7 artigos

Total de artigos por base: SciELO: 2/ PePSIC: 1/ Redalyc: 4
Fonte: Elaboragdo propria, 2025.

2.1.2 Método Revisao 2

Devido a escassez de literatura em relagdao a interface do Cosplay com a Psicologia
Analitica, elencamos como a pergunta norteadora desta revisdo de literatura: “Como os
conceitos da psicologia analitica podem ser aplicados para interpretar a pratica do cosplay?”.
Uma vez que a Psicologia Analitica, desenvolvida por Carl Gustav Jung, oferece um arcabougo

tedrico essencial para a compreensao das psicodinamicas identitarias, levantou-se a hipotese do
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uso desta perspectiva para a compreensao do cosplay enquanto uma pratica que opera a partir
de um mecanismo simbolico de constitui¢io psiquica.

Para a selegdo das obras, foram elencados os seguintes critérios de inclusdo: obras
publicadas entre 2005 e 2024 que realizassem uma interface entre Cosplay e Psicologia
Analitica. Ja os critérios de exclusdo foram: produ¢des fora da temporalidade estabelecida e
que ndo abordem explicitamente a Psicologia Analitica com o cosplay.

As buscas foram realizadas no més de margo de 2025. Para abarcar estas produgdes,
foram realizadas pesquisas nas bases Redalyc Scientific Information System (Redalyc),
Periodicos Eletronicos de Psicologia (PePSIC), Banco Nacional de Dissertacdes e Teses
(BNDT) e Scopus.

No sistema Redalyc foi selecionado o item “Articulos” e foram pesquisados os seguintes
descritores: “Cosplay” e “Psicologia Analitica”, “Cosplay” e “Jung”, “Cosplay” e “Arquétipo”
e “Cosplay” e “Persona”. Ao todo, foram encontrados 71 obras, das quais 8 eram obras que se
repetiam nas buscas. Foi selecionado apenas 1 artigo e excluidos o restante, uma vez que nao
se encaixavam no critério de inclusdo estabelecido previamente. A busca no site BNDT se deu
com a selecdo do campo “TODOS os termos” no item “Correspondéncia da busca” com as
combinagdes de descritores “Cosplay” e “Psicologia Analitica”, “Cosplay” e “Jung”, “Cosplay”
e “Arquétipo” e “Cosplay” e “Persona”. Somente a ultima busca deu resultados, totalizando
trés. Entretanto, nenhum deles utiliza a Psicologia Analitica como forma de entender o
fendmeno. A busca apenas se voltou para a palavra “personagem”, “personal” e
“personalidade”. No portal PePSIC, no item “no campo” foi selecionado “Todos os indices” e
no item “pesquisar” foram utilizados os descritores “Cosplay” AND “Psicologia Analitica”,
“Cosplay” AND “Jung”, “Cosplay” AND “Arquétipo” e “Cosplay” AND “Persona”. Nao
foram achados resultados.

Na plataforma Scopus, no itens “Search within”, foram selecionados os campos de
“Article title, abstract, Keywords” AND “Article title, abstract, Keywords”, a partir disso,
foram utilizados os seguintes descritores combinados nos itens “search documents™: “Cosplay”
AND “Jung”, “Cosplay” AND “jungian psychology”, “Cosplay” AND “jungian theory”,
“Cosplay” AND “Archetype”, “Cosplay” AND “Persona” e “Cosplay” AND ‘“Analytical
Psychology”. Foram encontrados 6 obras, mas nenhuma delas versava sobre a Psicologia
Analitica e Cosplay.

A tabela 2, apresentada a seguir, aborda os passos seguidos pelo presente estudo:
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Tabela 2- Passos seguidos pela metodologia

Passo 1: Identificagdo do problema

Como os conceitos da psicologia analitica podem ser aplicados para
interpretar a pratica do cosplay

Passo 2: Coleta de dados
Descritores: "Cosplay"; "Jung"; “Jungian psychology”; “Jungian
Theory”; “Analytical Psychology”; “Arquetipo”; “Archetype”,
“Persona”.
Bases de coleta: PePSIC, BNDT, Redalyc, Scopus.

Critérios de Inclusdo: Obras publicadas entre 2005 e 2024 que
realizassem uma interface entre Cosplay e Psicologia Analitica.

Critérios de exclus@o: producdes fora da temporalidade estabelecida e
que ndo abordem explicitamente a Psicologia Analitica com o cosplay.
Total geral: 77
Total de producdes por base:
PePSIC:0/BNDT:0/Redalyc:71/Scopus:6

Passo 3: Avaliagdo dos dados
Fase 1: 75 exclusdes apo6s a leitura dos titulos, resumo e palavras-chave

Fase 2: 6 obras excluidas por repeticao

Fase 3: Universo final de obras = 1

Total geral: 1 artigo submetido a analise

Total de artigos por base: PePSIC:0/BNDT:0/Redalyc:1/Scopus:0
Fonte: Elaboragao propria, 2025.

2.2 Resultados

2.2.1 Resultados e discussdo Revisdo 1

Dos sete artigos selecionados, dois foram coletados do portal SCIELO, um do PePSIC e
quatro do Redalyc. Quanto a metodologia, todas as produgdes sao qualitativas. Minayo (2010)
entende que a pesquisa qualitativa se refere ao estudo das relagdes, da historia, das
representacoes, das crengas, das opinides, produtos das interpretacdes que os humanos fazem
acerca do modo em que e de como vivem e constituem.

No que se refere a area de conhecimento, das sete pesquisas, trés sao da Comunicagao,
duas da Psicologia, uma do Marketing e uma da area de Artes Visuais. Todos os estudos se
utilizaram da entrevista para coleta de dados; duas pesquisas se utilizaram também do registro

de imagem fotografica (Nunes, 2014a e Pereira, 2013), a ultima, por sua vez, utilizou
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complementarmente a observagdo participante € o grupo focal; ja Barboza e Silva (2013) se
valeram da netnografia em complemento as entrevistas. Na tabela 3 estdo listados os artigos
que compdem a presente revisdo com suas especificagdes em relacdo a area de conhecimento e

método de coleta de dados:

Tabela 3- Panorama geral dos artigos

. Método de coletade  Autores/ Ano/Area
Artigo

dados de conhecimento
PePSIC
Cosplayers como
fenémeno
psicossocial: do Entrevista Coelho Jr & Silva,
reflexo da cultura de 2007, Psicologia
massa ao desejo de ser
heréi
SciELO
Cglture} pop Japonesa Coelho Jr &
e identidade social: os .

o Entrevista Gongalves, 2011,
cosplayers de Vitoria Psicologia
(ES) s
Circulagao de
artefatos entre . Nunes, 2014b,

, Entrevista .
cosplayers de Beaga e Comunicagao
Vitoéria

Redalyc

A Emergénciadacena Entrevista e Registro Nunes, 2014a,

cosplay nas culturas de Imagens Comunicacio

juvenis fotograficas ¢
Entrevista,

Cqsplayers ¢ Observacao

animencontros: 0s .

caminhos paﬁlclpantg Pereira, 2013, Artes

. Entrevista, Registro o

metodoldogicos de de imagens Visuais

uma - pesquisa  de fotograficas e Grupo

campo focal

A cena  cosplay:

Vlnculafzoes e Entrevista Nunes, .20 1 ~3 ,

producao de Comunicag¢ao

subjetividade

S;tzizggrzgozgl?y;; Entrevista e Barboza & Silva,
Netnografia 2013, Marketing

um grupo de consumo

Fonte: Elaboragdo propria, 2025.
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Quanto a regido do Brasil, a regido Sudeste ¢ predominante, aparecendo em seis dos
sete estudos; a regido nordeste aparece em trés artigos, enquanto as regioes sul e centro-oeste
aparecem em um artigo cada. Nao foram encontrados artigos cientificos na regido norte do

Brasil. A tabela 4, abaixo, mostra as regides e os estados em que os estudos foram realizados:

Tabela 4- Artigos, autores, regides e estados onde foram realizados

Artigo/Autor (ano) Regido/Estados

Cosplayers como fendmeno psicossocial: do
reflexo da cultura de massa ao desejo de ser
herdi/ Coelho Jr e Silva (2007)

Sudeste e Nordeste/ Sdo
Paulo e Sergipe

Cultura pop japonesa e identidade social: os
cosplayers de Vitoria (ES)/ Coelho Jr e Sudeste/Espirito Santo
Gongalves (2011)

Circulacdo de artefatos entre cosplayers de Sudeste/Espirito Santo e
Beaga e Vitoria/ Nunes (2014b) Minas Gerais

A Emergéncia da cena cosplay nas culturas

juvenis/ Nunes (2013) Sudeste/ Séo Paulo

Cosplayers e animencontros: os caminhos
metodoldgicos de uma pesquisa de campo/ Nordeste/ Ceara
Pereira (2013)

A cena cosplay: vinculagdes e producao de

subjetividade/ Nunes (2013) Sudeste/ Séo Paulo

Sudeste, Sul, Nordeste,
Centro-Oeste/ Rio de
Janeiro, Sao  Paulo,
Parana, Santa Catarina,
Ceara, Sergipe e Distrito
Federal.

Subcultura cosplay: a extensao do self em
um grupo de consumo/ Barboza e Silva
(2013)

Fonte: Elaboragdo propria, 2025.

Os resultados encontrados mostram que a ciéncia brasileira aborda a pratica do cosplay
como algo que vai além da simples utilizacdo de fantasias, o que corrobora com a literatura

(Morris Chambers, 2023; Karen e Whittaker, 2023). Foram encontrados artigos cientificos que
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vao desde a area de Marketing até a area da Psicologia. As metodologias sdo diversas, sendo a
mais utilizada a entrevista semiestruturada.

O levantamento bibliografico revelou a escassez de estudos e produgdes cientificas no
Brasil relacionadas ao fendmeno cosplay, encontramos alguns livros e algumas dissertagdes e
teses, porém nao foi o foco dessa pesquisa. Interessante notar que alguns artigos mais antigos
remetem a pratica do cosplay exclusivamente com a cultura pop japonesa, o que
contemporaneamente ndo constitui a realidade, uma vez que os eventos cosplay abrangem um
publico heterogéneo que vai desde a cultura pop estadunidense como a hollywoodiana e
animacgdes da Disney e Pixar até o publico gamer de nacionalidades diversas.

Enfatizamos que devido aos anos de publicagdo 2007-2014, ha a impossibilidade de
abarcar os avangos na industria da cultura pop e os avangos das representagdes do cosplay no
ambiente virtual, por exemplo; ou ainda as pesquisas ndo alcangcaram o boom pés-covid quando
o0s streamers passaram a divulgar mais jogos ao vivo em seus canais, passando a popularizar
jogos.

A ideia a priori era selecionar os artigos cientificos entre os anos de 2007 até 2022,
entretanto, as pesquisas encontradas exibiam data de publicagdo somente até o ano de 2014.
Ainda, o fato de se concentrarem em grande parte na regido sudeste ndo abrange a imensidao
cultural e as especificidades dos jovens brasileiros de cada regido. No que se refere a isso, Nunes
(2014b) discutiu as diferencas entre as convengdes realizadas em Belo Horizonte (MG) e
Vitoria (ES), encontrando dados valorosos das particularidades existentes mesmo entre
convengdes realizadas na mesma regido do pais, o que s6 mostra o quanto seria relevante
levantar dados no intuito de estudar e comparar as praticas juvenis nas diferentes regides do
Brasil.

O pertencimento a coletividade foi relatado na literatura como uma busca presente no
cosplay. Os artigos analisados levantam questdes referentes a pratica do cosplay enquanto
ferramenta que auxilia no pertencimento a uma coletividade.

No artigo de Barboza e Silva (2013), os autores citam a “familia que escolheram” para
discorrer sobre a busca pelo pertencimento na cena cosplay. Os autores destacam ainda que o
pertencimento a coletividade nesse meio esta relacionado com o desejo de aceitagdao por parte
de outros cosplayers. Barboza e Silva pontuam que dentre as formas de aceitagdo na cena
cosplay encontra-se o reconhecimento da qualidade do cosplay desenvolvido, podendo ocorrer
a frustragdo caso o cosplay seja julgado como de baixa qualidade. Abaixo, citamos um extrato

desse estudo para ilustrar essas questoes:
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Podemos perceber que ser Cosplayer ¢ parte de um dos constructos do self deste
individuo, mas que isto s6 funciona quando ele esta inserido na subcultura, fora dela
nao ha o mesmo significado, ou seja, ndo ¢ possivel estender o self utilizando-se do
Cosplay, sem fazer parte desta comunidade. Os encontros e eventos Cosplay sdo uma
oportunidade para que estas pessoas possam se sentir parte de algo, membros de um

grande grupo (Barboza & Silva, 2013, p. 191)

Os estudos de Coelho Junior e Gongalves (2011) apontam que as roupas sao primordiais
no ideal de pertencimento ao grupo, uma vez que estas se constituem do referencial pratico e
objetivo de que o individuo seja um cosplayer. Nunes (2014b) também aponta para a questao
estética da inclusdo e do reconhecimento dos pares. Seja o traje completo, seja um adereco em
referéncia ao personagem ou a obra, o pertencimento ¢ mediado pela questdo estética.

Na literatura analisada foi relatado que as convengdes sdo entendidas como um outro
mundo, uma outra dimensdo ao abrangerem a liberdade de ser e de se expressar esteticamente
(Nunes, 2013). Nestas, os cosplayers podem se relacionar entre si de forma livre de
julgamentos, principalmente no que diz respeito as vestes e performances. A autora aborda o
pertencimento a coletividade a partir do sentimento de lar, conforme verificado no relato do
entrevistado: “aqui eu me sinto em casa mesmo, num outro mundo, ¢ a minha dimensao” (p.
439).

Nunes (2014b) destaca que os eventos de cosplay possibilitam adentrar num lugar de
acolhimento e inclusdo daqueles que fogem aos padrdes da sociedade, uma vez em que ndo ¢
“permitido” o uso do cosplay na vida cotidiana. A autora traz o exemplo de uma cosplayer
entrevistada em seu estudo, a qual entende a entrada nas convengdes cosplayers como “se
desligar, entrar noutro mundo” (Nunes, 2014b, p. 245).

A literatura aponta para as convengdes de cultura pop como uma dimensao diversa da
realidade, ou seja, um outro mundo onde os cosplayers se sentem seguros para explorar e
experienciar novas possibilidades identitarias, performando livremente. Dessa forma, foi
observado o acolhimento da intimidade, o qual ndo ¢ experienciado no cotidiano. Muitos dos
cosplayers ndo tém o apoio da familia para a pratica do cosplay, mas encontram nesse meio
uma “familia que puderam escolher”.

O sentimento de pertencimento a um grupo parece balizar a experiéncia. Barboza e Silva
(2013) entendem que o sentimento de comunidade carrega em seu bojo a potencialidade de
conferir novos regramentos e dinamica social nos espagos destinados a pratica do cosplay.

Dessa forma, as experiéncias coletivas adquirem sentido na e para a coletividade.
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Nunes (2014b) entende que muitos deles relatam a solidariedade na cena cosplay.
Guiados por esta, muitos cosplayers postam videos de tutoriais nas suas redes sociais auxiliando
outros a confeccionarem suas proprias fantasias e/ou aderecos no intuito de fortalecer a cena.
Ora, se ha um sentimento de comunidade, os cosplayers acabam se configurando como rede de
apoio para o crescimento individual e da cena.

Sob este prisma, ha o pertencimento a uma forma distinta de viver, isto ¢, ali é
vivenciada a objetivagdo de cosmovisdo concebida coletivamente, que cada vez mais acolhe os
participantes diferenciando-os do restante do mundo. Quanto a isso, Barboza e Silva (2013)
apontam que os participantes de uma subcultura ao compartilharem vivéncias e crencas em
comum podem sentir uma diferenciacdo do restante, refor¢ando a proximidade entre eles.

Nunes (2013) em outra pesquisa relata que nas convengdes de cosplay estdo reunidas as
pessoas que no ambito externo as convengdes sao marginalizadas por se vestirem diferente do
Status quo, portanto, a0 encontrarem pessoas com as mesmas experiéncias sentem-se acolhidas
e pertencentes. Estes dados estdo de acordo com a literatura internacional, os quais apontam
para os eventos cosplay como espagos de socializagdo (Morris Chambers, 2023, Karen e
Whittaker, 2023, Baudin ¢ Chavez, 2025).

Além disso, a literatura levantada apresenta o cosplay em sua relagdo com a construgao
de subjetividades e constituindo o processo identitdrio individual ou em grupo, conforme

podemos observar no trecho abaixo:

No6s impomos nossa identidade sobre as posses e as posses impdem suas identidades
sobre nos. Isto fica claro quando observamos que os Cosplayers buscam caracteristicas
fisicas e de personalidade similares aos personagens escolhidos, e também quando eles
relatam que hoje eles carregam um pouco de cada personagem que eles apresentaram.

(Barboza & Silva, 2013, p. 197)

Conforme Barboza e Silva (2013), a escolha dos personagens ndo ocorre de forma
aleatoria, mas obedece a uma logica de identificagdo profunda, na qual o individuo projeta
aspectos de sua identidade nas figuras ficcionais e, a0 mesmo tempo, internaliza tracos dessas
desses personagens a sua personalidade consciente.

Além disso, podemos compreender o fendmeno cosplay, de acordo com os estudos de
Coelho Junior e Gongalves (2011, p 72) enquanto uma pratica de constitui¢ao de identidade

social a partir da cultura de massa, conforme trecho abaixo:
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cosplays possibilitam uma identificacao social com um determinado grupo; isto ocorre
a partir de uma producdo das culturas de massas evitando assim uma perda de referencial
social, mesmo que isto tenha que ocorrer a partir de um subterfigio visto como sendo

infantilizado.

Sob este prisma, podemos compreender esse transito entre o eu € 0 outro — entre o que
se € e o que se deseja ser — demonstra como a experiéncia do cosplay transcende o simples ato
de “fantasiar-se”, tornando-se uma ferramenta simbolica de elaboragdo subjetiva. O cosplayer,
nesse processo, ndo apenas representa um personagem, mas reinscreve-se em novas narrativas,
carregando elementos que tomam novas propor¢des em relacdo a sua autoimagem, bem como
perante a coletividade.

Além disso, Coelho Junior e Gongalves (2011) tratam o cosplay como um fendémeno de
insercao identitaria coletiva, ancorado nas dindmicas da cultura de massa. Os autores apontam
para a funcdo social dessa pratica como estratégia de pertencimento. Na cena cosplay, os
cosplayers podem encontrar um espaco onde € possivel construir vinculos sociais e simbdlicos,
mesmo que a partir de elementos oriundos do universo da ficgdo e, por vezes, considerados
“infantis”.

Enfatizamos que o tratamento de vivéncias tdo singulares e simbolicas para o cosplayers
serem entendidas como subterfugios infantilizados s6 reforca o estigma e o preconceito com
essa populagdo que ja ¢ marginalizada. A leitura tanto contemporanea quanto a que estamos
construindo na presente pesquisa nao visa compreender essas vivéncias a partir desse viés.

Uma vez que a literatura abordou os espacos das convengdes como espagos de recepcao
e acolhimento a essa populagdo, bem como refor¢ando o carater de socializagao e constituigao
identitaria, cabe também trazer os dados em relacao as contradigdes do proprio campo: as
convengdes tanto como espaco de inclusdo quanto de exclusdo. Se por um lado, estes espacos
possibilitam que o cosplayer possa performar livremente sem julgamentos, por outro, também
se mostram como espagos em que pessoas as exclusoes se dao pela impossibilidade de arcar
financeiramente com a producao do cosplay, bem como pela auséncia de representatividade na
cultura pop de pessoas nao-brancas.

Nunes (2014b) apresenta as exclusdes presentes nesses espacos, seja pela questdo
financeira, seja pela questdo racial. A autora destaca que existem pessoas que vao em
convengdes sem fantasias seja pela preguiga, seja pela questdao financeira, como aponta a fala
do entrevistado “aqui todo mundo tem vontade de fazer cosplay, ndo faz porque ndo tem

dinheiro ou por timidez”. (p. 242)
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Quanto a questdo da racialidade, Nunes (2014b) observou que uma vez que a
identificacdo fisica é algo buscada na escolha dos cosplayers, os negros tém poucas opgoes
representadas na cultura pop, por vezes, optando por utilizar apenas camisetas pretas e/ou
aderecos que remetem a cultura pop.

Faz-se importante empreender esforcos para a realizacdo de pesquisas com essa
populagao, pois demarca um posicionamento politico. Nunes (2014b) aponta para a fala de José
Luiz que fez questdo de ir de Jedi Negro: “as pessoas afrodescendentes nao tém uma referéncia
e quando tém se alegram em ver” (p. 242)

Sob esta perspectiva, destacamos a existéncia do PerifaCon, tendo sua primeira
convencao realizada em 2019 através de financiamento coletivo. No site do evento podemos
ver a seguinte descricdo: “O evento PerifaCon tem como objetivo democratizar o acesso a
cultura, levando para a periferia o universo nerd, geek e pop, sendo sempre 100% gratuito em
espaco publico e itinerante entre diversas favelas do Brasil” (PERIFACON, 2023).

Por fim, compreendemos que apesar de haver uma escassez nas produgdes de artigos
cientificos brasileiros em relagdo ao cosplay, as producdes analisadas tratam este fenomeno
como mais do que a vestimenta de um traje ou um “fantasiar-se”, mas uma forma de se colocar
no mundo, de constituir e construir subjetividades. Além disso, uma subcultura que valoriza a
socializacdo entre seus pares, bem como os espacos fisicos em que essa socializacdo acontece.
Os estudos abarcaram ainda as contradigdes que ocorrem nestes espagos, majoritariamente,
espacos de construgdo e refor¢co de lacos afetivos entre pessoas marginalizadas da sociedade,
mas que também possibilitam a emergéncia de contetdos agressivos na cena cosplay.
Verificou-se a necessidade de novos estudos contextualizados para que possamos compreender

melhor as formas de se relacionar desses sujeitos no ambito brasileiro.

2.2.2 Resultados e discussdo Revisdo 2

Apos o processo metodologico e o refinamento a partir dos critérios de inclusdo e
exclusao explanados anteriormente, o Unico artigo selecionado foi do sistema Redalyc. Quanto
a natureza da pesquisa, se configura como uma producao qualitativa. Minayo (2010) entende
que a pesquisa qualitativa se refere ao estudo das relacdes, da historia, das representacdes, das
crengas, das opinides, produtos das interpretacdes que os humanos fazem acerca do modo em
que e de como vivem e constituem. Abaixo apresentamos uma tabela com informagdes acerca

da obra selecionada:
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Tabela 5- Artigo encontrado

Artigo Autor, Ano de publicagdo Area de conhecimento

Sexualidad 2D: Politica, Bastida, 2011 Comunicagido
Imaginacion Y  Libido
Dentro De Uma Subcultura
Posmoderna

Fonte: Elaboragao propria, 2025

O artigo encontrado ¢ do Equador, portanto, escrito em idioma espanhol. A grande area
de concentragdo ¢ o campo da Comunicagdo. Quanto a metodologia, a obra se utiliza da leitura
socioldgica para compreensdo do fenomeno da sexualidade em subculturas. Importante
enfatizar que o artigo ndo versou somente acerca do fendmeno do cosplay, mas esse foi apenas
citado como uma parte da cultura popular.

O campo de pesquisa cientifico em relacdo ao cosplay e Psicologia Analitica apresenta
uma escassez de produgdes, sendo a maior parte das produgdes voltada para a publicacdo em
capitulos de livros ou livros sobre temas afins, como a Psicologia Analitica e Cultura Pop ou
ainda producdes publicadas em repositorios institucionais nacionais. Apesar da importancia
destas publicagdes, o foco deste levantamento inicial foi tentar entender de que forma as
producdes cientificas, mais especificamente, os artigos cientificos se debrugam sobre o nosso
objeto de estudo: Psicologia Analitica e cosplay.

O artigo de Bastida (2011) aborda as convengdes de animes (ligado especificamente ao
publico otaku, isto ¢, o publico de producdes graficas japonesas) como eventos que
hiperssexualizam a imagem das mulheres, entendo estas enquanto mulheres-objeto. O autor se
utiliza de uma leitura de Bourdieu (2002) para entender que estes espagos se constituem de
lugares que reforgam a dominagao simbolica sobre os corpos femininos (Bastida, 2011). A
aproximacao com o campo da Psicologia Analitica acontece pela suposi¢ao do autor — baseado
na fala de Jung “En la proyeccion, el anima siempre tiene forma femenina con unas propiedades
determinadas” (Jung, 1976/2016, p. 69) —, que essa dindmica de olhar masculino e dominagao
se da através da proje¢do da Anima dos otakus no feminino.

Apesar de Bastida (2011) nao realizar uma discussao aprofundada acerca dessa
proposi¢do, mas trazé-la tdo somente enquanto uma suposicao, ressaltamos que até entdo se
configurou como um caminho trilhado e publicado no ambito cientifico e académico. A

auséncia de analise abre portas para que futuros pesquisadores compreendam este fendmeno
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nestes espacos, que, conforme observamos na presente pesquisa, sim, pode se configurar como
espacos de perpetuacdo e reproducdo de uma dinamica patriarcal/machista.

Para que possamos discutir, num primeiro momento, acerca da projecao da Anima dos
otakus na mulher-objeto, ¢ preciso compreender de que forma isso acontece, bem como
conceber o publico otaku como homogéneo, o que ndo ¢ o caso. A partir disso, poderia pensar
se essa ¢ uma projecdo ou ndo e ainda levantar dados para compreender se de fato podemos
falar em projecdo da Anima, enquanto um principio do Eros. Entendemos que essa hipotese
tem fundamento no campo da dominagao, principalmente, pelo arcabougo teodrico utilizado por
Batisda (2011), entretanto, a correta compreensao deste fendmeno seria uma pesquisa a parte.

Acreditamos que este esboco de revisdo de literatura se faz importante para demonstrar
que ainda ha a escassez das produgdes no campo da Psicologia Analitica quando voltado para
a cena cosplay. A PA poderia contribuir com este campo a partir da compreensdo deste
fendmeno como uma expressdo simbolica tanto da subjetividade do cosplayer quanto do

coletivo em questao.
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3 MARCO TEORICO GERAL

Para a compreensdo simbodlica das vivéncias dos cosplayers, levando-se em
consideragdo que esta € resultante do consumo de contos de fadas modernos, constituindo estrita
relacdo com a industria cultural, além de ser experiéncia ndo somente individual, mas
principalmente coletiva, elencamos aporte tedrico para utilizarmos enquanto perspectivas do
fendmeno.

Enfatizamos que a utilizagdo de outros aportes teéricos em uma tese que visa olhar o
objeto a partir da lente da Psicologia Analitica (PA) se faz de fundamental importancia tanto
por conta da cena cosplay ser dotada de alta complexidade e ser multifacetada, mas também
entra em reverberagdo com o olhar simbolico adotado. Dessa forma, a Mediosfera e os
pensamento de Maffesoli sobre socialidade se constituirdo como contexto para o simbolo, isto
¢, o entendimento do background, isto €, as formas pelas quais o sujeito: a) consome os contos
de fadas modernos (Mediosfera); b) utiliza o cosplay para se religar com o social, portanto,
consigo mesmo (Socialidade).

Abaixo, discutiremos o simbolo enquanto algo pessoal, advindo do atrito entre
inconsciente e consciéncia. Este s6 pode se constituir na experiéncia cosplayer a partir e
possibilitada por esse contexto mididtico e seu consequente movimento de regressao da energia
psiquica, seguido da socialidade e seu consequente movimento de progressdo desta energia.
Dessa forma, ¢ fundamental que esbocemos as formas pelas quais esta trajetéria toma forma
nas vivéncias desses individuos. Assim, essas teorias serao mais bem discutidas nos préximos
paragrafos.

Para melhor compreendermos a relagdo estabelecida entre cosplayer x cosplay, se faz
preponderante o entendimento da individuacao e da dindmica da psique a partir de uma visao
classica da Psicologia Analitica; bem como a relagao entre a Mediosfera e as ideias de Maffesoli

sobre socialidade.

3.1 Introducio a Psicologia Analitica

A Psicologia Analitica emerge a partir dos estudos de Carl Gustav Jung acerca da psique
humana no inicio do século XX. Formado em medicina, Jung comeca seus estudos psiquiatricos
com pacientes acometidos pela esquizofrenia no Hospital Psiquiadtrico Burghdlzli, em Zurique,
sob a supervisao de Eugene Bleuler. Neste lugar, o pai da Psicologia Analitica utilizou o teste

de associacdo de palavras, cujos resultados demonstraram a existéncia dos complexos
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ideoafetivos. Antes disso, porém, Jung ja havia pesquisado em sua tese de doutoramento o caso
de uma médium (que, posteriormente, foi descoberto ser sua prima) em que espiritos de pessoas
ja falecidas falavam através dela, sua jornada prévia para o entendimento das nuances
envolvidas na compreensdo do funcionamento desses fenomenos ocultos possibilitou que
desenvolvesse posteriormente suas ideias acerca dos complexos e arquétipos. (Stein, 2002).

O que nos leva para sua jornada de entendimentos e desentendimentos com Freud — o
que acaba por se constituir como algo basilar no desenvolvimento pessoal e profissional de
Jung. O psiquiatra se admirou com as ideias de Freud contidas no livro A interpretacdo dos
sonhos de 1899 e passou a trocar cartas com o psicanalista a fim de trocar e compartilhar ideias
tanto acerca das ideias contidas no livro quanto também acerca do que ele proprio estava
lidando em sua vida pessoal e cientifica. A relagdo que se iniciou a partir de afinidades tedricas,
teve seu desfecho dramatico culminando de forma imediata em um rompimento expresso e em
um posterior confronto de Jung com seus proprios aspectos inconscientes. O fato de Jung ter
documentado esse confronto em didrios, resultando no Livro Vermelho e Cadernos Negros, foi
de fundamental importancia para o entendimento experiencial daquilo que o autor via e
estudava de forma empirica em seus pacientes.

Retornando a parceria com Freud, esta teve sua origem nas investigagdes do
inconsciente, resultando em iniimeras cartas trocadas, nas quais as ideias eram expostas e, por
vezes, acatadas. Enquanto Freud concebia a energia psiquica primariamente como uma energia
sexual reprimida, Jung a expandiu para uma energia psiquica mais ampla, responsavel por
diversas manifestagdes da vida mental e da experiéncia humana. A ruptura entre os dois
investigadores do inconsciente, consolidada por volta de 1913, marca o nascimento da
Psicologia Analitica através do livro Simbolos da Transformagao, no qual Jung deixa claro seu
posicionamento teorico.

A teoria junguiana se diferencia por sua énfase na dimensao simbolica e arquetipica da
psique. Jung propds que, além do inconsciente pessoal — composto por conteudos reprimidos e
experiéncias individuais —, existe um inconsciente coletivo, formado por estruturas psiquicas
herdadas que transcendem a experiéncia pessoal. Os arquétipos, que sao padroes universais de
pensamento e comportamento, manifestam-se nos mitos, nos contos de fadas e nos sonhos,
refletindo uma base comum da experiéncia humana. Jung enfatiza o papel dos simbolos e
narrativas miticas no processo de individuacao, isto ¢, no desenvolvimento da personalidade
em direcao a totalidade.

Além disso, ¢ importante salientar que as diferengas em relagdo a compreensao do

inconsciente ndo sao somente em relagcdo a sua forma e manifestagao, mas também em relagao
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a propria concepgao de modelo de psique em sua ontologia e epistemologia. Para Freud, a
psique era pensada a partir de um modelo que abrangia topicas relacionadas a uma estrutura
topografica ¢ um modelo psicodindmico. A Primeira Topica abarca o Consciente, Pré-
consciente e Inconsciente (Lima, 2009), enquanto a Segunda Toépica se refere ao Id, Eu e
Supereu (Delouya, 2020). Ja a episteme de Jung se voltava para modelos dissociacionistas,
como os modelos de Friedrich Myers, Flournoy e William James. Esses autores se baseavam
em um funcionamento diferente do modelo proposto por Freud, se pautando na dissociabilidade
fundamental e natural da psique. (Saban, 2024).

Jung trazia essas ideias j4 em sua tese de doutoramento com o titulo “Uber die
Psychologie und Pathologie sogenannter okkulter Phdnomene” (Psicologia e Patologia dos
Fendmenos Chamados Ocultos), defendida em 1902, ndo porque fossem ideias originais suas,
mas justamente porque eram largamente discutidas na época. Em sua tese, Jung entende que o
fato da médium viver duas vidas paralelas ndo tinha nada de psicopatolégico, todavia havia um
aspecto teleoldgico, uma vez que “é concebivel que os fendmenos da dupla consciéncia sejam
simplesmente novas formagdes de carater, ou tentativas da personalidade futura de romper”
(1974/2013, p.96). Aqui ja existia a ideia de que autonomia dos complexos, bem como de uma
finalidade em sua existéncia.

Para a Psicologia Analitica, em uma visdo classica de C.G. Jung, o funcionamento
basico da psique se fundamenta na existéncia da consciéncia e do inconsciente. Abaixo,
primeiramente, abordaremos a estrutura classica da psique, em seguida, a sua dinamica.

Whitmont (2010, p. 206) propde que pensemos a defini¢do operacional de ego como o
objeto e sujeito da identidade pessoal, bem como a continuidade da identidade, o centro da
consciéncia e o causador, de forma aparente, das agdes, atitudes e escolhas pessoais. Ja Jung
(1976/2016) entende o ego como mais um complexo entre varios, “visto que o ego € apenas o
centro do meu campo de consciéncia, ele nao ¢ idéntico a totalidade da minha psique, € apenas
um complexo entre outros complexos” (p. 563). Por constituir-se do complexo de identidade,
possui carater central na continuidade desta ao longo da vida.

No que diz respeito a Persona, Jung a entendia como mascara de mediagdo entre o
individuo e o externo. Nao consiste, porém, em algo estritamente do campo do pessoal, mas um

segmento da psique coletiva, para Jung,

Como seu nome revela, ela ¢ uma simples mascara da psique coletiva, mascara que

aparenta uma individualidade, procurando convencer aos outros € a si mesma que ¢
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uma individualidade, quando, na realidade, ndo passa de um papel, no qual fala a psique

coletiva” (1971/2014, p.46).

Jung (1971/2014) continua apontando que, por mais que exista a questao mais coletiva
do que individual, seria incorreto encerramos o assunto dessa forma, pois hé algo subjetivo na
escolha e definicdo da persona, uma vez que o Self também se manifesta por esta, mesmo que
de forma indireta. Dessa maneira, a persona nao pode ser compreendida apenas como mascara
social imposta externamente, mas também como expressao parcial do Self na interface entre o
individuo e o coletivo.

No que se refere ao desenvolvimento da persona, podemos tracar duas possiveis
armadilhas: 1. A superidentificacdo com esta; e 2. Nao prestar atengdo o suficiente ao mundo
dos objetos externos (Stein, 2006). Quanto ao primeiro, seria pernicioso para o individuo
transferir esta pele psiquica de um contexto para o outro sem atentar-se para as devidas
particularidades e divergéncias. A segunda armadilha se relaciona com a primeira na medida
em que o individuo se envolve de forma exagerada para o mundo interior, se submetendo as
questdes concernentes a esse, como desejos, impulsos e ideias sem se relacionar com o externo.

No processo de formagdo da persona, ha, de forma paralela, a formacdo da sombra, a
qual compreende parcelas negadas, reprimidas e ndo vivenciadas do sujeito ou da propria
coletividade. Nao devemos, porém, entender a sombra enquanto uma coisa em si, mas enquanto
portadora de qualidades ou tragos psicoldgicos que tiveram que ser escondidos ou encobertos
no processo de aculturacdo e educacdo (Stein, 2006). Acerca disso, o autor pontua que “de um
modo geral, a sombra possui uma qualidade imoral ou, pelo menos, pouco recomendavel,
contendo caracteristicas da natureza de uma pessoa que sdo contrarias aos costumes €
convengdes morais da sociedade” (p. 98).

Numa visdo cléssica, Anima ¢ Animus podem ser entendidos como uma sizigia
arquetipica relacionada as energias do que se entendia até entdo dos papéis do masculino e do
feminino na sociedade. A primeira se refere aos aspectos concernentes ao feminino na psique
do homem e Animus aos aspectos do masculino na mulher. Stein (2006) entende que “Anima/us
¢ uma disposicao (ou atitude) que governa nossas relacdes com o mundo interior do
inconsciente — imaginagao, impressoes subjetivas, ideias, humores e emogdes” (p. 119). A partir
desse prisma, a atitude Anima/Animus pode ser entendida como uma ponte da consciéncia
individual para as imagens do inconsciente coletivo.

Ja o Self pode ser entendido como o arquétipo central da psique. Uma vez que o Ego

esta relacionado ao consciente, o Self se relaciona com a totalidade, com a nossa psique
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inconsciente (Whitmont, 2010). Jung entende este como o centro regulador da psique, sendo,
porém, apenas um “conceito psicolégico” (Jung, 1971/2014, p. 123), uma vez que transcende
nosso poder de compreensdo. Além disso, Jung pontua que “Os primodrdios de toda nossa vida
psiquica parecem estar inextricavelmente enraizados nesse ponto, € todos 0s nossos propositos
mais elevados e supremos parecem estar lutando por ele” (p. 123).

Em relagdo a estrutura da Psique, esta pode ser entendida como constituida pelo campo
da consciéncia e pelo inconsciente. Na primeira, temos o Ego enquanto o centro desta, mas
também, como um complexo de identidade, também responsavel pela continuidade a
personalidade. Nela, o tipo de pensamento, como dito anteriormente, ¢ o dirigido, regido pela
racionalidade, pelo constructo 1égico.

Ja o inconsciente abrange os campos do pessoal e do coletivo, sendo povoados por
complexos e arquétipos, respectivamente; seu tipo de pensamento ¢ passivo, trazendo a
linguagem da fantasia, do metaférico, do simbolico.

Os complexos podem ser entendidos como a via principal para o contato com o
inconsciente (Jung, 1971/2014). E a partir deles que o analista pode entender a carga de
afetividade oculta nas narrativas e vivéncias de seus pacientes, por exemplo. O ntcleo do
complexo ¢ composto por um arquétipo e nele sdo conglomeradas memorias, fatos e
experiéncias pessoais do individuo (Jacobi). Quando estes sdo constelados (ativados), podem
alterar a percepcdo do sujeito acerca da realidade material, bem como substitui-la por uma
estrutura de significagdo afetivamente carregada (Stein, 2006).

Os complexos sdo originados a partir de determinada situagdo psiquica e dotados de
forte carga emocional, gozando de certa autonomia na psique subjetiva (Jung, 1971/2014, p.
20). Dessa forma, apresentam-se naturalmente dissociados da personalidade consciente até
serem constelados e se apresentarem a luz da consciéncia.

Para abordamos de forma mais aprofundada o que seriam arquétipos, primeiro devemos
abandonar a hipdtese da conceituacao. Isso, porque Jung admite a ndo existéncia deles no plano
fisico: “Os criticos contentaram-se em afirmar que tais arquétipos nao existem. Certamente eles
ndo existem, assim como um sistema botanico nao existe na natureza! Mas alguém negara a
existéncia de familias de plantas naturais por causa disso?” (Jung, 1976/2016, p. 646). Dito
isto, como podemos falar de algo que nado existe? Jacobi entende que ¢ impossivel conceituar
exatamente o que sejam arquétipos, uma vez que escapa a compreensao da nossa capacidade
racional. Devemos, portanto, adotar a posi¢do de abordagem do arquétipo como uma metafora,
de algo que se aproxima por uma representagao, um “como se”’. Serbena (2010) aponta que nao

sdo acessiveis diretamente, mas por suas manifestacdes biologicas e psiquicas, sendo esta
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ultima por meio de representagdes, imagens e produgdes comuns a humanidade em geral. Sob
esta perspectiva, os arquétipos sdo conhecidos somente pelo seu resultado, isto é, pelo que
experimentamos de suas manifestagdes em nossas vidas.

