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Resumo

E nosso objectivo, na investigacio que da corpo a esta dissertacdo, explorarmos as
comunidades de cosplay em Portugal, assim como o seu significado e contributo para a
vida dos jovens portugueses. A analise deste estudo centra-se no desenvolvimento de
sociabilidades na subcultura cosplay tendo como areas de analise a cultura participativa
em ambas as dimensdes, online e offline; a criacdo de identidades subculturais que se
encontram ancoradas em dinamicas de consumos colectivos e singulares comuns aos
participantes da comunidade cosplay com particular foco na cultura popular japonesa; e
a aprendizagem de novas competéncias que surgem do envolvimento em comunidade,
tais como sociais, artisticas e profissionais atribuindo aos participantes um caracter
empreendedor, autodidata, e hipersocial capazes de sustentar e gerir por si proprios o

desenvolvimento da subcultura cosplay.

Palavras-chave: cosplay, subcultura, novas competéncias, cultura participativa,

consumos, identidades, sociabilidades, online, offline.

Abstract

It is our objective, in the research that embodies our investigation to explore the cosplay
communities in Portugal and its significance and contribution to the lives of Portuguese
young people. The analysis of this study focuses on the development of sociabilities in
the cosplay subculture as having areas of analysis such as participatory culture in both
dimensions, online and offline; the creation of subcultural identities that are rooted in
the dynamics of collective and singular forms of consumption common to cosplay
community participants with particular focus on Japanese popular culture; and learning
new skills that come from being involved in the community, such as social, artistic and
professional, assigning participants with an entrepreneur character, self-taught, and
hypersocial able to sustain and manage by themselves the development of cosplay

subculture.

Keywords: cosplay, subculture, new skills, participatory culture, consumption,

identities, sociabilities, online, offline.
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INTRODUCAO

Considerando a potencialidade que o campo de estudos das subculturas juvenis
representa na analise do actual contexto sociocultural contemporaneo é, nosso objectivo,
na presente dissertacdo de mestrado, debrugarmo-nos na exploracdo deste tema tendo
em vista determinar qual o contributo e significado das subculturas juvenis no seio da
juventude portuguesa em pleno século XXI. Para focalizarmos concretamente 0 nosso
objecto de estudo foi escolhida para analise a comunidade portuguesa de Cosplay em
Portugal. Historicamente, o cosplay emerge no panorama mundial como simbolo de
expressividade pertencente as narrativas da cultura popular, alimentado pelas séries de
televisdo e de animacao que nascem nos ecrds e nas bandas desenhadas num cenério pés
segunda guerra, tanto nos Estados Unidos como no Japdo. O cosplay irrompe assim em
meados da década de 1970 nas convencdes de fas nos EUA e posteriormente em 1980
no Japdo como manifestacdo criativa desse imaginario que engloba os herdis da
animagdo popular dando, momentaneamente, materialidade corporal e vida a uma
personagem através de elementos de dramaturgia e personificacdo de identidades
inerentes ao mundo da ficcdo. O caracter artistico e de espectacularidade imagética que
confere dimensdo material a uma personagem sdo protagonizados pelos fas do universo
da animac&o tanto ocidental como oriental.

Tracado este breve contexto de introducdo a pratica, a importancia de um estudo
académico assente nestas linhas pretende explorar a dimensdo socioldgica do cosplay,
orientando-se pela importancia que a internet detém enquanto forca motriz de
desenvolvimento das sociabilidades na comunidade. Para tal, foram definidos diversos
vectores de andlise que visam delinear com maior precisdo 0 nosso estudo: desde a
cultura participativa em ambas as dimensdes, online e offline; o desenvolvimento de
novas competéncias, tanto sociais como artisticas e profissionais, adquiridas na
comunidade; o cosplay como pratica essencial na construcdo da identidade juvenil e
estilo de vida; e os consumos como estruturantes tanto da pratica como da identidade.

Definido nestes termos, a importancia deste estudo pretende colmatar, em primeiro
lugar, uma lacuna existente em estudos ja realizados sobre cosplay que, embora fulcrais
para a compreensao da tematica, ndo abrangem com o rigor que procuramos, a hibridez
gue a pratica possui entre o0 mundo online e o “real”. Em segundo lugar, consideramos
relevante compreender como € que a integracdo em subculturas juvenis contribui para a

insercdo dos jovens em sociedade. As inquietacdes socioldgicas subjacentes aos pontos
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supracitados surgem da curiosidade em entender as mdltiplas interpretaces que a
pratica suscita no meio social, nomeadamente ao olhar do “outro” que constroi
representacdes ideologicas ou pouco fiéis da realidade das subculturas, estigmatizando
os praticantes e rotulando comportamentos que sdo contra a normatividade social. E
precisamente perante este olhar judicativo em relacdo ao “estranho” e ao insolito que
categoriza o jovem como alienado, deslocado da realidade e imerso numa cultura sem
valor que pretendemos demonstrar que as subculturas juvenis, no nosso caso em
concreto, o cosplay, ndo s6é possuem um potencial para o desenvolvimento de
sociabilidades mas também de competéncias artisticas e profissionais para além de ser
essencial para a expressdo e construcdo identitaria de quem o pratica.

A dissertacdo encontra-se estruturada em Il capitulos. No capitulo I, dedicado
exclusivamente a revisdo bibliografica, introduzimos na discussdo seis pontos que
consideramos essenciais para a analise e reflexdo do objecto de estudo: no ponto um
abordamos o conceito de juventude e as condi¢Ges sociais que determinam a sua
formacdo e mutabilidade; no ponto dois, introduzimos a questdo do consumo enquanto
formador no processo de desenvolvimento identitario juvenil e as formas pelo qual o
jovem procura, pelo consumo, a criagdo de uma identidade simultaneamente, comunal e
singular; no ponto trés revisitamos alguns dos quadros tedricos mais influentes da
historia das subculturas juvenis, desde a Escola de Chicago, passando pela abordagem
da Escola de Birmingham até ao enquadramento moderno, pos subcultural, que rejeita a
linha de pensamento assente na tradicdo marxista e exalta a cultura de consumo e a
fragmentacdo das identidades na pds-modernidade; no ponto quatro, introduzimos a
questdo dos novos media na vida dos jovens e de como estes reconfiguram as suas
praticas e relacdes socias e as adaptam a novos contextos criando novas culturas em
rede; no ponto cinco contextualizamos a génese historica e cultural global da animacédo
e manga japonesas enquanto principal eixo de inspiragdo para a pratica do cosplay; o
ponto seis € dedicado a subcultura cosplay no quotidiano juvenil e de como a pratica
estrutura as identidades, estimula a acumulac@o de capital subcultural e se revela como
fonte de novas criagGes artisticas ligadas a um ethos autodidata.

No capitulo Il iniciamos a analise dos dados empiricos recolhidos das entrevistas e
da observacdo etnografica tendo em vista a descricdo detalhada da pratica. Na ultima
parte, que conclui a dissertacdo, tecemos algumas consideragfes sobre os fundamentos
tedricos usados no estudo para, em Ultima analise, iniciarmos uma reflexdo em torno

dos resultados obtidos e da importancia que o cosplay adquire na vivéncia diaria juvenil.
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CAPITULO I - REVISAO BIBLIOGRAFICA

1.1 JUVENTUDE: UM CONCEITO EM MUTACAO

Na contemporaneidade a juventude € encarada como sendo uma construcdo
discursiva (Wulff, 1995; Simdes, 2002), problematizada como uma no¢do que engloba
multiplos sentidos e revela um conjunto de “posi¢des politicas, ideologicas e estéticas”
(Bennett, 2007). Representa uma condi¢do social que se processa entre o final da vida
adolescente para o0 estado de emancipacdo e maturidade que assinala a passagem para a
vida adulta (Conde, 1990; Cruz et al., 1984). Concebida numa etapa em que a escola
assume destaque no seu desenvolvimento (Fornés, 1995), a juventude situa-se entre um
tempo de descoberta dos prazeres e de praticas de lazer e sociabilidade Unicas a esta
fase (Galland, 1991), sem as obrigacbes da vida adulta e o mal-estar associado a
inseguranca num futuro incerto (Neyrand, 2003) marcado actualmente, por situacdes de
precariedade e dificuldade de acesso ao emprego (René, 1990). Ora, nesta fase a
juventude é marcada pela instabilidade (Hodkinson, 2007), diversos ‘“problemas
sociais” (Pais, 1990) e pela fase conturbada de afirmagdo identitaria e adaptagdo a
contextos sociais volateis (Bendit, 2011) que prolongam a passagem dos jovens para as
responsabilidades da vida adulta (Galland, 1991; Wulff, 1995). Ndo obstante, este
momento representa, para 0s jovens, uma oportunidade de fixar objectivos e tracgar
metas para o futuro (Galland, 2001). Considerada uma nocdo ambigua (Hodkinson,
2007), a juventude é caracterizada por ser uma categoria socialmente susceptivel a
manipulacdes (Pais, 1990: 140), dotada de interesses comuns (Pais, 1990; Resende e
Vieira, 1992) de caracter transitorio (Hodkinson, 2007; Ferreira, 2000; Cruz et al.,
1984). Os seus interesses sdo atribuidos comummente a uma faixa etaria o que
evidencia a sua manipulacao (Pais, 1990: 140) pois a no¢do de juventude é também ela
definida como um “estado de espirito” (Neyrand, 2003), um estilo de vida (Miles, 2011)
que ndo é necessariamente ditado pela idade (Bennett, 2007). Os seus limites ndo sdo
determinados por factores bioldgicos nem critérios etarios, mas sim por circunstancias
socioculturais distintas (Simdes et al., 2005; Cruz et al., 1984).

Ser jovem é pertencer a um periodo de mudancas constantes onde predominam todo
o tipo de influéncias no seu quotidiano, passando pela moda e pelos consumos
mediaticos (jogos, TV, filmes) (Boethius, 1995), pois a juventude €é considerada

heterogénea e dinamica construindo-se num fluxo permanente de estilos e significados



culturais (Feixa, 1999), entre eles, “musicais, estéticos, e verbais” que distinguem o que
é pertencente a esfera dos jovens em relacdo com aquilo que é julgado como sendo
“infantil” ou “adulto” e identificado como uma tendéncia cultural (Fornds, 1995).

Sdo os media os responsaveis por identificar e difundir as actuais tendéncias do
universo juvenil, muitas vezes, sem que 0s jovens participem directamente nesse
circuito de comunicagdo mediatica: “a nocdo de juventude vende-se, adquire-se,
consome-se e manipula-se” (Campos, 2010: 123). Dada a sua plasticidade conceptual, a
juventude €, por conseguinte, reapropriada enquanto detentora de um “valor comercial e
simbolico” que ¢ constantemente alvo de transformacdes e adaptacdes que se
enquadram segundo as “logicas comerciais e tendéncias estéticas e ideoldgicas”

vigentes na sociedade (Campos, 2010: 123).