No campo pessoal, as imagens arquetipicas — e nao os arquétipos em si — se atualizam
continuamente. Essa atualizacdo reflete a natureza dindmica dessas imagens, que surgem em
sintonia com o momento histdrico e cultural, a0 mesmo tempo em que mantém conexao com a
individualidade. E importante destacar que, para a Psicologia Analitica, hi uma distingdo
fundamental entre o arquétipo e a imagem arquetipica: o arquétipo seria uma estrutura invisivel,
latente e pertencente ao inconsciente coletivo; ja a imagem arquetipica seria a sua manifestagao
concreta, perceptivel no campo psiquico individual e consciente (Jacobi, 2016).

A psique tem uma dindmica voltada para a inteireza, que implica na integragdo de
contetidos inconscientes a consciéncia. A este processo, Jung nomeou de individuacdo, se
constituindo enquanto um processo que envolve a assimilagdo progressiva de conteudos
inconscientes a esfera consciente. Inicialmente, a individuacdo manifesta-se como um processo
natural e espontaneo, podendo ocorrer sem a percepgao consciente do individuo e, em alguns
casos, até mesmo contra sua vontade consciente (Jung, 1971/2015). De forma complementar,
Stein (2020) pontua que o processo de individuagdo, relaciona-se com a tendéncia inata dos
seres vivos. A partir desse processo, este ser tem a possibilidade de “tornar-se verdadeiramente
ele mesmo no mundo empirico do tempo e do espaco e, no caso dos seres humanos, a tomar
consciéncia de quem e do que sao” (p. 12).

Jung destaca ainda que a individuag@o ndo significa isolamento do social ou egoismo.
Pelo contrario, se configura como um processo que se relaciona com a realizacdo “maior e mais
completa das qualidades coletivas do ser humano” (1971/2015, p. 60). Isso implica que o
processo de individuagao ocorre dentro do contexto social e contribui para ele, ndo se opondo
as normas coletivas.

Dito isso, o processo de individuagdo pressupde uma diferenciagdo em relagdo ao
coletivo. Sant’Anna (2019) pontua que os esteredtipos culturais com os quais o individuo
mantém relagdo de identidade atrapalham a individuagdao, sendo o tensionamento entre
individuo x coletivo necessério para que o subprocesso de diferencia¢io ocorra. E preciso que
o individuo se identifique com o coletivo, se distancie deste para, posteriormente, retornar como
pertencente deste a partir de uma ldgica diferente.

Este processo de tomada de consciéncia tem origem e ¢ orquestrado pelo movimento
teleoldgico do Self — centro regulador da psique —, o qual visa a integracdo das partes a

personalidade. Numa visao cléassica, temos arquétipos e complexos que estruturam e dao base
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a personalidade, como o ego, a sombra, persona, anima, animus, bem como o supracitado Self.
Explanaremos esses aspectos a partir de sua estrutura, entretanto, enfatizamos que nado € o foco
do presente trabalho discuti-los a fundo, discussdes as quais podem ser encontradas largamente
na literatura.

Em relacdo a dinamica da psique, se faz importante fazer uma distin¢ao entre os termos
signo e simbolo. O primeiro esta relacionado com a designacao de algo conhecido no mundo
fisico, algo que se esgota nele mesmo, como uma placa de transito escrito “Pare”. Nao ha
interpretagdes para além da mensagem per se (ndo num primeiro momento, pelo menos),

enquanto o simbolo se refere a algo mais profundo. Jung entende que,

Uma concepgao que explica a expressao simbodlica como a melhor formulagao possivel
de algo relativamente desconhecido, ndo podendo, por isso mesmo, ser representada
mais clara ou caracteristicamente, ¢ simbolica. Uma concepcao que explica a expressao
simbolica como parafrase ou transformacgdo proposital de algo conhecido ¢ alegorica.
Uma expressao usada para designar coisa conhecida continua sendo apenas um signo e
nunca sera simbolo. E totalmente impossivel, pois, criar um simbolo vivo, isto &, cheio

de significado, a partir de relagdes conhecidas (Jung, 1971/2015, p. 542).

Continuando, Jung (1971/2015) entende que para algo se constituir enquanto simbolo
vai depender da atitude de quem observa. Serbena (2010, p. 77) sugere que o simbolo “participa
e existe sob a forma vivencial e experiencial, sendo impossivel de ter seu significado esgotado
ou determinado, possibilitando estabelecer multiplas relacdes e analogias”. Sob esta
perspectiva, a supracitada placa de Pare, apesar de ser um signo de transito, de certa forma pode
passar a constituir um simbolo para determinada pessoa que passou por um acidente de transito,
por exemplo.

Em ultima instancia, o que esta em pauta na constituigdo do simbolo ¢ a oposicao
consciéncia x inconsciente. Jung trouxe a questdo da mediacao entre opostos para a Psicologia
Analitica com base em sua propria vivéncia na infancia, onde percebeu a existéncia de dois
Jungs, um que se manifestava a partir da personalidade nimero 1 e outro pela personalidade
numero 2 (Jung, 1961/2016). A primeira personalidade se refere ao mundo do racional, da
logica formal, do material, ja a segunda personalidade estava voltada para o mundo interno, o
mundo das fantasias.

Aqui, faz-se importante entender que o conceito de energia psiquica para Jung esta

imbricado com o de oponibilidade. Para ele, todos os fendmenos sdo energéticos e apresentam
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dois estados diferentes como por exemplo, quente e frio, comego e fim, antes e depois, alto e
baixo. Dessa forma, o escoamento energético ¢ possibilitado pela existéncia de pares de
opostos, isto €, da dualidade inerente a todos os fendmenos (Jung, 1970/2014). O autor entende
que a realidade ¢é constituida de polaridades, uma vez que o Self se constitui enquanto um
complexio oppositorum (complementaridade dos opostos) (Jung, 1976/2015). A oposicao entre
0s opostos possui cardter central no modelo de psique pensado por Jung, pois ¢ ela quem

possibilita e movimenta a vida. Para ele:

como 0 que esta em cima sempre tende para baixo, € o quente para o frio, assim todo
consciente procura, talvez sem perceber, o seu oposto inconsciente, sem o qual esta
condenado a estagnac¢do, a obstrucdo ou a petrificacdo. E no oposto que se acende a

chama da vida.” (Jung, 1970/2013, p. 65)

Se no oposto se acende a vida, se faz mister pensar que essa tensao entre opostos busca
exatamente o equilibrio entre as partes, de modo que uma nao se sobressaia a outra. [sso porque
o modelo de psique pensado por Jung funciona de modo que se autorregula. O autor entende
que, “energeticamente, a oposi¢do significa um potencial, e onde hd um potencial, hd a
possibilidade de um fluxo e de um acontecimento, pois a tensdo dos opostos busca o equilibrio”.
(Jung, 1976/2016, p. 330).

Ao buscar lidar com o problema da unilateralidade, Jung entende que essa tensdo entre
opostos resulta em uma possibilidade de criagdo de uma ponte para que esses elementos possam
ser transcendidos em busca da totalidade (Samuels, 1989). A essa ponte simbdlica, Jung

nomeou Fung¢ao Transcendente,

Nao entendo por “funcao” uma fungao basica, mas uma fungdo complexa, composta de
outras fungdes; e, por “transcendente”, ndo uma qualidade metafisica, mas o fato de que
por esta funcao se cria a passagem de uma atitude para outra. A matéria-prima elaborada
pela tese e antitese e que une os opostos em seu processo de formacgao € o simbolo vivo

(Jung, 1971/2000, p. 493).

Isto posto, se faz fundamental entender que a dinamica da psique se da pelos
movimentos da energia psiquica (ou libido), sendo esta que permeia e concede fluxo as imagens
e simbolos; mais do que isso, Jung (1970/2014, p. 61) entende o simbolo como a “maquina

psicoldgica que transforma energia’ ao se referir ao processo dinamico do fluxo energético. Por
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defini¢do, o conceito de energia psiquica traz uma questdo fundamental, que ¢ a sua dificuldade
em distingui-la de um conceito puramente biologico ou fisico. Jung (idem, p. 29) entende da

seguinte forma,

Se nos colocarmos no nivel do senso comum cientifico, € nos abstivermos de amplas
consideracdes filosoficas, ¢ melhor compreender o processo psiquico simplesmente
como um processo de vida. Desta forma estendemos o conceito restrito de uma energia
psiquica para o conceito mais amplo de uma energia de vida, a qual engloba a chamada

energia psiquica como componente especifico.

Jung (idem) propde que a energia psiquica possui dois movimentos complementares: o
progressivo e o regressivo. O primeiro movimento da libido se refere ao movimento de
adaptacdo as exigéncias do mundo externo. A progressdo da libido deve ser entendida como
uma “necessidade vital da adaptacdao” (p. 54). A adaptagdo bem-sucedida pressupde os pares
de opostos de impulso e contraimpulso, o Sim e o Nao. Se, por acaso, as oposi¢des nao
encontram uma via de equilibrio, ocorre a unilateralidade. Esse conflito de opostos continuaria
de forma indefinida se ndo acontecesse a regressdao. O movimento de regressdo se refere ao
processo retrogrado da libido. Acontece quando os valores dos opostos contidos na atitude
consciente vao diminuindo, a partir disso, os valores dos contetidos que até entdo estavam
inconscientes comecam a ganhar valor energético — os quais devido a adaptacdo ndo sdo
considerados e ndo estdo a nivel consciente. Esse processo, segundo Jung, “fundamenta-se na
necessidade vital de atender as exigéncias da individuagdo.” (p. 54).

Nao podemos, entretanto, confundir os aspectos de movimento da energia psiquica com
as atitudes psicologicas propostos por Jung (1971/2015) — introversao e extroversao —, apesar

de estarem relacionados. Acerca disso, Jung (idem) aponta que

A progressao e a regressao da libido podem ser colocadas em relagdo com a extroversao
e a introversao da libido. A progressao enquanto adaptacao as condigdes externas
poderia ser considerada com a extroversdo, € a regressdao enquanto adaptacdes as
condig¢des internas, como introversao. Este paralelo, todavia, podera dar origem a uma
grande confusdo conceitual. A progressao e a regressao sdo, quando muito, vagas
analogias da extroversdo e introversdao. Na realidade, estes dois ultimos conceitos
representam dinamismos de espécie diferente daquela da progressao e da regressao.

Estas ultimas sdao formas dinamicas ou regulares de transformacao da energia, ao passo
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que a extroversao e a introversao, como o proprio nome indica, sdo dinamismos ou
formas de progressao e de regressdo. A progressao ¢ um movimento vital que avanga
para frente, assim como o tempo. Este movimento pode ocorrer sob duas formas
diferentes, a saber: uma extrovertida, quando os objetos, isto &, as condi¢des do mundo
ambiente influenciam predominantemente a natureza ¢ a modalidade da progressao, e
outra introvertida, quando ¢ a progressao que se deve adaptar as condi¢des do ego (ou,
mais exatamente, do “fator subjetivo™). A regressdo pode produzir-se também de duas
maneiras: ou como retirada do mundo exterior (introversdo) ou como fuga para uma

experiéncia exterior de natureza extravagante (extroversao) (p. 56).

Uma vez que podemos entender a psique enquanto um sistema autorregulador, o
movimento e a dire¢do da energia psiquica se relacionam mais aos momentos de vida ao quais
o individuo se encontra vivenciando do que a sua personalidade em si.

Stein (2006) entende que “enquanto a progressao promove a adaptagdo ao mundo, a
regressao leva, paradoxalmente, a novas possibilidades de desenvolvimento. A regressao ativa
o mundo interior” (p. 77). O fluxo energético, portanto, se d4 de maneira continua na vida do
sujeito, auxiliando na forma de se colocar e entender o mundo externo e interno.

Esses movimentos da energia psiquica, de forma dialética, visam a totalidade do
individuo, ou seja, a individuagdo. Serbena (2006, pp. 45-46) entende que “(...) a relag@o entre
a libido e os seus processos regressivos, isto €, 0 movimento da libido em dire¢do aos objetos
internos da psique, e progressivo, direcionamento da libido a objetos externos da psique, estdo

submetidos a esta busca da totalidade”.

3.2 A relacao entre a teoria da Mediosfera de Contrera e o conceito de socialidade em

Maffesoli

Seria correto afirmar que existem diferengas em distintos niveis entre os contos de fadas
classicos e as megaproducoes da cultura pop, entretanto, a forma narrativa, o género literario e
a estrutura permanecem semelhantes — em grande parte. E inegavel, por exemplo, a semelhanga
nas etapas propostas por Cashdan (2000), Propp (1928/2001) e o monomito de Campbell
(2007). Cada um deles abordou etapas parecidas de desenvolvimento dos contos de fadas.
Independentemente do orcamento e do tamanho da produgdo, seja um blockbuster, seja uma

fabula no final da revista, o arquétipo e o mito se fazem potencialmente presentes. Serbena
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(1999) entende que “a cultura de massa em sua universalidade ¢ possivel porque apela
justamente para o que ha de universal no imaginario humano — os temas e personagens do
folclore e dos mitos” (p. 2).

Ainda assim, se faz importante entender que a cultura pop — enquanto produto da
industria cultural (Coelho Junior & Silva, 2007; Souza, 2017; Vanderlei, 2021) —, se constitui,
em grande parte, de narrativas transmidias, retratando os mesmos personagens em diversas
plataformas de multimidia diferente, possibilitando a ampliagio do universo em questdo.
(Jenkins, 2009). Além disso, o produto pode ser consumido a partir de variadas formas
(videogames, chicletes, canecas, canetas, série, spin-offs, fanfics, cosplay) e plataformas (redes
sociais, plataformas de streaming, comerciais) em qualquer horario e local, a depender da
conexao com a internet e da disponibilidade. Dessa forma, ha um exaustivo bombardeio de
informacdes, de likes, visualizagdes e tuites sobre a produgdo em questio.

E possivel dizer que os arquétipos e mitos presentes na midia contemporanea aparecem
mediados ndo somente pelos filtros sociais, mas pelas regras de consumo, pois o arquétipo se
atualiza na e com a sociedade. Dessa forma, estes — massivamente martelados em nossas
vivéncias —, tém sua potencialidade reduzida (Bazanini, 2018). Uma autora que trabalha essa
relacdo arquetipica mediada pela midia ¢ Contrera (2000, 2017), abordaremos mais sobre essa
perspectiva nos paragrafos seguintes.

A autora aponta para a existéncia da chamada Mediosfera, uma esfera propria do

universo dos contetidos medidticos. Nas palavras dela,

Se pensarmos nos termos propostos por E. Morin (1992) sobre a Noosfera, conforme
visto, podemos considerar que os seres da Noosfera, de natureza arquetipica, sofrem um
tratamento de tal modo estereotipador nas produgdes mediaticas que a redugdo
simbolica realizada gera um universo proprio que gradativamente se afasta de suas
raizes originais de referéncia, gerando ‘seres do espirito’ pertencentes a uma esfera

propria, a Mediosfera (Contrera, 2017, p. 63).

Sob este prisma, a Mediosfera pode ser caracterizada “por uma geragao de contetidos a
partir desse processo centrado na produg¢ao do maximo de emissdo, e do minimo de sentido”.
(Contrera, 2017, p. 71). O excesso de emissdo estaria relacionado a crise de sentido
contemporanea, visando o preenchimento do vazio com o qual o ser humano moderno ndo sabe
como lidar. A autora entende ainda que esse excesso, chamado hiper-representagdo, carrega a

satura¢ao do simbolico.
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Contrera entende que o estado de emissdo generalizada se da tanto pelo fato de os
veiculos de informagdo se colocarem de forma ininterrupta, quanto pelo consequente
desenvolvimento de recursos tecnolégicos de replicagdo infinita das emissoes.

A autora entende ainda que, no cenario atual de hiper-representagdo, existe a

predominancia de uma perda da competéncia simbdlica contemporanea,

essa continua emissao s6 faz aprofundar a crise da produg¢ao de sentido, numa simulag¢ao
patética da atribuicdo desse sentido — e justamente quando ele foi perdido, na maioria
das vezes, por saturagdo. O resultado ¢ uma busca desesperada de hiperrepresentar no
vazio que evidencia a crescente perda das competéncias simbodlicas do homem

(Contrera, 2017, p. 70).

A crise da produgao de sentido compele o individuo a se voltar para o interior antes de
se voltar para o exterior. Ao ter que lidar com o vazio e a soliddo, prefere se voltar para o
externo hiperrepresentando e emitindo cada vez mais. Esse movimento regressivo da energia
psiquica ndo deve ser entendido como algo negativo, mas como algo potencialmente criativo
com possibilidades de desenvolvimento ao ativar o mundo interior (Stein, 2006). Podemos
pensar no movimento do mar, no qual suas dguas sdo recuadas da costa para poder produzir
ondas em um movimento oposto.

A forma que o cosplay na cena presencial movimenta a energia psiquica em dire¢do ao
externo — movimento progressivo — se refere aos aspectos do social. Faz-se importante enfatizar
que ¢ consenso na literatura que a cena cosplay carrega forte aspecto de sociabilizacdo entre
seus participantes (Winterstein, 2009; Fortim, 2017; Marinho, 2021). Mais especificamente,
Winterstein (2009) aponta para as convencoes de mangas e animes como grandes centros de
fortalecimento e criagao de lacos de amizades. Nestas, os participantes vao para fortalecer e
fazer novas amizades, enquanto participam de workshops, oficinas e, ¢ claro, dos concursos de
cosplay.

Importante ressaltar que o publico cosplayer ndo se reune e performa somente em
eventos. Atualmente, pode-se praticar cosplay sem sair de casa € mesmo assim alcangar um
publico semelhante ou maior do que em convengdes oficiais. Nos ultimos anos, € notavel a
criacdo de comunidades em redes sociais dos mais variados temas, no qual milhares de pessoas
se juntam seja para assistir aos streamers (Um streamer ¢ uma pessoa que produz e divulga
conteudo em plataforma on-line, geralmente ao vivo) em Jives (Live vem do idioma inglés e

pode ser traduzido como “ao vivo”. Sao os videos realizados ao vivo nas redes sociais dos
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streamers e youtubers), nas quais hd a possibilidade comunicagdo direta por chat, seja para
consumir os conteudos de cosplayers famosos, num claro desejo de conexao.

Podemos compreender, entdo, que ha ndo apenas o aspecto vivencial de seus proprios
contetidos e de questdes arquetipicas, mas coexiste um sentimento de socialidade, ou a vivéncia
do societal em si. Maffesoli se refere ao societal como um “ser-junto-com”, em contraste com
o termo “social”, o qual denota uma simples relagdo racional mecanica com o outro. O societal
seria outra forma de se referir ao holismo (Maffesoli, 1995).

Trazemos abaixo a distingdo feita por Maffesoli (2014) entre o social e a socialidade:

Figura 5- Diferenga entre social e socialidade

Social Socialidade

Estrutura mecanica Estrutura complexa ou organica

(Modernidade) (Pos-Modernidade)

organizagdo cconomico-politica massas

I (versus) I

Individuos Pessoas

(fungiio) (papel)

!

arupos contratuais tribos afetuais

< >
{dominios culturais, produtivo, cultural, sexual, ideoldgico)

Fonte: Maffesoli (2014, p. 9)

Enquanto na sociedade Moderna havia a existéncia de estrutura mecanica, focada no
individualismo, a sociedade Pos-moderna se volta para uma estrutura organica ou complexa, na
qual as pessoas desenvolvem papéis; os afetos em tribos balizam a experiéncia, uma vez que a
conexao e as afinidades emocionais ou culturais ficam em destaque, enquanto na modernidade
as relagdes eram balizadas por contratos formais, como de trabalho ou institucionais.

A socialidade esta relacionada a forca social em sua capacidade de aglutinar os
individuos, a qual produz um sentimento religioso de religagcdo social (Maffesoli, 1998). Aqui,
podemos entender que para o cosplayers hd um resgate do numinoso através do societal, o que
pode conferir um sentido em meio ha crise de sentido e do vazio postulados por Contrera.
Apesar de Contrera (2017) ter expressado em seu livro que Maffesoli e outros pesquisadores
contemporaneos nao oferecem um resgate do sentimento de religacdo, principalmente por se

concentrarem mais na questdo estética do que ética, concordamos com Moreira (2022) ao
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postular que a visdo de sociedade pos-moderno novas formas de conexdo, efémeras, mas
intensas, que surge um novo tipo de encantamento, mais adequado a realidade contemporanea.

Maffesoli aponta para a principal caracteristica da socialidade,

[...] a pessoa (persona) representa papéis, tanto dentro de sua atividade profissional
quanto no seio das diversas tribos 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 pegas do theatrum mundi (1998, p. 108, grifos do autor).

Seus papéis adotados ndo se voltam apenas para compor uma coletividade vazia, mas
para um sentimento de tribalismo, isto ¢, se volta para a performance em uma comunidade
emocional, onde a pessoa s6 existe na relagdo com o outro em contraparte a lo6gica moderna de
existéncia do individuo com sua identidade separada e fechada em si proprio (Maffesoli, 2014).
Posto isso, “o sentir-em-comum maffesoliano deve ser apreendido como uma pratica religiosa,
com a idéia (sic) de que nos ‘religa’ ao outro ressaltando-se a importancia e a complexidade
das formas sociais”. (Gioseffi, 1997, p. 2).

Dito isso, a identidade até entdo era considerada o 4pice da socializagdo moderna, mas
aponta para o surgimento das identifica¢cdes multiplas e das emogdes partilhadas, sendo a base
das formas tribais de existéncia ou tribalismo. Nessa forma de se colocar no mundo, prevalecem
as “afinidades eletivas”, onde ndo sdo mais conquistas individuais, mas conquistas em tribos;
dessa forma, a autonomia cede lugar a heteronomia, na qual eu existo no e para o olhar do outro
(MAFFESOLI, 2004).

Importante notar como os movimentos da energia psiquica se complementam na pratica
do cosplay. Se num momento hd a regressdao e a consequente mobilizacdo e ativacdo de
conteudos internos, os quais sao determinantes para a escolha do personagem a ser
representado, a pratica se torna completa quando voltada para o externo na convivéncia € na

conexao com o outro.
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4 MARCO METODOLOGICO

As pesquisas em Psicologia Analitica trazem distintos métodos, uma vez que a obra de
Jung ¢é vasta e multifacetada, permitindo distintas interpretacdes e possibilidades de construgdes
metodoldgicas (Vechi, 2022). Para melhor cumprir os objetivos desta pesquisa, utilizaremos o
método junguiano de pesquisa, conforme proposto por Vechi (2018, 2020, 2022). Acreditamos
que a sistematizagdo da hermenéutica junguiana proposta pelo autor, podem nos fornecer
subsidios para o tratamento dos dados coletados.

A pratica hermenéutica ja era utilizada no século XVIII para a interpretacdo de textos
religiosos antigos, porém, em 1916 Jung se apropriou desse termo para designar o método de
analise simbdlica das fantasias de seus pacientes (Clarke, 1996). Vechi entende que a
hermenéutica junguiana se volta para a leitura da psique e da realidade, devendo o pesquisador,
portanto, compreender o fendmeno e, consequentemente, conduzir a pesquisa a partir desta.
Para isso, o autor discorre sobre os pressupostos epistemoldgicos e ontoldgicos intrinsecos a
esta visdo do fendmeno, os quais ora se sobrepdem e estdo interrelacionados, porém aparecem
aqui separados para fins didaticos e de esclarecimento (Vechi, 2018, 2022). Discorremos sobre
estes abaixo.

No que diz respeito aos pressupostos epistemoldgicos, o autor entende o principio do
Esse in anima enquanto o ser na alma ou ao “ponto de vista psicologico” (Jung, 1971/2015, p.
269), distinguindo-se dos principios esse in re € esse in intellectu. Aquele se relaciona ao mundo
material, a realidade fisica e concreta, compreendendo o objeto como existente de forma
independente do sujeito. Para Vechi, esse principio permite ao pesquisador acessar o “ser da
realidade e da coisa” (p. 29). J4 o esse in intellectu designa o conhecimento como produto da
atividade do pensamento logico e sequencial, conferindo valor a razao em detrimento da
imaginagao, das metaforas.

Além disso, o pesquisador deve adotar atitude cientifica simbodlica. Como citado
anteriormente, o simbolo assume carater individual e tnico. A atitude simbdlica se volta para a
compreensdo de cada individuo carrega seus proprios sentidos e significagdes. Jung
(1971/2015) aponta que todo fenomeno ¢ um simbolo na medida em que “enuncie ou signifique
algo mais e algo diferente que escape ao conhecimento atual” (p.445). Vechi nos convoca a
pensar de forma mais abrangente ao pontuar que “nao ¢ apenas propriedade das coisas do
mundo o carater de ser simbolo, mas sim uma disposi¢ao do sujeito do conhecimento para
encontrar novos sentidos e possibilidades de compreensao”. Dessa forma, o autor propde que a

atitude simbolica se volta para o questionamento da existéncia e do sentido mais amplos do que
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esta sendo encontrado. Porém, o pesquisador deve-se atentar para a nao reproducao de uma
dicotomia aparéncia x esséncia ou, ainda, o latente x manifesto. Para além disso, deve-se voltar
para o didlogo com o simbolo, sendo o conhecimento o resultado da conexao estabelecida entre
sujeito e objeto (Jung, idem).

Ja no que diz respeito aos pressupostos ontologicos, isto €, a concepgao de realidade
empregada pelo pesquisador, Vechi entende que os elementos unus mundus, psique, o
holografico e o teleologico sao componentes fundamentais da hermenéutica junguiana, uma vez
que pautam a visdo da natureza da psique, do proprio objeto de estudo, bem como da realidade
a qual nos ateremos.

Quanto ao unus mundus, Vechi entende que devido a complexidade do termo, Jung
utilizou como pardmetro varios autores da Alquimia, filésofos orientais e cientistas da Fisica
Quantica para propor a discussdo acerca deste tema. Samuels (1993) pontua que os saberes
alquimicos tiveram destaque maior na conceituagao de Jung. Através do uso esse termo, Jung
pressupunha a existéncia da dimensdo empirica da realidade sustentada no invisivel, no

extratemporal (Vechi, 2022). Especificamente para Jung (1971/2011, pp. 260) temos que,

(...) sem duavida alguma, a ideia de unus mundus se baseia na suposi¢ao de que a
multiplicidade do mundo empirico repousa no fundamento da unidade dele, e de que
dois ou mais mundos separados, por principio, ndo podem coexistir nem estar
misturados entre si. [...] O fundo transcendental psicofisico corresponde ao “mundo
potencial”, por estarem contidas nele todas as condigdes que determinam a forma dos
fendmenos empiricos. Isso vale evidentemente tanto para a fisica como para a

psicologia, ou mais exatamente para a macrofisica e para a psicologia da consciéncia.

Dessa forma, unus mundus estaria relacionado a um plano invisivel que carrega as
condigdes distintas e manifestas do fendmeno, seja ele psiquico, seja ele fisico. Além disso, o
mundo uno traz em seu bojo o fluxo incomensuravel de possibilidades e potencialidades para
novas configuracdes do mundo visivel (Vechi, 2022). Nesse sentido, a hermenéutica junguiana
se volta para a leitura dos dados da pesquisa de forma a compreender o fendmeno como uma
expressao simbolica de uma totalidade ndo visivel.

Jung entende que ““a psique participa, em suas camadas mais profundas, de uma forma
de existéncia transespacial e transtemporal e que, por consequéncia, pertence aquilo que
inadequada e simbolicamente ¢ designado pelo nome de ‘eternidade’” (1971/2000, p. 175), isto

¢, a psique pertence ao unus mundus, esse campo invisivel, fonte de criagao (Vechi, 2020,
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2022). Uma vez que a psique tem sua parte inconsciente e da consciéncia, Pereira (1991, p.5)
afirma que a consciéncia seria entdo “o campo de manifestacio de uma realidade mais
abrangente existente a priori [...] que busca a oportunidade para se manifestar”. Desta forma,
compreendemos que os relatos dos entrevistados sdo a manifestagdo de algo maior, mais
profundo.

O componente holografico ndo estd presente enquanto nomenclatura na Psicologia
Analitica, porém, Vechi (2022), com base nos estudos de Pereira acerca das obras de Jung
(1991, 1998, 1999) aborda este enquanto parte fundamental da ontologia junguiana. Ao
observamos a etimologia da palavra holografico, temos a formagao da palavra a partir do radical
grego holos, o qual se refere a totalidade, enquanto grafico vem da palavra grega graphikos,
relacionado com a agdo de compor ou escrever (Vechi, 2022). Com isso, etimologicamente
estamos nos referindo a algo que foi registrado da totalidade.

A holografia produz necessariamente um holograma, o qual se constitui enquanto
imagem tridimensional de um objeto ou situacdo cenografica mesmo que este ndo esteja mais
presente, podendo este ser visual ou ndo (Burke, 2003 apud Vechi, 2022). Segundo o autor, “no
processo de holografia, a totalidade esta contida no holograma e cada uma de suas partes contém
ou reflete a imagem visual tridimensional da totalidade” (p. 142). Para Vechi (2022) “o todo
estd potencialmente na parte, mas ela ndo se confunde com ele, porque o expressa de forma
singular” (p. 54). Na hermenéutica junguiana compreendemos a parte como uma representacao
do todo, isto é, quando um participante relata sua historia, sua psique ¢ mostrada como um todo
a partir desse relato, ndo necessitando fazer um estudo integral de sua vida.

Isto dito, Vechi (2022) conclui que a continua tendéncia autorregulatoria da psique,
organizada pelo Self possibilita a produgdo de simbolos. A partir disso, temos a individuagao,
ou seja, a realizagao do Self (conforme discutido anteriormente), como “a condi¢ao de aliar-se
ao fundamento invisivel, por meio de um movimento de expressao de novas potencialidades
arquetipicas” (Vechi, p. 58). O autor entende que os movimentos de autorregulacao do Self
permitem, “[...] mediante o simbolo, a decodificagdo do movimento ¢ da unidade do unus
mundus na codificacdo do tempo e espaco historico-social [...]” (p.58). Se considerarmos o
cosplay como uma manifestagdo de um certo recorte social, podemos pensa-lo como um
elemento simbolico que colabora também para o entendimento ndo somente do pessoal, mas
também daquele coletivo.

Burke (2003, p. 173 citado por Vechi 2022, pp. 58-59) entende que “cada um desses
dois todos, holograma e Self, [...] ¢ feito de componentes cujas qualidades refletem as

qualidades do todo do qual sdo uma parte”.
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Por fim, a ontologia da hermenéutica junguiana se pauta no elemento teleoldgico,
compreendendo que a psique possui finalidade da sua manifestagdo criativa, como € o caso do
cosplay. Vechi (2022) alerta para que seja evitado o equivoco da interpretagao da finalidade do

simbolo enquanto busca de alcance de um fim preexistente. Mais do que isso,

Com a finalidade, o simbolo traz o pressentimento, € ndo apenas o retrato, pois, além de
ser um registro do presente das oposi¢des e intensidades do processo psiquico, também
encaminha novas possibilidades de associagdo de opostos para serem diferenciadas |...]
a experiéncia psiquica simbolizada ¢ uma parte que processa indica¢des — finalidades —
ndo apenas para si, mas também para o mundo, porque a ele estd conectada sua base, e

ndo separada dele.(p. 60).

Desta forma, a hermenéutica e a ontologia junguiana nos permitem se voltar para a
manifestacdo do fendmeno estudado como uma experiéncia simbdlica que ndo se encerra
somente no individuo, mas faz parte da coletividade. Devemos olhar para o fendmeno de forma

ampla, compreendendo que a experiéncia psiquica tem sua base no eu e no mundo.

4.1 Metodologia

4.1.1 Natureza da pesquisa

O presente trabalho ¢ de natureza quali e quantitativa. A pesquisa qualitativa leva em
consideragdo as vivéncias dos participantes enquanto de carater subjetivo, multidimensional,
complexo e irredutivel, dessa forma analisaremos simbolicamente a experiéncia de cosplayers
de forma a compreender os atravessamentos socioculturais e simbolicos da pratica do cosplay,
bem como compreender os dados sociodemograficos dos cosplayers da cidade a fim de
constituir corpus acerca da experiéncia geral dos participantes.

Entendemos que a pesquisa qualitativa se volta para o estudo das relagdes, da historia,
das representagodes, das crengas, das opinides, produtos das interpretacdes que os humanos
fazem acerca do modo que vivem e de como se constroem (MINAYO, 2010). A natureza deste
tipo de pesquisa se fundamenta na capacidade de olhar de maneira holistica para o sujeito. Para
Giinther, “a concepgao do objeto de estudo qualitativo sempre € vista na sua historicidade, no
que diz respeito ao processo desenvolvimental do individuo e no contexto dentro do qual o
individuo se formou” (2006, p. 202). Ja a pesquisa quantitativa, segundo Fonseca (2002, p. 20),

podem ser quantificados, sendo, portanto, os resultados tomados “como se constituissem um
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retrato real de toda a populagdo alvo da pesquisa. A pesquisa quantitativa se centra na
objetividade”.

Quanto ao objetivo, trata-se de pesquisa descritiva e exploratdria. Para Gil (2002, p. 42)
“as pesquisas descritivas tém como objetivo primordial a descricdo das caracteristicas de
determinada populacdo ou fendmeno ou, entdo, o estabelecimento de relagdes entre varidveis”.
Além disso, aos propormos a compreensdo detalhada de fendmenos de cunho subjetivo, tal
como se mostra em seu contexto sociocultural, acreditamos que um estudo exploratorio seja o
ideal para esta pesquisa, uma vez que, esse tipo de pesquisa, permite que “o pesquisador
contemple os dados qualitativos de forma sistémica, com uma compreensao ou interpretacao

detalhada do fendmeno analisado (Losch, Rambo & Ferreira, 2023).

4.1.2 Local da pesquisa

A pesquisa se deu em dois eixos: a) em ambiente virtual através de questionario on-line,
no qual, cada participante respondeu as questoes do formulario, onde obteve acesso através do
link disponibilizado nas redes sociais dos pesquisadores e através das redes sociais de
cosplayers previamente contatados; b) para a realizagdo da entrevista semiestruturada, foi
combinado local, data e horario entre pesquisador e participante, podendo ser realizada por

meio de chamada de video on-line ou presencialmente.

4.1.3 Participantes da pesquisa

Os participantes sao cosplayers adultos entre 18 ¢ 50 anos, residentes na cidade de
Curitiba. Os voluntarios puderam participar em dois eixos diferentes, porém ndo de forma
dependente: 1) Em ambiente virtual com Questiondrio On-line, tendo a participagdo de 30
cosplayers; e 2) Entrevista semiestruturada, contando com 11 participagoes.

O primeiro eixo foi realizado em ambiente virtual através do Questionario On-line e os
participantes foram recrutados através de grupos de Facebook de Cosplay de Curitiba, pelos
perfis no Instagram de cosplayers de Curitiba e também através da divulgacao nas redes sociais
dos proprios pesquisadores e colegas. Na ocasido, 0s participantes tiveram acesso ao
Questionario On-line através de link disponibilizado. Além disso, ao final do questionario, os
participantes assinalavam a disponibilidade em participar da entrevista semiestruturada e

deixavam seu contato telefonico para posterior contato.
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O eixo de entrevistas foi realizado mediante contato com os participantes que
disponibilizaram contato. Os pesquisadores entraram em contato para agendar data, horario e
local em comum acordo, podendo a entrevista ser realizada através de video chamada ou
presencialmente. Num primeiro momento, oito participantes optaram por realizar chamada de
video on-line, posteriormente, nas ultimas trés entrevistas, os pesquisadores convidaram

somente no formato presencial.

4.1.4 Critérios de inclusdo

Participaram da pesquisa cosplayers de 18 até 50 anos; que fizeram cosplay hd mais um
ano e em pelo menos um evento; e, aqueles, que, mediante consentimento, assinaram o Termo

de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE.

4.1.5 Critérios de exclusdo

Nao participaram da pesquisa aqueles que, mesmo aceitando participar da pesquisa, nao
quiseram assinar o TCLE; pessoas incapacitadas de comunicarem-se verbalmente ou que nao
se comunicam em lingua portuguesa ou inglesa, as quais sdo do dominio do pesquisador;

pessoas que apresentaram estado de embriaguez e/ou entorpecimento no momento da pesquisa.

4.1.6 Material e Instrumentos

O Questionario On-line ¢ o Roteiro de Entrevista foram elaborados de acordo com a
literatura estudada e com os objetivos do presente projeto. Para o eixo on-line, foi elaborado
Questionario On-line (Apéndice C) com 22 perguntas divido em 5 segdes: a secao “Dados
sociodemograficos” contendo perguntas sobre género, idade, escolaridade, area de formagao,
estado civil, profissdo; a se¢do “Experiéncia no cosplay”, onde constava perguntas sobre o
exercicio do cosplay, se profissional ou por lazer, ha quanto tempo pratica cosplay, se
confecciona a propria fantasia, quanto, em média, investe em um Unico cosplay, quanto ja
investiu no total, ao somar todos os cosplays realizados; em seguida, a secao “Consumo de
midia” traz perguntas sobre o tempo dedicado ao consumo de material da cultura pop/geek
diariamente, quanto tempo dedica ao cosplay diariamente? (seja na confecg¢ao, seja pesquisando
personagens, seja consumindo material); a se¢do “Em relagdo ao personagem” traz perguntas

abertas sobre o que leva em consideracao ao escolher o personagem, se segue algum protocolo
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ou ritual para a escolha do personagem (se sim, como €?), sobre qual cosplay considera que foi
0 mais marcante e por qual motivo; a tltima se¢do “A importancia do cosplay” traz perguntas
abertas e fechadas. As abertas sdo “para vocé, o que ¢ o fazer cosplay?” e “Como vocé definiria
a sua relagdo com o cosplay?”, ja as fechadas s3o: “Qual a importancia do cosplay na sua vida
atualmente”, “Para vocé, o quao importante € a sociabilizagdo em eventos de cosplay?”, ambas
com escala likert de 1 a 5 e, por fim, a pergunta “vocé ja fez amizade por conta do cosplay?”.

Entendemos que a pesquisa realizada com questionario on-line possui as vantagens de
facilidade de divulgagdo, acesso em local e horario de acordo com a preferéncia do participante,
além do que, ha a possibilidade do compartilhamento do link de acesso entre os pares; porém,
as desvantagens podem incluir a auséncia da media¢do do pesquisador no sentido de melhor
orientar e retirar duvidas no preenchimento do formulario, além do desconhecimento por parte
dos pesquisadores acerca das circunstancias que cercam os participantes no momento da
resposta ao questionario (Faleiros et al., 2016).

Para a fase de entrevistas, utilizamos a entrevista semiestruturada. Boni ¢ Quaresma
(2005) apontam para a entrevista semiestruturada como uma ferramenta que permite perguntas
abertas e fechadas, na qual “o pesquisador deve seguir um conjunto de questdes previamente
definidas, mas ele o faz em um contexto muito semelhante a uma conversa informal” (p. 75).
Os autores destacam ainda que o carater informal da entrevista favorece a abertura e
proximidade entre entrevistador e entrevistado, permitindo que se toque em assuntos mais
delicados. Sob esta perspectiva, elaboramos um Roteiro de Entrevista (Apéndice D) contendo
nove perguntas, as quais também estdo relacionadas aos objetivos especificos do projeto.

Destacamos que as perguntas elaboradas tanto no Questiondrio On-line quanto no
Roteiro de Entrevista além de nos atentarem para as implicagdes psicossociais, serviram ao
proposito de fornecer contexto e base para melhor entendimento da relagao do cosplayer com
o consumo de midia e investimento financeiro na confec¢ao da fantasia, por exemplo. Essa
relagdo entre cosplayer e cosplay vai se tornando simbdlica na medida em que ha um
investimento libidinal e cabe aos pesquisadores se atentarem para as nuances desses

Investimentos.

4.1.7 Procedimentos para coleta de dados

Como citado acima, a coleta das informagdes se deu em dois eixos: o eixo on-line

através do Questiondrio On-line e o eixo de entrevistas pela entrevista semiestruturada. A etapa

da coleta de dados no ambiente virtual (on-line) foi realizada com o preenchimento do
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Questionario On-line, no qual houve recrutamento pelo Facebook em paginas de cosplayers de
Curitiba, através de cosplayers que o pesquisador entrou em contato pelo Instagram, além de
divulgagdo nas redes sociais dos pesquisadores. Este foi disponibilizado pela plataforma
Google Forms. Inicialmente, o questionario ficou disponivel para preenchimento nos meses de
Agosto, Setembro ¢ Outubro de 2023 de modo que os participantes pudessem responder de
forma adequada. Posteriormente, em Outubro de 2024 os pesquisadores disponibilizaram
novamente o link do questiondrio para cosplayers especificos, obtendo trés respostas.
Importante enfatizar que nessa etapa, ao final do questionario, foi disponibilizado espago para
preencher com contato telefonico caso o participante se voluntariasse para participar da
entrevista semiestruturada com os pesquisadores.

J& para o segundo eixo, foram realizadas entrevistas semiestruturadas. Entre os meses
de agosto, setembro e outubro de 2023 foram realizadas 8§ entrevistas através de videochamadas;
em Outubro de 2024 foram realizadas trés entrevistas presenciais. Para a realizacdo das 8
entrevistas semiestruturadas foi explicado que poderia ser feita de modo presencial ou através
de video chamada, sendo a ultima de preferéncia de todos os participantes. J& na segunda parte
das entrevistas, em 2024, o convite foi realizado para entrevista exclusivamente de forma
presencial. Todas as 11 entrevistas foram agendadas conforme dia e horario em comum acordo
entre pesquisador e entrevistado, também foram gravadas e, posteriormente, transcritas.

a) Como preparo para nossa entrada em campo, o pesquisador se inseriu em grupos de
Facebook voltados para a tematica do cosplay em Curitiba e entrou em contato com perfis do
Instagram que praticam cosplay. A partir disso, foi criando familiaridade com os principais
expoentes da area, passando a segui-los também em outras redes sociais. Além disso, o
pesquisador passou também a participar de eventos de cosplay e frequentar locais em Curitiba
relacionados a cultura pop/geek;

b) Em meio a isso, o projeto foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da
UFPR tendo parecer positivo em 23 de Julho de 2023, sob o CAAE 70998923.5.0000.0214,
numero do parecer 6.204.975;

c) Apos isso, foi realizado o recrutamento on-line com o link de acesso para o
Questionario On-line (Apéndice C) — disponibilizado através da plataforma Google Forms —
em grupos de cosplay de Curitiba no Facebook, bem como através de perfis profissionais de
cosplayers de Curitiba no Instagram e redes sociais dos pesquisadores. Na chamada e no inicio
do formulario foram explanados o tema da pesquisa, seus objetivos, a relevancia académica,
social e cientifica, riscos e beneficios, bem como os cuidados éticos a serem respeitados na

entrevista — previstos na resolu¢do n°® 466/12 e 510/16 do Conselho Nacional de Saude. Os
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voluntérios consentiram com o TCLE da Etapa On-line (Apéndice A) disponibilizado na se¢ao
1 no Google Forms, o qual também podde ser baixado por link de acesso em formato PDF
disponibilizado no documento on-line, a fim de obter acesso a se¢ao 2, onde se encontravam as
perguntas. Nessa etapa, ao final do questionario, foi disponibilizado espaco para preenchimento
de contato telefonico caso o participante se voluntariasse para participar da entrevista
semiestruturada com os pesquisadores.

d) Em agosto, setembro e outubro de 2023, para a realizacdo das entrevistas foram
realizados contatos telefonicos com aqueles que se disponibilizaram na etapa anterior. Sanadas
todas as duvidas, agendamos data, horario e lugar de acordo com a preferéncia do voluntario.
Os participantes optaram por realizar as entrevistas de forma on-line, via chamada de video. Na
ocasido, foi realizada a leitura e assinatura do Termo de Consentimento Livre ¢ Esclarecido —
TCLE da Etapa de Entrevistas (Apéndice B); em um segundo momento, em Outubro de 2024,
foi realizado novo convite de forma aleatoria no Instagram. O pesquisador visitou perfil de
evento de cosplay em Curitiba, seguiu dois cosplayers escolhidos de forma aleatéria e enviou
uma mensagem-convite para ambos. Apenas um respondeu. A partir do interesse desse
cosplayer, o pesquisador enviou o questionario on-line e pediu a colaboracdo para participagao
de mais gente (totalizando mais 3 respostas no total, fechando em 30). Houve agendamento da
entrevista de forma presencial com o voluntario (desta vez ndo foi deixada a possibilidade de
escolha entre videochamada e presencial) e, apds a entrevista, esse participante indicou mais
duas pessoas para a entrevista presencial, o que foi agendado para data posterior.

Ressaltamos que abrimos um segundo ciclo de entrevistas tendo em vista que os
cosplayers entrevistados ndo se interessaram pela entrevista no formato presencial, além disso,
nas entrevistas por videochamada houve a predominancia das cameras fechadas, por meio da
qual o entrevistador ndo conseguia compreender visualmente as reagdes e estabelecer uma
conexao mais empatica para, quica elaborar mais perguntas. No segundo ciclo, o
desenvolvimento das entrevistas se deu de forma mais longa e os entrevistados se posicionaram
mais. Nao temos dados suficientes para dizer se foi devido ao contato presencial ou se foi pela
idade ou ainda se foi por conta de serem profissionais ¢ abordarem esse topico, por vezes
relatando mais sobre os eventos do que sobre si.

e) Apd6s a assinatura do TCLE da Etapa de Entrevistas, realizamos a entrevista

semiestruturada com o Roteiro de Entrevista (Apéndice D) com gravagao em audio.

4.1.8 Procedimento para andlise dos dados
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Os dados quantitativos foram tabulados e colocados em graficos para que possam ser
delimitados visualmente e poder estabelecer comparativos. A analise estatistica foi realizada no
software Jamovi (versdo 2.5, The jamovi project, 2024). A estatistica descritiva da amostra foi
calculada e as caracteristicas sociodemograficas e relacdo com o cosplay dos participantes
foram apresentados em frequéncias absolutas e relativas.

Para a analise dos dados qualitativos, utilizamos a Anélise de Conteudo (Bardin, 2002)
de forma operacional visando encontrar temas em comum e aglutina-los; além disso, utilizamos
o método junguiano de pesquisa, conforme proposta por Vechi (2018, 2020, 2022), o qual se
constituiu tanto como régua metodoldgica quanto como uma visdo epistemologica,
respectivamente, para lidar com os dados em si, mas também como forma de lidar com a
realidade afetiva dos dados. Explicamos: uma vez que os pesquisadores ndo sao neutros, isto ¢,
nao ha a dissocia¢do dos sentimentos destes dos dados coletados, ha uma afetividade em troca,
somos afetados a0 mesmo tempo que afetamos os dados. Essa tensdo possibilita a Fung¢ao
Transcendente, que resulta na emergéncia de simbolos.

Sob este prisma, para a fase inicial da andlise das entrevistas realizadas, isto €, de posse
das transcricdes das entrevistas, importamos os dados em formato docx para o programa
MAXQDA, uma ferramenta para andlise de dados qualitativos. Este software foi escolhido
devido a sua capacidade de gerenciar, codificar e analisar grandes volumes de dados,
oferecendo ferramentas tanto para a codificagdo quanto para a visualiza¢do dos dados, visando
a otimizagao e praticidade do processo.

Utilizando as ferramentas de codificagdo do MAXQDA, foram sendo destacadas e
aglutinadas os trechos que continham temas em comum, seguindo a Andlise de Contetido (AC)
proposta por Bardin (2002), conforme explicitaremos abaixo. Segundo a autora, a AC pode ser
definida como um método empirico em constante aperfeigoamento. Em resumo, constitui-se

num,

conjunto de técnicas de analise das comunicagdes visando obter, por procedimentos,
sistematicos e objetivos de descricdo dos conteidos das mensagens, indicadores
(quantitativos ou nao) que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as

condig¢des de producao/recepcao (variaveis inferidas) destas mensagens (Bardin, p. 42).

Os procedimentos operacionais da AC envolvem trés fases: 1) a pré-andlise; 2) a
exploracao do material; 3) o tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretacao (BARDIN,

2002). Bardin sugere que na fase da pré-analise sejam realizadas, em geral, trés missdes, sem
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exigencia de ordem cronoldgica, tendo em vista sua interligacdo: a) a escolha dos documentos
para a analise; b) a formulagdo de hipoteses e dos objetivos; e ¢) a elaboragdo de indicadores
que irdo sustentar a interpretacdo final. Ainda na pré-andlise deve ser realizada a leitura
flutuante, cuja finalidade ¢ o levantamento de hipoteses, além de proceder pela escolha do
material a ser trabalhado e fazer quaisquer correlagdes concernentes ao que se pretende analisar.

Em seguida, procedemos a constituicao do corpus de andlise, o qual pode ser definido
como o “conjunto de documentos tidos em conta para serem submetidos aos procedimentos
analiticos” (BARDIN, 2002, p.96). Para que este se constitua de maneira satisfatoria, devem-
se seguir algumas regras: a) Regra da exaustividade: Se refere a levar em consideracao todos
os elementos referentes ao corpus, sem deixar de fora quaisquer elementos. E complementada
pela regra da nado-seletividade, ou seja, ndo excluir nenhum conteudo. Todos os contetidos
referentes ao tema e que se encaixem nos critérios pré-determinados devem estar presentes,
independente das condigdes; b) Regra da representatividade: A amostragem serd considerada
suficiente se essa pequena amostra escolhida representar de maneira satisfatoria o universo
inicial; ¢) Regra da homogeneidade: os documentos escolhidos ndo devem apresentar
particularidades fora dos critérios pré-determinados, assim, obedecendo aos critérios da
homogeneidade; d) Regra da pertinéncia: Os documentos escolhidos devem ser coerentes e
coesos aos critérios de modo a formar um corpus firme que seja pertinente com os objetivos
propostos.

A fase de Explora¢do do material se pauta na administragao sistematica das operagdes
e decisdes ja realizadas na fase anterior. Assim, os dados sdo codificados e agregados em
unidades de registro, que pode ser uma palavra, um acontecimento, um personagem ou um
tema. Com base nos objetivos e teoria escolhida para abordar nosso fendmeno pesquisado, nos
utilizamos da aglutinacao tematica, por ser preferivel ao se trabalharem os ntcleos de sentido,
isto €, estes nucleos se relacionam a parte semantica dos trechos de entrevistas, além de ser o
mais indicado para se abranger questdes mais subjetivas como as motivacoes, crengas, valores
e vivéncias (Urquiza & Marques, 2016). Ainda nessa fase, sdo constituidas categorias iniciais,
e a partir da aglutinacao, essas ideias sao encadeadas de maneira progressiva até a constitui¢cao
das categorias finais (Silva, 2012; Silva & Fossa, 2015).

A terceira fase envolve o tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo destes. O
analista deve proceder a captagdo dos conteudos manifestos e latentes do material coletado e
realizar a interpretagdo através da inferéncia, que consiste em uma operacao logica “pela qual

se admite uma proposi¢cao em virtude da sua ligacdo com outras proposi¢des ja aceitas como
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verdadeiras" (BARDIN, 2002, p.39). Desse modo, deve ter pleno dominio do referencial tedrico
de modo a embasar as analises visando dar sentido a interpretagao.

Sob este prisma, e, também entendendo que as experiéncias dos cosplayers se
constituem de fendmeno que carregam complexidade e multidimensionalidade, para analise das
informagdes aglutinadas em temas, conforme citado anteriormente, utilizaremos o método
junguiano de pesquisa proposto por Vechi (2018, 2020, 2022). Este propde que o material
empirico seja considerado como simbolo, isto ¢, lido como um material que revela potenciais
sentidos novos obtidos na e pela relacdo com o pesquisador (2020). Esta leitura opera a partir
de trés procedimentos, que se interligam e se complementam e em trés niveis. Comegaremos
pelos procedimentos: 1. Operadores da atitude simbdlica, 2. Procedimento sintético-construtivo
e 3. Amplificacdo. Os dois primeiros se referem a visdo de mundo proposta pela hermenéutica
junguiana; enquanto o ultimo diz respeito ao método operacional proposto pelo proprio C.G.
Jung.

J& os niveis sdo: 1. vertical, 2. transversal e 3. amplificagdo. A leitura a nivel vertical se
voltada para o material simbolico produzido individualmente por cada participante, ja no nivel
transversal, o pesquisador deve se voltar para o material simbolico de diferentes participantes.
Perceba que a amplificacdo segundo Vechi se estabelece tanto como um procedimento quanto
como um nivel de leitura, revelando assim a sua importancia para este método.

Ao nos debrugarmos sobre o material produzido pelos participantes nos niveis vertical
e transversal, devemos nos atentar tanto para os operadores da atitude simbolica, quanto para
os operadores sintético-construtivo. Vamos explanar acerca de cada uma dessas abaixo.

Ao procedermos com os operadores da atitude simbolica, devemos nos atentar para as
trés etapas propostas por Humbert (1985) a partir de termos provenientes do alemao, sejam eles:
Geschehenlassen, Betrachten e Sich auseinandersetzen. Geschehenlassen poderia ser traduzido
como “deixar acontecer”; ja Betrachten, como ‘“‘engravidar”, e Sich auseinandersetzen,
“confrontar-se com” (Vechi, 2020).

O deixar acontecer se refere ao contato inicial com o material empirico, buscando uma
atitude de receptividade e aceitacdo para com este, observando e considerando as suas
caracteristicas e nuances; num segundo momento, € preciso estar aberto para que esse material
penetre no leitor e o engravide a partir de suas caracteristicas. Na sequéncia, o pesquisador deve
se conscientizar e confrontar o que surgiu em si a partir desse processo hermenéutico com o
material afim de organizar as principais questdes, sentidos e significados resultantes do
encontro com os dados. Tudo isso deve ser feito com e a partir do “engravidamento”, porém

sem deixar de lado ou perder de vista dos dados coletados, ou seja, nao se deve escapar da
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materialidade do que esta sendo lido. O leitor talvez perceba que essa fase estd imbricada com
as fases iniciais da AC, uma vez que propdem o contato inicial com o material das entrevistas.
Assim, talvez fique mais facil de compreender como a operagdo metodologica esta imbricada
com a visao de mundo adotado para abordar o fendmeno.

Em seguida, devemos nos atentar para o aspecto sintético-construtivo do material. Dessa
foram, o pesquisador valoriza no simbolo o aspecto teleologico (discutido anteriormente), isto
¢, acerca da finalidade e dos encaminhamentos propostos pelo simbolo (Vechi, 2022). Atentar-
se para isso permite ao pesquisador se ater ao fendmeno psicoldgico e sua manifestagdo
simbdlica como carregado de uma direcdo e um propodsito mais do que na origem e nas causas
deste. O autor enfatiza a estrita relacdo deste operador com o principio esse in anima da
hermenéutica junguiana, uma vez que o vislumbre das finalidades contidas no simbolo depende
em grande parte dos efeitos despertados e sentidos pelo pesquisador. Importante explanar que
o autor utiliza este operador para a analise junguiana voltada para institui¢des, entretanto, por
se constituir de valor ontologico, acreditamos que se adequada na presente pesquisa.

Finalmente, Vechi (2018, 2020, 2022) propde a amplificagdo conforme proposta por
Jung no livro Simbolos da Transformag¢do (1973/2011). Quanto a isso, Jung entendia que a
amplificagdo “consiste simplesmente em estabelecer paralelos” (idem, p. 77). Ao tratar do tema,
Jung estava estabelecendo uma diferencia¢do entre o método associativo de Freud, propondo
que a andlise das fantasias dos pacientes devia passar também por materiais comparativos.
Quanto a isso, Samuels (2002, p. 5) entende a amplificagdo como “uma técnica que envolve o
uso dos paralelos miticos, historicos e culturais de forma a esclarecer, tornar mais amplo e, por
assim dizer, aumentar o volume do material factual, emocional ¢ de fantasia, que pode ser
obscuro, ténue e dificil de tratar.”

Para Jung, com a amplificacdo ¢ possivel compreender que “mesmo os sistemas mais
individuais (...) nao sdo de todo unicos, oferecendo analogias evidentes com outros sistemas”
(197372011, p. 169). Isto €, essa técnica nos permite compreender qual parte do individuo se

liga com a coletividade e onde ele estd sendo tocado por esta.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 Dados quantitativos

Nesta secdo serdao apresentados os dados quantitativos, os quais foram obtidos
exclusivamente através do questionario on-line e foram tabulados e colocados em graficos para
melhor visualizagdo. O Questionario Online trouxe seis se¢des no total, todavia, quatro foram
de perguntas fechadas. As respostas fechadas foram tabuladas e serdo apresentadas nessa se¢ao.
A seguir, temos as tabelas 6 a 9 que mostram as respostas dos participantes as perguntas
fechadas do questionario.

Ao adotarmos uma metodologia que utiliza o aporte teérico simbolico da Psicologia
Analitica, faz-se importante enfatizarmos que os dados numéricos nao sao aqui colocados para
fins de generalizacdo do publico cosplayer, mas para fornecer o contexto da formacao
simbdlica, isto ¢, para que entendamos os aspectos conscientes € inconscientes que, em relagdo

de oposicdo (por vezes contradi¢do), vieram a constituir o simbolo.



69

Tabela 6- Relacao das respostas dos participantes ao Questionario Online

Participantes Idade Sexo Escolaridade Profissao
Ql Entre 30 ¢ 35 anos | Feminino Ensino Superior Completo Professora
Estilista, cosmaker,
cosplayer modelo,
Q2 Entre 46 ¢ 50 anos | Feminino Ensino Superior Completo influencer
Q3 Entre 18 ¢ 21 anos | Nao-binario | Ensino Superior Incompleto Estudante
Género
Q4 Entre 18 ¢ 21 anos | fluido Ensino Superior Incompleto Estudante
Q5 Entre 18 ¢ 21 anos | Nao-binario | Ensino Superior Incompleto Estudante
Q6 Entre 18 e 21 anos | Nao-bindrio | Ensino Médio Completo Estudante universitario
Q7 Entre 18 ¢ 21 anos | Nao-binario | Ensino Superior Completo estudante
Q8 Entre 22 e 25 anos | Feminino Ensino Superior Incompleto Designer
Q9 Entre 18 e 21 anos | Masculino | Ensino Superior Incompleto Estudante
Q10 Entre 18 ¢ 21 anos | Masculino | Ensino Superior Incompleto Estudante
Ql1 Entre 18 e 21 anos | Feminino Ensino Superior Incompleto Estudante de Psicologia
QI2 Entre 40 e 45 anos | Masculino | Ensino Médio Completo Motorista
Q13 Entre 22 e 25 anos | Masculino | Ensino Médio Completo Auxiliar Administrativo
Q14 Entre 18 e 21 anos | Masculino | Ensino Médio Completo Operador de loja
Q15 Entre 26 e 29 anos | Feminino Ensino Superior Incompleto Estudante
Ql6 Entre 26 e 29 anos | Feminino Ensino Superior Completo Auténomo
Q17 Entre 26 e 29 anos | Feminino Ensino Superior Completo Vendedora
QI8 Entre 18 e 21 anos | Feminino Ensino Fundamental Completo | Estudante
Q19 Entre 26 e 29 anos | Feminino Ensino Superior Completo Psicologa
Q20 Entre 26 ¢ 29 anos | Feminino Ensino Superior Completo Costureira
Q21 Entre 22 e 25 anos | Feminino Ensino Médio Completo Artesa
Q22 Entre 30 e 35 anos | Feminino Ensino Superior Completo Analista Administrativo
Q23 Entre 22 ¢ 25 anos | Feminino Ensino Superior Incompleto Estudante
Estudante e estagiaria de
Q24 Entre 26 ¢ 29 anos | Feminino Ensino Superior Incompleto design
Q25 Entre 18 e 21 anos | Feminino Ensino Superior Incompleto Estudante
Q26 Entre 30 e 35 anos | Feminino Ensino Superior Completo Analista de Sistemas
Q27 Entre 40 e 45 anos | Masculino | Mestrado Completo Professor
Cosmaker e Organizador
Q28 Entre 30 e 35 anos | Ndo-binario | Ensino Superior Completo de Concursos Cosplay
Q29 Entre 30 e 35 anos | Feminino Ensino Superior Completo Designer
Q30 Entre 22 e 25 anos | Feminino Ensino Superior Incompleto Designer e ilustradora

Fonte: Elaboragdo propria, 2025



Tabela 7- Relacao das respostas dos participantes ao Questiondrio Online (continuagao 1)

Geralmente, vocé faz cosplay em qual(s)

Participantes | Estado Civil Renda Familiar . ~
situagdo(s)
Entre 4 e 6 salarios Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer, Em
Ql Unido Estavel | minimos Eventos - Profissional

Acima de 6 salarios

Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer, Em

Q2 Casado(a) minimos Eventos - Profissional
Entre 2 e 4 salarios
Q3 Solteiro(a) minimos Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer
Abaixo de 2 salarios
Q4 Solteiro(a) minimos Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer
Entre 2 ¢ 4 salarios
Q5 Solteiro(a) minimos Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer
Acima de 6 salarios
Q6 Solteiro(a) minimos Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer
Abaixo de 2 salarios
Q7 Solteiro(a) minimos Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer
Abaixo de 2 salarios
Q8 Solteiro(a) minimos Em Eventos - Lazer
Entre 2 e 4 salarios
Q9 Solteiro(a) minimos Em Eventos - Lazer
Acima de 6 salarios
Q10 Unido Estavel minimos Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer
Entre 2 e 4 salarios
Q11 Solteiro(a) minimos Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer
Entre 4 e 6 salarios
Q12 Casado(a) minimos Em Eventos - Lazer
Abaixo de 2 salarios Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer, Em
Q13 Solteiro(a) minimos Eventos - Profissional
Abaixo de 2 salarios Em Eventos - Lazer, Em Eventos -
Q14 Solteiro(a) minimos Profissional
Abaixo de 2 salarios Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer, Em
Q15 Solteiro(a) minimos Eventos - Profissional
Entre 4 e 6 salarios Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer, Em
Ql6 Solteiro(a) minimos Eventos - Profissional
Abaixo de 2 salarios
Q17 Solteiro(a) minimos Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer
Acima de 6 salarios Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer, Em
Q18 Solteiro(a) minimos Eventos - Profissional
Entre 2 e 4 salarios Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer, Em
Q19 Solteiro(a) minimos Eventos - Profissional
Abaixo de 2 salarios
Q20 Solteiro(a) minimos Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer
Abaixo de 2 salarios
Q21 Solteiro(a) minimos Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer
Acima de 6 salarios Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer, Em
Q22 Solteiro(a) minimos Eventos - Profissional
Abaixo de 2 salarios
Q23 Solteiro(a) minimos Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer
Acima de 6 salarios Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer, Em
Q24 Solteiro(a) minimos Eventos - Profissional
Entre 2 e 4 salarios
Q25 Solteiro(a) minimos Em Eventos - Lazer
Acima de 6 salarios Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer, Em
Q26 Solteiro(a) minimos Eventos - Profissional
Acima de 6 salarios
Q27 Casado(a) minimos Em Eventos - Lazer
Entre 2 e 4 salarios Em Eventos - Lazer, Em Eventos -
Q28 Solteiro(a) minimos Profissional
Entre 2 e 4 salarios
Q29 Solteiro(a) minimos Em Eventos - Lazer
Entre 2 e 4 salarios Nas redes sociais, Em Eventos - Lazer, Em
Q30 Solteiro(a) minimos Eventos - Profissional

Fonte: elaboragao propria, 2025
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Tabela 8- Relacao das respostas dos participantes ao Questiondrio Online (continuagao 2)

Ha quanto tempo faz

Vocé faz a sua propria

Quanto em média vocé investe em cada cosplay?

Participantes cosplay? fantasia? (Somente na fantasiq, sem contabilizar os gastos
com_eventos como ingressos, deslocamento etc)

Ql Mais de 6 anos As vezes Até 500 reais

Q2 Mais de 6 anos Sim, totalmente Até 500 reais

Q3 Entre 2 ¢ 4 anos As vezes Até 800 reais

Q4 Mais de 6 anos As vezes Até 500 reais

Q5 Mais de um ano As vezes Até 800 reais

Q6 Entre 4 ¢ 6 anos Nao Até 800 reais

Q7 Mais de 6 anos As vezes Até 500 reais

Q8 Entre 4 ¢ 6 anos Sim, parcialmente Até 500 reais

Q9 Mais de um ano As vezes Até 100 reais

Q10 Entre 2 ¢ 4 anos As vezes Até 800 reais

Ql1 Mais de 6 anos As vezes Até 500 reais

Q12 Mais de 6 anos Sim, parcialmente Entre 1 e 2 saldrios minimos
Q13 Mais de 6 anos As vezes Entre 1 e 2 salarios minimos
Q14 Entre 2 e 4 anos Nao Até 800 reais

Q15 Mais de 6 anos Nao Até 800 reais

Ql6 Mais de 6 anos Sim, totalmente Até 800 reais

Q17 Mais de um ano As vezes Até 500 reais

Q18 Mais de um ano Sim, parcialmente Até 800 reais

Q19 Mais de 6 anos As vezes Até 500 reais

Q20 Mais de 6 anos Sim, parcialmente Até 500 reais

Q21 Entre 4 e 6 anos As vezes Até 500 reais

Q22 Mais de 6 anos Sim, parcialmente Entre 1 e 2 salarios minimos
Q23 Mais de 6 anos Sim, parcialmente Até 500 reais

Q24 Mais de 6 anos As vezes Entre 1 e 2 salarios minimos
Q25 Entre 4 e 6 anos Sim, parcialmente Até 500 reais

Q26 Entre 4 ¢ 6 anos Sim, totalmente Até 500 reais

Q27 Mais de 6 anos Sim, parcialmente Até 100 reais

Q28 Mais de 6 anos Sim, parcialmente Até 800 reais

Q29 Mais de 6 anos Sim, totalmente Entre 1 e 2 salarios minimos
Q30 Mais de 6 anos As vezes Até 800 reais

Fonte: Elaboragdo propria, 2025
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Tabela 9- Relacao das respostas dos participantes ao Questiondrio Online (continuagao 3)

Somando todas os cosplays, quanto
vocé ja investiu? (Somente na fantasia,

Quanto tempo vocé dedica
ao consumo de material da

Quanto tempo vocé dedica ao
cosplay diariamente? (seja na

Participantes sem contabilizar os gastos com eventos cultura pop/geek confeccao, sej ap esquisagdo
como ingressos, deslocamento etc) diariamente? personagens, s¢ja consumindo
material)
Ql Entre 4 e 6 salarios minimos Entre 4 ¢ 6 horas Entre 1 e 2 horas
Q2 Entre 2 e 4 salarios minimos Entre 1 e 2 horas Mais de 6 horas
Q3 Entre 1 e 2 salarios minimos Entre 15-30 minutos Entre 15-30 minutos
Q4 Entre 1 e 2 saldrios minimos Entre 2 e 4 horas Entre 1 e 2 horas
Q5 Até 800 reais Entre 2 e 4 horas Entre 15-30 minutos
Q6 Entre 1 e 2 salarios minimos Entre 1 e 2 horas Entre 30-60 minutos
Q7 Entre 2 e 4 salarios minimos Entre 2 e 4 horas Entre 30-60 minutos
Q8 Até 500 reais Entre 1 e 2 horas Entre 15-30 minutos
Q9 Até 100 reais Mais de 6 horas Entre 2 ¢ 4 horas
Q10 Entre 1 e 2 salarios minimos Mais de 6 horas Entre 1 e 2 horas
Ql1 Até 500 reais Entre 1 e 2 horas Entre 15-30 minutos
Q12 Entre 4 e 6 salarios minimos Entre 15-30 minutos Entre 15-30 minutos
Q13 Acima de 6 salarios minimos Entre 4 e 6 horas Entre 1 e 2 horas
Q14 Entre 2 e 4 salarios minimos Mais de 6 horas Entre 30-60 minutos
Q15 Entre 1 e 2 salarios minimos Entre 2 ¢ 4 horas Entre 2 ¢ 4 horas
Ql6 Acima de 6 salarios minimos Entre 30-60 minutos Entre 2 ¢ 4 horas
Q17 Entre 1 e 2 salarios minimos Entre 30-60 minutos Entre 1 e 2 horas
QI8 Até 800 reais Entre 2 e 4 horas Entre 1 e 2 horas
Q19 Entre 2 e 4 salarios minimos Mais de 6 horas Mais de 6 horas
Q20 Acima de 6 salarios minimos Entre 1 e 2 horas Entre 4 ¢ 6 horas
Q21 Entre 2 ¢ 4 salarios minimos Entre 2 ¢ 4 horas Entre 1 e 2 horas
Q22 Acima de 6 salarios minimos Entre 2 ¢ 4 horas Entre 1 ¢ 2 horas
Q23 Entre 2 e 4 salarios minimos Entre 1 e 2 horas Entre 30-60 minutos
Q24 Acima de 6 salarios minimos Entre 1 e 2 horas Entre 30-60 minutos
Q25 Até 500 reais Entre 2 e 4 horas Entre 30-60 minutos
Q26 Entre 2 e 4 salarios minimos Entre 30-60 minutos Entre 1 e 2 horas
Q27 Até 100 reais Entre 15-30 minutos Entre 15-30 minutos
Q28 Entre 2 ¢ 4 salarios minimos Entre 1 e 2 horas Mais de 6 horas
Q29 Entre 4 ¢ 6 salarios minimos Entre 30-60 minutos Entre 1 e 2 horas
Q30 Entre 1 e 2 salarios minimos Mais de 6 horas Entre 2 ¢ 4 horas

Fonte: Elaboragdo propria, 2025

De forma mais especifica, para iniciar a se¢ao “Sociodemografico”, trouxemos a Tabela

5, que busca caracterizar a amostra de participantes quanto a idade, género, escolaridade, estado

civil, renda familiar, valor investido em cosplay, relagdo de consumo com midia e

caracteristicas da relagdo com o cosplay.
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Tabela 10- Estatistica descritiva da amostra

Variaveis
Idade, n (%) Abaixo de 25 anos, 16 (53,4%)

Entre 26 ¢ 29 anos, 6 (20%)

Entre 30 e 35 anos, 5 (16,7%)

Entre 40 e 45 anos, 2 (6,7%)

Entre 46 ¢ 50 anos, 1 (3,3%)

Género, n (%) Feminino, 18 (60%)

Masculino, 6 (20%)

Nao-binario e Género Fluido, 6 (20%)
Escolaridade, n (%) Ensino Fundamental Completo, 1 (3,3%)
Ensino Médio Completo, 5 (16,7%)
Ensino Superior Incompleto, 12 (40%)

Ensino Superior Completo, 11 (36,7%)
Mestrado Completo, 1 (3,3%)

Estado civil, n (%) Unido Estavel, 2 (6,7%)

Casado(a), 3 (10%)

Solteiro(a), 25 (83,3%)

Renda familiar, n (%) Abaixo de 2 salarios minimos, 10 (33,3%)

Entre 2 e 4 salarios minimos, 9 (30%)

Acima de 4 salarios minimos, 11 (36,7%)

Fonte: Elaboragao propria, 2025.

A amostra (N=30) apresenta predominancia de jovens adultos, com 53,3% (n=16) na
faixa de 18-25 anos, seguida por 20% (n=6) entre 26-29 anos e 16,7% (n=5) entre 30-35 anos.
Nota-se auséncia de representantes na faixa de 36-39 anos, enquanto 10% (n=3) situam-se entre
40-50 anos, indicando maior adesdo ao cosplay em fases iniciais da vida adulta.

Em relagdo ao género, 60% (n=18) identificam-se como feminino, 20% (n=6) como
masculino, 16,7% (n=6) como ndo binarios e género fluido. Esses dados sugerem que o cosplay
pode funcionar como espaco de experimentacdo e expressao de identidades de género nao
normativas. J4 em relagdo a formacao educacional, esta concentra-se no Ensino Superior (80%,
n=24), com 16,7% (n=5) possuindo Ensino Médio completo e 3,3% (n=1) Ensino Fundamental.

Em relagdao ao estado civil, houve a predominancia de solteiros, totalizando 83,3%
(n=25) da amostra, 10% (n=3) casados e 6,7% (n=2) cosplayers em estado de unido estavel. A
predominancia de individuos solteiros possivelmente esteja relacionada com uma maior
disponibilidade temporal para engajamento em atividades do cosplay. Quanto a renda familiar,
obtida pela soma da renda de todos os membros da familia que moram com o cosplayer, 33,3%

(n=10) reportam até 2 salarios minimos (SM), 30% (n=9) entre 2-4 SM, 36,7% (n=11) acima
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de 4 SM. Essa dispersao econdmica revela que a pratica ndo estd restrita a estratos especificos,
aparecendo, ¢ verdade, em maior quantidade numa parcela da populagdo que ganha acima de
quatro salarios minimos, embora haja participag¢do significativa de grupos de menor poder
aquisitivo.

Em relacdo a segunda se¢do, “Experiéncia no cosplay”, na qual os participantes
responderam se atuam profissionalmente com o cosplay, quanto tempo de cosplay possui, se
confecciona a propria fantasia, quais os valores médios investidos em fantasia, obtivemos as

seguintes respostas:

Figura 6- Atua profissionalmente com cosplay
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Sim Ndo
m Atua profissionalmente com cosplay
Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Figura 7- Tempo de Cosplay
20 18
18
16
14
12
10
8
5
6 4
4 3
- 1 =
0

Mais deum ano  Entre 2-4 anos Entre 4-6 anos Mais de 6 anos

W Tempo de cosplay
Fonte: Elaboragdo propria, 2025.
Dos cosplayers que responderam ao questionario on-line, a maior parte, n=17 (56,7%)

nao atua de forma profissional, ou seja, nao tem o cosplay como fonte de renda, enquanto 13

(43,3%) tem a pratica do cosplay como sua fonte de subsisténcia. No que concerne a quantidade
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de tempo que o cosplayer pratica cosplay, a maioria, 60% (n=18) pratica ha mais de 6 anos,
16,7% (n=5) entre 4-6 anos, 10% (n=3) entre 2-4 anos e 13,3% (n=4) a mais de 1 ano. A alta
presenca de cosplayers mais experientes pode indicar diferentes objetivos e niveis de
comprometimento com o cosplay, bem como influenciar os valores investidos no cosplay ao
longo dos anos de pratica.

Quando perguntados se os participantes confeccionam o proprio traje de cosplay, 46,7%
(n=14) confeccionam "as vezes", 30% (n=9) realizam produgdo parcial, 13,3% (n=4) criam
totalmente, 10% (n=3) delegam a terceiros ou compram prontos, conforme podemos verificar

abaixo:

Figura 8- Faz a propria fantasia

W Faz a prépria fantasia

As vezes Sim, totalmente  Sim, parcialmente

14

Fonte: Elaboragao propria, 2025.

O investimento médio por figurino varia entre R$100 (6,7%, n=2) e 1-2 SM (16,7%,
n=5), com 43,3% (n=13) gastando até¢ R$500. Cumulativamente, 26,7% (n=8) ja investiram 2-
4 SM ao longo da carreira, enquanto 16,7% (n=5) ultrapassaram 6 SM, evidenciando
disparidades no comprometimento financeiro, o que pode estar relacionado ao longo tempo

dedicado a pratica ao longo dos anos. Abaixo os graficos ilustrativos:



Figura 9- Valor médio investido por fantasia

m Valor médio investido por fantasia

13
10
5
2
Até 100 reais Até 500 reais Até 800 reais Entre 1 e 2 Salarios
Minimos

Fonte: Elaboragao propria, 2025.

Figura 10- Valor total ja investido em fantasias

m Valor total j& investido em fantasias

8
7
5
3 3
2 I 2 I

Até 100 Até 500 Até 800 Entrele2 Entre2e4d Entred4e6 Acimadeb
reais reais reais Salarios Salarios Salérios Saldrios
Minimos  Minimos  Minimos  Minimos

Fonte: Elaboragio propria, 2025.
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A secdo seguinte, “Consumo de midia”, versa sobre questdes acerca do tempo médio

diario dedicado ao cosplay e do tempo médio diario dedicado com consumo de midia de cultura

pop/geek.



Figura 11- Tempo dedicado a cultura pop diariamente

B Tempo médio dedicado a cultura pop diariamente
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Fonte: Elaboragao propria, 2025.

minutos, 16,7% (n=5) mais de 6 horas e apenas 6,7% (n=2) entre 4-6 horas.

ultrapassam 6 horas. Conforme podemos observar abaixo:

Figura 12- Tempo médio dedicado ao cosplay diariamente

m Tempo médio dedicado ao cosplay diariamente

10
6 6
4
3
I .
Entre 15-30  Entre 30-60 Entrele2 Entre2e 4 Entrede6 Mais de 6

minutos minutos horas horas horas horas

Fonte: Elaboragdo propria, 2025.
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Acima, temos o grafico em relagdo ao consumo diario de midia geek/pop, com 26,7%

(n=8) dedicando entre 1-2 horas, 26,7% (n==8) entre 2-4 horas, 23,3% (n=7) dedicando até 60

Ja o tempo dedicado especificamente ao cosplay (seja na confec¢do, seja pesquisando
personagens, seja consumindo material) mostra maior concentra¢do em periodos curtos: 40%

(n=12) até 60 minutos, 33,3% (n=10) investem 1-2 horas didrias, enquanto apenas 10% (n=3)
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Uma vez que a maior parte dos entrevistados ndo tem o cosplay como fonte de renda,
possivelmente direcionam sua atengao para outras finalidades.
Na tltima secdo, “A importancia do cosplay”, onde os cosplayers responderam questdes

acerca da importancia do cosplay na sua vida atual, tivemos os seguintes resultados:

Figura 12- Figura 13- Fez amizades pelo cosplay

m Fez amizades pelo cosplay

Sim Nao

Fonte: Elaboragdo propria, 2025.

Quando perguntados se ja fizeram amizades devido ao cosplay, a quase totalidade
96,7% (n=29) dos participantes responderam que sim, o que refor¢a a fun¢do da socializacdo e
da criacdo e fortalecimento de vinculos sociais presentes na cena cosplay.

A Tabela 11 apresenta avaliagdo acerca da importancia do cosplay, em que varia entre

1 = irrelevante e 5 = muito importante. A andlise revelou distribuicdo assimétrica,

indicando diferencas estatisticamente significativas na percep¢ao de relevancia:

Tabela 11- Frequéncia absoluta e relativa da variavel “importancia do cosplay”

Grau de importancia n (%) p-value
1 2 (6,7%) <.001

2 3 (10%) <.001

3 6 (20%) 0.001

4 8 (26,7%) 0.016

5 11 (36,7%) 0.2

Total 30 (100%)

Fonte: Elaboragdo propria, 2025.

A maior parte dos cosplayers, 63,4% dos participantes (n=19), atribuiu grau >4,
destacando o papel central do cosplay em suas vidas. A categoria maxima (5) apresentou menor

significancia estatistica (p=0.2), possivelmente indicando heterogeneidade na intensidade de
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valorizacao entre os adeptos. 16.7% (n=5) enquadraram-se nos niveis 1-2, sugerindo cosplayers
que reduziram o engajamento ou reinterpretaram a pratica como ausente de significancia na sua
vida atual.