1.2 IDENTIDADE E CONSUMO NO QUOTIDIANO JUVENIL

A adolescéncia revela-se uma fase de particular importancia no desenvolvimento e
metamorfose identitaria dos jovens (Campbell, 1995) que se podem dedicar a
“experimentagdo de papéis” (Ferreira, 2000), e idealizar uma imagem e personalidade
congruente com o estilo de vida que autodefinem (Bennett, 1999). Esta fase marca um
periodo de autonomizacdo relativamente aos seus pais e de identificacdo para com o
grupo de amigos (Deutsch e Theodorou, 2009). Possuindo um poder de compra superior
ao de geracdes anteriores (Bennett, 2007), 0 consumo emerge para 0s jovens em pleno
século XXI como um impulsor de escolhas que acompanham altera¢des estéticas e a
forma de vestir, influenciando a sua identidade (Riley, 2008), afirmando valores e
experiéncias, a formacdo de sociabilidades grupais, determinando um sentido
existencial no desenrolar da sua vida no quotidiano (Henriques, 2004).

O consumo legitima e reforca o visual e a personalidade criando novas linguagens e
significados (Miles, 2011; Santos, 2004), enquanto simultaneamente institui uma
sensacdo de pertenca e de unido tribal que autentifica a cultura consumista como estilo
de vida dominante (Miles, 2011), presenteando os individuos com uma panoplia de
escolhas diarias, estando, no entanto, sujeitas ao controlo e a influéncias externas
(Furlong e Cartmel, 2007). Nas sociedades pds modernas a relacdo entre identidade e
consumo ¢é intrinseca dado que o acto de consumir é tido como uma oportunidade para
inaugurar um novo “ser” abrindo o caminho para a constru¢do de uma nova identidade
(Jenkins, 1996). Esta assimilacdo de bens de consumo é uma forma de compensar nao

SO sentimentos de inseguranca, mas também para a reafirmacgao de condicdes ligadas ao

4



status de um individuo feito “novo” pelo consumo (Campbell,1995), proporcionando
um contexto e orientacdo social (Ransome, 2005). Todavia, se 0 consumo por um lado
oferece elementos que estruturam a criagdo de uma nova identidade e contribuem para
um certo grau de satisfacdo individual, por outro, revela-se insuficiente para colmatar a
sensacdo de inseguranca presente na vivéncia diaria dos jovens (Miles, 2011). A
construcdo identitaria estabelece-se assim através de uma articulagao entre identidade e
diferenca que permite ao individuo demarcar-se do “outro” afirmando a sua unicidade
pelo meio da apropriacdo de bens simbdlicos (Silva, 2005) essenciais para a definicdo
de processos de inclusdo e exclusdo social, classificacdo e normalizacdo (Silva, 2005;
Woodward, 2005). Nesta demarcacdo as narrativas ficcionais e publicitarias sdo cruciais
para a producdo de novos significados munindo o individuo de simbolos que
estabelecem relagdes de poder entre o “eu” e o “outro” (Woodward, 2005; Silva 2005).
Dada a fragmentacdo social a que estdo sujeitos, torna-se particularmente
complicado, para os jovens, construir uma “identidade unificada” (Ferreira, 2008: 147),
pois na pés modernidade as identidades sdo caracterizadas por alguma ambivaléncia
(Hall, 2005), logo o nivel de contradicdo existente entre a criacdo de uma identidade
paralelamente singular e plural exige sempre uma certa negociacdo (Woodward, 2005).
A experiencia actual vivenciada pela juventude ¢ marcada pela “flexibilidade,
descontinuidade, risco e fluidez com que lidam na estruturacdo dos seus projectos de
vida” (Ferreira, 2008: 280), o que se reflecte numa identidade “hesitante, mutavel,
flexivel, contraditéria e multissituada” (Campos, 2010) numa incessante reformulagao
(Henriques, 2004). Neste contexto de crise identitaria os jovens diferenciam-se dos pais
e dos seus pares adquirindo estabilidade a nivel individual e colectivo através de
diferentes praticas de consumo associadas as subculturas juvenis, identificando-os como
participantes activos de um grupo especifico (Deutsch e Theodorou, 2009). Um sentido
de distingéo e afastamento de uma cultura socialmente instituida nasce com a aderéncia
a culturas de gosto (taste cultures), que permitem que grupos de individuos que
partilham algo em comum se diferenciem radicalmente de uma cultura “mainstream”
(Thornton, 1997). O grupo de amigos emerge, neste contexto, enquanto a principal
fonte de influéncia na adopcdo de uma cultura juvenil, contribuindo para o
desenvolvimento de relagdes amicais “partilha de valores e experiéncias comuns”
(Conde, 1990) importantes no desenvolvimento identitario dos jovens (Ferreira, 2000).
Pelo consumo identificam-se e distinguem-se dos grupos de pares, formando uma

identidade simultaneamente “clanica e singular” (Lipovetsky, 2010). Ligado a este
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processo de estruturacdo identitaria encontram-se as dietas mediaticas estruturantes do
seu tempo e das suas praticas de lazer (Cardoso et al., 2009). Importa salientar a
adopgdo das novas tecnologias de informagdo ¢ comunica¢do enquanto “agentes
socializadores” que proliferam no quotidiano juvenil, seja pelo uso do computador e da
internet ou pela interagdo num ambiente multimédia constituido pelo visionamento de
séries de ficcdo, musica e videojogos (Cardoso et al., 2009). Este processo caracteriza-
se por uma relacdo de complementaridade entre novos media e media tradicionais, hum
mix mediatico (Livingstone, 2002) responsavel pela “exploragdo de mundos, interiores e
sociais, (...) onde se confrontam identidades pessoais e reforcam comunidades (...) e a

apresentacao da imagem pessoal” (Cardoso et al., 2009: 26).

1.3 REVISITANDO O CONCEITO DE SUBCULTURA

A génese da teoria subcultural remonta a Escola de Chicago que identificava as
subculturas como grupos de comportamentos desviantes, compostos por uma mescla de
etnias, culturas e conflitos que acompanhavam o crescimento populacional nos EUA
(Feixa, 1999). Os estudos urbanos da Escola de Chicago centraram-se entdo na analise
de formas de conduta que surgiam no espaco urbano e na identificagdo de grupos
considerados marginais, associados a prostituicdo e a vida boémia. Desta primeira vaga
de estudos, destacam-se obras como “The Gang: A Study of 1313 Gangs in Chicago”
(1926) de Frederick Trasher e “Street Corner Society” (1943) de William Whyte.

Por volta da década de 1960, inicia-se a segunda vaga de estudos sobre subculturas
juvenis na Gra-Bretanha, a cargo do Center for Contemporary Cultural Studies (CCCS)
da Escola de Birmingham que analisa as subculturas juvenis originadas em contexto
pés-guerra, usando teorias conceptuais provindas da antropologia, do interacionismo
simbolico, do estruturalismo, da semidtica, da linguistica e da literatura marxista (Feixa,
1999; Huqg, 2006). Sobre o seu estudo recaem grupos de estilos definidos como
“espectaculares” como os mods, teddy boys, rockers, skinheads e punks. Ora, a analise
subcultural da CCCS enfatizava sobretudo a autenticidade' dos estilos e a habilidade
que os elementos das subculturas possuiam para transformar objectos culturais e de

participarem em rituais simbdlicos associados a manifestagfes de resisténcia contra a

! Segundo os tedricos da CCCS, uma subcultura auténtica era aquela que surgia espontaneamente no seio
do grupo como resposta ou resisténcia a cultura dominante, expressada pela adop¢do de uma imagética
Unica a um determinado grupo. Uma subcultura inauténtica caracterizava-se por ser construida numa
dimensdo mediatica e, posteriormente, reapropriada comercialmente tornando-se massificada (Simdes,
2002).



cultura parental ou dominante (Gelder, 1997). Era através das praticas de consumo que
estes elementos transformavam as mercadorias, subvertendo o seu valor simbolico
original atribuindo novos significados e contextos (Hodkinson, 2002, Hebdige, 1975).
Na teoria classica antropoldgica esta técnica é denominada de bricolage por Levi-
Strauss, ou seja, a reconfiguracdo e ordenamento de objectos usados que constroem
novos significados centrados em torno de actividades particulares (Clarke, 1975) A
recriacdo das mercadorias, neste sentido, constituia um fetichismo estético, descrito
como narcisista, que ndo resolvia os conflitos classistas analisados pela CCCS. Neste
contexto, a vitdria seria sempre efémera, “imaginada”? (Hebdige, 1975). Ao adoptar esta
perspectiva, a abordagem de Birmingham seria alvo de duras criticas, principalmente
por privilegiar uma enfase excessiva sobre os estilos espectaculares, a luta contra uma
cultura hegemonica e por apresentar uma leitura unidimensional sobre o conceito de
resisténcia (Clarke, 1997; Gelder, 1997). Na década de 1990 os estudos sobre
subculturas juvenis ganham nova dimensdo com a emergéncia de novos conceitos que
pretendem substituir a suposta inadequacdo conceptual da leitura classica da CCCS,
para descrever uma abordagem pds-moderna, adequada aos novos grupos que surgiam
na época. E nesta nova onda de estudos, pos-subculturalista, que surge o conceito de
tribos (Maffesoli, 1996), ou neo-tribos (Bennett, 1999), conceitos que enfatizam a
condicdo de fluidez e que pretendem capturar o caracter instavel das afiliagdes que se
encontram ligadas a cultura de consumo pos-moderna (Hesmondhalgh, 2007). Num
artigo recente, Bennett e Robards (2011) sublinham a necessidade de revisdo deste
conceito que ndao tem em conta a capacidade que a internet possui em manter uma maior
coesdo e permanéncia grupal dos individuos em ambientes online. Leituras recentes do
conceito de subcultura defendem ainda a visdo tradicional conceptualizada
originalmente pela CCCS, argumentando a sua validade (Shildrick e Macdonald, 2006).
Hodkinson, (2002) por sua vez, propde redefinir o conceito de subcultura combinando
aspectos das abordagens da Escola de Birmingham e Chicago, tendo o cuidado de
salientar o caracter mais flexivel das identidades contemporaneas, as relagdes amicais,
os eventos, DIY media, o estilo e a internet, reconhecendo a importancia dos media e do
comercio na construcdo cultural destes grupos. Ao rever o termo, o0 autor estabelece

quatro critérios de analise: identidade, compromisso, distingdo consistente e autonomia

? Na tradicdo do pensamento da CCCS, de raiz Marxista, 0 conceito de imaginacdo é adoptado
directamente da filosofia de Louis Althusser que, influenciado pela teoria da psicanalise de Jacques
Lacan, argumenta que a ideologia ndo é representativa do mundo real mas sim da relacdo imaginaria que
os individuos estabelecem com o mundo. CCCS (org.) (1980), Da ideologia, Rio de Janeiro, Zahar.



(Hodkinson, 2002). Critérios que, como o0 autor indica, sdo necessarios para
compreender a substéncia das subculturas juvenis: ldentidade relaciona-se com o
envolvimento do individuo com um grupo distinto onde prevalece a partilha emocional
e identitaria com os restantes membros, assim como a importancia do sentimento de
distincdo daqueles que pertencem ao grupo e se distinguem dos que ndo pertencem;
compromisso refere-se a participagao e influéncia das subculturas juvenis no quotidiano
destes grupos. A extensdo desta influéncia manifesta-se nas suas praticas de lazer,
relacBes de amizade, colecionismo, locais de encontro e de consumo e uso diario da
internet. O envolvimento continuo nestas praticas € o que os distingue de formas mais
efémeras e parciais de afiliacdo; a distin¢do consistente diz respeito a um conjunto de
valores e gostos que sdo partilhados e se caracterizam pela sua distin¢do e consisténcia
permanecendo no seio do grupo durante longos periodos de tempo; autonomia refere-se
a um circuito mediatico e comercial: as infraestruturas de eventos, bens de consumo e
meios de comunicacdo, responsaveis pela demarcacéo identitaria destes grupos.