Da mesma forma, a Tabela 12 apresenta a avaliacdo dos participantes quanto a
importancia da socializagdo com outras pessoas em eventos de cosplay. A analise demonstrou

padrdo distinto (y*> = 34.1, p <0.001), com énfase na dimensdo da socializagao.

Tabela 12- Frequéncia absoluta e relativa da varidvel “importancia da socializagdo em eventos

de cosplay”
Grau de importancia n (%) p-value
1 1 (3,3%) <.001
2 1 (3,3%) <.001
3 6 (20%) 0.001
4 7 (23,3%) 0.005
5 15 (50%) 1
Total 30 (100%)

Fonte: Elaboragdo propria, 2025.

Podemos observar que a maior parte dos cosplayers, 73.3% (n=22) valoriza a
socializacdo, com metade da amostra (50%, n=15) classificando-a como muito importante. A
ndo significancia (p=1.0) na categoria maxima sugere consenso robusto sobre o valor das
interagdes sociais nestes espagos. Apenas 6.6% (n=2) desconsideraram a relevancia (graus 1-
2), reforcando o papel dos eventos como espagos de pertencimento comunitario.

Os dados encontrados corroboram com a literatura, uma vez que estudos anteriores
apontam para a socializagdo como um aspecto de alta relevancia na pratica do cosplay (Motris
Chambers, 2023, Karen e Whittaker, 2023, Baudin e Chavez, 2025). O alto indice de
importincia encontrado em relagdo a socializagdo em eventos (73.3% >4) supera a importancia
geral do cosplay (63.4% >4), indicando que a socializa¢do em eventos gerado pela pratica pode

ser mais relevante que o cosplay em si.

5.2 Dados qualitativos

Aqui serdo apresentados os dados qualitativos, cuja origem se deu tanto nas perguntas
abertas do Questiondrio Online quanto e, principalmente, nas entrevistas semiestruturadas e
sua posterior transcricdo. Conforme relatado anteriormente, apesar de nao ser obrigatdria a

participacdo dos participantes nos dois eixos de pesquisa, todos os participantes do eixo 1
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(Questionario Online) também participaram do eixo 2 (Entrevista Semiestruturada — formato
on-line ou presencial). A partir daqui iremos nos referir aos participantes pelo eixo da pesquisa
seguido do numero. Por exemplo, participante 10 do eixo 1 (Questionario online) = Q10;
participante 1 do eixo 2 (Entrevista Semiestruturada) = E1. Para que o leitor se situe,
deixaremos na tabela abaixo os dados sociodemograficos dos participantes das entrevistas

semiestruturadas.

Tabela 13- Dados Sociodemograficos dos participantes do eixo 2

Participante Idade Sexo Profissao Profissional e/ou
Lazer
El 46 Feminino Estilista, cosmaker, | Lazer e
cosplayer, modelo, | Profissional
influencer
E2 21 Nao-binarie Estudante Lazer
E3 20 Masculino Estudante Lazer
E4 22 Masculino Auxiliar Administrativo | Lazer e
Profissional
E5 29 Feminino Designer e Wigmaker Lazer e
Profissional
E6 28 Feminino Costureira Lazer
E7 21 Feminino Estudante Lazer
E8 27 Feminino Estudante Lazer e
Profissional
E9 31 Nao-binarie Cosmaker e Organizador | Lazer e
de Concursos de Cosplay | Profissional
E10 22 Feminino Designer e Ilustradora Lazer e
Profissional
Ell 24 Feminino Estudante Lazer e
Profissional

Fonte: Elaboragdo propria, 2025.

De forma similar ao quadro de participantes do eixo 1, a maior parte foi de participantes
do género feminino (n=7), enquanto n=2 sdo do género masculino e n=2 nao-binarie. Todos
acima dos 20 anos, sendo apenas dois acima dos 30, entre estes, uma participante de 46 anos.
Em relagdo a profissao, temos n=5 estudantes; com excecao do E4, os participantes que nao sao
estudantes, n=5, isto ¢, quase metade com profissoes relacionadas direta ou indiretamente ao
cosplay, entre as relagdes profissionais indiretas temos: ilustradora, designer, costureira,
estilista. Ja em relagdo ao trabalho direto com o cosplay, temos E1, ES e E10. E1 ¢ modelo,

estilista e cosmaker, que € a profissao de confeccionar fantasias de cosplay; ja ES ¢ wigmaker,



81

que ¢ a profissdao de confeccionar perucas de cosplay; E10 é cosmaker e também ¢ organizador
de eventos de cosplay na cidade de Curitiba.

Quando questionados se praticam o cosplay de forma profissional ou por lazer, todos
responderam que o fazem por Lazer, sendo que n=7, ou seja, a maioria pratica cosplay também
de forma profissional, incluindo aqui o cosplay competitivo, desempenhado em concursos.

Visando responder o objetivo especifico “Descrever os tipos de cosplay encontrados na
cena presencial de Curitiba”, trouxemos a caracterizacao dos participantes com base nos dados

coletados, a qual serd aprofundada no topico abaixo.

5.2.1 Caracterizagdo dos tipos de cosplay

Apresentaremos aqui duas propostas de classificacdo do uso do cosplay nos dados
coletados. Para além da visdo generalista de que o cosplay ¢ desempenhado apenas e
unicamente por hobby ou por identificagdo com o personagem, aqui tentaremos abarcar a
complexidade dessas divisdes sem tentar, por meio destas esgotar este fendmeno. Enfatizamos
que desenvolvemos estas classificagdes para fins académicos. E compreensivel que se
sobreponham umas as outras e se mesclem entre si também, uma vez que estdo imbricadas e
provém da mesma fonte. Para além disso, vale dizer que existem tensdes entre si, as quais serao

abordadas ao longo da explanagdo.

5.2.1.1 Divisdo pelo objetivo

No universo cosplay ¢ possivel encontrarmos cosplayers performando pelos mais
diversos objetivos. Como citado anteriormente, as motivacdes do cosplay feitos por hobby
envolvem uma interagao e apreco pelo personagem ou universo da obra. Uma vez que ha grande
lacuna na literatura acerca das diferentes categorias de cosplays, em que os estudos, de forma
majoritaria, englobam as mais diversas experiéncias no mesmo espectro, ndo ha dados
suficientes para apontarmos para as motivagdes que concernem cosplays realizados com
finalidades de competicao, por exemplo. Apesar de nao objetivarmos responder tais questoes
nessa pesquisa, por entendermos que esta ¢ uma questdo carregada de complexidade, nos
propusemos a caracterizar € importante termos em mente que cada extrato de categoria
cosplayer, seja amador, seja profissional, carrega uma complexidade massiva.

Levando-se em consideracdo que a cena cosplay possui publico heterogéneo; que o

publico cosplayer encontra-se em constante mudanca, revelando novas e diferentes motivagoes,
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objetivos e necessidades, sendo uma pratica carregada de complexidade; e que os dados
levantados na presente pesquisa demonstram a existéncia de cosplayers que se voltam
majoritariamente para a performance competitiva ou para a performance profissional, deixando,
por vezes, de lado o cosplay feito por hobby, percebemos a necessidade de demarcar e nomear
os diferentes tipos de cosplay. Dessa forma, decidimos dividir a pratica do cosplay com base
no objetivo deste: se a finalidade se volta para o hobby, profissional, competi¢do ou conforto.
Importante observar que ndo ha hierarquia entre eles, tampouco seria correto, por ora, dizermos
que cada cosplayer performa exclusivamente de um tipo ou de outro. Tais categorias ndo tém a
pretensdo de conferir rétulo a pessoa cosplayer, mas tdo somente a prdtica desempenhada em
determinado momento, uma vez que cada cosplayer pode performar de forma diferente
dependendo do evento, do dia ou mesmo da hora. Dito isso, nomearemos aqui os quatro tipos
de cosplay percebidos a partir dos dados coletados: cosplay hobby (CHOB); cosplay
profissional (CPRO); cosplay competitivo (CCPT) e cosplay confortivel (CCFT).

Nao seria correto afirmar que cada cosplayer desempenha de forma estética e exclusiva
em uma categoria, pois como citado anteriormente, a divisao ¢ situacional, se atendo ao objetivo
especifico de cada cosplay, podendo o cosplayer praticar mais de um tipo de cosplay durante o
dia e, inclusive, utilizando o mesmo cosplay para finalidades diferentes. Sdo situacdes
diferentes, que podem se entrelacar, porém cada finalidade traz uma motivagdo diferente,
portanto uma necessidade distinta. Abaixo, iremos caracterizar cada um deles com os relatos
dos participantes.

Abaixo, podemos conferir os relatos sobre o CHOB, ou seja, o cosplay realizado com

fins especificos de hobby:

Ah, a gente busca a diversdo, né? E isso, ndo tem outra explicagdo. E a diversao, é...num
tem outra coisa. Recentemente, meu ultimo cosplay foi a barbie, ai eu fui 4x ver a barbie,

cada dia com uma roupa diferente (E1).

“Eu vou ser bem sincera, eu gosto, tipo dessa questdo do cosplay, que é tipo, vocé ir
atras de maquiagem, tecido ou até mesmo a roupa completa, né? E depois arrumar.
Acho que todo o processo do cosplay assim pra mim, assim, eu acho muito, muito legal”

(ES).

“tinha um cara que ele estava com o avo do luffy. E ai eu apontei para ele ‘Vooooo!’ e

sai correndo na dire¢do dele, dai ele me abragou e a gente comegou a pirar nos
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personagens. Ai toda vez que eu abro caixinha no insta, alguma coisa, ele sempre fala,
‘cara, vocé ¢ o MELHOR Luffy que eu jd conheci na minha vida!’. Entdo, pra mim,

assim, o tesdo é interpretar” (E9).

Os cosplayers buscam o CHOB pelo prazer em se vestir de seu personagem favorito e
performar, de adentrar no universo da obra e se divertir sozinho ou com outrem. Nesse tipo de
cosplay ndo ha a inten¢do de monetizar a sua experiéncia.

Por outro lado, ha aqueles que utilizam o cosplay com a finalidade de obter retorno
financeiro, o que acaba por ultrapassar a alcada do hobby, sdo os cosplays profissionais ou

CPRO, como ¢é o caso da E1:

“Chegou uma hora que eu ndo aguentava mais usar, porque usei ela bastante ano
passado. Entdo chegou uma hora que eu ndo aguentava mais, queria usar outro

personagem e as empresas so pediam a Poderosa Thor”. (E1)

O terceiro tipo de cosplay observado na pesquisa ¢ o cosplay profissional ou CCPT, por
meio do qual o cosplayer visa concorrer em competigdes e concursos. Neste, o que fica em foco
¢ a fidedignidade na representacdo do personagem, na teatralidade, o acabamento da fantasia.

Trouxemos o relato da E11 sobre este tipo:

“So que eu penso putz, se for pra mim fazer uma personagem que eu gosto que tem um
monte de varidncias, entdo por que que eu ndo faco a skin cldssica que eu consigo
produzir inteira sozinha, que da pra criar conteudo que eu posso lucrar com isso depois,
que tem a facilidade de vender isso depois e que é muito bom para competitivo, porque
tem armadura, porque tem uma arma de 2 m de altura? Entdo, eu tinha um ponto, dai
peguei um boneco que eu gosto, mas em vez de fazer o que eu gostaria, eu vou para o

competitivo.” (E11)

E possivel observar que o CPRO e o CCPT participam do mesmo espectro, pois os dois
visam monetizar a experiéncia e sao carregados de nuances que fogem a algada do lazer. A
principal diferencga recai sobre o objetivo especifico de cada um. Enquanto o profissional pode
ser realizado em empresas, em festas de aniversario ou em eventos isolados, o competitivo
envolve ser julgado por outros profissionais que entendem e se utilizam de toda parte técnica

da confeccao do traje, das técnicas de teatro para a avaliagdo. Dessa forma, por mais que o
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CCPT também possa ser considerado um cosplay profissional, naturalmente, vai se distanciar
do CPRO apenas pelo objetivo.

O quarto tipo de cosplay observado durante a pesquisa foi o CCFT, isto é, o cosplay
voltado para o conforto. Este tipo € utilizado por staff ou jurados em eventos, e sua prioridade
¢ o conforto e a mobilidade, uma vez que o staff e/ou os jurados precisam que seu cosplay
possibilite a locomog¢ao durante o evento, a organizagdo de filas, ter as maos livres para

escrever, mexer em eletronicos etc. Para ilustrar esse tipo, trouxemos os relatos de E10 e E11:

“As vezes a gente falar “ndo, pessoal, a fila para o concurso vai ser as 14 horas ai

’

13:59 o participante: ‘Preciso ir ‘no’ (sic) banheiro’”. Sempre tem! Entdo dai eu

preciso ter um cosplay light pra sair correndo atrds de pessoas” (E10).

“que nem tem gente que faz cosplay absurdos de armaduras e sdo campedes nacionais
que as vezes vocé vai num evento, ele tda de jurado e ele ta com um cosplay que ele
comprou da China, porque é um momento que ele precisa estar confortavel. Vocé estar

confortavel... Sabe?” (E11).

Foi observado que alguns cosplayers possuem tensdes entre os tipos e as finalidades do
cosplay, uma vez que o inicio do cosplay se deu pela via do hobby e ndo pela monetizagao.
Muitos cosplayers entendem que o cosplay deve ser feito por amor, enquanto outros entendem
que deve haver retorno financeiro para que seja viavel a sua realizagdo. Aqui trouxemos

algumas dessas tensoes:

“So que dai eu acho que vem num ponto do cosplay de quando a gente come¢a a mais

se estressar ou queria lucrar em tudo em cima do hobby, deixa de ser um hobby” (E11)

“Al, o cosplay é muito bonito, pronto, viralizou no TikTok. E ai da um, dois meses depois
a pessoa vendeu. Mas cadé o seu amor por esse personagem? ‘“‘ah, po, eu amo o
personagem, mas eu preciso de dinheiro para fazer o proximo”. Po, compreensivel, ndo
julgo, mas para quem esta de fora, parece que essas pessoas ndo tém apego nenhum

pela arte de fazer cosplay” (E9).

“Quando eu comecei, sabe, tipo, eu quero fazer, eu quero nos eventos para me divertir.

Apesar de que eu ainda tenho muitas ambigoes de, por exemplo, ir em eventos grandes
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para participar de concursos grandes, tentar fazer um nome assim nesses CONCUrsos
também é uma coisa que eu tenha muita vontade, entdo é um mesclado assim, de tipo,
minha pretensdo é continuar fazendo o que eu gosto de uma forma tranquila, sem me
cobrar tanto quanto eu estava me cobrando os anos atras que era, foi quando comegou

a me frustrar bastante” (ES).

Importante enfatizar que algo que comegou como hobby e competi¢do, atualmente vai
constituindo um campo cada vez mais profissionalizado. Muitos profissionais hoje tém como
sustento principal a pratica do cosplay tanto de forma presencial quanto nas redes sociais. No
campo presencial, podemos citar a existéncia de uma agéncia em Sao Paulo que faz a mediacao
entre pessoa fisica (cosplayer) e empresa (Robichez, 2024). Além disso, o governo de Sao Paulo
langou em 2024 um edital para promogao da cultura pop com investimento de 9,5 milhdes de
reais, trazendo modalidades especificas para cosplay, contando com as modalidades iniciante e
avangado. No ato, serdo 20 projetos contemplados, sendo a premiacdo de R$ 30 mil para
cosplays iniciantes ¢ R$ 50 mil para cosplays avangados (Governo de Sao Paulo, 2024). No
campo on-line, podemos citar a possibilidade do cosplayer monetizar seu perfil, gerando renda
suficiente para abandonar o cosplay-hobby, além da possibilidade de receber patrocinios de
empresas para a promog¢ao de seus produtos.

No Japao, desde 2021, ha discussao proposta pelo programa do governo Cool Japan
(programa que visa fomentar a economia do Japao diante do mundo), acerca da regulamentacao
dos cosplayers, por se configurar tanto como pritica que movimenta o turismo e,
consequentemente, a economia quanto por ser pratica que atravessa as fronteiras dos direitos
autorais de grande parte dos autores do Japao. (Kyodo News, 2021).

Por outro lado, independente do objetivo, foi percebida uma pressao pela producao
movida pelas frends — tendéncias que sdo popularizadas e viralizadas nas redes sociais —,
também como algo que pode escalar para uma pressao movidas pelo Fast-Fashion. Esse termo
¢ emprestado da industria da moda. Segundo Caetano (2013), fast-fashion teve seu inicio nos
anos 1980 e se configura como uma estratégia para a criagao de novos produtos de moda em
tempo minimo, ao reduzir os processos ligados a compra e prazos, objetivando a satisfagao
extrema da exigéncia dos consumidores. A autora entende que essa relacdo de consumo ¢ um
reflexo da sociedade contemporanea, onde o novo fica velho em questao de dias.

Abaixo apresentamos os relatos que ilustram essa pressao para produzir sentidas pelos

cosplayers:
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Eu ja fui uma das pessoas que foi atingida por isso, por isso que hoje eu falo que eu so
quero fazer as coisas que me deixam confortaveis, porque eu tive um burnout com
cosplay, eu fiquei uns 2 anos sem fazer nada, sem mexer em nada. Porque é, parecia

que era uma cobranga, sabe? (ES).

Entdo vocé acaba indo muito, tipo, “ai, eu ndo gosto tanto desse personagem, mas eu
vou fazer o cosplay dele, porque eu sei que se eu fizer, eu vou ter essa confirmag¢do do

like”, sabe? (E6).

“E as pessoas comegaram a se sentir cada vez mais pressionadas a apresentar
conteudo, apresentar cosplay novo e acabou, isso acabou saindo um pouco daquele
hobby e acabou se tornando uma obrigagdo, porque ai todo mundo comegou a ver que
tem gente que trabalha com isso, tem gente que acabou virando, a gente tem as
influéncias, modelos assim, mas também tem os influenciadores, modelos de cosplay,
sabe que ganha roupa de marca, ganha cosplay de marca, ganha peruca de marca.
Para promover esses conteudos, entdo todo dia tem um conteudo diferente para mostrar
e acabou virando o fast-fashion. Assim, sabe, tipo ai, as pessoas estdo cada vez mais se
cobrando, apresentar um conteudo e se frustram quando ndo conseguem atender as
expectativas da internet, que é muito rapido. Entdo assim, hoje em dia, é um negocio
que tipo, se vocé ndo aparecer hoje e amanhd vocé esta esquecido! Entdo, né, digamos
assim, mas é basicamente isso, entdo as pessoas estdo se cobrando muito, esta saindo
dessa coisa de um hobby, estd se tornando uma obrigagdo e as pessoas sentem que elas

precisam gastar dinheiro para se tornarem relevantes, sabe? (ES).

Acerca da relacao do fast-fashion com o imagindrio social, esta se relaciona com a
producao e representagdo excessiva de midia discutida anteriormente em relacao a Mediosfera.
A emissdo generalizada, relacionada com a crise de sentido e impulsionada pelas “trends” das
redes sociais e suas replicagdes tecnologicas infinitas, visa preencher o vazio simbdlico
(Contrera, 2017). Nesse sentido, os cosplayers que se inserem na cena on-line, se veem
compelidos cada vez mais a produzir e performar. Nao seria correto, por outro lado, afirmar
que o fast-fashion afasta o sentimento de conexdo e perda da capacidade simbodlica com o
personagem performado, conforme podemos observar no relato abaixo de ES ao ser questionada

sobre o seu cosplay mais marcante:
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“Quando eu coloquei o cosplay para gravar, foi uma sensag¢do muito louca assim,
porque eu me senti extremamente a vontade. E um cosplay extremamente confortavel.
E eu me senti muito bem. Parecia que tipo a personalidade batia muito com a minha. E
eu simplesmente gravei o video como se fosse eu mesmo assim, sabe? Eu ndo precisei
entrar no personagem, eu so fui eu mesma. E foi. E o video que fez mais sucesso no meu

canal, sabe? que eu fago alguns plays la e foi o video que mais fez sucesso a galera

adorou” (ES).

Como levantado anteriormente, o movimento de regressdo da energia psiquica € o
consequente contato com seu mundo interior e seus conteudos, podem promover o excesso de
producdo por parte do cosplay, movidos também pelo Fast Fashion. Todavia, por outro lado,
permitem que haja 0o movimento oposto da energia psiquica, promovendo a adapta¢do ao mundo
externo e a possibilidade de se conectar com a coletividade, isto €, se relaciona com a dimensgao
da socialidade, conforme proposta por Maffesoli (2004). Mais do que isso, esta tensdo
energética entre opostos pode atuar como simbolo ao possibilitar a transicao da heteronomia,
onde “‘existo no e para o outro” (Idem, 2004) para a autonomia, conforme observado no relato

abaixo:

“Foi meio que decisivo naquilo de fazer coisas que eu quero e ndo por pressdo, sabe?
[...] PO, eu quero fazer porque eu me sinto bem com esse personagem, porque eu me

sinto confortavel com esse cosplay, porque eu posso ser eu mesma, sabe?” (ES).

5.2.1.2 Divisdo psicodindmica: ludico x instrumentalizagdo

Outra divisdo encontrada com base nos dados coletados se faz pela via da
psicodinamica, isto €, com a subjetividade ¢ com os motivos intrinsecos que fazem os
cosplayers performarem o cosplay. Assim, a divisdo ludico x instrumentalizagdo se volta para
o entendimento do cosplay enquanto motivada por uma fung¢ao psicodinamica do brincar.

Enfatizamos que através dos resultados encontrados na presente divisao de tipo de
cosplay, confirmamos parcialmente a nossa hipdtese inicial, que foi consistia na visdo de que
na performance de personagem da cultura pop, o cosplayer poderia entrar em contato com seus
proprios conteudos, bem como contetidos coletivos e que na pratica do cosplay o individuo

estaria de personificando arquétipos, além de personificar também seus proprios conteudos.
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Porém, cabe aqui dizer que a hipdtese ndo estava totalmente certa, pois ndo consideramos que
havia mais de uma motivacdo para o cosplay. A divisdo ludico x instrumentalizagdo foi
fundamental para entendermos que a préopria hipotese foi elaborada através de uma
generalizacdo estereotipada, levada pela escassez da literatura, na qual acreditamos
inicialmente que o cosplayer entra em contato com contetidos subjetivos e coletivos pelo
cosplay, ignorando, basicamente a dimensao ludica e também a profissional.

Conforme citado anteriormente, o cosplay pode ser compreendido como uma forma de
expressao simbolica do inconsciente, onde os conteudos internos do cosplayer se articulam na
construcao da performance. Quando o individuo escolhe representar determinado personagem,
ele pode estar projetando aspectos inconscientes de si mesmo que deseja integrar — seja por
identificacdo com qualidades admiradas, seja por uma tentativa simbdlica de contato com
contetidos psiquicos reprimidos. Nesse contexto, o cosplay ludico se torna uma ponte entre o
ego e o inconsciente, contribuindo no processo de individuagdo ao permitir que contetdos
internos encontrem expressao consciente. Estamos falando de um movimento regressivo, que ¢
o lidar internamente com estas questdes ao entrar em contato com os contos de fadas modernos,
a consequente constelacdo do conteudo para em seguida — o que pode demorar dias ou mesmo
anos — de um movimento progressivo ao literalmente praticar o cosplay. Esse processo todo,
como bem sabemos ¢ mediado o tempo todo pelo Self, isto €, o ludico permite que o Self ndo
sO se mostre, mas se expresse através do cosplay ludico.

Quanto a isso, ressaltamos que para Jung (1961/2016) o ladico se constitui como um
recurso de transformagdo criativa e reorganizag¢do psiquica. Ele relata que, em um periodo de
intensas dificuldades pessoais, foi por meio da atividade lidica que conseguiu restaurar seu
equilibrio interior e reencontrar vitalidade. O autor relembra como o ato de construir, inspirado

em brincadeiras infantis, devolveu-lhe acesso a sua criatividade:

A lembranca de um periodo da infancia, quando se dedicava a construir casinhas e
castelos de pedra e areia, vem acompanhada de uma emocao que lhe permite reconectar-
se com sua criatividade interior. ‘Ah, ah! Disse a mim mesmo, aqui ha vida! O garoto
anda por perto e possui uma vida criativa que me falta. Mas como chegar até ela?’ [...]
Depois de muita resisténcia entrego-me diariamente ao jogo: Todos os dias depois do
almoco, se o tempo permitia, eu me entregava ao brinquedo de construgdo.” (Jung,

1961/2016, p. 154).
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De forma pragmatica, tomemos como exemplo o CHOB, o qual ¢ feito sem a pretensao
de obter retorno financeiro. Nele, o cosplayer se veste do seu personagem favorito para fins de
socializacdo ou ainda para lidar com suas questoes no dia a dia. Ao personificar as expressoes
do Self, mais especificamente ao lidar com este simbolo, o individuo estd entrando em contato
com o numinoso e se transformando. Além disso, o ludico se relaciona diretamente com a
funcdo do brincar, auxiliando o cosplayer a lidar com suas questdes de estresse do cotidiano,
servindo também como uma fung¢ao terapéutica. Nessa possibilidade, cabe a visao generalizada
e estereotipada do cosplay enquanto um lazer que envolve “somente” uma identificagdo com o
personagem para lidar com suas questdes interiores e fuga da realidade.

Por outro lado, a instrumentalizagcdo do cosplay pode ser interpretada como uma
intensificacdo da persona — enquanto adaptacdo ao coletivo. Quando o cosplayer assume
fungdes como jurado, competidor, o foco deixa de ser o mergulho simbdlico no self e passa a
ser a manuten¢do de uma imagem social funcional. Ainda que o contato com o Self possa
ocorrer nessas praticas, ele tende a ser mediado por exigéncias externas, refor¢ando o
movimento progressivo da energia psiquica, voltado a adaptagdo e realizagdo no mundo
objetivo.

Tomemos, por exemplo, o uso do CCFT. Nele, ndo hé intengdo, prioritariamente, de se
utilizar do lazer, uma vez que a pessoa se vestiu confortdvel para exercer a persona de jurado
de concurso de cosplay ou ainda de staff de evento. No caso do jurado, este se utiliza de um
traje confortavel para julgar outros cosplayers, apesar de que pode, sim, haver lazer nesse ato,
todavia, a sua funcao principal ndo se volta para isso, mas para a atribuicdo de nota para o
cosplay alheio. No caso de um staff, a intencdo ¢ fazer o evento acontecer. Para quem ja
participou de organizagdo de eventos, sabe que a os momentos de lazer podem ser bem escassos.

Compreendemos que no caso da instrumentalizacdo, 0 movimento progressivo ¢ regra,
uma vez que ha a intengdo deliberada e — por vezes paga — de lidar e se adaptar ao mundo
externo. Nao seria correto entender que um CCFT estaria se utilizando do cosplay para lidar
com suas questdes internas, assim como no de um CPRO ou CCPT. A instrumentalizagao do
cosplay — algo inicialmente tomado como hobby — se relaciona diretamente com o movimento
progressivo da energia psiquica, uma vez que esta relacionada com a lide com o mundo externo.

Bom, ¢ possivel que o leitor que se encontra imerso no universo cosplay esteja pensando
nas variadas nuances e excecdes presentes nessas divisdes. O leitor esta completamente correto
nessa linha de pensamento: ndo ha uma forma Unica de abarcar este fenomeno, e suas divisoes

assim sao feitas apenas para lidar de forma pedagodgica com essa experiéncia. A complexidade
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presente tanto nas questdes subjetivas quanto nas coletivas sdo o motor que movimenta a cena

cosplay.

5.2.2 Categorias de analise

A divis@o em categorias ¢ o resultado de um esfor¢o analitico — por vezes falho — das
respostas dos cosplayers, constituindo-se numa tentativa de sistematizagdo de contetdos
internos e, também, coletivos. Enfatizamos que para o cosplayer, ndo ha diferenciagdo em
categorias, ha apenas a vivéncia pura e particular.

Ao analisar as categorias discutidas a seguir, ¢ possivel que o leitor perceba que muitas
delas se encontram entrelagadas, revelando pontos de intersecdo e sobreposicao. Embora cada
uma possua caracteristicas proprias e distintivas, ndo se configuram como categorias
mutuamente excludentes, uma vez que emergem de experiéncias vivenciais complexas e
multifacetadas.

Como resultado inicial da analise das falas dos entrevistados, encontramos as seguintes
categorias iniciais: Validagdo/Reconhecimento pelo Cosplay, Cosplay como superacdo de
limitacdes, Cosplay como terapéutico, Cosplay como emocional, Personagem como algo a
mais, Personagem como identificagdo, Ambiente Toxico, Liberdade para ser, Socializagdo pelo
cosplay, Sentimento de comunidade.

Apds darmos continuidade ao entrelagamento significativo-tematico, encontramos as
trés categorias finais: Implicacdes Terapéuticas, Escolha do Personagem e Sentimento de
Comunidade e seus aspectos sombrios. Montamos a tabela abaixo (Tabela 14) para melhor

visualizacdo das categorias iniciais e suas correlagdes com as categorias finais.

Tabela 14- Categorias Iniciais e Categorias Finais

Categorias Iniciais Categorias Finais
Validagao/Reconhecimento pelo Cosplay

Cosplay como superacao de limitacdes

— Implicagdes Terapéuticas
Cosplay como terapéutico pricag peu

Cosplay como escape emocional

Personagem como algo a mais

- ; = Escolha do Personagem
Personagem como identificacdo &

Ambiente Toxico

Sentimento de Comunidade e seus

Liberdade para ser X
aspectos sombrios

Socializagdo pelo cosplay
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Sentimento de comunidade

Fonte: Elaboragdo propria, 2025.

Aqui serdo apresentadas as categorias encontradas a partir da andlise das questdes
abertas do Questionario On-line e da transcri¢do das entrevistas semiestruturadas. Ao total,
foram encontradas trés categorias, apresentadas a seguir: Implicagdes Terapéuticas; Escolha do
Personagem; e Sentimento de comunidade e seus aspectos sombrios.

A categoria “Escolha do Personagem” emerge a partir dos relatos dos cosplayers como
uma categoria multifacetada, uma vez que a escolha do cosplay se da a partir de uma interse¢ao
entre dindmica da psique, finangas, gostos pessoais e objetivos.

Aqui destacamos as respostas dos cosplayers se pautando, principalmente, nos

objetivos:

“Tudo depende do objetivo. Eu tenho cosplays que vdo ser por um competitivo, pra

desfile, que eu vou por um objetivo de ganhar, de fazer o valor gasto reverter” (E11).

“Gosto pessoal e se é ou ndo bom para competig¢do” (Q30).

“Depende da agdo no evento, se vou trabalhar, busco personagens confortaveis e de
personalidades que eu possa interpretar, se vou competir avalio a qualidade da

produgdo além das caracteristicas do personagem” (Q29).

Por mais que as andlises ndo tenham feito diferenciacdo entre os cosplayers amadores e
os profissionais, a partir dos relatos ¢ possivel perceber que os profissionais que fazem o CCPT
e CPRO priorizam a competigao e o trabalho em detrimento do gosto pessoal.

As analises apontam que a identificacdo com o personagem ¢ um fato preponderante,
nos cosplayers amadores e profissionais, sendo a escolha do cosplay realizada a partir da
identificacdo consciente com aspectos agradaveis, psicoldgicos ou fisicos do personagem. Este

conforme podemos observar abaixo:

“Pesa mais eu me identificar com o personagem” (E3).

“Porque eu me identificava com o personagem e dai eu queria fazer um cosplay dele,

né? Mas.... ndo tinha muitos motivos muito profundos, é mais que eu gostava’ (E7).
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“Eu escolho a personagem de acordo com a minha afinidade, semelhanca fisica, e
facilidade na criagdo e montagem” (Q?2).
“Meus gostos pessoais, se ele me agrada ou ndo. Também se é parecido comigo ou com

a minha personalidade” (Q10).

Os dados encontrados em relagdo a identificacdo dos cosplayers com o personagem
escolhido corroboram com a literatura (Jenkins & Tulloch, 2005, Morris Chambers, 2023).
Nesses casos, o cosplayer pode escolher personagens que podem ajuda-lo a conferir
materialidade para o que ¢ mobilizado internamente; deparar-se materialmente com um
contetido interno seu, ¢ uma forma de reforcar as caracteristicas egdicas que o cosplayer
enxerga em si mesmo.

Em outros casos, os cosplayers relatam terem sidos tomados por forte emogao, podendo
ser tdo intensa ao ponto de se serem “escolhidos” por eles. Este fendmeno ¢ ilustrado no caso

de E5:

“E um negocio muito aleatério mesmo, tipo, quando o personagem te escolhe... é... ele
te cativa de um jeito que vocé ndo pensa em mais nada. E uma hype mesmo que toma
conta do corpo do cosplay e assim a gente olha e fala, eu quero fazer esse cosplay. Por
qué? porque sim, porque eu amei esse personagem, porque eu acho que ele combina
comigo, porque eu gostei da roupa dele ou por simplesmente porque eu quero, sabe, é

um negocio, tipo, a gente bate o olho e no negocio toma conta assim” (ES).

Ao relatar ter sido “tomado conta” pela ideia de fazer tal personagem, a entrevistada 5
possivelmente se refere a constelagdo (ativagcdo) de um complexo ideoafetivo. Stein (2019, p.
47) afirma que “quando constelada, ¢ como se a pessoa estivesse em poder de um demonio,
uma forca superior a sua vontade [...] Uma forca intrapsiquica foi chamada a a¢do por uma
situagdo constelante”. Devemos ter em mente que o complexo ¢ dotado de forte carga de
afetividade, carregando consigo emogdes, ideias etc.

Sob este prisma, podemos inferir que a vivéncia de um personagem pode servir para
integracao de aspectos do Self que até entdo nao estavam no campo da consciéncia do cosplayer,

isto €, estavam no inconsciente. Esses conteudos internos buscam expressar-se, portanto,
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aparecem projetados em personagens ou situacdes retratados na cultura pop. Dessa forma, a
vivéncia do personagem pode servir a integracdo de aspectos do Self que ainda ndo foram
totalmente realizados ou expressos na vida do cosplayer. Enfatizamos que a projecdo para a
Psicologia Analitica ¢ um movimento natural (e inconsciente) da psique, podendo ser entendida
a partir tanto de uma dindmica saudavel quanto como um mecanismo de defesa do ego
(conforme ¢ entendida na Psicanalise), devendo esta ser analisada em sua particularidade.
(Jung, 1971/2000).

J& citamos anteriormente a autonomia que os complexos possuem na psique, isto €, o
quanto os complexos podem “subir” a consciéncia sem necessariamente se submeter a vontade
do ego, o que pode fazer com que o cosplayer se sinta tomado por algo “maior” que a sua
propria vontade, ja ndo ¢ mais o cosplayer que escolhe o personagem, mas € escolhido por ele.

Uma vez que o complexo ¢ composto primariamente por um “elemento central”, isto &,
um “portador de significado”, inconsciente e incontrolavel; e, num segundo momento, das
associagdes pessoais e providas pelo ambiente, entdo podemos inferir que ao ser constelado, o
cosplayer estd vivenciando através e com o complexo questdes suas projetadas, mas também
questdes universais, do inconsciente coletivo. Entretanto, o elemento central, enquanto apenas
potencial e inconsciente s6 se atualiza no individuo através da elevacdo da carga emocional
advinda do choque entre a realidade e a disposicdo sensivel do individuo. Através dessa
atualizacdo ¢ que o complexo vai poder resistir as intengdes do ego e se separar, constituindo,
assim, um “corpus alienum vivo” no espaco da consciéncia (Jacobi, 2016, p. 18), € esse corpo
estranho que toma o cosplayer e o escolhe para representa-lo materialmente.

A partir disso, o cosplayer pode entrar num estado de rebaixamento do nivel mental, no
qual o cosplayer, através da atuagdo, se coloca como se fosse o proprio personagem, conforme

podemos observar nos relatos de E10:

“Quando eu estou performando, quando eu coloco o pé no palco, eu deixo de ser eu, eu
sou o personagem e eu estou ali para fazer o que ele faria. Entdo, para mim é uma coisa
muito de me ligar ao personagem e pensar o que ele faria, como que ele agiria” (E10).
“E eu tinha que no palco assim, quando eu subi, eu falei, ta, “eu tenho que estar puta
porque tentaram me matar no meu dia do meu casamento, gora eu estou, esse é o meu
mindset, tentaram me matar no dia do meu casamento” rs. Entdo, ai eu no palco, eu
era... eu tava puta porque tentaram me matar. E ai, nisso eu fui rs. E ai esse negocio do
cosplay no dia do evento, vocé esta encarnado ali no personagem, até para tirar foto,

vocé tem que fazer a pose, ficar com cara mais fechada, se for um personagem mais
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fechado, tem que ficar mais alegre se for um personagem mais alegre. Entdo é toda uma

diferenciagdo né? Que tem no dia do evento” (E10).

Ao ser tomado pelo personagem, o cosplayer pode experimentar uma identificacao
profunda com o cosplay representado chegando a sentir e agir temporariamente como o
personagem, em um estado de Participacdo Mistica. Jung tomou o conceito de Participacao
Mistica do antropologo Levy Bruhl, se referindo a uma “vinculagao psicologica com o objeto”
ou ainda uma “identidade parcial” advinda da unicidade entre sujeito-objeto (Jung, 1971/2015,
p- 599).

Jung entendia que a projecao e a identificacdo sdo dois processos psicoldgicos primarios
pelos quais a participa¢do mistica ¢ ativada. Além disso, em véarias passagens, Jung entende os
conceitos de projecao e identificagdo como entendidos de forma similar a como Melanie Klein
entendia a Identificagdo Projetiva, em que “partes” do bebé sdo cindidas e projetadas em objetos
externos, onde posteriormente vai interagir com objetos externos a partir de uma unicidade
(Winborn, 2014). Em relacdo ao cosplay, ndo sabemos exatamente se isso acontece somente no
CCPT, o qual envolve a atuacdo fidedigna no palco visando a competi¢cdo, ou no CPRO, o qual
envolve também a performance. Supomos que a excecdo seja 0 CCFT, em que a prioridade ¢ o
conforto.

Outros trechos nos mostram que cosplayers relataram comodidade ao performarem
cosplay que ndo foi escolhido necessariamente por eles — seja por demanda popular, se um
tiktoker, seja realizado por necessidade do grupo. Podemos entender como o contato com
aspectos sombrios seus, isto €, com aspectos da sua personalidade que podem ter sido rejeitados
ou ndo aceitos ao longo de sua vida. O relato de E4 mostra que ao performar cosplay que
apresenta caracteristicas suas que nao gosta, passou a gostar do personagem, conforme podemos

observar abaixo:

Eu fui “ai, eu ndo sei...¢ que eu ndo sou muito fa da Asuka”, porque a Asuka ela puxa
coisas assim que eu ndo gosto tanto em mim. Me lembra de coisas que eu tenho
dificuldade para lidar, psicologicamente falando, entdo é, ficou muito aquela.. ’putz,
serda que eu faco, sera que ndo fago?” Tanto que eu me identifico com a Rey, mas
também identifico a Asuka. E eu fui, “ta bom, eu vou fazer” e ai eu vesti e eu me amei

de Asuka! Eu me amei vestido de Asuka e eu falei “Caralho, amei estar de Asuka” (E4).
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Conforme citado anteriormente, o confronto com aspectos sombrios ¢ fundamental para
que o individuo possa integrar essas partes a sua personalidade consciente. Quando E4 relata
ao fazer um CHOB de personagem que ele dificilmente escolheria em outras ocasides, ele esta
narrando sua dificuldade em olhar/lidar com aspectos seus que ele deliberadamente escolhe nao
lidar em seu cotidiano. Sob este prisma, o processo de individuag¢ao nos cosplayers, por vezes,
¢ possibilitada a partir de escolhas que ndo sdo suas, mas foram feitas em prol do coletivo.