As actividades produtivas e organizacionais em que estes grupos se envolvem sao,
muitas vezes, criadas e sustentadas pelos proprios. Ao reconceptualizar a nogdo de
subcultura, Hodkinson (2002) pretende demonstrar que cada um dos critérios
supracitados deve ser visto como um contributo, que em conjunto com o0s outros revela
a real adequacdo do termo subcultura e a sua substancia. Apesar da sua maior
maleabilidade, Hodkinson (2002) ndo descarta outra terminologia como neo-tribos, que
pode ser Util para descrever grupos cujas formas de afiliacdo revelam maior fluidez e

efemeridade.

1.4 AS SUBCULTURAS JUVENIS NA ERA DA INTERNET

A internet surge actualmente como um espaco formado por culturas de pertenca em
rede, com capacidade de potencializar o desenvolvimento das rela¢cdes humanas
enquanto simultaneamente cria um sentimento de pertenga e de auto-estima
caracteristico de uma noc¢do de comunidade imaginada (Cardoso, 2012). A imaginac¢do
na sua dimensdo colectiva € hoje um propulsor para a accdo comunal que imagina e
desenvolve sentimentos em torno de um interesse em comum (Appadurai, 1996)
independentemente de restricdes espacio-temporais (McArthur, 2009). Dindmica esta
que permite que grupos que outrora se desenvolviam somente offline se perpetuem no
espaco virtual (Baym, 2006) e encorajem a experimentacdo de uma constelacdo de

praticas juvenis, estilos e identidades (Hodkinson e Lincoln, 2008) que déem azo a
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novas formas de interacdo social. As novas tecnologias tornaram favoravel o fendmeno
globalizacéo e a consequente promocao das culturas juvenis permitindo a sua difusdo a
nivel global (Riley, 2008) colocando ao dispor de todos as ferramentas necessarias para
se passar de um consumidor passivo a um consumidor activo e participante na producao
de contetdos (Simdes, 2002), contribuindo para novas formas de participacdo que
passam pela apropriacdo e circulacdo de conteidos mediaticos, pela pratica DIY (Do-It-
Yourself) e pela partilha de informacdo, imagens e narrativas que constituem o universo
das subculturas juvenis (Jenkins, 2006). Desta convergéncia tecnoldgica e ubiquidade
caracteristica da Web 2.0 a informacdo difunde-se com maior celeridade o que permite
uma inter-relacdo e partilha mais eficaz entre utilizadores atraves das redes sociais e das
redes peer-to-peer contribuindo para a interacdo entre as comunidades de fas e o
desenvolvimento de uma cultura participativa (Gn, 2011).

Estas novas formas de interacdo que advém do uso didrio dos novos media séo
visiveis através de diferentes géneros de participacdo, que se caraterizam por um
investimento em maltiplas formas de identificacdo: as relacdes guiadas por amizade que
estabelecem a construcdo das relacbes com o grupo de amigos cultivando um “eu”
virtual, performativo (avatar), estruturante das suas redes de relacGes e geradora de
conversas online em torno de temas relativos ao quotidiano juvenil (boyd e Heer, 2006)
que se estendem a diversas redes sociais (Facebook, Myspace) (Ito, 2008). Os espacos
virtuais apresentam-se como locais privilegiados onde se negoceiam identidades,
amizades e o status, se discutem gostos, e se partilha informacdo sobre cultura popular,
sobre os amigos, os romances e os dramas (boyd, 2010). Nas praticas guiadas por
interesse a identidade subcultural centra-se em actividades proprias, geradoras de
conhecimentos especificos. Nestes ambientes, a aprendizagem surge da partilha de
contetdos entre os utilizadores, e das actividades motivadas por interesses comuns que
estruturam novas redes de relagdes amicais baseadas em praticas geek ou de grupos
considerados a margem (lIto, 2008). Deste género de redes peer-to-peer sdo adquiridas
ndo s6 novas competéncias sociais, mas também novas literacias que sdo obtidas pela
experimentacdo com os contetdos online desde a criacdo e remistura de videos e edicao
de fotografias (Knobel e Lankshear, 2008) que sdo habitualmente partilhadas em
diversas plataformas online (YouTube, DeviantArt, Facebook, blogs) (Ito, 2008). Em
contacto com diversos espacgos de aprendizagem informal (Jenkins, 2008; Ito et al.
2008) os jovens contribuem para a criacdo de comunidades de produc¢do amadora, onde

coabitam no mesmo ambiente, jovens com conhecimento mais avangado e outros ainda
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aprendizes (Lange e Ito, 2010). Da inteligéncia colectiva proveniente deste tipo de
comunidades, cada membro contribui com o conhecimento que possui (Jenkins, 2008).
A interajuda grupal, a partilha de feedback sobre as criagdes individuais constituem
um nucleo de desenvolvimento das capacidades de cada individuo e dos contetidos que
produzem (Lange e Ito, 2010) contribuindo para a aprendizagem de significados
decorrentes da producdo e interagdo com diferentes formatos multimédia através de
processos de criagdo de novas ideias recorrendo ao uso de multiplas modalidades (oral,
gestual, musical, danca, escultura, dramatizacdo) resultando numa convergéncia de
literacias (Walsh 2010; Kafai e Peppler, 2011) que se processam para além do digital
noutras formas criativas de expressdo (Kafai e Peppler, 2011). A insercdo dos jovens
nestas comunidades acaba por apoiar a construcdo de uma identidade colectiva e
partilha de gostos em comum (McArthur, 2009) interligando-se entre mundo virtual e
“real”, “numa virtualidade real integrada com outras formas de interacdo numa vida
crescentemente hibridizada” (Castells, 2010). Ito (2007) descreve este novo panorama
de producdo e troca cultural de hipersocialidade, ou seja, a producdo e troca peer-to-
peer, de informacdo e objectos entre consumidores, entre grupos que se encontram
geograficamente proximos e realizam encontros organizados como as convencdes de fas
e torneios, ou dispersos em espacos virtuais. O acesso a diferentes culturas fas é
propiciado por fluxos transnacionais de informacdo e produtos culturais ausentes de
uma conotacdo simbolica que os identifica com uma cultura em particular devido a sua
natureza hibrida, aceite tanto por culturas ocidentais como orientais (Mouer e Norris,
2009). Neste sentido, a identidade fa é privilegiada a favor da existéncia de uma
identidade nacional: “an attempt to “naturalize” fan identities by implying that fandom

is an essentially transnational/transcultural experience” (Hills, 2002).

1.5 ACULTURA DO SOL NASCENTE: MANGA E ANIMACAO JAPONESA

Os primordios da cultura manga (banda desenhada) e anime (animagdo) manifestam-
se sob a forma de arte tradicional, segundo alguns autores, em 1770 em pleno periodo
Edo (1600 — 1868) no Japdo, sob a forma de xilogravuras (ukiyo-e) onde se observavam
as primeiras caricaturas (Norris, 2009) com historias de humor, erotismo, o sobrenatural
e o divino (Napier, 2001). Para Poitras (2008) a sua origem remonta ao periodo Meiji
(1868 - 1912) com a abertura do Japdo ao Ocidente e a sua posterior industrializacdo
que permitiu um intercambio cultural entre Estados Unidos e Europa, nomeadamente

em termos de vanguardas artisticas e desenvolvimento tecnoldgico. As primeiras
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influéncias Ocidentais surgem pelas obras de Julio Verne “Around the World in Eighty
Days” (1879) e “Twenty Thousand Leagues Under the Sea” (1870) que fascinavam o
imaginario niponico pela enfase no desenvolvimento tecnoldgico que aumentava as
capacidades humanas e que coincidia com a industrializacdo do Japdo e a promessa de
uma nacao tecnologicamente evoluida (Orbaugh, 2006). O periodo p6s segunda-guerra
marca uma nova era no Japdo com a ocupacdo dos Estados Unidos e a posterior
“Americanizagdo” cultural de que ¢ alvo, através da primeira vaga de comics (banda
desenhada) que surgia pela imprensa (Napier, 2011). A manga enquanto fenémeno
comercial e elemento da cultura popular japonesa contemporanea surge na década de
1950 com Astro Boy de Osamu Tezuka (1951) (Norris, 2009) e Gigantor de Mitseru
Yokoyama (1956) mais tarde com Mazinger Z (1970); Space Cruiser Yamato (1974);
Starvengers (1974); Mobile Gundam Suit (1979); Super Dimensional Fortress Macross
(1982). O contetdo das narrativas e personagens aborda futuros utopicos caracterizados
pela industrializagéo, reconstrucdo e exaltacdo de uma identidade nacional fragmentada
num contexto pds segunda-guerra (Allison, 2006).

A “fetichizacdo pelo mecanico” como ilustra Allison (2006) seria o foco das
narrativas das mangas e da animacéo japonesa durante todo o século XX. A obsesséo
pelo tecnoldgico € visivel nas mangas e animes através de rob6s gigantes (ou mecha
suits) que permitem a extens@o das capacidades humanas, criando temporariamente uma
simbiose entre homem e maquina (Orbaugh, 2006) em conformidade com uma visao
pés-humana, numa sintonia entre corpo e técnica (Luz, 2012). A animacdo japonesa
torna-se num fendmeno global a partir da década de 1980 e inicios de 1990 com obras
cinematograficas como Akira (1988) e Ghost in the Shell (1995) e a série televisiva
Neon Genesis Evangelion (1995) incorporando influéncias do cinema norte-americano,
nomeadamente o estilo cyberpunk de Bladerunner (1982), as animagdes apresentam
futuros distopicos, pds-apocalipticos com elementos de reflexdo filosofica existencial
sobre a condicdo do que é ser humano numa era dominada pela tecnologia (Napier,
2011; Orbaugh, 2006; Norris, 2009). As mangas e animes demarcam a sua diferenca da
animacdo Ocidental através do estilo visual e narrativo, desafiando as audiéncias e as
suas expectativas do que ¢ “normal” ou “real”: a mistura entre realidade e fantasia ¢
aceite com mais naturalidade no Oriente devido a sua tradicdo filosofica e religiosa
(xintoismo) (Napier, 2005) que ndo estabelece uma fronteira solida entre “animado” e
“inanimado” (Makela, 2008). A animagdo japonesa aborda temas segmentados tanto

para o publico feminino (shojo) como masculino (shonen) como a fantasia, o drama,
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mundos tecnoldgicos e personagens com profundo desenvolvimento emocional e
reflexivo (Hsiaoping, 2011) que se distinguem da animacéo ocidental através de
diferentes formas de estilizacdo que passam pela expressdo corporal das personagens e
de uma imagética Unica pertencente a animacao japonesa (Poitras, 2008), oferecendo
aos fas a possibilidade de se identificarem com as personagens e com a sua historia, ao
mesmo tempo que oferece ferramentas para a construcdo de uma identidade ficcional
como meio de expressdao: “the mimicry of manga characters is an attempt to express,
construct, and use different forms of identity” (Hsiaoping, 2011).

Estas formas de expressdo culminam na pratica fa denominada de cosplay (costume
play) (Napier, 2011).

1.6 A GALAXIA COSPLAY: A FICCAO COMO EXTENSAO DA IDENTIDADE

Cosplay (ou Costume Play) é uma arte performativa na qual os participantes se
mascaram das suas personagens favoritas, sejam de filmes, séries televisivas,
videojogos ou comics (Gn, 2011; Taylor, 2009). E uma actividade onde os fis assumem
temporariamente uma identidade ficticia (Taylor, 2009) e com ela participam em
demonstragdes ou performances que espelham a identidade da personagem escolhida.

Enquanto pratica fa, o cosplay constitui-se em torno de um objecto da cultura
popular, e é usada pelos fds de mangas e animes como meio de construcdo identitaria
individual e grupal através de diversas actividades que envolvem intera¢do social em
eventos da especialidade (Bonnichsen, 2011). Nas comunidades de cosplay 0s jovens
identificam-se com outros pelos gostos ligados a muasica, vestuario e comportamentos,
que estruturam as suas relaces e 0 modo como se distinguem uns dos outros afiliando-
se, preferencialmente, aos que possuem 0s mesmos gostos (Amaral e Duarte, 2008)
permitindo a producgdo e disseminacdo de conhecimento relacionado com o0s produtos
culturais que consomem (Stockburger, 2012).

Neste contexto, o capital subcultural emerge como operador de status para 0s
individuos participantes na comunidade (Thornton, 1997). Na pratica o capital
subcultural revela duas dimensdes: uma objectificada, que se traduz numa dimensao
estética (vestuario, penteados, colegdes); outra personificada, onde o conhecimento
sobre as ultimas tendéncias e a linguagem operam como marcadores de distingao
(Thornton, 1997). E pelo capital subcultural que o grupo se estrutura e os individuos
adquirem estatuto dentro das comunidades (Thornton, 1997): “the amount of mangas

one has read, by being able to create a good costume, and, not the least, by being able to
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associate with a japaneseness” (Bonnichsen, 2011). O conhecimento especifico e
dominio dos materiais necessarios para a producdo dos fatos, € adquirido pela
experimentacdo e autoaprendizagem ao inves de optar pela comprar de um fato ja
finalizado (Stockburger, 2012). Ora, é através desta capacidade que os fas possuem de
apropriar e subverter os produtos culturais que consomem que o cosplay se torna huma
actividade participativa (Stockburger, 2012).

Este género de producéo fa é composto por trés niveis de produtividade: a semidtica,
que consiste na producdo de significados que constituem a identidade social dos
individuos, tal como a sua experiéncia social obtida dos bens culturais que consomem; a
enunciativa refere-se a transmissdo dos significados semidticos num contexto social
especifico, seja através do estilo, da partilha de ideias e conhecimentos que afirmam a
identidade de um individuo com o grupo; a textual, refere-se a producdo de textos que
possuem um valor semelhante aos da cultura dominante e que circulam habitualmente
entre 0s membros da comunidade, e produzidos sem fins econémicos (Fiske, 1992). O
produto final é transformado num evento e ndo num objecto de valor artistico e
econdmico (Fiske, 1992). O seu real valor reside no prazer subjectivo e social com 0s
produtos culturais que produz (Grossberg, 1992). Existe um “processo afectivo”, que
parte das experiéncias emocionais do individuo e que o leva a investir em praticas que
constituem a sua identidade individual e social (Lamerichs, 2013). No cosplay, o
processo afectivo inicia-se, em primeiro lugar, na relagdo com o texto e na escolha de
uma personagem; em segundo, na criagdo dos fatos e acessorios e no estudo das
caracteristicas emocionais e fisicas da personagem que pretendem interpretar, tal como
as insegurancas relativamente ao fato, ao corpo, e as opinides de outros cosplayers
(Lamerichs, 2013). Durante processo criativo, as matérias-primas sdo alvo de uma
personalizagdo por meio de técnicas artesanais, dando lugar a um novo “produto”,
habitualmente para consumo préprio® (Campbell, 2005). Socialmente, o processo
afectivo estende-se a ajuda matua existente entre praticantes na construcdo dos fatos, e
na partilha do progresso do seu trabalho via redes sociais (Lamerichs, 2013).

O conhecimento da cultura manga e anime revela-se essencial para o
desenvolvimento das actividades que envolvem o cosplay e da qual os participantes se

apropriam para a constru¢cdo de identidades ficticias (Liu, 2012) que surgem da

* Numa perspectiva de consumo, Campbell (2005) refere-se a estes consumidores de “craft-consumers”;
participantes activos no processo de apropriagdo, manipulacdo de novos materiais e aplicagdo de técnicas
de artesanato, permitindo a autoexpressao e criatividade individual.
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descodificacdo dos textos e na ligacdo que tentam estabelecer entre a historia e
personalidade das personagens e as suas experiencias de vida pessoais (Grossberg,
1992). Neste sentido, a identidade é projectiva (Gee, 2007): o individuo projecta em si
caracteristicas da personagem, tal como os seus valores, maneira de ser, e 0s seus gestos
(Lamerichs, 2010).

A identidade projectiva é neste contexto, activa, pois 0 sujeito ndo é apenas um
elemento passivo mas sim participante, e reflexiva, pois € o sujeito que decide como
agir e que escolhas deve tomar (Gee, 2007). A performance mimética é o que marca a
pratica do cosplay que é vista como uma expressdo de fantasias mediadas, devido a sua
forma visivel de identificacdo entre sujeito e imagem (Gn, 2011). O texto adquire uma
consisténcia material com a encenagdo de uma personagem (Gn, 2011). A componente
dramaturgica (canto, humor, danca, story-telling) é parte integrante da criatividade
simbolica, essencial na producao de sentido e de significados (Willis, 1990).

Esta caracteristica pressupfe a adopcdo de um mundo imaginario e ilusério no
momento de performance (Stockburger, 2012), transformando a realidade em ficcéo,
representando a personagem eleita (Furukawa, 2008). Desta simulacéo identitaria (Gn,
2011), o cosplay ndo é somente uma forma de escapismo mas sim um processo de
desenvolvimento da identidade pessoal dos individuos (Bonnichsen, 2011) aliado a
sensacdo de empowerment, de autoconfianca nas suas capacidades (Fiske, 1992) e
geradora de investimento afectivo no fandom (Grossberg, 1992). O cosplay apresenta
caracteristicas que podem ser associadas a normas desviantes (Taylor, 2009; Gn, 2011).
As préaticas fds sdo normalmente estigmatizadas pela sociedade por serem consideradas
futeis e por rodearem objectos da cultura popular considerados ausentes de valor
cultural (Taylor, 2009). Estas formas de caracterizacdo podem ser vistas socialmente
como patoldgicas, sinal de um desvio identitario ou de uma disfuncdo social que conota
o f& como obsessivo, alienado e com comportamentos irracionais (Jensen, 1992).

A adopcéo temporéria de uma personagem ficticia dilui as aparéncias entre diferentes
géneros, principalmente quando o praticante, momentaneamente, inverte os papéis e
opta por caracterizar-se de uma personagem do sexo oposto, pratica denominada de
crossplay, que transgride temporariamente comportamentos hétero-normativos (Taylor,
2009; Gn, 2011). O sentido destas formas de expressao orienta-se em torno de modos de
construcdo de significado que os fds concebem do mundo em relagcdo com as diferentes
formas de media que consomem e segundo o0 contexto sociocultural contemporéneo a

que pertencem (Jensen, 1992).
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CAPITULO Il - METODOLOGIA E ANALISE DOS RESULTADOS

2.1 METODOLOGIA

Perante o0 cenario tracado optou-se por uma metodologia intensiva alicercada na
tradicdo etnografica. A primeira fase da investigacdo consistiu na recolha de material
bibliografico sobre o estado da arte relativo ao fendmeno das subculturas juvenis,
enguanto simultaneamente se procurava delimitar, com maior clareza, o objecto de
estudo. O primeiro ponto essencial nesta delimitacdo comeca por ser a sua circunscri¢do
espacial ou territorial, a identificacdo de uma “entidade, um lugar, uma situa¢do, uma
rede social” (Cordeiro, 2010) com o seu proprio universo simboélico e os seus campos de
comunicacao particulares (Velho, 1981) que no nosso objecto de estudo estdo centrados
em eventos destinados a pratica do cosplay. Num segundo momento temos em conta a
sua dimensdo desterritorializada, no ciberespaco, que permite que estas relagdes se
estendam online para la de constrangimentos espacio-temporais (Simdes, 2002).

Para efeitos de descricdo micro espacial, optou-se pela observacdo participante em
eventos (in situ) mantendo um olhar “de perto e de dentro” (Magnani, 2002) no proprio
terreno permitindo identificar a multiplicidade de praticas sociais dos actores e o
contexto onde estas dindmicas operam (Cordeiro, 2010). No espaco online a observacdo
centrou-se em paginas de fas, grupos e foruns que nos permitissem determinar as
diferentes formas de participacdo dos praticantes tal como as interacfes entre pares e a
partilha de gostos em comum. Por Gltimo, procedeu-se a elaboracdo de entrevistas semi-
estruturadas a praticantes de cosplay, privilegiando a realidade subjectiva dos
individuos e a sua descricdo dos significados subculturais (Muggleton, 2000). O
material recolhido é composto por dez entrevistas aprofundadas com a duracdo média
de uma hora a jovens de idades compreendidas entre 0s 17 e 0s 26 anos; um diario de
campo onde se encontram documentadas trinta e oito horas de observacdes realizadas
em eventos; os registos de observacdo online onde se procede a analise de trinta e trés
sites, incluindo as paginas dos praticantes de cosplay, as paginas de grupos e as paginas
dedicadas aos eventos. O contacto com os praticantes foi estabelecido, numa primeira
fase, atraves dos eventos, com recurso a um insider que proporcionou a aproximacao a
outros jovens.

Numa segunda etapa, os contactos foram posteriormente abordados online, através

do Facebook, naquilo que podemos denominar de um efeito bola de neve permitindo
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encontrar outros jovens com participagdo activa na comunidade, caracteristica

pretendida para a realizagdo das entrevistas.

2.2 Cosplay Online: Novos media, sociabilidades e praticas guiadas por interesse

No presente capitulo, iniciamos a explicacdo dos dados etnograficos seguindo as
experiéncias subjectivas dos entrevistados praticantes de cosplay comecando com o
primeiro contacto com a pratica através da navegacdo em ambientes virtuais, como 0s
féruns de videojogos e anime, passando por outras dietas mediaticas que abrangem o
visionamento séries de animagéo televisivas e a leitura de revistas dedicadas a culturas
geek. Posteriormente, a analise incide sobre a criacdo de perfis nas redes sociais online
como um dos primeiros momentos de criacdo e manutencdo de uma identidade
subcultural guiada em torno de um interesse comum. A segunda parte da andlise é
dedicada ao desenvolvimento de aprendizagens relacionadas com o universo cosplay,
abordando competéncias desde artisticas, sociais e profissionais, a construcdo de

identidades através dos consumos e a participacdo nas convencdes de fas.