Apesar de as questdes psicodindmicas exercerem questdo principal na escolha do
cosplay, temos a questdo financeira e questdes de assédio apresentando forte influéncia para a

decisdo final. Acerca do primeiro, destacamos dois relatos para ilustrar essa situacao:

“Quero muito fazer esse cosplay, mas vai sair muito caro, entdo eu vou fazer um outro.
Ai eu vou ver entre as opgoes que eu tenho, que eu gosto, qual outro vai se encaixar no

meu or¢amento”’ (ES).

“O design, se eu gosto do personagem e/ou me identifico, o custo total investido nele”

(Q24).

A preocupacdo com a questdo financeira no cosplay parece ter sido mais frequente em
cosplayers amadores e que performam o CHOB, ndo visando, portanto, o retorno financeiro.
Por outro lado, cosplayers que o praticam o CCPT ou CPRO veem nestes, a possibilidade de
retorno do investimento realizado, conforme relata a E11: “Eu tenho cosplays que vao ser por
um competitivo, pra desfile, que eu vou por um objetivo de ganhar, de fazer o valor gasto
reverter”.

Ja em relagdo ao assédio, uma vez que as personagens femininas na cultura pop/geek
possuem trajes que mostram mais o corpo, a possibilidade de assédio ¢ maior. Nesse sentido, a
Q22 relata que mesmo havendo identificagdo com a personalidade e biotipo do personagem
feminino, a preferéncia se volta para os personagens masculinos tanto pelo conforto quanto para
evitar esse tipo de situagdo: “Personalidade e biotipo fisico, ambos parecidos comigo. Tenho
preferéncia em escolher personagens masculinos pela questdo do conforto e evitar
assediadores.” (Q22).

Quanto a isso, conforme citado anteriormente, alguns eventos criam campanhas de
conscientizacao e diretrizes para que o publico respeite as cosplayers, visando, dessa forma,

evitar os assédios fisicos e morais (Mulkerin, 2017; Lemos, 2019; Ellard, 2023). Essas sdo
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questdes pouco vistas na literatura que também contribuem para a escolha do cosplay para além
da identificagdo ou questao financeira.

Na categoria “Implica¢des Terap€uticas™ apresentamos os relatos dos participantes que
descobriram no cosplay um auxilio terapéutico ou ainda um escape intencional da realidade
para nao lidar com suas responsabilidades ou ainda o reconhecimento que advém dessa pratica
acaba atuando de forma positiva no campo emocional do cosplayer. Além disso, muitos
cosplayers relataram conseguir lidar melhor com alguns desafios pessoais e limitagdes a partir
do cosplay. Comecemos pelo reconhecimento social.

Os cosplayers narraram que o reconhecimento social e pelos pares ¢ muito importante e

traz a sensa¢do de dever cumprido. Segue os relatos abaixo:

“Quando me falam que eu estou igual o personagem, para mim, é até a sensagdo de
dever cumprido, sabe? Tipo, eu posso até ndo ganhar o concurso que eu estou
competindo, mas a pessoa chega para mim e fala, “nossa, eu pareceu que eu estava

vendo o personagem na minha frente”’, pra mim isso dai ja é ganhar, sabe?” (E10).

“Era uma coisa que minha mde falava também. Ela falou “nossa, vocé pegou aquele
monte de EVA e transformou nisso?”, ta ligado? Tipo muito legal. E muito legal ver o
resultado do teu trabalho, entdo isso para mim isso abriu meus olhos para, nossa, eu

quero fazer coisas cada vez mais complicadas, que eu gostei muito da experiéncia,

sabe?” (ES).

“Entdo ficou mais marcante para ti por conta do reconhecimento que teve em relagdo

a ser um cosplay mais complexo, né? Ser melhor elaborado e tal” (E7).

Nesse sentido, os resultados encontrados se aproximam dos resultados dos estudos de
Nunes (2014), em que a autora observou que os cosplayers clamam por reconhecimento,
pertencimento e inclusdo. Quanto a isso, Barboza e Silva (2013) sugerem que o sentimento de
pertencimento a coletividade dos cosplayers estd relacionado com o desejo de aceitagao por
parte de outros cosplayers, podendo ocorrer rejeigao caso o cosplay ndo esteja em uma boa
qualidade.

Uma vez que 90% dos entrevistados (n=27) confeccionam seus proprios trajes, podemos

inferir que o cosplay acaba por servir como uma recompensa de validacdo social para além da
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performance, mas como a confirmac¢ao de suas habilidades artesanais, as quais podem ter sido
adquiridas ou aprimoradas por conta do cosplay.

Os cosplayers relataram que a pratica do cosplay pode servir como forma de lidar com
o estresse diario, bem como ferramenta de escape emocional ou fuga da realidade, conforme

relatos abaixo:

“E a importancia é o escape, né? Que a pessoa tem, que o individuo tem quando faz
alguma coisa desse tipo. Nao necessariamente so o cosplay, né? Qualquer atividade

artistica é um escape emocional” (E1).

“E... sair um pouco, sabe? Tipo do estresse também, é porque eu falo assim, ja tenho

bastante coisas que... eu busco diversao” (E8).

Os dados corroboram com a literatura internacional, os quais apontam para uma
correlacdo entre o cosplay e estratégia para manutencdo e prevengao da saude mental (Yorath,
2022, Morris Chambers, 2023). Os estudos de Morris Chambers (2023) apontam para o cosplay,
enquanto uma atividade de lazer, isto ¢, o CHOB, como uma forma de reforcar a sensacao de
bem-estar, contribuindo para uma qualidade de vida e estratégia para lidar com o estresse diario.

De forma simbolica, podemos compreender o escape emocional proporcionado no
Cosplay como uma forma de compensacdo da psique, isto €, a psique encontra meios de se
autorregular. Caso a energia psiquica se encontre em unilateralidade, pode ocorrer o que o
filésofo Heréclito propds como enantiodromia, que seria o correr da energia em dire¢do
contraria (Jung, 1971/2014). No que se refere ao cosplay, por exemplo, se hd a unilateralidade
pelo estresse cotidiano, a valvula de escape seria pela via do ludico ou do prazer, o que pode
acontecer com o CHOB, por exemplo.

Mesmo assim, devemos nos atentar para o movimento da energia psiquica que pode sair
de um estado de unilateralidade para outro através da identificacdo excessiva com um polo
(Jung, idem). O autor entendia a enantiodromia como um movimento dindmico da psique, mais
que isso: uma “lei da psicologia” (idem, p.84). Para ele, a inica forma de se escapar desta lei
seria através da diferenciacdao ou confronto com o inconsciente. Nesse sentido, entendemos que
a hiper-representacao e o excesso de emissdo nas redes sociais, conforme postulados por
Contrera (2017) podem contribuir para um estado de regressdo da energia psiquica e a

consequente possibilidade de lidar com o inconsciente. Quanto a isso, Jung (1964/2008;
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1971/2014) estabeleceu um paralelo com o mito do dragdo-baleia, onde o heroi ¢ engolido pelo
monstro (regressao) para posteriormente sair do ventre dele (progressao).

Por outro lado, ao hiperrepresentar, bem como com o consequente uso excessivo das
redes sociais, o cosplayer poderia, num movimento regressivo da energia psiquica, entrar no
mundo do inconsciente e, a0 ndo conseguir lidar diretamente com seus conteudos internos —
permanecendo nesse estado —, poderia entrar num retrocesso. Se ndo aliada a uma forma criativa
de progressdo da energia psiquica, poderia ocorrer a consequente “perda” no mundo da fantasia,
na qual a pessoa deixa de se adaptar ao mundo externo para viver em prol do seu lazer. Vale
ressaltar que a regressao nao ¢ maléfica, ela pode servir a uma elaboracdo criativa simbdlica,
devendo ser encarada em suas particularidades, afinal, para sair do ventre da baleia, é preciso
ter sido devorado anteriormente (Jung, 1971/2014). Nos casos relatados, o ser engolido ¢ uma
condi¢do necessaria para que o cosplayer possa sair do ventre do monstro, o que se constitui
como a proxima categoria encontrada na nossa analise, “sentimento de comunidade e seus
aspectos sombrios”.

Na categoria “Sentimento de comunidade e seus aspectos sombrios” sdo apresentados
os relatos em que os cosplayers se sentem livres para performar na cena cosplay de Curitiba,
por outro lado, apresenta também o aspecto sombra da comunidade, como um ambiente toxico
atuando como um terreno fértil para intrigas e rivalidades, além da reprodug¢ado de discursos de
6dio como racismo, gordofobia e misoginia.

Os resultados encontrados estdo de acordo com a literatura quando dizem que as
convengdes sdo espaco de liberdade nos quais os cosplayers podem performar e serem quem
quiserem que ndo sofrerdo nenhum tipo de julgamento (Nunes, 2014b; Pushkareva &
Agaltsova, 2021). A liberdade para ser quem vocé quiser ser ¢ uma realidade buscada e
vivenciada pelos cosplayers em convencdes. Entretanto, mais do que isso, a liberdade vem
acompanhada de um sentimento de pertencimento e acolhimento da sua forma de viver. Abaixo,

trazemos relatos que ilustram essa questao:

“vocé vai pra um lugar onde SO tem pessoas que gostam disso, é meio que libertador,

vocé se sente em casa” (E3).

“vocé pode ser o que vocé quiser. Ser livre. E isso que ¢ o ‘que é fazer cosplay’. E isso,

é ser livre e ser o que vocé quiser, sem julgamento, sem ligar para o que os outros

falam” (E1).
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Quanto a isso, Barboza e Silva (2013) citam a “familia que escolheram” para discorrer
sobre o sentimento de pertencimento relatado entre os cosplayer que frequentam eventos. Ja
Nunes (2013) aborda o pertencimento a coletividade a partir do sentimento de lar. A autora
relata que nas convengdes de cosplay estdo reunidas as pessoas que no ambito externo as
convencgdes sdo marginalizadas por se vestirem diferente do status quo, portanto, ao
encontrarem pessoas com as mesmas experiéncias sentem-se acolhidas e pertencentes a
coletividade. O espaco possibilitar ter um espago para vivenciar isso, potencializa¢do das
vivencias de liberdade.

No que se refere a interagdes sociais em eventos e cosplay, reunimos os seguintes

relatos:

“Eu gostava mais porque era divertido para mim, e era divertido se montar do
personagem que eu gostava, e dai ir nos eventos e o pessoal que também gosta desse

personagem vir falar comigo, querer tirar foto... é uma interacdo assim, sabe? (E7).

“minha conexdo com os personagens, é uma conexdo com as outras pessoas também,
assim, entdo... eu sou uma pessoa bem timida assim, ndo tenho nada de facilidade de
falar com as pessoas, mas em eventos de cosplay, para mim é uma coisa que me

possibilita falar com muito mais pessoas” (E2).

“entdo me ajudou muito com amizade, porque eu era muito dificil de fazer amizade
também, porque eu ndo conseguia me conectar muito bem com as pessoas. E ter gostos
parecidos e ter coisas parecidas assim, que é o mesmo hobby, me ajudou a conseguir

mais amigos, e nesse caso eu consegui ter um apoio maior, né?” (E10).

E de consenso na literatura sobre cosplay que os eventos sio fundamentais para a
socializagao dos cosplayers. Nestes espacos, os cosplayers tém a oportunidade de explorar
diferentes aspectos de sua personalidade através dos personagens que escolhem representar,
essa exploragao se da mediada pela persona. Stein entende a persona enquanto a pele psiquica,
constituindo-se como a mediagdo entre o ego € o mundo externo. A persona nao reflete
necessariamente como o cosplayer entende que ¢, mas se refere as expectativas do exterior para
a relagdo com o outro. Podemos entender a persona como um recurso flexivel que permite ao
individuo experimentar diferentes facetas de si mesmo no coletivo.

Se numa literatura classica junguiana, temos a persona como dificultando o processo de

individuacao pela identificacdo com os grupos, atualmente devemos reconhecer seu potencial
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criativo relacionado ao convivio social, a interagao, a capacidade de estruturacao da consciéncia
pela assimilagdo das imagens vivenciadas, bem como pelo uso do préprio corpo na experiéncia,
sendo estas questdes favoraveis a elaboracdo simbolica (Freitas, 2005). Através dos relatos
observamos que ao estar realizando o cosplay, muitos cosplayers se sentem mais a vontade para

interagir socialmente:

“E ai no cosplay eu sinto que eu tenho um pouco mais.... Eu me sinto mais liberto para

interagdo, para interagir, para conversar” (E4).

“se eu vou num evento, eu me sinto mais confortavel para falar com as pessoas e
conversar sobre, entendeu? Entdo, também me sinto um pouco mais extrovertida, um
pouco mais, sem essa restrig¢do, assim, medo de fazer as coisas. Acho que quando vocé
esta de cosplay, vocé ja estd fazendo uma coisa que meio que ja foge ali assim, do que

as pessoas, sei ld, esperam de vocé” (E2).

A partir disso, foi observado que os cosplayers ao transitarem entre as personas e
socializarem, podem interagir cada vez mais e, dependendo, do vinculo, podem se conectar e
religar ao coletivo através do cosplay, isto €, o cosplay acaba por atuar enquanto ferramenta de
mediagdo e religacdo com o social através da mascara (literal e simbolicamente). Quanto a isso,
Maffesoli (1998) utiliza o conceito de socialidade, o qual, mais do que uma socializacdo, se
configura como “um conjunto de praticas quotidianas que escapam ao controle social rigido,
insistindo numa perspectiva hedonista, tribal, sem perspectivas futuristas, enraizando-se no
presente” (Lemos, s/d).

Ao mergulhar na persona e estabelecerem lagos com o coletivo, os cosplayers podem
também se reconectarem com seus conteudos e langarem um olhar mais compassivo para suas

proprias vivéncias. A cosplayer E10 aborda isso em seu relato:

“Eu sempre falo, depois de me tornar tantas pessoas diferentes, eu pude descobrir quem
que eu era de verdade, que foi quando eu me achei assim que eu falei, “ndo, agora eu
sei quem eu sou, eu sou isso e eu falo, ‘meu cosplay favorito é ser a E10., o meu cosplay

favorito é ser eu mesma’” (E10).

A anélise dos relatos apontou ainda para o polo oposto do sentimento de comunidade,

isto €, para o seu aspecto sombra. Foi possivel verificar que, se por um lado os cosplayers se
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sentem livres para performar nos eventos e pertencentes aquela comunidade, por outro, esta
mesma comunidade pode se mostrar como um espago onde acontecem intrigas, rivalidades,

bem como a reproducdo de crimes de 6dio, conforme os relatos ilustram:

“Claro que cosplay também ja me ja teve momentos que me fez mal, mas porque eu
conheci pessoas que foram negativas. Mas isso vale para qualquer hobby, qualquer

lugar assim, sabe?” (ES).

“cosplayers plus size, digamos assim, mais gordinhas que sofrem muito hate, entdo a
tem gente que acaba parando de fazer porque aquele hobby que era pra ser uma coisa
gostosa, para ela se sentir bem e sentir bem recebida, acaba vindo uma tonelada de
comentdario de gente falando merda, sabe? Tipo po, é sempre tem aqueles comentarios,

‘ah comeu o personagem, a fulana comeu o personagem’” (ES).

Os relatos demonstram que muitos cosplayers tiveram que lidar com pessoas realizando
comentarios ofensivos contra a sua imagem. Esse tipo de comentario acontece tanto no
ambiente online quanto no presencial, em alguns casos podem ocorrer crimes de 6dio,
resultando em mudanga de cidade, como ¢ o caso relatado por E9: “A minha melhor amiga, ela
foi embora de Curitiba por conta de um caso de racismo que escalou no assim a niveis muito
grandes” (E9). Nao € raro que casos assim acontecam, muitos cosplayers teriam casos consigo
e/ou com terceiros para comentar sobre. Importante enfatizar que nao foi intengdo dessa
pesquisa levantar tais questdes, ndo porque ndo achemos importante debater estas questdes, mas
porque ndo foi algo levantado na literatura, entretanto dado a gravidade e a frequéncia,
acabaram aparecendo de forma espontanea nos relatos dos cosplayers entrevistados.

Dessa forma, separamos um capitulo para ampliar o entendimento desses fenomenos
relatados aqui, utilizando da amplificacdo na perspectiva da Psicologia Analitica. Ao
estabelecermos paralelos com mitos, portanto, contetidos do inconsciente coletivo, acreditamos
que podemos facilitar e a compreensdo de tais elementos, principalmente por constituir um

fenomeno estabelecido e perpetuado na coletividade.
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6 A DUPLA DIVINA: HERMES E HESTIA

Ao amplificarmos as categorias de analise, estabelecendo paralelos com mitos, contos
de fadas e com a literatura, podemos abranger a experiéncia dos cosplayers de forma a
compreender suas vivéncias ndo somente com o pensamento dirigido da consciéncia — apesar
de a escrita académica se dirigir diretamente a este —, mas com pensamento fantasioso, a partir
da perspectiva simbdlica. Ao aceitarmos amplificar as vivéncias dos cosplayers entrevistados —
sem deixar de lado as categorias de andlise anteriormente discutidas —, estamos propondo
observar o fendmeno através do mito, isto ¢, da universalizagdo da experiéncia desses
cosplayers, porém, sem propor um reducionismo do material. Enfatizamos que a amplificagao
ndo visa literalizar a experiéncia divina, isto €, ndo acreditamos que de fato os deuses estejam
presentes fisica ou espiritualmente, tampouco que os cosplayers encarnam ou incorporam 0s
deuses. Citamos Jung para esclarecer este ponto: “Na verdade, os deuses constituem
personificacdes de forgas psiquicas” (Jung, 1974/2013b, p. 17). Tomados por esse

entendimento, continuemos.

6.1 Hermes

Hermes, ou Mercurio na versao romana, ¢ filho de Zeus e Maia; ¢ fruto de uma relagao
extraconjugal, j& que Maia ndo era a esposa oficial de Zeus (posi¢do ocupada por Hera). Sua
mae, filha do titd Atlas e da oceanide Pleione, era a mais velha das sete Pléiades, ninfas
transformadas em constelagao no céu noturno.

Como divindade, Hermes ¢ reconhecido majoritariamente por seu papel de mensageiro
dos deuses gregos, funcdo que lhe permitia transitar livremente entre os diferentes reinos: o
Olimpo, a Terra e o submundo. Esta capacidade de cruzar fronteiras fez dele um mediador por
exceléncia, ndo apenas entre deuses e mortais, mas também entre 0 mundo dos vivos e dos
mortos, atuando como psicopompo — o guia das almas falecidas em sua jornada ao mundo
inferior. (Lopez-Pedraza, 1999). [Aqui, faz-se importante explanar o uso de autores que fogem
ao campo da Psicologia Analitica Classica, mais especificamente Lopez-Pedraza e James
Hillman — o qual serd abordado mais abaixo — sdao autores da Psicologia Arquetipica, uma escola
considerada pos-junguiana devido a sua ontologia, epistemologia ¢ metodologia ao abordar o
fenomeno psicoldgico. Contudo, ndo nos ateremos a nenhuma dessas questoes ao abordar um
fenomeno estudado em ambas as areas: os deuses. Apenas utilizaremos os conhecimentos e

estudos destes autores para procedermos a amplificacdo da experiéncia dos deuses, tendo em



103

vista que sdo autores que abordam a experiéncia dos deuses de forma mais amplamente
divulgada sem deixar de lado a forma como o proprio Jung compreendia esses fenomenos:
como personificagdes das forcas psiquicas, estando estas relacionadas com a parte inconsciente
da psique. Jung faz isso de forma primorosa em seu texto Wotan, no qual analisa a ascensdo do
Nazismo na Alemanha usando a figura mitologica do deus germanico Wotan (Odin) para
explicar essa “possessdo” coletiva (Jung, 1974/2013b)].

Em suas representagdes iconograficas, Hermes frequentemente aparece com simbolos
que refletem sua natureza veloz e mediadora: o pétaso (chapéu de abas largas, por vezes alado),
as sandalias aladas (talaria) que lhe conferiam velocidade acima da média, e o caduceu — bastao
entrelagado por duas serpentes, simbolizando a unido dos opostos.

A natureza multifacetada de Hermes vai muito além de sua conhecida fun¢do como
mensageiro dos deuses. Ele ¢ igualmente reconhecido como patrono do comércio, dos viajantes,
dos pastores e até mesmo dos ladrdes. Além disso, traz caracteristicas de trickster, aquele que
se utiliza da trapaga e da travessura. Essa multiplicidade manifestou-se desde seu nascimento.
Segundo o mito, ainda recém-nascido, Hermes protagoniza um episddio notavel ao roubar o
rebanho de gado pertencente a seu irmao Apolo. Quando confrontado, demonstra ndo apenas
astucia, mas também habilidade retdrica ao negar o crime diante do proprio Apolo, deus da
ordem, e de Zeus, seu pai. O desfecho da situacdo foge ao padrdo esperado nas narrativas
mitologicas: ao invés de punir o infrator, como seria comum, Apolo — conhecido por sua
rigidez e por eliminar seus adversarios — acaba encantado pela esperteza e eloquéncia do jovem
deus. Hermes ndo apenas consegue evitar represalias, mas também provoca o riso tanto de Zeus
quanto de Apolo, subvertendo momentaneamente as hierarquias divinas por meio de sua
sagacidade (Bungard, 2011).

Cabe destacar que este episodio de roubo teve uma finalidade maior, o de adquirir sua
porg¢ao de timé (honra) entre os deuses do Olimpo (Virgilio, 2022). O objetivo ndo era subtrair
os gados de Apolo levado pelo simples prazer em roubar, mas esta trapaga, seguida de uma
ritualistica de sacrificio para os deuses teve a finalidade de conquistar seu lugar, sua honra e
dignidade dentre o pantedo. Esta intencionalidade se relaciona com um ato nobre, uma
finalidade de conquista da dignidade através de algo indigno, o que ndés chamamos de
enganagao teleologica. Tal enganagdo visa nao necessariamente somente lesar o enganado, mas
permitir que haja uma troca de igual valor através da religacao. Para Lopéz-Pedraza, “talvez
seu sacrificio proporcione a energia para uma existéncia naturalmente religiosa, para a

existéncia de uma religido como atividade natural, para o “religare” do si com os outros” (1999,
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p. 69). No cosplay, podemos entender que a teleologia da enganagao se volta para a religagao
do cosplayer com o social.

Sob este prisma, o desfecho desse episddio ¢ marcado por um gesto de conciliagdo
divina através de uma troca: Hermes que havia recém-inventado a lira a partir de um casco de
tartaruga, oferece o instrumento a Apolo como um presente de reconciliagdo. Tal atitude
ressalta a sua figura como um deus da inteligéncia transgressora, que encontra formas, por
vezes, inusitadas de gerar equilibrio por meio da negociagdo, do humor e da sagacidade. Além
disso, Apolo expressa o reconhecimento do status divino de Hermes, bem como o presenteia
com trés coisas: o agoite (para controle do gado, configurando-o como deus do pastoreio), o
baculo (o dom da palavra) e a presidéncia sobre o oraculo das Thiades no Parnasso (para que
Hermes possa fazer revelagdes aos mortais) (Homero, 1914).

Ademais, com isso e a partir disso, destacamos o papel de trickster de Hermes. Jung
comenta sobre os motivos “tricksterianos” presentes na figura alquimica de Mercurio (Hermes),
como a “tendéncia as travessuras astutas, em parte divertidas, em parte malignas (veneno!), sua
mutabilidade, sua dupla natureza animal divina, sua vulnerabilidade a todo tipo de tortura e —
last but not least — sua proximidade da figura de um salvador”. (Jung, 2016, p. 364).

A figura de Hermes na mitologia grega, por vezes, aparece como o embusteiro, aquele
que se vale da mentira, da asticia e da enganacgdo para fins proprios, conforme a ja citada
situacao do roubo dos gados de Apolo. A partir disso, podemos ver que Hermes ¢ muitos em
um, possui vdrias interpretagdes possiveis. Suas caracteristicas sdo tomadas de formas distintas
de acordo com a fonte e/ou objetivo. A partir disso, no proximo topico discutiremos de forma

mais aprofundada acerca da forma como Hermes-Mercurius aparece nas obras de Jung.

6.1.1 Hermes-Mercurius nas obras de Jung

Em relacao a Psicologia Analitica, enfatizamos que Hermes ou Mercurius € presente e
constantemente trazido a tona por Jung, tanto em sua vida pessoal quanto nas suas obras,
principalmente na fase de seus estudos alquimicos, constituindo, assim, uma relagao basilar.
Aproximadamente na década de 1930, Jung, baseado nos estudos iniciais no campo da
Psicologia de Flournoy e Silberer, buscou na Alquimia uma forma de compreender os processos
psicoldgicos, aspectos da psique e da propria vivéncia clinica, estabelecendo relagdes entre a
Psicologia Analitica e o Opus alquimico, sendo a principal destas a integragdo dos opostos

(Calazans, 2017). Nao ¢ o foco dessa tese se debrugar sobre os estudos alquimicos de Jung, por
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mais interessantes € construtivos que possam ser, porém, ¢ interessante ressaltar que os estudos
alquimicos de Jung citam por vezes Hermes ou Mercurius como semelhantes.

A Alquimia era majoritariamente escrita de forma obscura de modo a encobrir os
procedimentos quimicos, de modo que cada alquimista podia escrever seu proprio sistema de
vigéncia. Segundo Jung, essa escrita tomada pela obscuridade era realizada de forma deliberada
e apresentava outro lado: estaria relacionada com a “descoberta de uma nomenclatura que
utiliza para designar as transformacgdes animicas que realmente o fascinam” (1975/2016, p.
300). Com base nisso que Jung compreendia que o método da Alquimia era o “amplificatio” e,
de forma analoga a utiliza na analise de sonhos no setting clinico, conforme podemos observar

abaixo:

A "amplificatio" ¢ recomendada sempre que se trate de uma vivéncia obscura, cuja vaga
insinuagdo deva ser multiplicada e ampliada através de um contexto psicoldgico a fim
de tomar-se compreensivel. Por isso na psicologia complexa aplicamos a "amplificatio"
na interpretagdo dos sonhos. O sonho ¢ uma insinuagdo demasiado vaga para o
entendimento, devendo, portanto, ser enriquecido com o material associativo e

analdgico e reforgado até tomar-se inteligivel (p.300).

De acordo com Valente (2017), esse formato que envolve a escrita obscura e a presenga
de figuras fantésticas esté relacionada com a propria ontologia da Alquimia como forma de ver
o mundo e experienciar o mundo ¢ a necessidade de expressdo pela metafora, revelada por
Hermes. Para ele, aspecto duplo de visdo de mundo que configura a Alquimia tanto como
revelagdo de Hermes, mas também como o proprio Hermes (Mercurios/Mercurius) como o
elemento principal da transformagdo dos metais (mercurio enquanto metal liquido). Sob este
prisma, o alquimista enxerga a matéria em de forma a compreender sua (aparente)
“contradi¢do”, isto €, enxerga a unicidade e multiplicidade como coexistentes. Embebido disso,

Jung aponta que:

O dragdo como tal ¢ um monstro, ou seja, um simbolo combinando o principio ctonico
da serpente com o principio aéreo do passaro. E uma variante do Mercurius, segundo
RULAND. Mercurius porém ¢ o divino Hermes alado que se manifesta na matéria, deus
da revelacdo, senhor do pensamento e psicopompo por exceléncia. O metal liquido do

"argentum vivum", do mercurio, era a substancia maravilhosa que exprimia com
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perfeicdo a natureza do orilfwv, daquilo que brilha e vivifica interiormente. (Jung,

1975/2016, pp. 303-304).

Valente (2017) entende que o predicado orilffwv (transliterado para stilbon — the shining
one) aponta para uma qualidade do mercurio alquimico que o torna similar ao deus Hermes,
sendo utilizado na Grécia Antiga para se referir ao planeta Merctrio, o brilhante ou
resplandecente e o proprio deus revelado na matéria. Dessa forma, Jung afirma que “Quando o
alquimista fala do Mercurius, estd se referindo exteriormente ao mercurio e interiormente ao
espirito criador do mundo oculto ou cativo na matéria” (1975/2016, p. 304). Com base nisso e
com base nos estudos de Lopez-Pedraza (1999), entenderemos Mercurius como Hermes.

Ademais, Jung entendia Hermes enquanto uma dualidade manifesta, “se bem que suas
oposicdes internas possam apartar-se dramaticamente em figuras diversas e aparentemente
autonomas” (1978/2011, p. 249). Hermes ndo era somente uma parte da dualidade, mas a
dualidade por si mesma. Jung entende ainda que “o psicologema ‘Mercurius’ tem que ser
constituido essencialmente de uma dupla natureza antindmica” (p. 337) (Jung, 1978/2011).
Hermes era o hermafrodita, que unia o masculino e feminino em si. A partir disso, podemos
inferir que o Mercurius carrega uma fun¢do mediadora, de unificagdo dos opostos. Na figura

abaixo € possivel ver Hermes sendo a propria dualidade manifesta e unificando as antinomias.

Figura 14- Mercurius como “simbolo unificador”

Fonte: Valentinus (1678) citado por Jung (1972/1991)
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Rafael Lopez-Pedraza debate em seu livro Hermes e Seus Filhos (1999) o significado
do nome Hermes enquanto “pilha de pedras” (p. 13), atribuindo ao Professor Nilsson essa
traducdo. Para além do significado do nome, Lépez-Pedraza aponta para as fungdes urbanisticas
e geograficas das pilhas de pedras enquanto demarcacao das estradas, bem como para a fixagao
de perimetros e fronteiras entre cidades e aldeias. A simbologia das pedras também desempenha
um papel significativo na vida de Jung (Jung, 2016). Esse aspecto pode ser relacionado a figura
de Hermes, uma vez que, segundo Brandao (1997), era o deus o qual tinha sua imagem colocada
em encruzilhadas na Antiga Grécia, sendo estas locais de orientacdo. Sua representagcdo tomava
forma em colunatas (arquitetura grega com uma série de colunas ou pilares dispostas em linha
reta) com sua cabeca em cima, a essas colunas se dava o nome de “hérmata”, plural de hérma,
que significa “apoio, coluna”. Além disso, os viajantes e comerciantes langavam pedras as
margens das estradas em agradecimento ou na esperanc¢a de obter bons lucros. Essas pilhas
formavam os chamados hermaion, termo que significa “lucro inesperado” ou “descoberta
feliz”, atribuido a Hermes como manifestacdo de sua intervencdo positiva nos caminhos

percorridos (Gago & Reis, s/d, p. 7).

Na nomeada autobiografia Memorias, Sonhos, Reflexdes (1961/2016) Jung nos relata
que aos 75 anos de idade, em meio a construcdo do muro de separacdo do jardim do terreno da
Torre de Bollingen — lugar especial em que Jung costumava se encontrar com sua alma, “in
modest harmony with nature” (idem, p. 238) —, os pedreiros da obra receberam uma encomenda
de uma pedra com as especificagdes erradas, em formato de cubo ao invés de uma pedra
triangular, porém, logo Jung percebeu que esta pedra seria importante na sua jornada. Nela,
Jung esculpiu algumas estrofes que lhes vieram “ao espirito” (p. 240) e também esculpe a figura
“Cabiro ou Telésforo de Esculapio” (p. 239) com uma lanterna € um manto com o simbolo de

Hermes (figura 15).
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Figura 15- Inscri¢ao esculpida em pedra por C.G. Jung no ano de 1950

Fonte: Owens, 2010.

Além da relagdo com as pedras (literais) e alquimicas (lapis), em seus confrontos com a
sua alma e com o seu inconsciente, os quais posteriormente foram compilados e publicados
como os Livros Negros e O Livro Vermelho, Jung relata que se depara com personificagdes do
seu reino interior, sendo uma dessas figuras Filemon, o Velho Sabio de Jung. Este revela a Jung:
“Hermes € seu daimon’ (2020, p. 87/236). Tal revelacdo foi feita através de um enigma sobre
o mistério do ouro em Setembro de 1915, porém s6 foi compreendida por Jung duas décadas
depois. Apesar da proximidade do vocabulo, daimon nao deve ser entendido a partir da visdo
crista de demonio ou o diabo, mas a partir da ideia de Platdo em A Republica, o qual entende
como o portador do nosso destino, como uma espécie de companheiro da alma que auxilia com
guianga.

Hillman, pds-junguiano, entende a proximidade do termo com o “chamado” para a

realizag¢ao na vida, o que ao longo da histéria da civilizacao teve distintas nomenclaturas como
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genius para os romanos, anjo da guarda para os cristdos, daimon para os gregos. O autor

reconhece ainda que

Essas muitas palavras ndo nos dizem o que essa coisa ¢, mas confirmam que existe.
Apontam também para seu mistério. Nao podemos saber exatamente a que estamos nos
referindo porque sua natureza permanece obscura, revelando-se principalmente em
pistas, intuigdes, sussurros, € nas subitas preméncias e estranhezas que perturbam a

nossa vida e que continuamos a chamar de sintomas. (1996, p.20).

Em sua obra 4ion, Jung coloca da seguinte forma:

O vocabulo grego “demonio” (daimon) exprime um poder determinante que vem ao
encontro do homem, de fora, tal como o poder da Providéncia e do destino. Neste
encontro, ¢ a0 homem que se reserva a decisdo ética. Mas o homem precisa saber a
respeito do que decide, e saber também o que esta fazendo. Quando presta obediéncia,
ndo ¢ apenas ao proprio arbitrio que estd seguindo, e quando rejeita, ndo ¢ apenas a

propria ficcao que estd destruindo. (1976/2015, p. 25)

Nao ¢ objetivo deste trabalho discutir a fundo este termo — muitos autores ja o fizeram
de forma primorosa —, todavia, cabe aqui enfatizar que Jung tinha consciéncia do seu auxilio
hermético. Jung compreendeu que Hermes atuava como guia sobre suas obras como uma forma
de Providéncia divina ou mesmo destino, permitindo com que ele compreendesse os fendmenos

da psique, bem como a propria Alquimia (Lopez-Pedraza, 1999; Valente, 2017).

6.1.2 Hermes na vivéncia dos cosplayers

No cosplay, se volta principalmente para a questao nos debrugcarmos sobre as categorias
“Escolha do personagem” e “Implicacdes Terapéuticas”, podemos relaciona-las com o
arquétipo do deus Hermes. Conforme mostrado anteriormente, era a ele que os itinerantes se
dirigiam para pedir protecdo durantes as viagens longas: esta entidade se encarregava de
auxiliar para que o viajante partisse ¢ chegasse em seguranca. Hermes tinha passe-livre para
transitar entre os trés mundos, o mundo humano, o dos deuses, além do submundo, onde

ficavam as almas que haviam perecido, isto €, o reino de Hades. Devido a natureza do seu
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servico, podemos compreender as razdes pelas quais a constante relacdo desta divindade com
os caminhos e, no campo da Psicologia, com a qualidade de Psicopompo. Esse aspecto de se
relacionar com os conteudos internos a fim de escolher uma face para se relacionar com o
mundo externo nos remete tanto com a primeira categoria quanto com a segunda, uma vez que
a escolha dos personagens também envolve lidar com as implicagdes terapéuticas do cosplay.

Hermes enquanto psicopompo ¢ quem permite que determinado conteudo seja
deslocado do consciente para o reino do inconsciente e vice-versa. E ele quem é o responsavel
pelo movimento dos conteudos psiquicos. Em A Psique Adolescente (2021), Richard Frankel
identifica a habilidade hermética na transi¢ao entre personas tdo comum entre adolescentes.
Podemos ampliar esse entendimento para além da idade e entender que algumas atividades se
beneficiam desta caracteristica proveniente do contato arquetipico com o hermético, como € o
caso da cena cosplay. Aqui, a fim de evitar leituras equivocadas, decidimos utilizar o termo
experiéncia hermética ao invés de habilidade. Acreditamos que esta ultima poderia nos
aproximar de uma “ativac¢ao” deliberada do arquetipico, quando na verdade, somos tomados
por ele.

Quando um cosplay ¢ realizado, esta experiéncia entra em cena e se desenvolve de forma
deliberada e consciente. H4 um movimento de escolha do personagem, assim como os dados
da nossa pesquisa apontaram. Dessa forma, a amplificacdo presente na pesquisa se volta
principalmente para a Escolha do Personagem, mas ndo somente. Esta mobilizagao interna toma
materializa¢do na atuagao do proprio cosplay, seja este CHOB, CCFT ou ainda CCPT. Quando
conectado com esta experiéncia hermética, o cosplayer entra em contato com questdes que ndo
entraria no seu cotidiano. Ao adotar os trejeitos, a voz, a forma de se portar do personagem, isto
¢, ao, de fato, atuar como se fosse o personagem, o cosplayer entra em contato com questoes
do inconsciente que possibilitam o seu processo de individuagao.

No que se refere a experiéncia hermética da transicdo entre as personas, podemos

destacar as falas de E1 e E2:

“Tem muitas pessoas que tem vergonha... muito timido, ndo consegue se relacionar com
as pessoas, fazer amizades. E quando ele ta com o personagem, vestido do personagem,
muda totalmente, porque ele ndo precisa... ele ndo tem aquela obrigagdo de ser o que

ele ¢, sabe?” (E1).

“Minha conexdo com os personagens, é uma conexdao com as outras pessoas também,

assim, entdo... eu sou uma pessoa bem timida assim, ndo tenho nada de facilidade de
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falar com as pessoas, mas em eventos de cosplay, para mim é uma coisa que me
possibilita falar com muito mais pessoas. As pessoas chegam conversam, né? Quando
a pessoa conhece seu cosplay...as vezes nem conhece... vem pedir foto, vem perguntar

como que eu fiz isso, como que eu fiz aquilo” (E2).

A partir dessas falas podemos observar o uso de personas (mascaras) servindo a uma
questdo de socializacdo e adaptacdo ao coletivo, tal qual o conceito proposto por Jung
(1971/2014). A partir do entendimento de Saban (2011), Jung abrange em sua obra a persona a
partir de dois aspectos: a) como uma mascara ou um papel social: nesta perspectiva, a persona
seria essencialmente a face que apresentamos ao mundo, uma espécie de mascara ou papel
social que adotamos para interagir com os outros ¢ nos adaptarmos as expectativas da
sociedade. Assim como um ator usa uma mascara para representar um personagem no palco, o
individuo desenvolve uma persona para lidar com o mundo social. Essa faceta da persona ¢
uma necessidade para a vida em sociedade, permitindo que as pessoas desempenhem seus
diversos papéis, como por exemplo, neste momento estou na persona de doutorando enquanto
escrevo; b) Como uma mediagao entre o individuo e a coletividade: Jung entendia a persona
como uma estrutura psiquica que serve de ponte ou interface entre a psique individual e o
mundo externo, a coletividade; estamos falando da supracitada “pele psiquica” de Stein. A
persona, tal como Hermes, permite ao individuo se relacionar com o mundo externo sem ser
completamente engolido por ele, a0 mesmo tempo em que facilita a comunicagao e a interacao
social. Ela representa um compromisso entre as necessidades internas do individuo e as
demandas do ambiente social.

O relato de E1 e E2 se relacionam com a habilidade de Hermes de se metamorfosear
presente na cena cosplay. No primeiro, se faz presente, de forma majoritaria, o primeiro aspecto
da persona. O personagem, a fantasia, atua como uma mascara social, permitindo que o
individuo transcenda sua timidez e dificuldades de interacao social. Ao "vestir" a persona do
personagem, a pessoa se liberta da "obrigacao de ser o que ¢" no seu dia a dia, ou seja, de suas
inibi¢des e ansiedades sociais. A persona do personagem oferece um papel predefinido, com
comportamentos e até mesmo uma "historia" associada, que facilita a interagdo. E como se a
mascara do personagem concedesse permissao para agir de maneiras que seriam dificeis sem
esta.