Rafael (A1) - Em meados de 2003, quando a internet comegou a ser mais acessivel a
toda a gente, quando apareceu a Tv cabo, Cabovisdo etc., e a internet apareceu e eu
sempre tive um certo gosto pela animagao japonesa, ndo sabia 0 que era a animagao
japonesa mas sempre tive algum interesse por isso, principalmente videojogos. Na
altura havia uma revista, acho que a Multiconsolas (que agora acho que se chama
Maxiconsolas), e tinha um férum e basicamente era o Unico férum portugués onde se
falavam de jogos e afins. Epa tava a procurar os topicos, tinha 13 anos na altura, e vi
I& um topico sobre cosplay e vi fotografias dessa altura no Gnico evento que existia em
Portugal que era o cosplay no FIBDA na Amadora, em 2002, e achei genial, achei
imensa piada & coisa. Na altura entrei em contacto com algumas pessoas de la,
comecei a falar etc., e fiz 0 meu cosplay passado poucos meses, Outubro de 2003.

Luisa (B1) - O meu interesse comegou em 2003, quando eu vi huma revista de jogos
que era a Mconsolas na altura, e vi uma reportagem sobre o FIBDA que é o Festival
de Banda Desenhada da Amadora. Vi uma foto de varios cosplayers, achei piada, até
porque conhecia a maioria das personagens que eles estavam a fazer e...comecei a
frequentar o férum, comecei a falar com as pessoas, mas s6 em 2004 ¢é que fiz 0 meu
primeiro cosplay, no carnaval de 2004. Mas o interesse comegou no final de 2003.

Mafalda (C1) — O meu interesse comegou quando...eu tinha uma amiga que fazia isto,
somos amigas de infancia e ela mostrou-me os fatos dela e eu achei muito estranho
claro, mas achei engracado e na altura achei engragado fazer. Eu ndo era na altura uma
pessoa muito sociavel e entdo demorou um bocadinho a comegar. Mas comecei a ir a
meets e a eventos depois porgque nessa altura ainda ndo havia quase eventos nenhuns,
estavamos em 2007 mais ou menos e foi um bocadinho complicado. Mas pronto
depois 1& ganhei coragem para fazer e gostei, adorei a experiéncia porque eu adoro
fazer as coisas.
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Ao analisarmos o excerto (Al) identificamos claramente o ecossistema de diferentes
meios que permeiam o quotidiano do Rafael, combinando novos media e media
tradicionais. O interesse pelo cosplay nasce das primeiras pesquisas realizadas na
internet ainda durante a adolescéncia, sendo no ambiente digital onde encontra o férum
da revista Multiconsolas (revista dedicada aos videojogos). O acesso a cultura de
gaming propiciada pelo forum e pela revista Multiconsolas, permite ao Rafael ter o
primeiro contacto com 0s primeiros registos fotograficos sobre cosplay relativo ao
Festival de Banda Desenhada da Amadora (FIBDA) iniciando a construcdo de uma
nova rede de sociabilidades que surge de um interesse especifico e que tem 0 seu
comeco no espaco virtual para, posteriormente, se estender ao contacto e conhecimento
com individuos que partilham interesses semelhantes e frequentam os eventos. Percurso
idéntico € observado no trecho (B1) pela Luisa, igualmente interessada pelo universo
dos videojogos, tem 0 seu primeiro contacto com a pratica também através da revista
Multiconsolas. Motivada pelo conhecimento prévio que ja possuia de algumas
personagens de animacao encarnadas por alguns fds que viu na reportagem sobre o
FIBDA, na revista, decide aceder ao forum online onde estabelece dialogo com outros
conhecedores de cosplay iniciando-se na pratica durante o Carnaval de 2004.

No caso da Mafalda (C1) o conhecimento com o cosplay surge por influéncia de uma
amiga que, ja pertencente ao seu circulo de amizades e familiarizada com a prética,
introduz a Mafalda ao mundo do cosplay. A estranheza e a timidez inicial ndo impedem
Mafalda de experimentar uma nova pratica e de frequentar os primeiros eventos e meets
(encontros), nutrindo especial gosto pelo “fazer as coisas” que define o mundo do
cosplay.

Mariana (D1) — Desde pequena que vejo series de animacdo japonesa na televisdo
nacional: Sailor Moon, Samurai X. (...) Comecou por ai mesmo quando eu era
pequenina, tinha provavelmente 6 anos, obviamente que eu ndo sabia o que era o
cosplay e depois fui crescendo e fui vendo essas séries. Apareceram outros canais na
tv cabo e assim, fui procurar no Google ¢ entdo encontrei uma amiga (...) juntamo-nos
as duas foi no Fotolog. Foi mesmo ao acaso porque eu gostava de uma série e ela

também, entdo fui falar com ela e combinamos ir ao primeiro evento e fazer o
primeiro cosplay juntas. Ela nunca tinha feito cosplay mas explicou-me o que era.

No caso da Mariana (D1) o interesse desponta com as séries de animagao que passam
na televisdo generalista (Sailor Moon e Samurai X, ambas na Tvi) cultivando, ao longo
dos anos, o interesse pela animacdo japonesa que mais tarde se estende aos canais por

cabo (Locomotion e Sic Radical).
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Os motores de busca, como o Google, serviram para pesquisar mais sobre as séries
de animacdo e desenvolver amizades que, no caso da Mariana, tiveram lugar no
Fotolog, uma rede social online centrada no photo-blogging onde, por via do acaso,
encontrou outra pessoa que partilhava do mesmo gosto pelas séries de animacao
japonesa. Tendo introduzido a pratica a Mariana, ela e a sua amiga virtual decidem,
mais tarde, fazer o seu primeiro cosplay e participarem em conjunto num evento.

E sobretudo online onde os praticantes se organizam, tendo comecado com a busca
individual por pontos de encontro online inicialmente dispersos. Desenvolvendo, ao
longo do tempo, féruns teméticos dedicados ao anime e ao cosplay, co-habitando em

multiplas redes sociais online, desde 0 Messenger, o Facebook, o Deviant Art, e blogs.

Luisa (B2) — Online comecou tudo nos foruns. Eu até digo que o maior forum de
anime e manga portugués que é o Anime Portugal que eu fiz parte da equipa
fundadora ja ha uns dez anos (...). Comecou nos foruns, passou para o Messenger
mais ou menos, as pessoas falavam no Messenger, claro que depois se juntavam, no
forum diziam “ah vamos fazer um chat sobre anime, manga. Déem os vossos mails™ a
gente dava os nossos mails, e depois no Messenger dava um grupo gigante de pessoas
depois claro que com o Facebook aquilo explodiu ndo é. No Facebook cada um tem a
sua pagina depois a grande maioria dos amigos sdo desta comunidade, eu tenho pelo
menos 90 e tal amigos em comum com 0s outros amigos meus, é tudo da comunidade.

Segundo a Luisa, os primordios da comunidade tem o seu lugar nos foruns,
nomeadamente no Anime Portugal, onde pertenceu a equipa fundadora. O Anime
Portugal é, para os membros, um ponto de referéncia para a discussdo sobre tematicas
ligadas a cultura popular japonesa (oriental no geral). Os topicos de discussdo centram-
se em torno dos proximos eventos a serem realizados; a formacao de grupos de cosplay
sobre uma série de anime escolhida; troca de informacdo sobre locais de compra de
materiais; organizacdo de meets e outros assuntos ligados a comunidade.

O Messenger servia como ponto aglomerador dos grupos organizados no forum e
que usavam o chat para conversar sobre o universo da cultura popular japonesa. Mais
recentemente a rede social online, Facebook permite que cada utilizador possua uma

pagina pessoal estruturando a sua rede consoante interesses e amizades.

Ana (E1) — (...) as pessoas agora usam o Facebook e contactam por 14, ou até nos
jogos online. Eu diria mesmo que quase todo o planeamento sim, “olha vou ao evento
tal ou vou ndo sei onde” é so ires online e os encontros sdo feitos por 14. As vezes os
cosplayers encontram-se em sessdes fotograficas ou para reunides, mas é tudo
planeado online e provavelmente organizado depois para irem ter a algum local ou um
evento em concreto e é 14 que se juntam. As pessoas depois dos eventos acabam por
adicionar-se umas as outras normalmente, mas hd mesmo grupos como o Cosplay
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Portugal, e surgiram agora as paginas de cosplay no Facebook. Pronto, as pessoas
deixam la as suas paginas para irem ver-se umas as outras e passarem o contacto, se
tém alguma duvida por exemplo “olhem quero fazer a armadura desta personagem”
deixam 14, e eu por exemplo fago parte daquele grupo posso ir la e ajudar e deixar
tutoriais. Entéo as pessoas entram facilmente em contacto.

No extracto (E1) identificamos que o Facebook € a rede online de eleicdo que
estrutura os encontros offline, desde as idas aos eventos, as sessdes fotograficas ou
reunides estabelecidas num ponto geografico a priori. E pratica comum para a Ana
adicionar no Facebook regularmente novas pessoas que conhece nos eventos. O grupo
de Facebook, Cosplay Portugal é onde a comunidade congrega e se reline para partilhar
as experiéncias relativas ao uso dos materiais, tutoriais sobre a confecdo dos fatos,
acessorios de cosplay e a sua pagina pessoal de fas onde é exposto o trabalho relativo ao
progresso diario dos fatos.

Segundo os registos de observacédo online, o grupo Cosplay Portugal no Facebook é
actualmente um dos locais onde é gerada mais conversacdo entre 0s membros da
comunidade. Tal como descrito pelos entrevistados anteriormente, o grupo funciona
como uma plataforma de troca de ideias, informagdo, promoc¢do das paginas de fas

online dos cosplayers e compra/venda de materiais:

PROMOCAO — “Minha pagina de cosplay, caso vos interesse! c:
Poderdo encontrar & wips/tutoriais, fotografias que ndo posto no meu dA [Deviant
Art] e as informagdes mais recentes sobre os fatos que estou a fazer!!”

VENDA/TROCA - “Haro gente eu andei a ver alguns tecidos que ja ndo usava, ou
gue me deram mas que ndo irei precisar, para ver se consigo arranjar outros tecidos
que preciso. Esta aqui este album com o que tenho agora, e aceito tanto trocas como
vendas”

DICAS/MATERIAIS — “Oi © Eu quero fazer a Bazooka do Hijikata (Gintama) e
queria saber se tinham algumas dicas para isto XD tou um pouco a nora. Tava a pensar
em um tubo de PVC e depois arame com cartdo em cima.. mas.. se souberem uma
forma melhor agradeco "’

Outras formas de exposicao online privilegiadas pelos cosplayers, sdo as paginas de
fas pessoais do Facebook e do DeviantArt, criadas com o intuito de promover e reforcar

a sua imagem e identidade subcultural no espago online.

Carolina (F1) — Agora com o Facebook toda a gente tem uma pagina de cosplay no
Facebook porque é uma plataforma réapida para se mandar informagdo, da bastante
jeito. Agora tenho publicado mais coisas ai também porque tenho um publico maior,
mas volta e meia faco contas em outros sites para meter fotos, falar e ndo sei qué. O
DeviantArt (...) tenho usado mais para publicar fotografias. Mostro fatos, mostro o que
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estou a fazer. O feedback das pessoas também é muito importante desde dizerem
“acho que estda muito giro continua assim” ou dar mais opinides do género “ah ndo
sera que devias ter tentado desta maneira?”, fago perguntas “como ¢ que acham que eu

9% ¢

devo fazer tal coisa, qual ¢ que acham que seria o material melhor”, “o que acham
destes fato? acham que € giro acham que nao devia fazer? acham que me ia ficar bem”
¢ bastante mais proximo (...). Acho que acaba por ser uma plataforma de divulgagdo
de conhecimentos, falar com outras pessoas que gostam da mesma coisa.

Eva (G1) — Na péagina do Facebook sinto-me muito mais a vontade para colocar
qualquer tipo de foto por exemplo “ah acabei agora uma prop”, “ah isto agora esta a
secar” e meto. No DeviantArt é mesmo fotos sobre os resultados das sessdes
fotograficas, ja manipuladas, j& com o seu pedacinho de Photoshop, ja retocadas e esse
€ um trabalho que eu tenho mais atencdo em mostrar. As pessoas comentam.
Basicamente sdo comentarios do género “esta muito giro ou muito engragado” (...).

Tanto para a Carolina como para a Eva o Facebook € uma plataforma simples de
estabelecer contacto com os fas que fazem “Like” nas suas paginas e recebem
regularmente, atraves do feed de noticias, as publicacGes (posts) mais recentes. Desde o
progresso dos fatos que desenvolvem, fotografias e videos, gerando feedback e opiniGes
construtivas sobre os seus trabalhos. E, como afirma Carolina, uma forma de trocar
conhecimentos com os restantes membros da comunidade e de conversar com pessoas
que partilham o mesmo gosto. O DeviantArt, plataforma dedicada a varias formas de
arte alternativa, é usado pela Carolina para colocar exclusivamente fotografias dos seus
cosplays mais recentes, principalmente por permitir uma qualidade superior em termos
de imagem ou, como no caso da Eva (G1), ja editadas em Photoshop tendo um cuidado
e rigor estético que considera relevantes. Tal como referido pelos entrevistados, também
os dados de observacdo das paginas online confirmam, na generalidade, o uso tanto das
paginas de fas de Facebook e/ou de DeviantArt. Acrescentamos, recorrendo a analise
das paginas online dos entrevistados, outros elementos que consideramos essenciais nas
dindmicas destas paginas de fas.

O DeviantArt € uma plataforma composta por diversas categorias pré-estabelecidas
pois permite a criacdo de um perfil mais personalizado, visivel de imediato na pagina
inicial (Profile) que funciona como uma montra dos trabalhos do cosplayer, desde as
sessOes fotograficas (photoshoots), uma biografia ou apresentacdo sobre a sua pagina e
identidade (Deviant ID), a rede de amigos e grupos online a que pertence, e 0S
seguidores (Watchers) ou pessoas que acompanham regularmente a sua pagina de
artista. As galerias de fotos (Gallery) sdo onde estdo expostos os trabalhos ou
fotografias organizadas por albuns ou tematicas (séries de animacdo, videojogos,

tutoriais, fotos casuais, work in progress); Posters (Prints) compostos por imagens
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selecionadas pelo cosplayer com fotos proprias ou de outros cosplayers; os Favoritos
(Favourites) onde constam todas as imagens que o cosplayer gosta; e o Diario (Journal)
composto por relatos diarios da vida do cosplayer, habitualmente onde constam o0s
registos das passagens pelos eventos, assuntos sobre o mundo do cosplay ou dos
animes. O sistema de apreciacdo dos contetdos revela uma maior segmentacdo quando
comparado com o “Like” do Facebook: orientado desde o simples “gosto” passando
pelo “neutro” e o “nao gosto”, ilustrado com emoticons que dao énfase ao gosto
expressado. As paginas de fas no Facebook sdo, actualmente, as plataformas predilectas
para difusdo de contetdos, que ao contrario do DeviantArt permitem, para além de uma
gestdo mais personalizada, colocar uma maior pluralidade de contetdos online. De um
modo geral, a pagina de artista ou de fas, serve como ferramenta de apresentacdo da
identidade subcultural, onde consta uma biografia com o percurso do cosplayer na
comunidade e os concursos dos quais participou. Outros, como no caso da Ana e da
Mariana, apresentam uma listagem das apari¢cdes na televisdo, imprensa e videos dos
concursos em que participaram, colocados no YouTube. Os conteddos da pagina sao
organizados consoante 0s objectivos que o cosplayer determina, a maioria dos
entrevistados centra-se na difusdo de fotografias dos work in progress (WIPSs), discussdo
de potenciais personagens para futuro cosplay, videos de performances nos concursos
(skits) em que participaram ou de outros cosplayers, e sugestdes de lojas para comprar
materiais. E em torno destes conteidos que se desenvolve a dindmica das paginas entre
os fas, escritos numa linguagem acessivel tanto para o publico portugués como
estrangeiro:
MATERIAIS — “Darui's cleaver from Naruto. light, easy to swing around... I textured

the edge of the blade so the waves would be more visible, and added some scratches to
the main body to make it look a bit more battle-worn.”

COSPLAY - “SO, I have this pink wig for no specific characters. ['ve always wanted
to make a Persona/demon from the SMT series. The only problem of this costume are
the really bright colors that clash too much. My wig is dark pink, so the pink of the
costume is probably gonna be way more subdued. Have to hunt for the perfect fabrics!

COSPLAY - “I'm really happy I was able to cosplay this amazing CLAMP character.
Progress album (sword and school uniform) here on fb too! ~ ~”.

A partilha de contetdos é alargada a outras plataformas como o YouTube. De todos
0s entrevistados, a Mariana € a Unica a usar o famoso site de partilha de videos para

publicar conteudos referentes ao cosplay:
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Mariana (D2) — (...) Criei uma péagina do YouTube porque comecei a fazer videos,
quer dizer eu ndo comecei a fazer videos mas comecei a pedir para me filmarem em
photoshoots e fazerem tipo pequenos filmes a representar uma personagem, também
para meter | as entrevistas que eu faco e os aparecimentos nos eventos (...).

No Youtube partilha videos coreografados onde, ao som de musicas de bandas
sonoras ou artistas de musica japonesa, interpreta personagens de animacéao (designado
de Cosplay Music Videos), para além de partilhar entrevistas e videos dos eventos onde
esteve presente.

Também os blogs servem como espacos de partilha de conhecimentos,
nomeadamente para explicacdo passo a passo dos cosplays que desenvolvem desde 0s
materiais usados e 0os métodos de aplicacdo (tintas, tecidos, costura) exemplificados
atraves de formato tutorial combinando texto e imagem. Ou, no caso da Diana, ainda
existe espago para “mais liberdade” desde partilhar imagens de figuras de animagdo que
servem de inspiracao para cosplay.

Diana (11) — Tenho o meu blog que é sobretudo para mostrar trabalho em progresso

tipo “estou a fazer isto, esta a ficar giro” ponho la fotografias. Eu gosto mais de usar o
meu blog, d&-me mais liberdade.

Luisa (B3) - Tenho um blog onde eu explico como eu fago as coisas (...) Mas esse ¢
em portugués porque tem procedimentos e tem materiais.

Iniciamos o percurso de exposicdo dos dados referentes ao universo online com o
primeiro contacto que os jovens tém com a pratica do cosplay. Como observado, a
introducdo a subcultura desenvolve-se num processo de interligacdo entre diferentes
formatos de media (media mix) visivel através do consumo de revistas dedicadas a
outras culturas geek, como visto em (Al) e (B1), o visionamento de séries de anime na
televisdo (D1) e da pesquisa pela internet, nomeadamente nos foruns de videojogos
para, mais tarde, se estender a criacdo de foruns tematicos de cultura popular japonesa e
a grupos nas redes sociais online. Outros, como observado em (C1) tém o primeiro
conhecimento da pratica através de amigos que ja pertencem a comunidade e ao
cosplay. No desenvolvimento da comunidade temos, por conseguinte, o que Ito (2008)
designa de praticas guiadas por interesse sendo o cosplay o principal motor das
interacbes que se desenrolam online e constituem o primeiro momento de
desenvolvimento de uma identidade grupal que se orienta por padrbes relativos aos
gostos que possuem em comum. Na construcdo de redes guiadas por interesse €, dos
préprios fas, que parte a iniciativa em construir pontos de encontro online como o férum

Anime Portugal onde discutem assuntos relativos a cultura popular japonesa e se
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mobilizam em torno dos eventos e meetings. As paginas de fds do Facebook ou
DeviantArt possibilitam a construgdo de uma identidade performativa, subcultural, que
estrutura as amizades, permite a exposicdo do trabalho e da imagem pessoal online
principalmente entre membros da comunidade. Para além da exposi¢do da imagem estas
plataformas servem como veiculo para partilha de conhecimentos e troca de ideias sobre
a execucdo dos fatos com outros praticantes e outros aspectos sobre a cultura anime,
evidenciando o caracter social do cosplay em espa¢o online, sendo o grupo Cosplay
Portugal constituido por uma inteligéncia colectiva como assinala Jenkins (2006) onde
cada membro contribui com a experiéncia adquirida através da pesquisa e da interajuda
entre pares, desenvolvendo as capacidades individuais e a prépria comunidade online.
Neste contexto, a criagdo de um perfil e de grupos assume um duplo papel: um assente
na construcdo de um projecto identitario individual, o outro relacionado com uma
identidade grupal que contribui para a difusdo de conhecimento na comunidade. As
redes sociais online facultam, para os cosplayers, as ferramentas para que explorem a
identidade online através de um elevado grau de participacdo, activos no processo de
producdo de contetdos desde fotografias, videos, tutoriais, criacdo de blogs e formacéo
de redes de partilha de conhecimento assente na pratica Do-It-Yourself como refere
Jenkins (2006). O cosplay pode ser designado como uma pratica eminentemente
hipersocial em conformidade com a ideia de Ito (2007) que define estas praticas
essencialmente atraves da partilha de fluxos de informacédo e conhecimento tanto online
nos grupos e paginas de Facebook, como offline nos eventos. No caso do cosplay
enquanto pratica guiada por interesse observamos uma interseccdo com a estruturacao
das amizades, algo que se inicia com um interesse e acaba por se desenvolver na
construcdo de novas redes de amizade tal como registado no excerto (B2), e que ndo sdo
somente limitadas a esfera do cosplay enquanto pratica mas transparecem em outras
actividades de lazer e encontros no quotidiano juvenil, tal como referido no excerto
(F2).
Carolina (F2) - Como qualquer grupo de amigos, para além de ir aos eventos

costumamos sair a noite, ir a festa de anos, ir beber uma cerveja ndo sei onde, ir para o
bairro alto...coisas normais de amigos, festas e coisas assim.