Ja a fala de E2 se relaciona também e principalmente com o segundo aspecto da persona,

isto ¢, da persona enquanto mediagdo entre individuo e coletividade. O cosplay atua como um
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mediador entre o individuo timido e a coletividade de outros entusiastas. A persona (a mascara)
do personagem se torna um elo, um ponto de interesse compartilhado que permite a conexao
social. Mesmo que as pessoas ndo conhecam o cosplayer individualmente, reconhecem e se
conectam com o cosplay, abrindo caminho para a interagdo. O cosplay, nesse sentido, cria um
contexto social onde a persona do personagem facilita a relagdo com a coletividade

Enfatizamos que no cosplay esta experiéncia hermética acaba sendo utilizada de forma
deliberada e consciente para a suspensao temporaria de um traco de sua personalidade visando
a socializa¢do, uma vez que € uma caracteristica inerente e intrinseca a esta atividade. Essa
experiéncia hermética possibilita que o individuo se relacione com o outro, se mostrando, vendo
e sendo visto, apesar de conviver com a timidez. Como observado, E2 encontra dificuldades
nas relagdes sociais por conta da sua timidez, admitindo o cosplay como uma ferramenta
auxiliar que possibilita a transi¢do da timidez para a interagdo com outras pessoas.

Vale lembrar que o deus Hermes ja mentia e trapaceava desde seu primeiro dia de vida.
Mas peco encarecidamente que o leitor ndo veja isso a partir da bussola do moralismo ocidental,
tampouco olhe para essas questdes de forma tdo literal, porém, se concentre em outro aspecto:
Hermes ao utilizar sua astlcia, fez seu pai Zeus e seu sisudo irmao Apolo sorrirem, inclusive,
este segundo, reconhecendo a divindade do irmdo menor, aceitou que o bebé e, agora,
oficialmente, deus Hermes ficasse com os gados roubados em troca da lira, instrumento de
cordas recém-criado pelo deus trapaceiro. Isso mostra como a asticia e a trapaca podem se
reconciliar com a ordem, a beleza e a harmonia de Apolo. De forma parecida, a “trapaca” dos
cosplayers pode se relacionar com a ordem e a harmonia externa, uma vez que as duas partes
compreendem que ndo ha a intengdo de nenhuma das partes lesar a outra. Nao podemos nos
esquecer que essa trapaga visa auxiliar o cosplayer a lidar melhor com as suas questoes,
portanto, possui carater teleoldgico. O fato de o cosplayer se utilizar dessa astucia
tricksteriana/hermética - “trapaceando” na interagdo humana ao nao se mostrar para além do
seu cosplay — ndo quer dizer que nao ha uma trégua, um acordo de paz selado entre os
interessados.

Ja mencionamos que o roubo dos gados por parte de Hermes teve uma finalidade — a de
adquirir sua por¢ao de timé —, o que nao mencionamos ¢ que a por¢ao de honra a ser adquirida
por Hermes envolvia sair da caverna, moradia imposta pela mae Maia, e adentrar o mundo dos

deuses e dos mortais (Virgolino, 2022), conforme podemos compreender pelo trecho abaixo:

We will not be content to remain here, as you bid, alone of all the gods unfee’d with

offerings and prayers. Better to live in fellowship with de deathless gods continually,
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rich, wealthy and enjoying stores of grain, than to sit Always in a gloomy cave: and, as
regards honour, I too will enter upon the rite that Apolo has. If my Father will not give
it me, I will seek — and I am able — to be a prince of robbers.

[Nao nos contentaremos em permanecer aqui, como ordenas, sozinhos entre todos os
deuses, sem oferendas e oracdes. E melhor viver em comunhio com os deuses imortais
continuamente, ricos, abastados e desfrutando de provisdes de graos, do que ficar
sentados para sempre em uma caverna sombria: e, quanto a honra, eu também terei
minha parte no que Apolo tem. Se meu Pai ndo me conceder, buscarei — e sou capaz

— ser um principe dos ladrdes]. (Homero, 1914/600 A.C., p.377, tradugdo nossa)

Esse processo de separacdo do universo materno se configura tanto mitologicamente
com o mito do heréi (Campbell, 2007; Jung, 2016b), quanto o processo arquetipico de
desenvolvimento do Ego (Fordham, 2006), a ambos podemos nomear como processo de
individuacao. Em relagdo a este ultimo, o estado inicial de realidade unitaria da crianga com a
mae e a consequente indiferenciag¢do entre o sujeito e o ambiente faz com que a crianca atue
pelo que o ambiente €, ndo pelas suas influéncias, tendo em vista que ele é o proprio ambiente,
pois ainda ndo possui o Ego desenvolvido, a isso, Jung entendeu como Participacdo Mistica
(Whitmont, 2010). A emergéncia da consciéncia do Eu se faz justamente pela diferenciagdo
entre o sujeito e o objeto, isto €, entre bebé e mae. Posteriormente, ja com o Ego desenvolvido,
as continuas saidas simbolicas da caverna e continuas inser¢des no mundo dos deuses e dos
mortais vai configurar o processo de individuag@o. No caso de Hermes, dado o seu prodigio de
bebé astuto e dotado de labia, ele convoca seu pai Zeus para mediar o conflito divino justamente
para garantir o seu proprio processo de individuagdo. No dmbito do cosplay, podemos pensar
de forma analoga: essa caracteristica hermética, através da mediagdo divina, possibilita o

processo de individuagao.

No que se refere a lira reconhecida como instrumento de divinos acordes recebida por
Apolo, esta representa a conciliacdo ¢ o inicio de uma amizade entre os irmaos deuses.
Aristoteles em Etica a Nicomaco (1991) pontua que a amizade seria o vinculo que une as

cidades, compreendendo que

A amizade também parece manter unidos os Estados, e dir-se-ia que os legisladores tém
mais amor a amizade do que a justica, pois aquilo a que visam acima de tudo ¢ a
unanimidade, que tem pontos de semelhanga com a amizade; e repelem o facciosismo

como se fosse o seu maior inimigo. E quando os homens sdo amigos nao necessitam de
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Justica, ao passo que os justos necessitam também da amizade; e considera-se que a mais

genuina forma de justi¢a é uma espécie de amizade (p. 170)

Virgolino (2022) afirma que, na Antiga Grécia, as leis seriam elementos maleéveis,
priorizando a producgdo do ordenamento através dos principios da demonstragdo de amizade
(reciprocidade), através do banimento da discordia e na celebracdo da concordia. Sob este
prisma, ao presentear o deus Hermes, Apolo promove um reordenamento divino promovendo
a celebragdo da concoérdia. No caso da cena cosplay, o enganado concede o status divino aos
cosplayers ao reconhecer que esta lidando com o personagem em si, ndo com a pessoa por tras
do traje.

Conforme mencionado anteriormente, Hermes atua enquanto o psicopompo, ou seja,
faz parte da sua natureza se relacionar com contetidos conscientes e inconscientes. Na cena
cosplay notamos essa caracteristica hermética no carater simbolico da mediag@o: no caso de
E2, Hermes ndo atua excluindo a timidez desta pessoa, mas permite que essa seja posicionada
por detras da mascara, permitindo que a tensdo se mostrar X ndo se mostrar crie vida/conexao
na cena cosplay. O individuo ndo ¢ curado instantaneamente da sua condig¢do receosa de se
mostrar para o outro, mas passa a se utilizar de subterfugios, da trapaca e da enganacao
herméticas para se relacionar com o proximo. Aquele que ¢ enganado ndo se sente mal com
isso, pois tem conhecimento da natureza da relagdo: ¢ uma relagdo de boa-fé, de conexdo com
as outras pessoas como citado por E2.

Na cena cosplay encontramos a caracteristica hermética de transitar consciente entre as
personas, possibilitando ao cosplayer a integracdo a sua personalidade egodica uma parte sua
que até entdo estava no inconsciente, passando, assim, a se sentir mais confiante em seu

cotidiano:

“[...] ajudou muito na questdo da timidez. Eu iniciei bem timida, hoje eu sou mais assim,
extrovertida, hoje acho que eu me considero mais extrovertida, para ir eventos, eu sou
bem tranquila. A questdo de apresenta¢do também, eu participo de concursos cosplay,
mas é... isso me ajudou muito, por exemplo, na questdo de apresentar trabalhos na
faculdade, eu percebi que isso melhorou muito assim nas minhas apresentagoes, no
trabalho, na faculdade. Eu consigo apresentar para varias pessoas tranquilamente,

sabe? Coisa que antes eu ndo conseguia’ (ES).
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A essa dinamica de integrar partes até entdo desconhecidas pela personalidade egoica,
Jung nomeou de processo de individuacao. Como citado anteriormente, Jung entendia Hermes
enquanto o proprio processo de individuacdo e o proprio inconsciente.

Ao falarmos do aspecto sombrio de Hermes, um deus multifacetado, devemos nos ater
a cada caracteristica positiva para entender o seu oposto. Abaixo trazemos dois relatos sobre o
aspecto de escape emocional positivo do cosplay no que se refere a lidar com o mundo das

responsabilidades do mundo material através da socializagao:

“E a importancia é o escape, né? Que a pessoa tem, que o individuo tem quando faz
alguma coisa desse tipo. Ndao necessariamente so o cosplay, né? Qualquer atividade

artistica ¢ um escape emocional” (E1).

“eu busco me divertir. E... sair um pouco, sabe? Tipo do estresse também, é porque eu

falo assim, ja tenho bastante coisas que... eu busco diversao” (E8).

Apegar-se a0 mundo da fantasia para ndo ter que lidar com os aspectos da vida
adulta/material ¢ algo presente nos relatos dos cosplayers. Os cosplayers assim o fazem como
se fosse uma ferramenta; a cena cosplay atua enquanto auxiliar na manutencao da saude mental
dos cosplayers ao dar uma pausa na vida adulta. Isso pode estar relacionado em parte com a
experiéncia héstica de sentir-se acolhido e pertencente a cena cosplay (a qual discutiremos
posteriormente). Longe de psicopatologizar a experiéncia de fuga da realidade, se faz
importante mostrar que uma experiéncia arquetipica apresenta sempre dois aspectos, ndo sendo
excecdo nesse caso. Seria correto afirmar que a unilateralidade na experiéncia seria maléfica
para o processo de individuagdo do cosplayer, seja ela viver somente no mundo das
responsabilidades, seja viver somente no mundo da fantasia. Com isso, a categoria “Implicagdes
terapéuticas” vai se colocando e firmando.

Abaixo trazemos outro exemplo de como a pratica do cosplay ajuda o cosplayer a

escapar da realidade para que possa se fortalecer para lidar com outras questdes posteriormente:

“Eu usar o cosplay pra me lembrar... Como uma forma de escape daquilo que eu nao
quero fazer. Pra dai eu fazer, ou falar, ou analisar sobre o que ta acontecendo. E o
cosplay veio pra mim numa época que eu estava passando umas dificuldades muito

grandes. Muito grandes. Entdo, era um dos unicos momentos que eu me sentia assim,



116

vivo. Eu sentia vontade de estar vivo, estar ali, estar vivendo. Entdo, é algo tipo assim,

pra mim, eu falo assim, o cosplay é a minha vida” (E4).

O ato de performar outra personalidade se torna terapéutico para o cosplayer na medida
em que ele pode tirar um intervalo das suas responsabilidades e, como disse E4, poder analisar
a situagfio enquanto nio estd imerso naquilo. E uma pausa necessaria. Todavia, se a pausa se
torna protagonista ou se o cosplay ¢ performado ndo para entrar em contato com questdes
internas (e possivelmente terapéuticas) devido a pressdo das redes sociais acarretando um
estresse maior do que deveria, podemos estar lidando com um aspecto sombrio do arquétipo de

Hermes, conforme veremos abaixo.

6.1.3 Aspectos Sombrios de Hermes

Se por um lado a dimensdo hermética promove a conexao com o mundo externo a partir
da transicdo entre personas, por outro, o aspecto sombrio de Hermes se refere ao uso excessivo
desta visando a fuga da realidade, isto €, o escapismo de forma excessiva para ndo ter que lidar
com as responsabilidades. Vale enfatizar que os cosplayers entrevistados ndo trouxeram o

escapismo de forma excessiva, sendo visto o escape emocional saudavel, conforme abaixo:

“Entdo, tipo, tanto que eu ndo gosto do meu trabalho, eu ndo gosto do que eu trabalho,
eu ndo me sinto confortavel no meu trabalho. E um lugar que me deixa muito mal, me
ocasiona muitas crises. Mas uma das coisas assim que eu paro pra pensar "Ah, eu to
trabalhando, ai eu vou ter dinheiro, ai eu vou poder fazer cosplay. Eu vou poder me
vestir dos personagens que eu gosto." Entdo, é nisso, sabe? Eu usar o cosplay pra me
lembrar... Como uma forma de escape daquilo que eu ndo quero fazer. Pra dai eu fazer,

ou falar, ou analisar sobre o que ta acontecendo” (E4).

O que poderia vir a ser um aspecto sombrio hermético acaba sendo utilizado de forma
saudavel para que o cosplayer se volte para as responsabilidades do cotidiano. Esse aspecto
pode ser entendido como um movimento regressivo da energia psiquico como uma forma de
maturacao para o movimento oposto, o de progressdao desta energia. O aspecto sombrio de
Hermes poderia acontecer caso o cosplayer ficasse fixado em apenas um deles.

Outro aspecto sombrio de Hermes € a ja citada intoxicagdo hermética, aqui representada

pelo fast-fashion promovida pelas trends (tendéncias) das redes sociais. A pressao pela
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producdao acaba afetando a saide emocional dos cosplayers, que se veem compelidos a
confeccionar/comprar/performar cosplays. Algo que demanda tempo para que seja feito da
melhor forma possivel, ¢ veiculado com prazo de validade. Essa ¢ a velocidade de Hermes, o
deus veloz como a morte (Kerényi, 2015). A intoxicagdo hermética aliada a velocidade de
Hermes pode apresentar aspectos que vao acometer os cosplayer, conforme observar no relato

a seguir:

“So que tem estd tendo uma parte negativa, que é essa questdo dos cosplayers estarem
se cobrando muito e se frustrando mais do que elas recebem, sabe? E, acabou se
tornando um negocio muito destrutivo, digamos assim. Porque tem muita gente que
deixa de fazer e tal, porque ndao vé mais aquilo como hobby, porque ndo consegue

acompanhar. E ai se frustra demais por ndo estar conseguindo acompanhar, sabe?”

(ES).

A questdo colocada por ES revela a realidade vivida por cosplayers que, mesmo fazendo
CHORB, se veem de certa forma compelidos a seguir as tendéncias das redes sociais, entrando
no “negocio destrutivo”, pois deixa de ser um hobby para se tornar um produto levado pelo
engajamento. Além disso, a velocidade hermética se torna algo dificil de alcancar se ndo for

realizada por pessoas que ganham seu sustento disso:

“Hoje em dia com rede social que vocé entra e as pessoas tém, né? Esses perfis grandes
de cosplay tem um novo toda semana e, tipo, isso ndo é muito alcangdvel para uma

pessoa normal, assim, que ndo trabalha com isso” (E2).

Além disso, vale enfatizar que o arquétipo do deus Hermes também pode ser lido como
um trickster (Fletcher, 2008). Para Jung, o trickster ¢ uma figura da sombra coletiva, uma vez
que seria uma soma de todos os tragos de carater inferior. Jung nos coloca a seguinte reflexao:
Estabelecendo um paralelo entre o “trickster” e a sombra individual, pode-se colocar a seguinte
pergunta: sera que a mudanca que se observa em dire¢ao ao pleno-sentido (sinnvolle), conforme
o mito do “trickster”, também se aplica a sombra pessoal subjetiva?” (2016, p. 382). O mito do
trickster geralmente ocorre com a figura do salvador ao seu final, o que pode representar que.
A catastrofe chegou ao nivel consciente. No nivel pessoal, podemos dizer que houve um

confronto com a sombra. Em relagdo ao cosplayer, podemos dizer que o contato com a sombra
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pode levar a outro nivel de consciéncia acerca de si mesmo, o que s6 pode ser resolvido nas
relagdes interpessoais. Para Jung: “No caso individual, o problema suscitado pela sombra sera
respondido ao nivel da anima, ou seja, do relacionamento”. (p. 383). Dessa forma, o cosplayer
pode vivenciar um outro lado da sua personalidade, isto ¢, “Tal como na forma coletivo-
mitoldgica, a sombra individual também traz em si o germe da enantiodromia, da conversao,
em seu oposto”. (p. 383). Lembremos que Jung entendia que o processo de individuagdo
passava pelo confronto com as sombras para posteriormente lidar com a anima. (o homem e
seus simbolos).

Sob esta perspectiva, a transformacdo no cosplay acontece ndo somente pela
mobilizacdo dos contetidos internos e conscientizacdo destes, mas também, e, principalmente,
pela liberdade de agir como aquele personagem. Estamos falando de, literalmente, um ambiente
que ndo traga opressdes ou interdicdes quanto a isso. E, um dos formatos que um cosplay pode
encontrar para performar isto, ¢ através de um ambiente que possibilite estas vivéncias: as
convencoes.

As convengdes por si s6 ndo sdo transformadoras, mas podem se tornar vetores para que
isso acontega. Observamos nos relatos dos participantes que a comunidade cosplay atua como
um refiigio para os marginalizados, para os diferentes do status quo. E justamente nas
convengdes que a socializagdo e a socialidade sdo feitas e refeitas. Ao nos depararmos com os
diferentes tipos de cosplay (amador ou profissional ou ainda CHOB, CCPT, CCFT e CPRO)
com questdes semelhantes em relacdo a como viam a sua comunidade, ou seja, como um lar,
percebemos que a transi¢ao deliberada entre personas (o arquétipo de Hermes) andava de maos
dadas com um outro arquétipo: o da deusa Héstia. E sobre esse mito que falaremos no topico

seguinte.

6.2 Héstia

Héstia, Vesta para os romanos, simboliza a estabilidade, o recolhimento e a
permanéncia. Filha primogénita dos titds Cronos e Reia, ela ocupa uma posi¢ao singular entre
os doze deuses olimpicos. De acordo com a mitologia, Cronos, temendo ser destronado por seus
filhos, devorava cada um ao nascer. Héstia foi a primeira a ser engolida e a tltima a ser libertada,
quando Zeus finalmente concretizou seu plano de resgate, marcando o inicio da era dos deuses
olimpicos. Com isso, ela, paradoxalmente, ¢ tanto a deusa primogénita quanto a ultima. Esse
ciclo de entrada e saida do ventre de Cronos demarca, simbolicamente, sua ligagdo com os

extremos: o comeco € o fim, o nascimento e o retorno. Apds a derrota dos titas, Héstia recusa
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as investidas amorosas de seu irmao Poseidon e do deus Apolo, solicitando a Zeus a dignidade
de permanecer virgem - escolhendo um caminho de autonomia e recolhimento -, consagrando-
se ao cuidado do fogo e do lar. Além disso, solicitou que o primeiro e o ultimo sacrificios
realizados em ritos fossem consagrados a ela, constituindo-se, assim, como a deusa que
inaugura e encerra os cerimoniais (Kerenyi, 1997).

O mito desta deusa se refere ao centro do lar, o centro da Terra e o nosso proprio centro
pessoal. Os lares gregos médios eram construidos em torno da lareira central, conferindo um
principio organizador. Héstia era a deusa e era também a propria lareira. No grego antigo, assim
como a palavra “orgasmo” era representada por Afrodite, a palavra “lareira” era representada
por Héstia (Paris, 1994). Deusa do lar, do fogo doméstico e dos espacos sagrados, Héstia ¢é
presenca constante, embora silenciosa. Sua figura discreta contrasta com as aventuras e
conflitos que marcam a mitologia grega. Paris entende que na literatura cléssica, ¢
frequentemente representada de forma ereta, coberta por vestes modestas e com semblante
sereno, transmitindo compostura, interioridade e contencgdo. Essa sobriedade visual acompanha
sua escolha pela virgindade e pelo distanciamento das disputas amorosas ou heroicas que
envolvem outras divindades. Sua presenca discreta, porém, constante, representa a base
silenciosa sobre a qual se constroem as relagdes humanas e sociais. Brandao entendia que a
deusa “Jamais foi estatuada ou pintada, por ja estar retratada de corpo inteiro no lume vivo no
centro da casa, do templo e da cidade” (1997, p. 347).

Naturalmente que sua auséncia das grandes aventuras mitologicas ndo deve ser
confundida com irrelevancia. Pelo contrario, sua importancia era vivida na intimidade dos lares
gregos, onde era a primeira a ser homenageada nos rituais e a ultima a ser esquecida. Como
observa Paris (1994), sua discricdo ndo condiz com a centralidade de seu culto. Se Héstia ndo
muda o mundo com agdes grandiosas, ¢ porque representa aquilo que permanece: o calor do
lar, a coesdo da familia, a continuidade da tradi¢do. Em um pantedo marcado por deuses
inquietos e transformadores, ela ¢ a chama constante, simbolo da paz, da interiorizacao e da
sacralidade cotidiana.

Como ja vimos, Héstia ¢ a deusa da interioridade, do acolhimento as nossas experiéncias
internas. Seu mito se volta para as formas pelas quais uma mera estrutura residencial pode se
transformar em lar, isto ¢, em um ambiente aconchegante, repleto de afeto e seguranca. Esse
ultimo tem uma grande tonalidade se olharmos para as vivéncias do cosplay. Podemos
considerar essa caracteristica de sentir-se seguro, acolhido e em um ambiente de confianca
interior e exterior como uma caracteristica de Héstia. Especificamente na cena cosplay, vemos

Héstia representada no sentimento de liberdade para ser quem se €, bem como sentindo-se
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pertencente a cena. Trouxemos abaixo a fala de E3 quando perguntado sobre o que buscava

com a pratica do cosplay:

“Liberdade, talvez? Porque se vocé pegar de uns tempos pra ca, fazer cosplay, gostar
de animes essas coisas, se tornou algo normal, mas eu fago isso, gosto dessas coisas ha
muito...desde os meus 10, 9 anos. Entdo, naquela época era muito estranho vocé gostar

dessas coisas”. (E3)

O relato esta de acordo com a literatura quando dizem que as convengdes sdo espago de
liberdade nos quais os cosplayers podem performar e serem quem quiserem que nao sofrerdo
nenhum tipo de julgamento (Nunes, 2014b; Pushkareva & Agaltsova, 2021). A liberdade para
ser quem vocé quiser ser ¢ uma realidade buscada e vivenciada pelos cosplayers em convengdes
e festivais. Entretanto, mais do que isso, a liberdade vem acompanhada de um sentimento de
pertencimento e acolhimento da sua forma de viver. Os sentimentos de lar que aludem a deusa
Héstia se fazem presentes na cena cosplay, conforme podemos ver no relato de E3 destacado

abaixo:

“Vocé vai pra um lugar onde so tem pessoas que gostam disso, é meio que libertador,

vocé se sente em casa” (E3).

Paris (1994) entende que na Antiguidade grega, a organizagdo do espagco doméstico
girava em torno da lareira, onde as familias se reuniam, congregavam e compartilhavam sua
vida cotidiana. A deusa era considerada o cora¢do da casa, o lugar da intimidade da familia,
conferindo senso de seguranca e confianga. Sempre que uma nova familia era constituida,
levava consigo brasas da lareira materna para que acendesse a chama do novo lar (Paris, 1994).
Dessa forma, Héstia ndo era somente o fogo da lareira, mas a propria lareira que reunia as
familias, a qual conferia conforto, acolhimento e significado aquela experiéncia coletiva. A
deusa que ali habitava era a encarregada de transfigurar o espago fisico da casa no aconchego
do lar.

Essa experiéncia de dupla transformacdo — subjetiva e coletiva — se relaciona
diretamente com a forma como a deusa era consagrada nos ritos cerimoniais: ela era o inicio e
o fim. Brandao (1997) aponta para Héstia como a “personifica¢do da lareira colocada como um

mandala (antigamente a lareira era redonda) no centro do altar” (p. 347). Jung estudou a
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emergéncia do Self enquanto forma de mandala ao longo da histéria como uma forma de busca
pela integracdo de opostos, bem como uma forma de se voltar para a interioridade. Nao
queremos aqui relacionar Héstia com o Self, mas tdo somente ressaltar sua caracteristica de
unificagdo de opostos, assim como Hermes também possui. Por esse motivo, talvez Brandao
(1997, vol 3) aponte para ela como a lareira em sentido religioso, mas também como
personificacdo da lareira colocada no centro, ndo somente dos lares, da cidade e da Terra, mas
também como “da lareira do universo” (grifos do autor, p.347), destacando seu papel central
na cosmovisao grega.

Brandao (1997b) entende que mesmo guardando sua virgindade, ainda possuia

qualidades fecundantes, assegurando uma vida nutridora. Mais especificamente, entende que

E preciso observar, além do mais, que toda realizagdo, toda prosperidade, toda vitoria
sdo colocadas sob o signo desta pureza absoluta. Héstia, como Vesta e suas dez Vestais,
talvez simbolizem o sacrificio permanente, através do qual uma perpétua inocéncia
serve de elemento substitutivo ou até mesmo de respaldo as faltas perpétuas dos homens,

granjeando-lhes éxito e protecao (p. 276).

Podemos entender que Héstia e suas sacerdotisas se sacrificam com sua castidade,
consagrando suas vidas, para que a lareira continua acesa e fornecendo qualidade para a vida
do coletivo. E como se a sua inocéncia compensasse as faltas dos ocorridas nas suas
dependéncias. A partir desta perspectiva, podemos entender que a experiéncia héstica reside
em transformar a espacialidade em uma forma de realidade psicoldgica, dando a psique um
lugar para congregar, portanto, proporcionando que esta (a psique) se misture com o mundo.
(Kirksey, 1997).

Ao abordarmos os locais de eventos como espacgos de liberdade héstico — um espago
numinoso que congrega os cosplayers — estamos falando justamente de um refugio para as
normas sociais cotidianas, as quais julgam e impedem que os cosplayers usem trajes para
expressarem suas verdades, mais do que isso, que impedem que estes entrem em contato com
suas proprias questoes, bem como se relacionem, marginalizando experiéncias e vivéncias.

Quanto a busca de refugio e de sentir-se livre de julgamentos, Paris (1994, p. 131)

pontua, em relagdao a Héstia enquanto lareira, que,

Esta era o coragdo da casa, o lugar da intimidade familiar, um abrigo do tumulto, pois

Héstia protege, recebe e da seguranca. Quando um estranho era convidado para essa
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area, estava protegido, pois este lugar era sagrado. O templo de Héstia preenchia esta
mesma fun¢do em relagdo a cidade. Quem quer que nele adentrasse gozava de
imunidade politica e social, semelhante a do hospede recebido diante da lareira, pois ele

era um asilo sagrado, onde se podia buscar refugio.

Seria um equivoco literalizarmos a experiéncia da deusa ao restringirmos o espacgo de
liberdade e de refugio somente a um espaco fisico. O refugio pode ser — e muitas vezes ¢ —

interior. Abaixo trazemos uma fala que ilustra essa questao:

“para mim sempre foi uma coisa de antes... tipo uma coisa confortavel para eu poder
voltar sempre. Entdo, ah, aconteceu uma coisa ruim, aconteceu uma coisa boa,
né? Mas vocé sabe que tem ali esse personagem, essa historia que vocé pode voltar

para ele, entdo o cosplay possibilita amplificar isso mais ainda” (E2).

Acima, vemos um exemplo da pratica do cosplay enquanto um refiigio interior algo a
que o cosplayer pode se voltar quando ndo se sente bem ou ainda quando acontece algo de bom,
¢ um acolhimento. Aqui, podemos compreender o cosplay como Héstia em si,

independentemente de espaco urbano — um refligio na interioridade.

6.2.1 Aspectos sombrios de Héstia

Todavia, uma vez que estamos lidando com um arquétipo e toda parte carrega sua
contraparte (Jung, 1976/2016c¢), Paris entende que “Brigas e disputas ndo podiam ter lugar na
presenca de Héstia, pois a lareira era um lugar de paz e seguranca. Como observou Platdo,
quando os deuses brigavam, apenas Héstia ndo participava” (1994, p. 131). E interessante notar
que ndo existe somente o aspecto luz do arquétipo, isto ¢, somente o aspecto em que a luz da
consciéncia toca, mas, assim como qualquer conteudo da psique, o arquétipo traz uma
contraparte, sua por¢ao inferior. Nao devemos, entretanto, entender inferior como negativo por
si s6, mas como uma parte que nao esta acessivel a consciéncia naquele momento.

Sob esta perspectiva, compreendemos que o entendimento de Paris e Platdo de que o
arquétipo de Héstia se relaciona somente com a seguranca do lar se encontra equivocado,

justamente pela existéncia inerente de sua parcela inferior. Dessa forma, pressupor que um
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ambiente de hostilidade ¢ configurado pela auséncia da deusa Héstia, ¢ ignorar que os deuses
existem em sua totalidade. A parcela inferior, ou seja, a contraparte de Héstia seria o extremo
oposto da seguranca: a inseguranga ou a hostilidade. Entendemos que em um ambiente em que
grande parte das pessoas relata se sentir bem para “ser quem se ¢”, bem como relatarem que se
sentem em casa, longe de julgamentos, a contraparte ¢ justamente a ocorréncia de casos opostos
a isso: casos de machismo, xenofobia, racismo, gordofobia. Como bem sabemos pelos relatos
dos participantes, esses casos ndo configuram excecoes.

Dessa forma, o aspecto inferior do arquétipo da deusa se apresentou na fala dos
participantes, se manifestando em casos de crimes de 6dio, citados anteriormente: racismo,
xenofobia, machismo ou qualquer segregacdo que quebre essa habilidade héstica, ou pelo
menos, seu aspecto luz. Importante mencionar que foram respostas que surgiram de forma
espontanea, pois perguntas sobre isso ndo estavam sequer listadas no roteiro de entrevista,
todavia os participantes resolveram falar sobre um aspecto que quebra a confianga e o respeito

que deveriam ser inerentes a essa experiéncia. Abaixo trazemos relatos sobre:

“essa relacdo assim da autoimagem com o cosplay é uma coisa muito delicada que no
quesito que depende muito de pessoa para pessoa, porque eu sei que tem muita gente

que leva muito a sério, ao ponto de tipo ter problemas psicoldgicos” (E6).

“cosplayer, que era, por exemplo negro ou que ndo tinha caracteristica do personagem,

por exemplo, a cor da pele, sofria bastante hate, pela sua...porque ndo era igual” (E7).

“Se vocé ndo é o branco... O branco mesmo, vocé sofre muito hate ou quando vocé tem
um nariz maior ou uma carinha mais redonda, ou se vocé até mesmo gorda vocé sofre

muito hate se vocé faz cosplay” (E7).

Apesar de ser um espacgo de refiigio e de segurancga, os relatos de discriminagdo sdo
comuns e estdo de acordo com o encontrado nos estudos de Nunes (2013). A autora aponta que
por mais que tenha sido relatado que a cena cosplay permite a liberdade dos sujeitos, esta so
pode ser exercida plenamente se puder ser sustentada financeiramente ao se referir a expressao
que estigmatiza as fantasias de cosplay com execug¢do precaria: “cospobre”; termo que por si
s6 demarca a diferenca entre as classes sociais. Brincar custa dinheiro.

Quanto a questdo da racialidade, Nunes (2014b) observou que uma vez que a

identificacao fisica ¢ algo buscada na escolha dos cosplayers, os negros t€ém poucas op¢des
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representadas na cultura pop, por vezes, optando por utilizar apenas camisetas pretas e/ou
aderecos que remetem a cultura pop.
Ja a participante E6 aborda a questao do grande nimero de pessoas envolvidas no evento

como parte da possivel justificativa para as ofensas proferidas:

3 - r .
E claro, que é uma coisa que eu sempre falo para todo mundo, que qualquer
aglomerado de pessoas vai ter o seu lado toxico. Isso vai ser sempre mais forte ou mais

fraco, dependendo da comunidade, mas sempre vai ter esse tipo de gente.” (E6).

Esses atos que corrompem os sentimentos de seguranca, de refiigio e de pertencimento
sao manifestacdes do lado sombrio da deusa Héstia. A liberdade e a auséncia de julgamentos
até entdo proporcionados pela parte positiva de Héstia perdem lugar para um sentimento de nao

compartilhamento do lar com a diversidade. Hillman (ano) entende que

A defesa hestiana das "boas e velhas maneiras locais" fornecem uma barricada trancada
contra a torrente de uma fantasia multicultural miscigenada do futuro. Os sintomas da
limpeza étnica, tribalismo e xenofobia tentam conter esse "futuro." Eles afirmam o
"local" como uma protecdo contra as mudangas que vém com o "tempo." Eles reafirmam
o primado do lugar sobre o tempo como o principio dominante mais importante para

ordenar a existéncia. Eles tentam colocar um fim no tempo (p. 9).

O autor entende que o equilibrio entre as partes € necessario. Tal equilibrio perpassa
pela comunicacao e conexao com o externo, o coletivo ¢ imprescindivel para que a oposi¢ao

Hermes-Héstia seja harmonica:

Assim como Hermes pode enlouquecer com a intoxicagdo hermética quando separado
de Héstia, um monoteismo de Héstia torna-se apenas pureza fanatica, devogao
fanatica, o foco unico no lar, na terra natal e nas relagdes familiares. Nenhum contato

com os outros — eles se tornam um império maligno, um eixo do mal” (Hillman, s/d,

p-9)

Além disso, ela representa a lareira, espaco em torno do qual os antigos gregos se
reuniam para congregar. De forma semelhante, podemos dizer que cosplayers se retinem em

volta de algo que ganha vida e dé sentido para as atividades ali desenvolvidas, sejam elas por
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hobby, sejam elas no campo competitivo/profissional. Mais especificamente na experiéncia dos
cosplayers entrevistados, verificamos que, independente do tipo de cosplay desenvolvido, se
CCFT, CHOB, a deusa Héstia poderia se fazer presente simbolicamente. Os relatos
demonstraram que a experiéncia de comunidade poderia se relacionar tanto com o
fortalecimento desta pela socializagdo quanto pela ajuda com os que estdo iniciando a sua
jornada no competitivo.

O E9, por exemplo, ¢ um cosplayer experiente que atualmente atua como jurado e
organizador de eventos. Em cada evento, procura fazer daquele, um ambiente de respeito,
confianca e liberdade para que as pessoas possam ser quem verdadeiramente sdo. No relato

abaixo podemos observar essa dindmica:

“Entdo, quando a gente td trabalhando com concurso, isso foi uma coisa que uma
amiga minha me falou no meu primeiro concurso. A gente estd lidando com o
psicoldgico de todas as pessoas, entdo a gente vai ter a pessoa com ansiedade, a gente
vai ter a pessoa que tem medo de palco, a gente vai ter a pessoa que estd tdo pilhada
da competicdo que destrata os outros. Entdo a gente tem que se preparar para
transformar esse ambiente num ambiente acolhedor, para que essas pessoas se sintam

a vontade para competir.” (E9).

O participante aponta para o ambiente de confianga e de acolhimento que busca trazer
nas competicdes, uma vez que ¢ organizador de eventos. E preciso um ambiente de confianga
e de respeito para que o cosplayer possa se sentir ndo somente em casa, mas no seu lar, para
que este possa sentir a liberdade para ser quem se € ou, pelo menos, quem gostaria de ser. Mais
do que congregar com a comunidade, o cosplayer precisa sentir que faz parte da comunidade,
para ai sim, poder agir com toda a liberdade dentro das suas possibilidades e potencialidades.

Lembremos que a deusa ¢ também o fogo da lareira, bem como realiza o sacrificio da
inocéncia para compensar o erro dos homens. Sob este prisma, Brandao (1986) aponta para o
simbolismo do fogo relacionando com os aspectos da deusa. Ora toma aspectos regeneradores,
purificadores, mas também tem seu aspecto destruidor e diabdlico. As experiéncias dos
cosplayers nos mostra que o fogo de Héstia atua de forma ora a trazer purificagdo, ora para
queimar e destruir a si proprio e ao outro.

Esse aspecto da sombra ja foi abordado anteriormente, porém, quando utilizamos o mito
de Héstia enquanto deusa da interioridade, podemos ampliar esse olhar e enxergar a

possibilidade de que, antes que o cosplayer possa se colocar no mundo (e no evento), ele deve
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se sentir bem consigo mesmo, isto €, seu espago interior deve estar confortavel o suficiente para
que possa se colocar no mundo externo. E preciso de 4gua para o fogo ndo destruir. A energia
psiquica do cosplayer s6 toma sua direcdo progressiva, caso encontre forca de empuxo na
interioridade, o que nos levou a pensar na oposi¢ao Hermes-Héstia, o qual abordaremos mais
adiante. E preciso primeiro entendé-los como um par para, posteriormente, aborda-los enquanto

oposicdes.

6.3 Hermes e Héstia: lacos de amizade e complementaridade

Segundo Vernant (1990), Hermes e Héstia costumavam ser representados juntos na arte
grega, refletindo uma relagdo simbolica de complementaridade. Um exemplo destacado pelo
autor ¢ a base da grande estitua de Zeus em Olimpia, obra de Fidias, onde as divindades
aparecem em duplas: casais ligados pelo matrimdnio (como Zeus e Hera, Poseidon e Anfitrite,
Hefesto e Carites), irmdos (Apolo e Artemis, Hélio e Selene), mée e filho (Afrodite e Eros),
protetora e protegido (Atena e Hércules) e, por fim, Hermes e Héstia, cuja ligacdo ¢ marcada
pela amizade. Essa associa¢do evidencia o contraste e a complementaridade entre os deuses:
enquanto Héstia representa o espago fixo e central do lar, Hermes simboliza o movimento e a
comunicagao, formando juntos uma dupla que expressa a harmonia entre o interior e o exterior,
o estatico e o dinadmico, na concepgao grega de mundo

Nos estudos do autor, encontramos ainda a dupla divina no Vaso de Sosibio exposto no
Museu do Louvre na Franca, além disso, em Hino homérico a Héstia, podemos ler “ambos
habitais as belas moradas dos homens que vivem na superficie da terra, com sentimentos de
mutua amizade” (Vernant, 1990, p. 191). Conforme a literatura referida anteriormente e os
dados da presente pesquisa, o campo da amizade ¢ algo basilar na cena cosplay. E através dessa
pratica que os cosplayers comecgam e reforcam lacos de amizade e companheirismo. Nada mais
significativo para retratar e amplificar essas vivéncias do que a dupla divina de amigos.

Héstia e Hermes eram comumente consagrados e reverenciados de forma conjunta,

conforme podemos observar no Hino Homérico 29, transcrito abaixo:

Héstia, que habitas a tua morada no topo do mundo,/Deram-te os deuses eternos e os
homens que vagam na terra/Honras das mais elevadas bem como um assento perene./
Bela e honrada ¢ a tua por¢ao. Onde tu ndo te encontras,/Nao ha banquete pros homens

mortais, pois alguém sempre liba/A Héstia primeiro e por fim com um vinho de mélea
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dogura./ Ja quanto a ti, Argicida, rebento de Zeus e Maia,/Nuncio dos deuses, do cetro
dourado, doador de benesses, Sé favoravel e ajuda com a querida e augusta./Vinde
habitar esta casa bonita com mente amistosa/Juntos, pois vOs conheceis as acdes
elevadas dos homens/Sobre esta terra, a quem vos ajudais com saber e vigor./Salve,
nascida de Cronos e tu, Hermes do cetro dourado!/Ora de vos eu irei me lembrar e de

uma outra cangdo (Antunes, 2016, p. 20)

O Hino a Héstia nos mostra nao apenas a centralidade da deusa no culto doméstico e
publico, mas também a relacdo de complementaridade e amizade com Hermes. Embora a
primeira vista representem dominios opostos — Héstia associada a estabilidade do lar e Hermes
ao movimento e a mediacdo —, o rito os convoca a habitarem juntos uma casa “com mente
amistosa”, ou seja, em amizade, sugerindo o convivio harmonioso entre o interno e o externo,
o fixo e o transitorio. Acreditamos que o hino aponta para o vinculo de existéncia entre o
sagrado na centralidade do lar (interno e externo), mas também na fluidez das relagdes.

Bolen (1990) também nos atenta para a sagrada dupla aparecendo de forma
complementar nas casas e templos antigos, segundo a autora, nas casas, a lareira (Héstia) ficava
no centro da residéncia, enquanto o hérma — uma pedra em formato de pilar, a qual era a
representacao primitiva de Hermes -, era situada na frente das casas para prote¢ao contra o mal
e acreditava-se trazer fertilidade. Ja nos templos, Bolen aponta que em Roma, o santuério de
Mercurio (Hermes) ficava a direita dos degraus que conduziam ao templo de Vesta (Héstia), o

que representa essa relagdo de proximidade e complementaridade entre esses deuses.

6.4 Hermes-Héstia como oposiciao

Jung entende que a realidade ¢ constituida de polaridades, uma vez que o Self se
constitui de uma complexio oppositorum (complementaridade dos opostos), uma intrincada
complexidade de opostos, € ndo como uma entidade unitaria (Jung, 1976/2015). A oposigao
entre os opostos possui carater central no modelo de psique pensado por Jung, pois ¢ ela quem
possibilita e movimenta a vida. Conforme citado anteriormente, a dindmica psiquica, portanto,
emerge e se da na interacao e no conflito entre polaridades como a consciéncia e o inconsciente.
Nessa perspectiva, esses opostos nao sao mutuamente excludentes, mas antes complementares,

em um processo de busca por equilibrio dindmico. Para ele:
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como o que esta em cima sempre tende para baixo, € o quente para o frio, assim todo
consciente procura, talvez sem perceber, o seu oposto inconsciente, sem o qual esta
condenado a estagnacdo, a obstrugdo ou a petrificagdo. E no oposto que se acende a

chama da vida.” (Jung, 1970/2013, p. 65)

Se no oposto se acende a vida, se faz mister pensar que essa tensdo entre opostos busca
exatamente o equilibrio entre as partes, de modo que uma no se sobressaia a outra. Isso porque
o modelo de psique pensado por Jung funciona de modo que se autorregula. O autor entende
que, “energeticamente, a oposi¢do significa um potencial, e onde ha um potencial, hd a
possibilidade de um fluxo e de um acontecimento, pois a tensdo dos opostos busca o equilibrio”.
(Jung, 1976/2016, p. 330).

No campo da Psicologia Arquetipica, Hillman discute a intoxicagcdo hermética na virada
do século XXI. Nesta obra, o autor apresenta a oposicao Hermes-Héstia voltada para a questao
do foco no aqui e agora e do pertencimento ao lar providos por Héstia, que seria como uma
complementaridade para o “momento Hermes” vivenciado pela humanidade. Para ele, a nossa
sociedade j& aprendeu que a dupla deve andar de maos dadas para manter o equilibrio, uma vez
que introduzimos atividades “tediosas”, que exigem foco e repeticio em meio ao vicio
hermético em imediatismos eletronicos.

O autor pondera que “se Hermes traz possibilidades a mente, Héstia as centraliza e
fornece foco. O mercurio elemental se espalha por toda parte em um milhdo de pedacos,
enquanto o sal, a matéria elemental dela, € o principio alquimico da fixagao e da imutabilidade.”
(Hillman, s/d, p. 7). De forma analoga, podemos compreender a pratica do cosplay como uma
atividade que vai permitir, por um lado, a transi¢ao entre as varias possibilidades de ser e estar
no mundo, o espalhar-se nas distintas formas, isto €, a metamorfose, entre as diferentes
personas, por outro, a experiéncia héstica possibilita a centralidade e foco advindos do
acolhimento interno e externo. Esta interacao dialética abre caminho para a transformagdo do
cosplayer, ou seja, abre caminho para o processo de individuacdo e a consequente
transformagao do ser. Se Hillman (idem) entende que esta dupla deve andar de maos dadas ¢
justamente pela sua qualidade dialética. Sob este prisma, nao ha hierarquia entre uma e outra,
nao hé sobreposi¢do, apenas uma parte e sua contraparte complementar.

Cabe aqui, analisar a relacao e diferenciagdo entre metamorfose e transformacao. Aqui,
utilizaremos as ideias de Nise da Silveira (2001), a qual dedica um capitulo inteiro em seu livro
O Mundo das Imagens para abordar tais questdes. A partir da perspectiva de Nise, a

metamorfose estaria voltada para a mudanca apenas da forma, sem que houvesse
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necessariamente uma mudanca na esséncia do metamorfoseado. A autora traz varios exemplos
de metamorfose como os presentes em contos de fadas (principe em sapo, humano em asno),
no campo da mitologia (deuses em formas apreensiveis para os seres humanos, as vezes com
objetivo de seducdo, as vezes visando o castigo, bem como as metamorfoses no campo da
literatura (podemos citar o livio Metamorfose de Kafka) e a licantropia, que abrange o campo
da psiquiatria e o das lendas urbanas.

Em relacdo ao arbitrio, a mudanca de forma pode ser uma escolha ou pode ainda ser
uma imposi¢ao magica ou divina. Os deuses teriam uma vantagem, possuindo um poder de
escolha maior em relagdo aos humanos, uma vez que os humanos estariam sujeitos ao uso de
artefatos magicos ou ainda de condigdes mediadas por divindades. Ao trazermos a experiéncia
hermética da metamorfose e transicdo entre personas nesta pesquisa como uma premissa
presente na pratica do cosplay, entendemos que os cosplayers — enquanto meros mortais —,
podem chegar proximos aos deuses nesse quesito.

J& a transformacao para Silveira (2001) se relaciona com o proposto por Jung em suas
obras. Nise relembra que em A Pratica da Psicoterapia (1985/1998), Jung traz o conceito de
transformag¢do enquanto quarta etapa do processo de psicoterapia — antecedida por Catarse,
Esclarecimento e Educagdo para o ser social, respectivamente. A despeito de Jung ter discutido
a relagdo dialética analista-paciente como um método de transformagdo, buscando a
diferencia¢do dos métodos propostos pela Psicologia da época (principalmente, a Psicanalise),
Nise também nos atenta para a dialética subjetiva e a consequente transformagao advinda do
processo de individuagdo, relacionando com o movimento teleologico da Psique de realizacao
dos potenciais internos existentes a priori no sujeito ao ter completado o seu nivel de adaptagao
ao externo (terceira etapa). A transformacgdo, portanto, seria semelhante ao processo de
individuacao, onde o individuo estaria buscando a integragcdo dos opostos para a realizacao do
Self (Silveira, 2001). A autora faz ainda uma analogia (assim como Jung) com o opus
alquimico, todavia, esta fase foge a algada do presente trabalho.

No campo da Psicologia Analitica voltada para o setting clinico, podemos citar o
trabalho de Smartt (2022) que pesquisou a dupla divina no campo do mito pessoal e,
principalmente, os papéis desses deuses no campo da analise pessoal. Em sua pesquisa, a autora
relata ter se deparado com esta oposicao divina em seus trabalhos clinicos pessoais, também
“em busca do seu mito pessoal”. Em relagdo ao mito de Hermes, Smartt baseada nos estudos
de Bolen (1989) enfatiza especificamente a sua praxis de condutor de almas, principalmente no
que concerne ao “Child Rescuer” [tradugdo nossa: resgatador infantil], tendo em vista os varios

resgates de criangas realizados por esse deus: Perséfone no submundo de Hades, o deus crianga
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Dionisio, Ares quando crianca. Quanto a isso, Bolen (idem) entende que “Hermes is the
archetype or metaphor that saves what is innocent and vulnerable, or divine and sacred, by
providing meaning for an otherwise terrible experience (p. 170)”. A autora entende que a
atuagdo do deus se volta para a transformagdo das experiéncias traumatica infantis, isto &,
Hermes com o papel de cura ao resgatar as questdes infantis, o que na contemporaneidade tem
sido chamado de “cura da crianga interior”. Além disso, Smartt (2022) aponta para a ja citada
relacdo que Hermes tem com a cura, com a transformag¢do, bem como com o seu papel
primordial no campo da comunicagdo. Dessa forma, a autora (idem) entende que Hermes teria
uma atuacao fundamental na clinica e na relagdo do analista com o paciente.

Ja em relacdo a Héstia, a autora destaca os seus aspectos de centramento, acolhimento e
auxilio na introspeccao. Além disso, Smartt (idem) pontua que Héstia estaria relacionada com
o mothering role [tradug¢@o nossa: papel maternal] adotado pelos analistas, destacando o papel
da transferéncia intrinsecas nesse papel de parentalidade, bem como as caracteristicas de
generosidade e imparcialidade possibilitadas pela deusa. Em relagdo a dupla divina, a presenca
de ambos ¢ requerida para que algo de novo pudesse nascer, ¢ justamente essa tensdo que
possibilita o processo de individuagdo tanto no campo do mito pessoal, quanto no campo
clinico: For change to occur and persist, for lasting transformation to happen, the presence of
both Hermes and Hestia is required in psychotherapy and personal myth discovery [tradugdo
nossa: Para que a mudanca ocorra e persista, para que haja uma transformagdo duradoura, ¢
necessaria a presenca tanto de Hermes quanto de Héstia na psicoterapia e na descoberta do mito
pessoal] (2023, p.104).

Ainda que a visao de mundo da Antiga Grécia se apoiasse em um biologicismo
criacionista, cabe-nos refletir sobre a for¢ca que esses arquétipos continuam a exercer sobre
nossa psique. Naturalmente, essas atitudes nao devem ser interpretadas de forma literal, uma
vez que conhecer suas origens nos ajuda a compreendé-las enquanto expressoes simbolicas da
psique e nao como definigdes fixas de papéis sociais. Nesse sentido, compreender a maneira
como 0s gregos antigos concebiam os espagos publico e privado ¢ essencial para entendermos
por que o primeiro foi associado a Hermes e o segundo a Héstia. O pensador grego Xenofonte

em sua obra Econdmico nos traz que:

E, como o deus os fez parceiros quanto aos filhos, assim também a lei os instituiu como
parceiros na casa. E a lei declara nobre aquilo para o que os fez mais capazes por
natureza. Para a mulher ¢ mais belo ficar dentro de casa que permanecer fora dela e para

o homem ¢ mais feio ficar dentro de casa que cuidar do que esta fora. Se alguém faz
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coisas estranhas a natureza que a divindade lhe deu, talvez os deuses nao deixem de
perceber que ele estéa fora de seu lugar e ele é punido por descuidar-se de tarefas que sdo

suas ou fazer tarefas da mulher (1999, p. 39).

A sociedade grega entendia que a ideia de virilidade estava associada aos espagos
abertos, enquanto os espagos fechados eram relegados a feminilidade. Por isso que muitos
autores entendem que o roubo dos gados de Apolo visando a saida da caverna imposta pela mae
Maia, era uma forma do recém-nascido Hermes passar para a idade adulta, isto €, sair da caverna
(espago privado) para o mundo externo e viril (espago publico) através do reconhecimento do
irmao e do pai (Virgolino, 2022).

Conforme citado anteriormente, o mito se atualiza. O mito de Héstia desde seu inicio
esteve relacionada a coletividade, mas também ao feminino, como vimos, por trazer aspectos
do que era entendido e esperado do feminino na sociedade grega da época, ndo podia ser
pensado fora do ambiente fisico, pois este — o espaco privado — era um espago atribuido ao
feminino. J&4 Hermes era ligado ao aspecto masculino uma vez que estava relacionado com o
espaco publico (externo). Faz-se importante que tenhamos em mente que: 1) Hermes e Héstia
sdo arquétipos, portanto, ndo possuem género essencial. As caracteristicas que poderiamos
levantar sdo relacionadas as formas simbolicas que de manifestagdo arquetipica. Poderiamos
chamar de A Hermes e O Héstia, sem prejuizo na semantica e nos valores intrinsecos a estes;
2) ¢ preciso que se faca uma leitura pos-modernas das questdes de género presentes nesses
mitos, principalmente, porque sao tensdes presentes na contemporaneidade. Focaremos nisso
abaixo.

O século XX trouxe muitas mudangas nos pensamentos e praticas da sociedade pos-
moderna. Especialmente na década de 1970, os movimentos sociais passaram a reivindicar por
seus direitos e constituiram frentes necessarias. Desde entdo, nos EUA negros puderam
frequentar os mesmos espacos que brancos, a populagdo LGBTQIA+ passou a reivindicar
direitos a casamento, bem como criminalizacao de violéncias e as mulheres sairam de casa,
comecaram a inser¢cao no mercado de trabalho. Todas essas mudangas nao foram realizadas
como favores, mas conquistadas a partir de lutas sociais necessarias para o estabelecimento de
novos padroes.

Nesse sentido, temos a pds-modernidade estabelecendo novas formas de se relacionar,
novos modelos de lidar com as constantes mudancas. Uma nova era, mais tecnoldgica e mais
fluida se movimenta em frente aos nossos olhos. Enquanto escrevo esse paragrafo, vejo em

outra aba no navegador da internet que uma tripulagdo totalmente feminina (entre elas a cantora
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pop Katy Perry) realizou voo ao espaco, em uma missao suborbital a bordo da nave New
Shepard. Tais facanhas (e palavras) sequer seriam pensadas por um antigo grego regido pelo
pensamento da época que o lugar da mulher era dentro de casa — se alguém deveria chegar perto
dos deuses seria: 1. Ser um homem; 2. Deveria ter suas asas de cera derretidas por ousar demais
(Hybris).

Foucault em seu livro A Historia da Sexualidade Vol. I (1999) propde que o poder
moderno ndo se exerce apenas pela repressdao, mas principalmente por meio da produgdo de
saberes sobre 0s corpos e os desejos. Para ele, a sexualidade ndo ¢ apenas um dado biologico,
mas um dispositivo de poder que regula comportamentos, classifica sujeitos e molda
identidades. A normatiza¢do do corpo e da sexualidade passa a ser central para a organizagao
social desde o século XVIII, e ¢ ai que género, sexualidade e subjetividade se tornam terrenos
de disputa.

Essa leitura acerca do corpo e da sexualidade nos ajuda a compreender que os papéis
sociais — como o da mulher “recatada e do lar” ou 0 homem “provedor” — ndo sdo naturais, mas
sim construgdes histdricas e discursivas. O cosplay, nesse sentido, pode ser interpretado como
um espago de subversdo desses discursos, na medida em que permite a experimentacdo de
identidades para além das normativas impostas pelo binarismo de género e pelo ideal da
heteronormatividade.

A partir dessa leitura, € possivel perceber que os papéis tradicionalmente atribuidos as
mulheres — como o confinamento ao espago doméstico e a funcao de cuidado — ndo derivam de
uma ordem natural, mas de dispositivos historicos e culturais que perpetuam relagdes de
dominacdo. A desconstrucao desses papéis, impulsionada pelos movimentos feministas e por
autores criticos como Foucault (1999) e Bourdieu (2002), tem promovido uma reconfiguragdo
do espago social e simbolico ocupado pelas mulheres, bem como a problematizagao da
masculinidade hegemodnica. Na contemporaneidade, essas transformagdes se intensificam com
a emergéncia da pos-modernidade, marcada pela fragmentacao das identidades, pela fluidez das
relagdes sociais e pela ascensdo de novas formas de expressao subjetiva.

Nesse cendrio, praticas culturais como o cosplay ganham relevancia por constituirem
espacos alternativos de experimentacao identitaria e de resisténcia simbodlica. Ao incorporar
personagens oriundos da cultura pop, o individuo pode transitar entre diferentes representacdes
de si, deslocando-se das categorias fixas de gé€nero, sexualidade e comportamento. Essa
movimentagdo entre personas remete ao deus Hermes. Ao mesmo tempo, o pertencimento a
comunidade cosplay, o acolhimento mutuo e a partilha de afetos evocam a dimensao héstica do

cuidado, do recolhimento e da socialidade, conforme conceituado por Maffesoli (2014).
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O cosplay, portanto, pode ser compreendido como uma pratica micropolitica no interior
do tecido social pés-moderno. Embora inserido nas dinamicas de consumo, da hipervisibilidade
e da légica algoritmica das redes sociais, o ato de performar um personagem permite ao sujeito
reelaborar narrativas pessoais, dar vazao a complexos e encontrar no coletivo um espago de
expressdo legitima. Hermes e Héstia caminham juntos, unindo transgressao e pertencimento,
exterioridade e interioridade, em consonancia com os desafios e possibilidades da pos-
modernidade.

Podemos compreender que esta relagdo, por mais que traga complementaridade,
também se fundamenta numa oposi¢do basilar: a proximidade se dd em termos. Constituem o
mesmo aspecto - a casa (interna ou externa) -, todavia, ndo podem se mostrar de forma
simultanea, assim como uma moeda ndo pode mostrar as duas faces a0 mesmo tempo. E
justamente a tensao entre opostos que possibilita 0 movimento energético no cosplay e é sobre

ela que versaremos no proximo topico.

6.5 A oposicio Hermes-Héstia no cosplay

A pos-modernidade nos trouxe novos formatos de lagos sociais, entre elas a socialidade,
isto €, a religacdo consigo e com o exterior através do coletivo. O sentimento de comunidade,
advindo da deusa Héstia, bem como a experiéncia hermética de transicdo entre diferentes
personas dentro da mesma tribo, estariam relacionados com o conceito de socialidade de
Maffesoli. Essa seria uma forma de convidar a dupla Hermes-Héstia com um novo acordo: um
acordo firmado na amizade e no desenvolvimento interno com e a partir do coletivo.

No cosplay, se por um lado ao lidarmos com a hiper-representacdo, nos fazendo estar
em constante contato com as redes sociais e sua consequente saturacao simbolica, movidos pelo
consumo ¢ pelo algoritmo (seria um pleonasmo?), por outro, temos a emog¢ao compartilhada e
a religacdo presentes na socialidade (Maffesoli, 2014): essa dupla agdo carrega o tensionamento
energético de Hermes e Héstia em seu bojo.

Conforme mencionado anteriormente, no fast-fashion, observa-se uma espécie de
"intoxicacao hermética" também presente na cena cosplay, que muitas vezes pressiona o0s
individuos a produzirem cosplays sem significado pessoal. Entretanto, sob a 6tica da psicologia
analitica, a vivéncia dos aspectos sombrios de Hermes pode ser benéfica ao processo de
individuacao. Isso se da porque o psiquismo tende a autorregulagdo, e a experiéncia de uma

polaridade ativa a possibilidade de seu oposto — a ja citada enantiodromia (Jung, 2013). Nesse
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sentido, mesmo um excesso de producdo de cosplay pode se converter, com o tempo, em
transformacao.

Interessante notar que, como em qualquer outro campo, a pratica do cosplay carrega em
si aspectos relacionados a outros deuses também, como, por exemplo, a utilizagdo da
performance teatral, o encontro com a alteridade e o uso de mascaras, o que nos possibilitaria
analisa-la sob a dtica dionisiaca, uma vez que Dionisio ¢ o deus do teatro e deus-madscara, além
disso ¢ considerado o deus da alteridade. Para Freitas, ele “chama ao encontro olho-no-olho,
quando ocorre uma transformacao. A experiéncia dionisiaca, ao invés de nos integrar ao mundo,
projeta-nos fora dele, eliminando barreiras entre o divino e o humano, o humano e o bestial, o
aquém e o além, dissolvendo fixagdes e permitindo o desenrolar de processos”. (2005, p. 48-
49). Enfatizamos que a autora ao trabalhar vivéncias em grupos terapéuticos com a técnica de
confeccdo de mascaras sob a perspectiva da Psicologia Complexa se aproxima do fendmeno
também a partir da imagética de outras personagens da mitologia grega que se aproximam das
mascaras além do proprio Dionisio, como a Gérgona e Artemis, divindades vinculadas as
mascaras.

Com isso, queremos dizer que ndo negamos que os aspectos dessas e de outras
divindades da mitologia grega e de quaisquer outras mitologias podem e devem, sim, se
apresentar na cena cosplay (ainda mais por serem locais onde sdo utilizadas mascaras de modo
literal), todavia, iremos nos ater as experiéncias dos entrevistados que estdo relacionadas
diretamente a oposicdo Hermes-Héstia, pois trata-se de uma tensdo que revela tanto a
experiéncia interna individual quanto a coletiva da cena cosplay.

No contexto especifico do cosplay, a complexio oppositorum manifesta-se de forma
multifacetada. A propria atividade do cosplay implica uma oposi¢do basilar entre a identidade
cotidiana do cosplayer e a persona adotada do personagem representado. Adicionalmente,
observa-se a tensao entre a individualidade do cosplayer e o sentimento de pertencimento a
comunidade, na qual o individuo busca simultaneamente expressar sua singularidade e
estabelecer conexdes com outros que compartilham interesses afins. Ademais, conforme
evidenciado anteriormente, os arquétipos de Hermes e Héstia configuram uma oposi¢ao
fundamental entre os principios de movimento e estabilidade, transformacao e lar, extroversao
e introversao, em um reflexo das tensdes inerentes a dindmica da cena cosplay.

E importante destacar que além da oposi¢do entre Hermes e Héstia, temos ainda uma
oposi¢ao dentro de cada uma dessas imagens, pois cada arquétipo carrega seu aspecto luz e

sombra (Jung, 1976/2016). Como todos os arquétipos t€ém um carater positivo, favoravel,
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luminoso, que aponta para o alto, também tém um outro, que aponta para baixo, em parte
negativo e desfavoravel, e em parte ctonico, porém neutro, p. 222).

A oposicdo Hermes-Héstia e suas proprias oposi¢des luminosas e sombrias dao
movimento ¢ vida a cena cosplay. Se ¢ na interioridade que o cosplayer se acolhe, este
acolhimento deve ser proporcionado, de certa forma, também pelo externo para que ele possa
congregar com outros cosplayers.

Abaixo, trazemos a fala de um participante com diagnostico de Fobia Social! o qual tem

dificuldades de sair de casa por uma condig@o psiquiatrica:

eu sempre fui uma pessoa muito isolada, eu tenho fobia social diagnosticada, eu faco
tratamento até hoje pra isso. Pra mim, é muito dificil interagir com outras pessoas e
quando eu té de cosplay eu sinto que ameniza um pouco isso, porque assim, eu sou um
personagem. E eu sei que as pessoas virem falar comigo, elas tdo vindo falar comigo
por causa do personagem. Entdo eu ndo preciso me preocupar em ser eu, sabe? Em ter
os meus problemas ali. E 0 meu momento, tipo, seguro. O meu momento de sé relaxar

e fazer o que eu gosto, realmente. Eu ndo tenho que me preocupar com nada” (E4).

O relato de E4 aborda a questio de como Hermes abre caminho para Héstia. E como se
o deus psicopompo possibilitasse que a transfiguracao exerca algum tipo de refigio e alivio dos
anseios percebidos pelo ego. Além disso, ndo ha a possibilidade de julgamento a pessoa
cosplayer, pois o que ¢ mostrado ¢ completamente distinto da vida pessoal do cosplayer
(visualmente, pelo menos), hd um acordo hermético entre o enganador (o cosplayer) e o
enganado (o outro em questdo), o qual possibilita emergir a seguranca em Héstia: ambos sabem
muito bem quem eles proprios sdo por debaixo das mascaras.

Dessa forma, a dinamica da complexio oppositorum impulsiona o processo de
individuacao. Ao confrontar e integrar os opostos internos, o individuo progride em direcao a
um estado de maior completude e autenticidade, podendo inclusive lidar com o ambiente
externo mesmo com um diagnoéstico de Fobia Social. A cena cosplay pode funcionar como um
espaco de “negociacao” interna dessas tensoes internas. Um “recuar’” na interioridade (Héstia)
para poder transitar livremente (Hermes). Sob este prisma, a oposi¢ao pode ser entendida como

a necessidade tanto da liberdade de expressao e transformacao individual (Hermes) quanto do

! Segundo a Classifica¢do Internacional de Doengas — CID 10, a Fobia Social pode ser entendida como “Medo de
ser exposto a observagdo atenta de outrem e que leva a evitar situagdes sociais. As fobias sociais graves se
acompanham habitualmente de uma perda da autoestima e de um medo de ser criticado”.
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sentimento de pertencimento e segurancga interior € da coletividade (Héstia). Um desequilibrio
nessa dinamica pode acarretar problematicas como isolamento e alienagdo (excesso de énfase
em Hermes) ou fanatismo, exclusdo e crimes de ddio (excesso de énfase em Héstia).
Ressaltamos que a propria cena cosplay em si também reflete a oposi¢do Hermes-Héstia.
Por um lado, o espago coletivo funciona como ambiente fértil para a criatividade, a pluralidade
e a transgressao de normas, bem como para a socializacdo e socialidade (Hermes); por outro,
exige certo grau de conformidade, normas de conduta e pertencimento grupal (Héstia). A
vivéncia dessa ambivaléncia estimula o cosplayer a negociar continuamente sua posi¢ao entre

o0 eu e o grupo, entre o desejo de autenticidade e a necessidade de aceitagdo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Pesquisar sobre cena cosplay é adentrar num universo completamente distinto. E um
multiverso em constante movimento e atualizagdo de vivéncias, conceitos e possibilidades. Esta
pesquisa carregou um grande desafio, talvez um dos grandes desafios de se fazer ciéncia: como
analisar de forma respeitosa as vidas de pessoas que se colocaram como vulnerdveis nas
entrevistas, abrindo seus coragdes para nds, meros pesquisadores? Como realizar um trabalho
que vise a ndo perpetuacdo de esteredtipos e de violéncias, os quais sdo ouvidos diariamente
por essas pessoas?

Para dar inicio a esta jornada, iniciamos com o pressuposto de que obras da cultura pop
podem ser entendidas como contos de fadas modernos, os quais refletem questdes da psique.
De forma generalizada, elaboramos a hipdtese inicial desse trabalho que compreendia que
através da performance de personagem da cultura pop, o cosplayer poderia entrar em contato
com seus proprios conteudos, bem como contetidos coletivos, conferindo vida, coloragdo, traje
e voz a estes e que na pratica do cosplay o individuo estaria de personificando questdes
arquetipicas, além de personificar também seus proprios contetidos.

De forma orgénica e exploratdria, elencamos trés objetivos especificos, os quais foram
reformulados conforme iamos entrando em contato com o campo: “Realizar levantamento
sociodemografico dos cosplayers adultos da cena de Curitiba”; “Descrever os tipos de cosplay
encontrados na cena presencial de Curitiba”; “Analisar as vivéncias dos cosplayers a partir da
técnica de Amplificagdo conforme proposto por C.G. Jung”. Com essas questdes € objetivos
em mente, nos deparamos com obras cientificas que reproduziam estereotipias, ouvimos
cosplayers trazendo de forma completamente espontinea questdes emergentes sobre as
violéncias ocorridas dentro da propria cena — como se ja a violéncia do externo ja nao fosse o
suficiente —, enfim, contradi¢des inerentes ao campo e a vida. Percebemos que estas questdes
ndo eram abarcadas de forma majoritaria em publicagdes e buscamos abarcar estas questdes
também, uma vez que constituem de forma basilar as vivéncias da cena cosplay, de modo a dar
voz e espaco no meio académico e cientifico ao cosplayers. Acreditamos que a partir disso,
possam ser pensadas novas formas de abarcar a complexidade desse fenomeno contemporaneo.

Para cumprirmos os objetivos, primeiro realizamos o levantamento sociodemografico
dos cosplayers adultos da cena de Curitiba, sendo uma etapa online, o que nos permitiu compor
um corpus de analise de modo a compreendermos melhor o nosso ptblico pesquisado. A partir
desse primeiro contato com os cosplayers ja percebemos que era um publico muito disposto a

auxiliar com o preenchimento do questionario online, porém, nem todos queriam conversar com
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os pesquisadores sobre essas experiéncias. Acreditamos que novas pesquisas sao necessarias
para compreender as motivagdes da diferenca entre as entrevistas realizadas online e presencial.
Uma hipdtese que temos € sobre o perfil dos cosplayers, os que concordaram em fazer
presencial sdo competidores, isto €, cosplayers do ambito profissional, onde ha uma forma
diferente de lidar com a cena, mediada pela competicao em si. Essa foi uma das muitas questoes
que ndo havia nenhuma diferenciagdo na literatura. As obras niao abarcavam as diferenciagdes
entre cosplayers, seja na motivagdo, seja no objetivo, o que faz com que muitas publicagdes
generalizem a experiéncia do cosplayer, colocando todos na mesma categoria Com base nisso,
emergiu o nosso segundo objetivo de pesquisa, “Descrever os tipos de cosplay encontrados na
cena presencial de Curitiba”; essa parte foi fundamental, pois nos ajudou a olhar melhor para a
nossa hipotese inicial, a qual foi parcialmente respondida a partir dos nossos dados coletados.
E importante reconhecer que foi uma hipétese elaborada tanto por uma generalizagio, mas
também pela escassez de dados na literatura. Comegamos a perceber que o cosplayer que se
apresenta no TikTok, monetizando a experiéncia de fast-fashion, ndo estd na mesma categoria
do cosplay que faz para ficar em casa e jogar com seus amigos. Através da pesquisa, vimos que
essa generalizagdo anterior ndo se sustentava. A fins de exemplo: um CHOB lida com a
experiéncia do cosplay de uma forma bem diferente de um CCPT, o primeiro quer se divertir
ao performar para si ou mesmo para o outro, ¢ um hobby que pode ser feito para escape
emocional momentaneo, ja o outro, talvez levado pela adrenalina, quer testar suas habilidades
de confeccdo, de teatro e ser julgado por pessoas que possuem a formacgdo técnica. A partir das
colocagdes da banca de qualificacdo e das proprias entrevistas, vimos a necessidade de
demarcar essa diferenca. Consideramos isso uma forma de respeitar a cena. Além disso, como
vimos, pela atual condi¢do de ja existir agéncia de cosplay profissional em Sdo Paulo, ha a
possibilidade da configuracao do cosplay enquanto um trabalho regulamentado, o que faz com
que essas demarcagdes sejam necessarias na sociedade atual. Com base nisso, seria interessante
realizar novas pesquisas com as categorias especificas de cosplay — CHOB, CCPT, CCFT,
CPRO —, uma vez que cada uma delas traz particularidades e nuances proprias inerentes as suas
condicdes.

As revisoes de literatura foram realizadas de forma incomum, ¢ verdade, entretanto,
buscamos com isso, mostrar que ndo somente hd uma grande lacuna na forma como esse objeto
de pesquisa ¢ retratado na ci€ncia brasileira, mas também na escassez de relagdo com o campo
da Psicologia Analitica. Com isso, cabem os questionamentos: o que faz com ndo existam
producdes de artigos cientificos (me refiro somente a esta categoria, pois bem sei que existem

livros e outras producdes) desde 2014 sobre o tema? O que faz um campo que trabalha com o
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simbolo, inconsciente coletivo, arquétipos, ndo buscar analisar esse fendmeno da
contemporaneidade?

A escassez tanto nas produgdes brasileiras quanto na relagdo com o campo da Psicologia
Analitica nos mostra que ha, sim, muita coisa para ser dita ¢ atualizada. Cosplay — em suas
diversas categorias — ndo ¢ “coisa de crianga” ou “coisa de otaku”, cosplay enquanto
pertencente a induastria cultural, movimenta milhdes em editais, festas; enquanto veiculado
pelas redes sociais, carrega muitas questdes da Mediosfera; enquanto paixdo, movimenta
milhdes de pessoas para o fortalecimento interior e a religagdo com o mundo externo portanto,
entendemos que este trabalho fornece subsidios para que a ciéncia possa olhar para esse
movimento de forma distinta.

Além disso, ha muito mais sobre cosplay para ser estudado. No presente trabalho,
elencamos e discutimos apenas as categorias de cosplay trazidas pelos cosplayers nas
entrevistas, entretanto, o cosplay € um campo vasto e heterogéneo que pode ser praticado de
formas e com fins distintos dos vistos aqui, como por exemplo, o cosplay de engajamento em
redes sociais — levado pelo fast-fashion — ¢ realizado visando o engajamento e a consequente
monetizagao.

Seria interessante ouvir os proprios cosplayers acerca da vida pessoal a fim de
estabelecer relagdes com questdes de socializagdo. Um dado que saltou aos nossos olhos foi o
alto namero de solteiros presentes na cena cosplay. Caberia perguntar para os individuos se
existe relagdo entre o estado civil e a pratica do cosplay, quais as varidveis envolvidas nesse
processo.

Enfatizamos novos estudos podem se realizados no que diz respeito a relacdo subjetiva
de pessoas ndo-binarie e género fluido com a cena cosplay. O cosplay enquanto campo de arte,
bem como as convengdes enquanto Free Areas, sustentam e possibilitam com que pessoas que
vivenciam a sua sexualidade para além da normatividade se sintam confortaveis para
experimentar, porém nao conseguimos aprofundar essas questoes, o que acreditamos que seria
importante para o levantamento de dados para fornecer subsidios para a criagdo de politicas
publicas voltadas para o campo da saude mental desta populacao.

Caberiam estudos acerca das principais convergéncias e divergéncias existentes entre
essas categorias e as categorias encontradas no presente estudo; existe ainda a pratica do cosplay
em relacdo ao fetiche, o que também aparece, majoritariamente, nas redes sociais. Em relagao
a este, caberia uma discussao profunda sobre a forma pela qual as mulheres sdo representadas
na cultura pop. Isto foi abordado, de certa forma, no artigo encontrado na revisao de literatura

que visava encontrar relacdo entre cosplay e Psicologia Analitica. Ha plataformas online de
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venda de fotos sensuais, onde muitas vezes o cosplay ¢ feito exclusivamente para esses fins.
Sdo questdes que podem ser mais bem aprofundadas em estudos futuros. Além desses
exemplos, existem muitos outros dependendo da sociedade estudada, o ideal é que seja feito
um mapeamento para que questdes especificas possam ser pensadas, levantadas e respondidas.

Para respondermos ao ultimo objetivo proposto, seguimos o caminho exploratdrio.
Conforme iamos vendo que as vivéncias dos cosplayers eram dotadas de alta complexidade,
iamos revendo o modelo adotado para representarmos. Num primeiro momento, o modelo
econdmico da psique parecia abarcar muito bem as vivéncias dos participantes, entretanto,
percebemos que 0 movimento organico progressivo e regressivo da energia psiquica precisava
ser colocado em paralelo a amplificagcdo, ndo por estar errado, por isso nao foi excluido do
trabalho, mas por ndo abarcar a multidimensionalidade da experiéncia dos cosplayers. Entender
esses movimentos energéticos na dinamica do cosplay nos permitiu amplificar para a
experiéncia da oposicdo Hermes-Héstia. O contato com os mitos nos permitiu abarcar nao a
totalidade do individuo, mas grande parte da sua experiéncia no cosplay, bem como seu carater
coletivo. Com a nossa questdo inicial de olhar de forma respeitosa para as subjetividades dos
nossos participantes em mente, optamos por entender que, por um lado, havia muito da
dinamica energética presente no cosplayer, e, por outro lado, que essa dinamica carregava muito
da dualidade vista por Jung em seus estudos sobre a psique.

Sob esta perspectiva, decidimos deixar registrado nosso caminho percorrido. Primeiro
aglutinamos e categorizamos o que vimos, isto €, estabelecemos categorias iniciais e finais, pois
isto por si s0, ja era importantissimo para compreendermos as vivencias; apos, percebemos que
havia uma dualidade, uma contradicdo que s6 nos foi possivel registrar e discutir através da
amplificacdo com os mitos dos deuses, os quais carregam a dualidade de forma intrinseca.

A analise das diversas tensdes e oposi¢oes presentes na pratica do cosplay possibilita
uma apreensao mais aprofundada e abrangente de seus aspectos tanto psicoldgico quanto social.
Acreditamos que a nossa proposta de compreender o background do cosplay através das teorias
da Mediosfera e dos estudos do Maffesoli nos possibilitaram compreender um pouco das
dinamicas sociais e do imaginario presentes na pratica do cosplay.

Dentre os achados desta pesquisa, destaca-se o papel do cosplay como pratica simbolica
vivenciada especialmente no que a literatura denomina como Free Areas, isto €, espagos, como
convengdes e eventos presenciais, os quais sao compreendidos como ambientes em que ha uma
suspensao temporaria das normas sociais mais rigidas, permitindo maior liberdade expressiva.
Nessas areas, os cosplayers relatam sentir-se mais a vontade para experimentar identidades

alternativas, expressar tracos de personalidade que normalmente reprimem e interagir com
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maior autenticidade com seus pares. Longe da vigilancia cotidiana, esses espagos oferecem um
ambiente mais acolhedor e menos normativo, onde diferentes formas de ser e de se apresentar
podem ser vivenciadas com menor receio de julgamento. A partir disso, observou-se que o
cosplay, quando inserido nessas Free Areas, pode contribuir significativamente para processos
de construcdo identitaria, fortalecimento de vinculos sociais e expressdo simbolica de
conteudos internos.

Dessa forma, destacamos o carater ludico e terapéutico da pratica do cosplay. Aqui, nos
referimos ndo somente aos espacos fisicos e presenciais, mas toda a dinamica envolvida nesta
pratica, que engloba o contato com contetdos internos através do consumo da midia até a
personificacdo de conteudos internos e a possibilidade de lidar com estas questdes em ambiente
clinico. Além disso, o entendimento dessa dindmica a partir de mais estudos no futuro podem
nos fornecer subsidios para o uso do cosplay como ferramenta clinica. E importante para o
clinico se abrir para essas questdes, independentemente se o paciente ¢ cosplayer ou nao,
todavia, acreditamos que os resultados possam ser ampliados para o pensamento clinico no que
diz respeito as relagdes com as obras da cultura pop, bem como com a relagdo do paciente com
as fantasias e imagens. Além disso, a propria dinamica de oposi¢des que aparecem em Hermes-
Héstia pode, talvez, ser ampliadas, ou pelo menos pensadas, no contexto de outras tribos
urbanas.

Por fim, esperamos que a pesquisa tenha lancado luz sobre esse universo pouco estudado
e muito vivenciado. Esperamos que esse estudo possa fornecer subsidios para que politicas
possam ser adotadas pelos organizadores de eventos visando a proposi¢do de espagos em que
cosplayers possam se sentir seguros e livres para performarem e socializarem, sem sofrer
preconceito ou ofensas, bem como somar na luta para o respeito e a regulamentagdo da pratica

do cosplay profissional.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — TCLE
ETAPA ON-LINE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE ETAPA ON-LINE

Titulo do Projeto: Analise simboélica das vivéncias de cosplayers a luz da Psicologia
Analitica

Pesquisador/a responsavel: Carlos Augusto Serbena

Pesquisador/a assistente: Norcirio Silva Queiroz

Local da Pesquisa: Ambiente virtual
Endere¢o: Ambiente virtual

Vocé estd sendo convidado/a a participar de uma pesquisa. Este documento, chamado “Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido” visa assegurar seus direitos como participante da
pesquisa. Por favor, leia com ateng¢ao e calma, aproveitando para tirar suas davidas. Se houver
perguntas antes ou depois de assina-lo, vocé poderd buscar orientagdo junto a equipe de
pesquisadores. Vocé ¢ livre para decidir participar e pode desistir a qualquer momento, sem que
isto lhe traga prejuizo algum.