Nas seccOes seguintes abordamos os primeiros momentos de aprendizagem no
cosplay. Onde adquirem o conhecimento; os materiais; as competéncias que advém do

Seu uso; 0s gostos e elementos de distin¢do, e a participacdo em eventos.
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2.3 Do-it-Yourself: Aprendizagens, consumos e identidades

Rafael (A2) - Foi tudo sozinho. Fazer cosplay nada mais é do que criar, nada mais €é
do que fazer roupa dos moldes ditos normais mas com moldes especificos. Vamos
imaginar que a personagem tem um casaco comprido, “okay pegamos no casaco
comprido e vemos como ele € feito”, agora vamos buscar tecido, vamos ver como se
cose e vamos aprender a usar uma maquina de costura, € come¢amos a construir a
partir dai numa base do it yourself, neste caso ha 10 anos atras, em 2003, ndo havia
nada. Foi por isso que eu construi um portfolio de técnicas e de know how (...) agora
em termos de eventos ha workshops, agora a facilidade e quantidade de informacao
que circula na rede é incrivel, tu podes facilmente aprender o que quiseres na rede tens
14 de tudo! seja em termos de moldes, técnicas de costura, tutoriais no YouTube (...),
Google.

Ana (E2) — (...) eu na altura em que descobri 0 que era o cosplay eu ndo sabia costurar
nada, zero, entdo andei a procura de uma escola de costura e inscrevi-me em aulas.
Andei em aulas cerca de dois anos e agora estou a fazer sozinha os meus cosplays,
aprendi l& tudo o que sei de costura até hoje e agora tento evoluir por mim mesma, de
vez em quando toda a gente pede uma ajuda ou vé uns tutoriais na internet ou troca
ideias com algum colega do cosplay (...), muitas vezes participo em workshops para
saber mais.

No excerto (A2) os primeiros momentos de aprendizagem iniciam-se através da
autoaprendizagem que o Rafael ilustra através da desconstrugdo minuciosa de pecas de
vestuario e das técnicas usadas para a sua construcdo. A pratica desenvolve-se pela
experimentacdo e utilizacdo de ferramentas como a maquina de costura possibilitando a
construgdo de um “portfolio de técnicas” adquirido ao longo dos anos. A internet €
outro dos espagos de procura de informacdo desde o Google, passando pelo
visionamento de videos instrutivos no YouTube. No caso da Ana, (E2) a escola de
costura foi o primeiro passo a dar na obtencdo de técnicas que permitiram fazer os
primeiros cosplays embora, actualmente consulte tutoriais na internet e partilhe
informacdo com outros praticantes. Os workshops de cosplay nos eventos de cultura
popular japonesa representam outro ponto de partilha de conhecimentos, facultando
técnicas de fabricacdo dos fatos, mascaras, maquilhagem, construcdo de replicas e
acessorios (props) e técnicas de costura. Noutros casos, a obtencdo de novos
conhecimentos surge da partilha com os familiares, nomeadamente os avds como no
caso de Mariana e Diana:

Mariana (D3) — A minha avé é costureira profissional, entdo desde pequena que eu
vou a casa dela e a vejo costurar. Eu sou muito...eu aprendo por ver, apesar de,
obviamente eu pedir umas aulas a minha avd. Ela prefere pegar nas coisas e fazer e eu
prefiro estar a ver, a aprender. Mas pronto, ela ensinou-me basicamente tudo o que sei
(...) Agora sou eu que fago, obviamente que ainda pego conselhos a minha avé em

termos de tecidos, em termos de moldes, porque eu ndo gosto muito de fazer moldes.
Foi basicamente com a minha avé e também assim a internet agora hoje em dia
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oferece tutoriais variados sobre materiais, sobre como costurar e hd videos no
YouTube.

Diana (I2) — A minha avé em termos de costura sabe 0s basicos, como usar uma
méquina de costura e ensinou-me. As vezes também levava alguma amiga dela que
sabia fazer outras coisas como pregar um fecho e assim. Mas a maior parte das coisas
que eu aprendi foi mesmo...ou tudo online ou trocar impressdes com amigos (...)
Google, YouTube, pronto é sempre nessa area. Eu vou a varios, tenho o Burda Style
que é uma revista de costura que também tem site e muitas vezes tinha la moldes
gratis que ajuda bastante quando estamos a aprender as bases.

Em ambos os excertos (D3) e (12), um dos primeiros momentos de aprendizagem
surge da troca intergeracional de conhecimento com os avos. O facto de ter a disposi¢édo
uma avo costureira profissional, possibilitou a Mariana a obtencdo das técnicas de
costura essenciais para 0 seu percurso como cosplayer. Também Diana se serviu do
conhecimento de costura que a avo possuia para aprender a dominar os basicos.

Contudo, a internet continua a ser a ferramenta de eleicdo para a pesquisa de tutoriais
e continuagdo da aprendizagem, servindo-se dos motores de busca como o Google ou 0
visionamento de videos no YouTube para expandir conhecimentos. As revistas de
costura como a Burda Style que possuem site sdo, no caso de Diana, outro dos meios de
aprendizagem das primeiras bases técnicas sobre costura. Embora os tecidos
representem somente parte da realidade dos praticantes, outros materiais de dificil
manuseamento como os de bricolage sdo os eleitos quando a complexidade do fato
envolve a fabricacdo de armaduras, espadas ou outros acessorios.

Mafalda (C2) - Um dos materiais mais usados por ca séo as folhas de espuma macia:
Moosgumi, EVA...como nds ndo temos por ca muito acesso a materiais, € das coisas
mais usadas, ¢ barato e facil de trabalhar (...) Resinas j& experimentei; PVC;
Polipropileno (...) Um material pelo qual eu estou extremamente apaixonada ¢ um
material termoplastico chama-se Worbla, é 6ptimo para fazer armaduras e eu adoro
armaduras, adoro acessorios (...) geralmente procuro em papelarias... primeiro fago a

pesquisa na internet, vejo onde € que ha, vou as lojas, (...) procuro em sites da internet
onde geralmente consigo a um pre¢o mais baixo.

Eva (G2) — (...) basicamente sdo tecidos, material de papelaria como os
polipropilenos, a borracha EVA. Os plasticos e a EVA basicamente, sdo agora os que
uso mais. Mas para fazer uma espada ja precisamos de ir a0 Maxmat, ao AKI ou ao
Leroy. Ja ndo é madeira é também arames, é berbequins, € tico-tico [serra de recortes].

A obtencdo de matérias-primas para a construcdo de fatos mais complexos é
geralmente adquirida em lojas menos convencionais como as papelarias de arte
(Fernandes) e as lojas de construcdo e bricolage como o AKI, Leroy Merlin e Maxmat.
Outros cosplayers, como a Mafalda (C2), preferem também encomendar alguns destes

materiais online onde o preco mais acessivel é um factor determinante na compra.
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Todavia, sendo os tecidos a compra mais habitual para a confecdo dos fatos, séo as

lojas em Lisboa e ndo tanto as lojas online que predominam na escolha:

Monica (J1) - Até porque eu gosto de mexer, de ver o brilho, a textura, se é elastica.
Dantes iamos s6 a SetGbal, mas vimos que aquilo ndo tinha muita variedade, entdo
agora quando posso vou a Feira dos Tecidos em Lisboa.

Luisa (B4) — (...) eu gosto de sentir o tecido. Eu uso porque acho que fica bonito e
porque ao toque é aquilo que eu quero portanto isso pela net seria complicado e podia
vir alguma coisa que eu ndo queria. Em termos de tecidos temos as lojas de tecidos
normais, na Baixa ha muitas, também ha em Campo de Ourique, em Cascais. Também
gosto de ir ao AKI e Leroy para encontrar tubos de PVC com 3 metros, brocas,
berbequins, cola quente, pecinhas que uma pessoa nunca se lembraria de usar, mas
olhando para ali tu tens de ter uma imaginagdo para fazer um fato... porque ha coisas
que tu olhas para a imagem de referéncia e ainda por cima em animes (...) na
animacdo japonesa eles fazem fatos que uma pessoa ndo sabe do que é aquilo feito ou
nem sabe 0 que ¢ porque sdo tecidos e asas gigantes, auréolas...pronto coisas mais de
fantasia. Entdo nds temos de ter uma imaginacédo incrivel para tentar fazer aquilo do
papel para a vida real.

As lojas de tecidos constituem um dos principais circuitos de compra desde a Feira
dos Tecidos na Baixa de Lisboa e as lojas no Martim Moniz e Campo de Ourique. Algo
que tivemos oportunidade de presenciar no decorrer das observagdes etnograficas. As
compras sdo habitualmente feitas em grupo, com os amigos, onde o critério de escolha
dos tecidos se baseia, como demonstrado nos excertos (J1) e (B4), no palpar para testar
a textura dos tecidos, a cor que melhor se adequa a imagem de referéncia (personagem),
e 0 precgo. Por outro lado, o dominio das ferramentas e dos materiais que sdo usados
para a fabricacao dos fatos requerem, como refere a Luisa, “uma imaginacao incrivel”
na tentativa de “fazer aquilo do papel para a vida real”. O processo de escolha da
personagem de animacdo para a forma material que adquire através da manipulacao
criativa dos materiais exige previamente uma identificagdo e afinidade com a
personagem.

Ana (E3) - Eu no geral sinto-me mais atraida por personagens méagicas ou guerreiras,
que sejam mulheres fortes (...) tento sempre fazer de personagens que eu gosto, pela
personalidade. Tento sempre juntar o fato e a dificuldade com a personagem, (...) eu
penso, sobretudo na altura do palco, quando nés sentimos uma afinidade ou nos
sentimos bem em representar a personagem que escolhemos é muito mais facil do que

ir com algo que nem estamos para ai virados, ndo vale a pena, isso nota-se no produto
final.

Diana (I13) - Eu normalmente identifico-me mais com as problematicas das
personagens. Por exemplo, a personagem esta a ter um problema que eu também ja o
senti mas achar que sou igual a personagem nao.

Mariana (D4) - Para mim a personagem que me assenta que nem uma luva, e algumas
pessoas ja me tém dito isso (...) € a Sheryl Nome de Macross Frontier, € uma cantora
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intergalactica. (...) personalidade dela ¢ muito parecida com a minha, ela mete uma
mascara para ndo ser magoada pelas pessoas e € uma mascara mais dura, mais diva
(...) ndo precisa de haver o click para eu ser a Sheryl, eu automaticamente sou.

No excerto (E3) para além da identificacdo necessdria com personagens que
apresentam caracteristicas conotadas com a fantasia ou misticismo, é preciso aliar a
capacidade técnica de fabricacdo de um fato com a representacdo de uma personagem
tornando a experiéncia mais entusiasmante. Por outro lado, ao contrario da Ana, Diana
(13) prefere a identificagdo, ndo com personagens mas sim com as suas problematicas
excluindo, aparentemente, qualquer afinidade com atributos fisicos ou emocionais. No
caso da Mariana (D4) a identidade da personagem é semelhante a sua e reforca-a
afirmando: “eu automaticamente sou”, que serve como alicerce para a construcao de
uma identidade performativa, ou uma identidade “diva” que, servindo-se de atributos da
personagem, constituem uma mascara social ou uma fachada que tem a sua raiz no
desenvolvimento das sociabilidades e interagdes entre membros da comunidade cosplay.

Carolina (F3) — (...) quando me identifico com uma personagem, normalmente sao
com personagens que tém qualidades ou defeitos que eu ndo tenho. Gosto bastante de
personagens extrovertidas e maldosas e fortes mesmo nas Iuta}s e assim. Gosto desse
tipo de personagens porque sdo coisas que eu ndo sou (...). E um escape das coisas

que tenho de fazer todo o dia e é uma forma de diversdo com 0s meus amigos que
também fazem cosplay.