A pesquisa intitulada Andlise simbodlica das vivéncias de cosplayers a luz da Psicologia
Analitica, tem como objetivo compreender as formas pelas quais o fazer cosplay para
cosplayers adultos na cidade de Curitiba.

Participando do estudo voceé esta sendo convidado/a a:

1) Responder o formulario on-line, sem necessidade de deslocamento;
i) O tempo de resposta médio deste formulario ¢ de 15 minutos.

Desconfortos e riscos:

1) Desconfortos e riscos: Responder a essas perguntas pode trazer riscos minimos nas areas
sociais, culturais, morais, intelectuais ou mesmo psiquica, emocional e espiritual. Nao
descartamos que talvez haja certo desconforto ao ter que relembrar questdes sensiveis da sua
vida. Além disso, por ser uma pesquisa on-line, ha riscos caracteristicos do ambiente virtual em
razdo das limitacdes das tecnologias utilizadas;

i1) Providéncias e cautelas: Caso vocé venha a sentir qualquer tipo de desconforto ou

constrangimento psiquico, emocional ou espiritual, imediato ou em longo prazo, decorrente
direta ou indiretamente da sua participacao nessa pesquisa, voc€ pode entrar em contato com
os pesquisadores que sera realizado o seu encaminhamento para o Centro de Psicologia
Aplicada (CPA). Em consideragdo aos riscos caracteristicos do ambiente virtual, ressaltamos
que concluida a etapa de coleta de dados, serdo deletados todos e quaisquer registros na
plataforma, sendo realizado o download dos dados coletados para que nao fiquem armazenados
em nuvem,

ii1) Forma de assisténcia e acompanhamento: Como mencionando acima, caso vocé venha a
sentir algum incomodo ou situacdo adversa em decorréncia de sua participacao direta ou
indireta na pesquisa, sera realizado o encaminhamento para acompanhamento psicoterapéutico
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no Centro de Psicologia Aplicada (CPA) localizado no prédio historico da Universidade Federal
do Parana — UFPR;

iv) Beneficios: A participag@o na pesquisa possibilita ao participante a oportunidade de reflexao
¢ a possibilidade de ressignificacdo de contetidos relativos ao fazer cosplay — aqui entendido
enquanto processo, portanto, englobando vivéncias para além do evento de se fantasiar —, bem
como de suas implicagdes subjetivas. Além do mais, a divulgacio dos resultados da pesquisa
visa um maior entendimento acerca do tema, auxiliando a comunidade académica e cientifica
na compreensdo da cultura pop e do cosplay enquanto mediagdo simbolica entre inconsciente e
consciente.

Os dados obtidos para este estudo serdo utilizados unicamente para essa pesquisa €
armazenados pelo periodo de cinco anos apos o término da pesquisa, sob responsabilidade dos
pesquisadores responsaveis (Resol. 466/2012 e 510/2016).

Forma de armazenamento dos dados: Os dados coletados ficardo armazenados em HD externo
em posse dos pesquisadores, ndo utilizaremos ambiente compartilhado ou armazenamento em
nuvem.

Sigilo e privacidade: Vocé tem garantia de manutencao do sigilo e da sua privacidade durante
todas as fases da pesquisa, exceto quando houver sua manifestagdo explicita em sentido
contrario. Ou seja, seu nome nunca sera citado, a ndo ser que voc€ manifeste que abre mao do
direito ao sigilo.

Ressarcimento e Indenizacio: Diante de eventual despesa em decorréncia da sua participagao
na pesquisa, vocé sera ressarcido pelos pesquisadores. Vocé terd a garantia ao direito a
indeniza¢do diante de eventuais danos decorrentes da pesquisa.

Resultados da pesquisa: Vocé tera garantia de acesso aos resultados da pesquisa. Ao final da
pesquisa, serd publicada a tese de doutorado no repositorio da UFPR e serdo realizados artigos
publicados em periddicos. Caso vocé tenha interesse nas producdes, entre em contato com 0s
pesquisadores para enviarmos diretamente para voceé.

Contato:
Em caso de duvidas sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato com os pesquisadores:

Pesquisador responsavel: Carlos Augusto Serbena

Endereco: Universidade Federal do Parana - Praca Santos Andrade, 50 - Centro, Curitiba - PR,
80020-300 — LabFeno, 1° andar.

Telefone: (41) 991916886

E-mail: caserbena@gmail.com

Pesquisador Assistente: Norcirio Silva Queiroz
Endereco: Universidade Federal do Parana - Praca Santos Andrade, 50 - Centro, Curitiba - PR,
80020-300 — LabFeno, 1° andar.
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Telefone: (41) 987223129
E-mail: norcirio@gmail.com

Em caso de denuncias ou reclamagdes sobre sua participagdo e sobre questdes éticas do estudo,
vocé podera entrar em contato com a secretaria do Comité de Etica em Pesquisa em Ciéncias
Humanas e Sociais do Setor de Ciéncias Humanas (CEP/CHS) da Universidade Federal do
Parana, rua General Carneiro, 460 — Edificio D. Pedro I — 11° andar, sala 1121, Curitiba —
Parana, Telefone: (41) 3360 — 5094 ou pelo e-mail cep chs@ufpr.br.

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP): O papel do CEP é avaliar ¢ acompanhar os aspectos
éticos de todas as pesquisas envolvendo seres humanos. A Comissio Nacional de Etica em
Pesquisa (CONEP), tem por objetivo desenvolver a regulamentagdo sobre protecdo dos seres
humanos envolvidos nas pesquisas. Desempenha um papel coordenador da rede de Comités de
Etica em Pesquisa (CEPs) das instituicdes, além de assumir a fungo de 6rgdo consultor na area
de ética em pesquisas.

Vocé tem o direito de acessar este documento sempre que precisar. Para isso, vocé pode baixa-
lo em formato pdf através do link abaixo (https://forms.gle/xdarBLsyU6DQHzw36) ou, caso
prefira, pode solicitar uma via com os pesquisadores.

Esta pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa com seres humanos da UFPR sob
o nimero CAAE n° [70998923.5.0000.0214 e aprovada com o Parecer nimero 6.204.975
emitido em 27 de Julho de 2023.

Consentimento livre e esclarecido:

Ap6s ter lido este documento com informagdes sobre a pesquisa e nao tendo duvidas, informo
que aceito participar:

() Aceito participar

( ) Nao aceito participar
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APENDICE B —- TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE
ETAPA DE ENTREVISTA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE ETAPA DE
ENTREVISTA

Titulo do Projeto: Analise simbolica das vivéncias de cosplayers a luz da Psicologia Analitica
Pesquisador/a responsavel: Carlos Augusto Serbena

Pesquisador/a assistente: Norcirio Silva Queiroz

Local da Pesquisa: a combinar

Enderego: a combinar

Vocé estd sendo convidado/a a participar de uma pesquisa. Este documento, chamado “Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido” visa assegurar seus direitos como participante da
pesquisa. Por favor, leia com atengdo e calma, aproveitando para tirar suas davidas. Se houver
perguntas antes ou depois de assina-lo, vocé poderd buscar orientagdo junto a equipe de
pesquisadores. Vocé ¢ livre para decidir participar e pode desistir a qualquer momento, sem que
isto lhe traga prejuizo algum.

A pesquisa intitulada Andlise simbodlica das vivéncias de cosplayers a luz da Psicologia
Analitica, tem como objetivo compreender as formas pelas quais o fazer cosplay para
cosplayers adultos na cidade de Curitiba.

Participando do estudo voce estd sendo convidado/a a:

1) Participar de uma entrevista com o pesquisador em dia, horario e local de sua escolha;
i) A entrevista conta com cerca de nove perguntas e serd gravada em dudio para posterior
transcri¢ao;

1) A estimativa de tempo ¢ entre 50-60 minutos.

Desconfortos e riscos:

1) Desconfortos e riscos: Responder a essas perguntas pode trazer riscos minimos nas areas
sociais, culturais, morais, intelectuais ou mesmo psiquica, emocional e espiritual. Nao
descartamos que talvez haja certo desconforto ao ter que relembrar questdes sensiveis da sua
vida;

i1) Providéncias e cautelas: Caso vocé venha a sentir qualquer tipo de desconforto ou
constrangimento psiquico, emocional ou espiritual, imediato ou em longo prazo, decorrente
direta ou indiretamente da sua participacao nessa pesquisa, voc€ pode entrar em contato com
os pesquisadores que sera realizado o seu encaminhamento para o Centro de Psicologia
Aplicada (CPA);

ii1) Forma de assisténcia e acompanhamento: Como mencionando acima, caso vocé venha a
sentir algum incomodo ou situacdo adversa em decorréncia de sua participacao direta ou
indireta na pesquisa, sera realizado o encaminhamento para acompanhamento psicoterapéutico
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no Centro de Psicologia Aplicada (CPA) localizado no prédio historico da Universidade Federal
do Parana — UFPR;

iv) Beneficios: A participag@o na pesquisa possibilita ao participante a oportunidade de reflexao
e a possibilidade de ressignificagdo de contetidos relativos ao fazer cosplay — aqui entendido
enquanto processo, portanto, englobando vivéncias para além do evento de se fantasiar —, bem
como de suas implicagdes subjetivas. Além do mais, a divulgacio dos resultados da pesquisa
visa um maior entendimento acerca do tema, auxiliando a comunidade académica e cientifica
na compreensdo da cultura pop e do cosplay enquanto mediag@o simbolica entre inconsciente e
consciente.

Os dados obtidos para este estudo serdo utilizados unicamente para essa pesquisa €
armazenados pelo periodo de cinco anos apos o término da pesquisa, sob responsabilidade dos
pesquisadores responsaveis (Resol. 466/2012 e 510/2016).

Forma de armazenamento dos dados: Os dados coletados ficardo armazenados em HD externo
em posse dos pesquisadores, ndo utilizaremos ambiente compartilhado ou armazenamento em
nuvem.

Sigilo e privacidade: Vocé tem garantia de manutengao do sigilo e da sua privacidade durante
todas as fases da pesquisa, exceto quando houver sua manifestagdo explicita em sentido
contrario. Ou seja, seu nome nunca sera citado, a ndo ser que voc€ manifeste que abre mao do
direito ao sigilo.

() Permito a gravacao de som de voz e/ou depoimentos unicamente para esta pesquisa e tenho
ciéncia que a guarda dos dados sdo de responsabilidade do(s) pesquisador(es), que se
compromete(m) em garantir o sigilo e privacidade dos dados.

() Nao permito a gravacdo de som de voz e/ou depoimentos para esta pesquisa.

Ressarcimento e Indenizagdo: Diante de eventual despesa em decorréncia da sua participagao
na pesquisa, como por exemplo, transporte e alimentagdo, vocé sera ressarcido pelos
pesquisadores. Vocé terd a garantia ao direito a indenizagdo diante de eventuais danos
decorrentes da pesquisa.

Resultados da pesquisa: Vocé tera garantia de acesso aos resultados da pesquisa. Ao final da
pesquisa, serd publicada a tese de doutorado no repositorio da UFPR e serdo realizados artigos
publicados em periddicos. Caso vocé tenha interesse nas produgdes, entre em contato com 0s
pesquisadores para enviarmos diretamente para voce.

Contato:
Em caso de duvidas sobre a pesquisa, voc€ podera entrar em contato com os pesquisadores:

Pesquisador responsavel: Carlos Augusto Serbena
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Endereco: Universidade Federal do Parana - Praca Santos Andrade, 50 - Centro, Curitiba - PR,
80020-300 — LabFeno, 1° andar.

Telefone: (41) 991916886

E-mail: caserbena@gmail.com

Pesquisador Assistente: Norcirio Silva Queiroz

Enderego: Universidade Federal do Parana - Praca Santos Andrade, 50 - Centro, Curitiba - PR,
80020-300 — LabFeno, 1° andar.

Telefone: (41) 987223129

E-mail: norcirio@gmail.com

Em caso de denuncias ou reclamagdes sobre sua participagdo e sobre questdes éticas do estudo,
vocé poderé entrar em contato com a secretaria do Comité de Etica em Pesquisa em Ciéncias
Humanas e Sociais do Setor de Ciéncias Humanas (CEP/CHS) da Universidade Federal do
Parana, rua General Carneiro, 460 — Edificio D. Pedro I — 11° andar, sala 1121, Curitiba —
Parand, Telefone: (41) 3360 — 5094 ou pelo e-mail cep chs@ufpr.br.

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP): O papel do CEP ¢ avaliar ¢ acompanhar os aspectos
éticos de todas as pesquisas envolvendo seres humanos. A Comissio Nacional de Etica em
Pesquisa (CONEP), tem por objetivo desenvolver a regulamentagdo sobre protecdo dos seres
humanos envolvidos nas pesquisas. Desempenha um papel coordenador da rede de Comités de
Etica em Pesquisa (CEPs) das instituigdes, além de assumir a fungio de 6rgio consultor na area
de ética em pesquisas.

Voce tem o direito de acessar este documento sempre que precisar. Para garantir seu direito de
acesso ao TCLE, este documento ¢ elaborado em duas vias, assinadas e rubricadas pelo
pesquisador e pelo participante, sendo que uma via deverd ficar com vocé e outra com o
pesquisador.

Esta pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa com seres humanos da UFPR sob
o nimero CAAE n° [70998923.5.0000.0214 e aprovada com o Parecer numero 6.204.975
emitido em 27 de Julho de 2023.

Consentimento livre e esclarecido:

Apos ter lido este documento com informagdes sobre a pesquisa e nao tendo dividas, informo
que aceito participar.

Nome do/a participante da pesquisa:

(Assinatura do/a participante da pesquisa)

Data: / /
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APENDICE C - QUESTIONARIO ON-LINE

Idade:

Sexo: () M () F () Nao-binario () Outro
Escolaridade: Curso:
Profissao: Estado Civil :

Renda familiar: ( ) Abaixo de 2 salarios minimos ( ) Entre 2 e 4 salarios minimos

() Entre 4 e 6 salarios minimos () acima de 6 salarios minimos

1. Faz cosplay em qual (s) situacdo (s) (pode marcar mais de um): ( ) Em redes sociais (
) Somente em eventos - Lazer () Em eventos - Profissional

2. Hé quanto tempo faz cosplay: () Mais de um ano () Entre 2 e 4 anos () entre 4 ¢ 6
anos () mais de 6 anos

1. Faz a sua propria fantasia ( ) Sim () No () As vezes

2. Qual a média de gasto com um cosplay: () até¢ 50 reais () até 100 reais (') até¢ 500
reais ( ) Acima de um saldrio minimo () acima de dois salérios minimos () entre 3 ¢ 5
saldrios minimos () acima de 5 salarios minimos

3. Quanto dinheiro dedicou no total durante todos os anos em que ja fez cosplay: ()
abaixo de um salario minimo ( ) Acima de um saldrio minimo () acima de dois
salarios minimos () entre 3 ¢ 5 salarios minimos ( ) acima de 5 salarios minimos

4. Quanto tempo vocé dedica ao consumo de material da cultura pop/geek diariamente? (
) entre 15 e 30 minutos ( ) entre 30 minutos e 1 hora () Entre 1 hora e 2 horas () entre
2 horas e 4 horas ( ) Mais de 4 horas

5. Quanto tempo vocé dedica ao cosplay diariamente? (seja na confecgao, seja
pesquisando personagens, seja consumindo material) () entre 15 ¢ 30 minutos ( ) entre
30 minutos e 1 hora () Entre 1 hora e 2 horas () entre 2 horas ¢ 4 horas ( ) Mais de 4
horas

6. Qual a importancia do cosplay na sua vida atualmente (1 irrelevante, 2 pouco
importante, 3 neutro, 4 importante e 5 para muito importante)

7. Para vocé, o quao importante € a sociabilizagdo em eventos de cosplay? (1 irrelevante,
2 pouco importante, 3 neutro, 4 importante e 5 para muito importante)

8. Voce fez amizades por conta do cosplay? () Sim (') Nao

9. O que voce busca quando faz um cosplay?
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10. O que ¢ o fazer cosplay para vocé?

11. Como resumiria sua experiéncia com o cosplay?

12. O que leva em consideragdo na escolha do personagem?

13. Vocé segue algum protocolo desde a pesquisa de cada personagem até o fazer
cosplay? (se sim, como ¢é?)

14. Qual cosplay vocé considera que foi o mais marcante e por qué?



1y
2)
3)
4)

5)
6)
7)

8)
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APENDICE D - ROTEIRO DE ENTREVISTA

O que ¢ o fazer cosplay para vocé?

Fale sobre a importancia do fazer cosplay na sua vida

O que vocé busca quando faz cosplay?

Descreva como ¢ para vocé as diferentes etapas do fazer cosplay, abrangendo desde
a produgdo, o evento em si (que pode ser postar no instagram ou no youtube, por
exemplo) e até os comentarios recebidos

Como € o seu processo para a escolha do personagem?

Como ¢ para vocé vivenciar cada personagem?

Vocé segue algum protocolo desde a pesquisa de cada personagem até o fazer
cosplay?

Qual foi o personagem mais marcante que vocé fez cosplay?

9) Qual cosplay vocé considera que foi o mais marcante e por qué?
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APENDICE E - EXEMPLO DE ENTREVISTA CODIFICADA

P2, 21 anos, ndo-binarie

Estudante de design

Eu. Bom, o que ¢ fazer cosplay para vocé?

P: Hum, acho que para mim é... Ficar mais proximo e entrar
mais em contato com personagens € as historias que eu
gosto muito e vocé poder ser inserido nesse mundo, assim,
um pouco diferente do nosso.

Eu: Como assim, sair desse € ser inserida nesse grupo, nesse
mundo diferente? Como assim?

P: Eu acho que ¢ poder essa coisa bem fantasiosa mesmo...
assim, ¢ que eu acho que acaba mudando assim o nome, né?
Diferenga entre cosplay e fantasia. Mas ¢ ainda acredito que
tem uma parte que seja bem essa coisa de vocé, assim,
poder por alguns momentos ... assim estar numa histdria,
né... pelo menos fingir que vocé estd numa historia. Que...
ndo sei, que voce ou gosta muito ou que voce se vé refletido
nela e poder, tipo, ter um pouco dessa experiéncia assim de
como que ¢ isso, entdo... Principalmente as historias que...
geralmente assim as pessoas geralmente fazem cosplay, que
¢ mais de desenho jogo, anime, que sdo historias que tem
essa reflexdo muito grande com a aparéncia, né? E com a
estética... de como que essa estética se refere ¢. Tipo, se
refere aos aspectos da historia, os aspectos dos personagens,
assim, na roupa, na aparéncia. Entdo assim, ¢ legal ter esses
elementos assim, vocé poder experienciar e viver esses
elementos em uma partezinha, né, do que a gente vé.

E: Que como ¢ para ti, ndo ¢, ja entra aqui nas perguntas,
como ¢ que ¢ para vocé€ vivenciar essa toda essa questao que
vocé falou, né? A questdo estética de estar. Nesse outro
mundo?

P: Eu gosto bastante, tipo, acho que tem muita gente assim...
Tem partes, processos diferentes de cosplay que as pessoas
gostam mais. Tem gente que gosta muito de fazer, dessa
parte em si € ndo gosta de usar muito assim. Eu sou pessoa
que gosta de colocar o cosplay e usar e... Ah, eu... para mim
¢ uma coisa bem confortante, assim ¢é... Principalmente os
personagens que eu gosto muito e que sao importantes para
mim de alguma forma. Eu acho que isso também...que eu
vejo refletido nas outras pessoas que eu conhego, que fazem
cosplay, geralmente alguém assim que... Um personagem,
¢ uma histéria que ¢ especial para vocé, que tem um
significado a mais, assim, entdo as vezes ¢ um personagem
que em algum momento que, sei 14 que estava passando por
algo na sua vida, vocé viu aquele personagem que era
historia e foi uma coisa boa pra vocg, te ajudou assim, entao
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poder meio que assim ser esse personagem, estar nessa
historia, sim, ¢ uma coisa bem agradavel assim, de passar o
tempo.

E: Aham, ai eu queria que tu falasse um pouquinho mais
sobre a importancia do cosplay, né? Da pratica, do cosplay
na tua vida atualmente.

P: Pra mim, eu acho uma coisa bem importante assim, né¢?
Bem pessoal...¢, eu to sempre investida nesse meio. Eu
estou sempre querendo, pensando no que eu vou fazer no
préximo que eu vou... Em quais lugares que eu vou com
cosplay. Entdo, no momento da minha vida significa
bastante. Também, eu ja passei coisas boas e coisas ruins
com cosplay assim, entdo até hoje, eu continuo fazendo
porque ¢ uma coisa que, como eu disse, me possibilita me
conectar com essas historias e eu tenho uma... Nao vou
dizer dependéncia, assim rs, mas eu tenho... Eu gosto muito
de ver as coisas, tipo, eu gosto muito de animes, sempre
gostei bastante de jogo, sempre gostei muito. E, ndo sei,
passei minha infancia, adolescéncia, agora também que eu
jé& sou adulta, passo muito tempo com essas coisas, passo
muito tempo vendo série, jogando, fazendo essas coisas
assim. E, ndo sei, para mim sempre foi uma coisa de antes,
tipo uma coisa confortavel para eu poder voltar sempre
assim. Entdo, ah, aconteceu uma coisa ruim, aconteceu uma
coisa boa, né? Mas vocé sabe que tem ali esse personagem,
essa histdria que vocé pode voltar para ele, entdo o cosplay
possibilita amplificar isso mais ainda. E além disso, essa
coisa bem pessoal assim de... Da minha conexdo com os
personagens, ¢ uma conexao com as outras pessoas
também, assim, entdo... eu sou uma pessoa bem timida
assim, nao tenho nada de facilidade de falar com as pessoas,
mas em eventos de cosplay, para mim ¢ uma coisa que me
possibilita falar com muito mais pessoas. As pessoas
chegam conversam, né? Quando a pessoa conhece seu
cosplay...as vezes nem conhece... vem pedir foto, vem
perguntar como que eu fiz isso, como que eu fiz aquilo.
Entdo, assim, socialmente também, eu acho uma coisa bem
importante para mim.

E: E eu sei que vocé ja falou um pouquinho sobre isso, mas
se pudesse, ¢ falar mais sobre o que vocé busca com
cosplay, né? Que seria isso que vocé falou um pouquinho
sobre, né, que pudesse falar mais.

P: E, eu acho que eu busco mesmo essa proximidade.
Assim, com os personagens que eu gosto muito. Também
acho que tem uma questdo de confianca, assim que eu sou
uma pessoa muito mais confiante quando eu estou de
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eu também gosto de mostrar assim para os outros. Eu acho
que geralmente eu nao gosto muito de... Tipo, eu desenho
também, eu fago design, entdo eu fago muita, muitas coisas
graficas assim, de desenho e de pintura, e isso ¢ uma coisa
que eu ndo ¢ uma coisa bem pessoal que eu ndo gosto de
mostrar para os outros. Mas a questao do cosplay ¢ algo que
eu gosto assim, de mostrar. Eu gosto de ir nos lugares,
entdo... mesmo, tipo, com a minha familia assim, minha
familia sabe e as vezes me leva nos lugares também de
cosplay, entdo, tipo, eu procuro muito essa coisa também
de...Poder assim me aproximar dos outros por meio do
cosplay, né? Além dessa questio minha entre historias e
personagens assim. Mas acho que ¢ isso. Vou ver se consigo
pensar em... Outra coisa, agora. Mas se eu for pensando
em, eu vou. Eu vou comentando.

E: Tranquilo, tranquilo. E, vocé tem um protocolo na hora
de fazer o cosplay, por exemplo. A parte antes de pesquisar
personagem, né? Se tem um protocolo pra entrar no
personagem e se tem alguma coisa que vocé faz depois, por
exemplo, com os feedbacks que vocé recebe.

P: E, geralmente. Tenho sim listas de personagens. Sim, eu
também vejo que a maioria das pessoas tem assim, ai vocé
meio que deixa o personagem la na lista, vai pensando,
pensando. Ai tive meus processos para escolher, assim, qual
personagem geralmente envolve...Tipo, o quanto eu gosto
assim do personagem, as vezes eu gosto muito e ai depois
meio que passa assim, ai eu falo “assim eu nao vou investir
tudo nisso nele”, mas tem essa questdo de dinheiro também
rs, porque tem uns que sdo muito caros, muito complexos,
e tem uns que assim, ai eu teria que fazer e eu nao tenho
assim a capacidade assim de fazer assim, nao tenho ainda
assim, tanto esse nivel de costura. Porque ¢ muita coisa que
nado ¢ so costurar, ¢ fazer coisa com argila, com EVA, com
qualquer coisa que esteja pela frente. Entdo tem isso
também, entao eu meio que tem que fazer um balango assim
do ““ah, esse aqui € um personagem que € realmente eu gosto
muito e eu conseguiria fazer ou conseguiria comprar por um
preco ok?” E ai eu meio que escolho, ai depende se eu
comprei ou se eu vou fazer o cosplay, se eu estou fazendo,
eu vou ter que, €... toda semana eu tomar um tempo para ir
comprar tecido, comprar material, né? Fazer a costura, fazer
molde, colocar um monte de foto do personagem para ver
em todos os angulos para ver se estd certinho. Mas esse eu
comprei ¢ um processo diferente, né? Vocé tem que esperar.
Geralmente, quando chegar cosplay que vocé comprou, tem
que adaptar alguma coisa porque nunca vem perfeito,
assim, vocé vai ter que arrumar algumas coisas, arrumar a
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peruca, diminuir, aumentar o tamanho das coisas. E, ndo sei
se eu tenho um ritual assim muito grande para me colocar
assim no cosplay, mas acho que, sei 14 quando eu vou pra
evento, por exemplo, ou tirar foto, alguma coisa assim, eu
geralmente coloco musica que tem a ver assim com o
personagem, entdo, tipo, vocé ¢ de um anime, eu coloco a
abertura de um do anime, que ¢ do personagem, ou se ¢ um
jogo, coloco as musicas do jogo assim, sabe? Geralmente
faco isso assim, mas ndo ¢ uma coisa certinha, mas acho
que eu... ¢ uma coisa que eu geralmente fago tipo para me
arrumar. Que demora um pouco o tempo para me arrumar.
E, mas assim... E isso. Se eu vou tirar fotos, alguma coisa
assim, eu vou no evento. Eu sei que as pessoas vao pedir
para tirar foto. Eu geralmente olho personagem, tipo para
ver as poses assim, mais conhecidas dos personagens para
quando eu for tirar foto, pra ¢ eu ter essas coisas assim na
mente, mas eu nao saio... tipo, sempre agindo como o
personagem. Eu fago cosplay mais tranquilo assim, sabe? E
mais para aproveitar mesmo. Eu geralmente ndo participo
de competicdo também, entdo tem isso. E depois? Depois
geralmente ndo tem muita coisa rs, eu so6 fico vendo as
fotos, as coisas que eu fiz assim. E eu geralmente chego em
casa e tiro na hora, assim que geralmente ¢ bem
desconfortavel ficar de cosplay, principalmente por longas
horas assim, entdo. Chego, tiro e ai eu s6 meio que fico
vendo assim, o que eu fiz, mas ndo tem nenhum ritual
especifico.

Eu: Beleza, que beleza. Bastante coisa, né? Que vocé vai
fazendo de pouquinho, em pouquinho, vocé€ vai montando
semanalmente as coisas. Bem complexo... E tem uma coisa
assim especifica que vocé ¢ leva em consideracao para
escolher o personagem. Voce falou da complexidade da
roupa, né? Mas tem mais alguma coisa?

P: E, tem essa parte complexidade de fazer ou de comprar,
dependendo do valor. Ai Pra Mim, Geralmente sdo 2 coisas
assim que eu escolho na hora de fazer cosplay ou ¢ um
personagem que eu gosto muito, que eu tenho uma relagao
assim muito forte, com um personagem assim, que...Eu me
identifico ou acontece algo na historia assim do personagem
ou de alguma coisa ali que me atrai bastante. Ou a parte
estética do personagem, se eu gosto dele muito
esteticamente assim... Posso ndo me identificar muito com
ele assim, mas se eu acho a parte estética muito bonita, ai
eu geralmente considero mais também.

E: Pode falar um pouquinho mais sobre essa parte estética?
Que que geralmente te atrai?

P: E, ndo sei, é porque...
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E:Se ndo soubesse colocar tudo bem também. S6 uma
curiosidade assim.

P: Posso tentar assim ¢. Geralmente eu gosto das coisas
mais fantasiosas assim de... porque tem cosplay que € s
uma roupa normal e pra mim vocé vai colocar tipo uma
peruca, mas ai, sei 14, ¢ s6 uma camiseta ¢ uma cal¢a a roupa
da do personagem, que eu acho legal para um momento em
que tipo, vocé ndo precisa ir super arrumado ou para
inventar uma coisa com que vocé tenha no armario mesmo
uma coisa assim, mas quando meus planos de cosplayers
grandes assim, geralmente eu gosto de personagens que
tenham alguma coisa diferente, assim, que ah, tem uma cor
de cabelo que nao ¢ natural ou tem, sei 14, uma roupa de
super-her6i que € diferente 14 ou tem uma roupa tradicional
da cultura, que também acho que ¢ diferente. Entdo assim
tem isso... E... eu geralmente fago cosplay de personagem
masculino... eu fazia cosplay de personagem feminino ha
muito tempo atrds, s6 quando era bem crian¢a, mas isso
mudou. Hoje em dia geralmente sdo as personagens que me
atraem mais pra fazer cosplay, mas também nao ¢ que eu
tire completamente das opgdes cosplay femininas assim,
mas geralmente ¢ isso que eu pelo menos percebo que me
atrai mais. Acho que ¢ isso, assim ¢ sé... Realmente,
esteticamente eu vejo e “ah ndo, esse personagem, eu acho
interessante” e ndo ¢ tipo um cosplay que...¢ que tem muita
gente que tem bastante vergonha de fazer cosplay e ai
quando quer comecar a fazer, comega por esses que sao
mais assim, “esse aqui € s6 um terno e ai € s6 uma peruca
loira” que ¢ diferente do meu cabelo, mas assim ¢ mais
tranquilo. Eu geralmente gosto dos que sdo mais absurdos,
que tem mais coisa que sao bem diferentes assim.

P: Entendi, entendi.

E: E saberia explicar como ¢ que vocé sente vivenciando
esses personagens que vocé escolhe. Ai complica um
pouquinho mais, né?

P: E rs Com certeza, eu me sinto muito bem assim. Eu ja
tive experiéncias ruins assim, quando era menor, entao por
um tempo eu me sentia meio ainda receosa, assim
desconfortavel, mas hoje em dia, para mim ¢ bem tranquilo,
assim, essas coisas parecem que ndao me afetam mais. Pelo
menos, eu acho, eu me sinto um pouco mais...Que eu falei,
tipo assim, ah, se eu vou num evento, eu me sinto mais
confortavel para falar com as pessoas e conversar sobre,
entendeu? Entdo, também me sinto um pouco mais
extrovertida, um pouco mais, sem essa restricdo, assim,
medo de fazer as coisas. Acho que quando vocé esta de
cosplay, vocé ja esta fazendo uma coisa que meio que ja
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foge ali assim, do que as pessoas, sei 14, esperam de voce.
Principalmente, vocé esta num lugar que nao ¢ um lugar que
as pessoas esperam que vocé faz de cosplay. Entdo vocé ja
esta fazendo algo ali, meio audacioso. Entdo acho que ajuda
a quebrar um pouco essa rigidez assim, talvez que eu tenha
comigo mesmo.

E: E agora sdo 2 perguntas. Que geralmente nido é. As
pessoas respondem com uma coisa s0, mas eu vou separar
para caso seja separado para vocé, ta &, qual seria o
personagem mais marcante que vocé ja fez? E qual cosplay
mais marcante que vocé ja fez?

P: De personagem ai...Eu ja tinha respondido isso no forms
rs, mas personagem que foi mais importante para mim foi o
Endogawa Ranpo do Bungou Stray Dogs, porque ele ¢ um
personagem muito importante para mim, assim. E ai, como
eu tenho essa coisa emocional muito forte com ele, assim,
poder fazer esse personagem foi uma coisa muito, muito
legal. E eu costurei ele inteiro, entdo foi um processo assim
grande. Nao foi s6 “ah, eu comprei e usei uma vez assim”,
foi uma coisa de construir realmente assim por muito
tempo. Entdo, como personagem...E, eu gosto, eu gostei
muito ainda gosto muito de fazer ele. E eu vou usar ele
agora no proximo Matsuri que vai ter. Entdo, acho que foi
ele, mas assim de cosplay em si... E.. tem um personagem
que foi Xie Lian de Heaven’s Officials Blessings, que eu
gosto muito do cosplay dele em si, porque as pessoas,
mesmo em lugares assim, eventos que nao siao de jogo, de
anime, as pessoas gostam muito de ver assim porque ¢ bem
tradicionalzio assim, ele € um Deus, entdo € uma coisa bem
majéstica assim, sabe? Entdo ¢ uma coisa que as pessoas
sempre pedem para tirar foto, mesmo nao sabendo o que é,
mesmo nao fazendo ideia do que que eu estou fazendo ali
daquele jeito? Assim como ¢ uma coisa visualmente assim,
muito legal, tem muita gente que que vem, que tira foto, que
pergunta, que quer saber o que que €, que nunca viu aquilo
antes. E também tive amiga minha agora que também esta
fazendo outro cosplay, de um de um outro personagem da
mesma série, e a gente vai também tira foto juntas? Assim,
as pessoas sempre ficam tipo, nossa, que coisa diferente
assim, sabe? Entao ¢, acho que esse, como cosplay em si,
eu acho que foi o mais legal.

E:Entendi, estou. Vocé falou que ja tinha comentado, nao
¢? No questionario sobre o personagem, € como € que € o
nome dele mesmo?

P: E Edogawa ranpo.

E:Para um pouco que depois de vocé falou que ele foi muito
importante pra ti, né? Até pelo processo da costura, né, da
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confec¢do, tu pode falar um pouquinho mais da tua relagao
com esse personagem?

P: E..assim, eu acho que... Primeiramente, assim, as
primeiras vezes que eu vi, assim eu gostava muito dele
como personagem e achava ele divertido assim. E ai eu
comecel a me identificar assim, bastante com as coisas do
personagem, entdo me identificava um pouco como ele
agia, as coisas que ele falava, como... ndo sei, como ele
lidava com as situagdes assim, que geralmente um pouco...
Nao sei, era um personagem meio doidinho assim na
cabega, tipo ele ¢ bem esperto assim, mas também nao
muito esperto para certas coisas, com algumas coisas ele
nao sabe de nada, assim. Entdo ai eu me identificava com
umas coisas que eu acho dificil de achar em personagens,
sabe? E ai eu acho que por isso que ele ficou tdo importante
assim, que tem varios personagens que sao parecidos e meio
que acaba diluindo assim, né? Ai como ele... ele, pelo
menos, para mim, ¢ um personagem bem diferente assim do
que geralmente eu vejo. Foi um personagem que eu
consegui me identificar com essas diferengas que ele tem
assim, eu acho que eu gostei bastante. Ai eu comecei a ir
atras. E..Eles sdo... todos os personagens desse anime que ¢
Stray Dogs, eles sdo baseados em livros e autores na vida
real. Entdo eu fui atrds também do autor da vida real e 1i os
livros dele... Tenho aqui todos os livros rs é... tem os livros
sobre a historia do personagem mesmo assim. Ai quanto
mais eu fui vendo a historia dele, mais eu fui me
identificando. E ai ele ficou muito especial para mim,
assim, porque, realmente, para mim, ele difere bastante dos
outros personagens e eu gostei bastante disso.

E: ah que legal que. Legal, entdo foi realmente identificagao
com a histdria dele. Uma forma dele lidar com as questdes.
P: Sim.

E: OK? E isso, assim é. Vocé quer comentar mais alguma
coisa? O que vocé acha importante?

P: E, ¢ assim. Eu mais alguma coisa que. Vocé queira saber
ai.

E: Eu quero entender muito a questdao da relagdo, né? De
construir o cosplay. E o cosplay, tem esse background da
cultura pop, tem background também da pessoa viva
mesmo, como vocé€ falou, né? O personagem que vocé
falou, Edogawa Ranpo...

P: Pelo que eu vejo assim de outras pessoas, tem gente que
tem uma relacdo bem mais tranquila. Que ¢€ tipo assim “ah
eu compro uns“ ’eu vou assim as vezes ando em evento,
tranquilo”, mas para mim ¢ uma coisa que significa
bastante, sabe? Entdo, acho que tem pessoas e pessoas
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assim que fazem cosplay. E ¢ uma coisa que, para vocé
realmente fazer requer bastante, porque vocé além de muito
dinheiro, ¢ muito tempo, principalmente se vai fazer, nao é
s0 costurar, ¢ mexer com tudo que € tipo de material. Entdo
¢ uma coisa que se vocé realmente gosta, vira uma parte da
sua vida, vocé€ fazer, porque vocé tem que estar sempre
fazendo, sempre eventos. Principalmente, hoje em dia com
rede social que vocé entra e as pessoas t€ém, né? Esses perfis
grandes de cosplay tem um novo toda semana e, tipo, iSO
ndo ¢ muito alcangavel pra uma pessoa normal, assim, que
ndo trabalha com isso. Entdo vocé ter que estar sempre
fazendo, sempre vendo isso, € uma coisa que realmente que
vira uma parte ali da sua vida, né? Mas ¢ uma coisa que eu
gosto bastante assim, as vezes me estressa rs, as vezes
acontece umas coisas, mas assim, geralmente ¢ uma coisa
super boa, pra mim. Acho que tem muita gente que acha
que ¢ bem infantil, que ¢ tipo ficar brincando de fantasia
assim. Mas hoje em dia j4 ndo me importo mais se ¢ infantil,
se ndo €. Eu sei que ¢ uma coisa que me faz feliz e me faz
bem. E ter esse relacionamento com essas historias, assim,
dessa forma, ¢ uma coisa que me faz bem. Entdo assim, ndo
ligo muito mais se as pessoas acham que € coisa de crianga,
mas assim. E uma coisa boa, divertida, ¢ um hobby, né?
Para poder passar o tempo, mas ¢ um hobby. Que requer
bastante de vocé, né?

E: Requer bastante investimento, né? Tanto financeiro
quanto de tempo mesmo, ndo ¢? Vocé falou que vocé
estressa... O que que tem de estresse assim, na sua
experiéncia?

P: O estresse que eu tenho, hoje em dia, com um cosplay ¢
mais esse de realmente fazer: vocé costurar, as coisas darem
errado, vocé ndo saber como fazer o molde de alguma coisa,
ai ndo fica bom e vocé gastou um monte de dinheiro com
uma coisa que nao fica bom. Eu ja tive estresse maiores
assim, quando eu era menor que... também, eu acho que
mudou muito, bastante a perspectiva cultural em relagdo a
cosplay, em relagdo a anime, hoje em dia. Mas assim,
quando eu comecei a fazer cosplay, devia ter uns 13 anos...
Tipo, as pessoas criticavam muito. Principalmente as
pessoas na escola, achavam ridiculo, achavam bobo. Mas
assim 1isso passou bastante também, acho que, além dessa
perspectiva cultural, as pessoas ao redor de mim também
amadureceram, né? Com a idade. Entdo, isso acaba
passando, mas ¢ uma coisa que acho que muita gente que
faz cosplay, principalmente ha muito tempo tem essa
experiéncia, de em algum momento ter sido bastante
criticado por causa disso, julgado. Mas hoje em dia eu ja
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nao deixo isso mais me afetar. Eu ficava, que eu falei, ficava
receosa que acontecia algumas coisas, mas hoje em dia
assim, também ¢€ dificil mais de acontecer.

E: Muito, muito obrigado!
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