Luisa (B5) — (...) gosto de fazer as personagens principalmente porque elas ndo séo
parecidas comigo. Porque acho que tem muito mais piada fazer-se de uma personagem
que ndo ¢ parecida contigo porque tens a liberdade toda e ai sim tu tens a desculpa de
poder ter outra personalidade que no dia-a-dia néo tens.

Ménica (J2) - Eu sou uma pessoa mais reservada e ha muitas personagens que também
sdo assim mas...ndo sei...¢ complicado, ha tantas personagens que as vezes mesmo
gue ndo estejam relacionadas com a minha personalidade posso ser um bocadinho
diferente e isso também é agradavel.

Se anteriormente um dos factores essenciais para a escolha de uma personagem era a
identificacdo coma sua personalidade, 0 emocional ou as suas problematicas, nos casos
apresentados a identidade € escolhida por demarcar claramente uma oposi¢ao
relativamente a sua identidade pessoal. Tanto para a Carolina, a Luisa e a Monica
interpretar uma identidade oposta € uma oportunidade para representar um papel
alternativo, fantasista, que sugere uma forma de escapismo ao quotidiano e
temporariamente “ser diferente” e partilhar a experiéncia socialmente, nos eventos, com
0s amigos da comunidade cosplay. Por outro lado e, embora cientes da dificuldade ou

da quase impossibilidade em transpor a imagem de referéncia para o formato do seu
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corpo, a aproximacao estética € na generalidade dos entrevistados um dos critérios a ter

em conta no momento de escolha da personagem.

Rafael (A3) - Quer dizer em termos de constru¢do do proprio fato obviamente que
sim. Nos estamos a tentar recriar a personagem, ha liberdades artisticas que se podem
tirar. Temos de perceber o que resulta na ficcdo e o que resulta na vida real. A questéo
da aproximagdo fisica...é complicada, leva a dramas (...). Mas o cosplay é uma
actividade gque vive com padrBes estéticos muito parecidos aos da moda mainstream
(...) a personagem ¢ mais magra, ou se ¢ um tipo mais musculado, ndo vai ser um
sujeito mais gordo que vai fazer com que a personagem resulte muito bem.

Eva — (G3) (...) para mim isso ndo interessa. Mas temos de ser sinceros, porque
guando chegamos a uma competicdo vamos favorecer quem tiver mais parecido e
pronto eu sou condescendente, a mim nao me faz grande diferenca mas quando se esta
a avaliar e a comparar com outras personagens temos de dar mais enfase a pessoa que
esta mais parecida. (...). Mas se for eu a escolher um fato para mim eu tento nao fazer
um bocado...ndo € bem figura de parva mas pronto ndo vou...reconheco que o meu
fisico é assim desta forma ndo me vou envergonhar a vestir coisas mais decotadas.

Monica (J3) - O mais importante no cosplay € mesmo as pessoas divertirem-se. Mas
claro que fica melhor quando uma pessoa faz de uma personagem que ndo seja muito
contraditdria ao corpo dessa pessoa, fica sempre um pouco estranho.

Para o Rafael, o pormenor estético deve residir principalmente na fabricacdo de um
fato, ao mesmo tempo, reconhece que um fisico semelhante ao da personagem é um
factor preferencial estabelecendo uma comparacdo com os padrdes estéticos da moda
“mainstream” dos quais o cosplay, segundo ele, também vive. Esta ideia inicial ¢
espelhada através da criacdo de binarismos que assentam na comparagdo entre 0 corpo
da personagem e o corpo pessoal (sujeito gordo/personagem magra) que Sao
incompativeis na obtencdo de uma estética ideal, o mais fiel possivel a personagem.

Ja a Eva atribui a importancia da parecenca fisica com uma personagem em termos
similares aos do Rafael, embora aqui o contextualize nas competi¢fes ou concursos de
cosplay onde os participantes sdo avaliados segundo critérios pré-estabelecidos, desde a
representacdo e identicidade com uma personagem, a técnica e 0s materiais usados na
confecdo do fato. Embora a Eva transmita a ideia de ndo se importar com as
comparagdes demonstra, a0 mesmo tempo, um caracter auto reflexivo preferindo a
priori ndo adoptar uma personagem cujos tracos fisicos se distanciam da sua forma
corporal. Para a Ménica, o importante é a diversdo que reside em fazer cosplay, no
entanto, considera que deve existir, preferencialmente, uma semelhanca entre ambos os
fisicos correndo o risco de ficar “sempre um pouco estranho”.

Carolina (F4) - N&o acho que seja muito importante. Acho que em termos de cosplay

nés temos sempre de adaptar ao nosso corpo porque ninguém tem...¢ quase
impossivel uma pessoa ter 0 corpo que as personagens tém porgue as personagens sao
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sempre perfeitas praticamente. Acho que nds temos de tirar proveito do que nés temos
de bom e do que nds gostamos do nosso corpo e adaptar isso 0 mais fielmente
possivel. E as vezes ha cosplayers que ndo tém nada a ver com a personagem que
estdo a interpretar mas a maneira como fizeram o fato e como se apresentam faz com
que um cosplay seja bastante bom.

Diana (14) - E preferivel fazer uma personagem que seja parecida connosco mas nio é
obrigat6rio. Ha muitas pessoas que ndo sdo fisicamente iguais as personagens mas
mesmo assim conseguem interpreta-las, fazer fatos que ficam muito bons, tipo é uma
questdo de amor a personagem. Uma pessoa que € mais gordinha pode fazer uma
interpretacdo espectacular de uma personagem que ndo tem nada a ver com ela mas tu
conseguiste sentir aquela personagem em palco.

Perante a impossibilidade de obter um nivel de semelhanca fisico proximo de uma
personagem, tanto para a Carolina como para a Diana é necessario adaptar a
personagem o mais fielmente possivel através do fato e da representagdo em palco.

Neste sentido, a performance e a fabricagdo do fato sdo uma “questdo de amor a
personagem” como refere a Diana, salientando a dimensdo afectiva da pratica ao invés
do foco num padrdo de corpo inatingivel que pertence somente aos imaginarios do
mundo da ficcdo. O cuidado estético evidenciado é também usado como marca de
distincdo entre membros da comunidade, exemplificado através de varios tipos de
participacdo que abrangem desde o cosplayer que participa em competicOes, ao

cosplayer gque encara a pratica apenas para diversdo e convivio.

Ana (E4) - Eu penso que € um bocado como em todas as realidades, e ha muito aquela
coisa dos melhores porque ja ganharam mais coisas ou porque tém fatos mais
complicados (...). Mas sim acho que hd muitas distingdes ndo so...acho que sobretudo
no cosplay faz-se a partir do trabalho e do aspecto que a pessoa transmite, (...) a
distingdo faz-se sobretudo disso, das coisas em que ja participAmos, prémios que ja
ganhamos, fatos que ja fizemos, é sobretudo em termos de trabalho penso eu.

Diana (I5) - Eu pelo menos fago a minha distingéo que é os cosplayers de competi¢éo
e os cosplayers por diversdo. Os de competi¢do sdo aqueles que fazem os fatos com
todo e mais algum pormenor e demoram imenso tempo para os fazer. Os de diversao
estdo 1a no evento para se divertir nem se metem no concurso, sO la estdo para estar
com 0S amigos.

Um dos aspectos de diferenciacéo reside no nivel de participacdo dos praticantes que,
segundo a Ana, se categoriza em varias dimensdes como 0s prémios ganhos em
concursos, a quantidade de trabalho e de complexidade dos fatos e do aspecto visual
final que serve como etiqueta para designar os ‘“melhores”. Os ‘“cosplayers de
competicdo” como refere a Diana, sdo os que se enquadram no contexto ilustrado pela
Ana, que possuem uma maior atencdo ao detalhe na execucdo dos fatos e acessorios. Ja
os “cosplayers de diversio” nido sdo contextualizados na mesma categoria de

participacdo pois 0 objectivo principal, segundo a Diana, é a diversdo e o convivio com
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0s amigos no evento. No entanto, outras caracteristicas como as tendéncias e 0s gostos
sdo factores de distin¢do entre 0s membros.

Rafael (A4) - Ha aqui sempre uma pessoa que predomina na tribo e que fez este
cosplay e eu também quero fazer, € um pouco assim.

Mariana (D5) — (...) as séries de grande afluéncia e que as pessoas véem todas
normalmente ha tendéncia para se juntar um grande grupo dessa série e essas Sao as
maiores conversas, por isso é que também j& agora na revista Cosplayer E-zine temos
ja uma parte que ¢ as tendéncias de cosplay (...).

As tendéncias espalhadas na comunidade surgem do sucesso e mediatizagdo que tém
no seio da comunidade cosplay e que surge como pretexto para combinarem grupos
centrados numa série de animacéo especifica. A revista Cosplayer E-zine, que também é
constituida pela participacdo de membros da comunidade cosplay, é outro dos meios
que, através de edicdes trimestrais, traz até a comunidade as ultimas tendéncias da cena
cosplay, nacional e internacional, como as séries, a apresentacdo de cosplayers
estrangeiros e nacionais, reportagens sobre eventos e os vencedores dos concursos.

Contudo, como refere o Rafael aludindo a uma figura de “lider da tribo”, as
tendéncias surgem da influéncia que cosplayers mais dominantes ou “famosos” na
comunidade adquirem pela exposicdo e participagdo regular nos eventos através dos
concursos, nivel de mestria na concep¢do dos fatos e nas representagdes. E online pela
pagina de fas onde colocam regularmente contetdos desde as fotografias dos eventos, e
trabalhos que desenvolvem. Embora as tendéncias sejam um dos factores que
contribuem para a construgdo do gosto entre os membros da comunidade, a maioria dos
entrevistados ndo se considera influencidvel as modas nem a partilha de gostos em
comum com outros amigos.

Carolina (F5) — (...) as vezes se viram uma série muito boa dizem que gostaram,

dizem para eu ir ver e as vezes gosto mas...de resto acho que ndo sou muito
influenciavel.

Diana (16) - A nivel de séries ndo me influenciou muito porque eu tenho uns gostos
um bocado diferentes deles.

Rafael (A5) — (...) influéncia é capaz de ser um pouco dificil porque eu tenho um
certo gosto muito estrito e € isto que eu gosto e pronto, se gostar de mais alguma coisa
vou ver. Nao sou muito de modas (...).

Nos trés excertos existe uma tentativa de estabelecer um gosto individual apesar de a
troca de opinides de séries de animacdo e manga ser pratica recorrente, cada um dos
entrevistados possui um gosto heterogéneo mantendo um distanciamento relativamente

a existéncia de um gosto colectivo ou homogéneo na comunidade, acentuando o
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caracter individual da sua identidade subcultural. Contudo, o gosto de séries em comum
é também um dos motivos para fazer cosplay e participarem nas categorias de grupo nos
concursos. No periodo que antecede os eventos também o nivel de dedicacdo na
elaboracdo de um fato € sujeito a varios critérios consoante o objectivo que o praticante
pretende, Seja participar num concurso ou simplesmente “andar pelo evento”.
Luisa (B6) — (...) depende também do objectivo do fato. E para concurso ou ndo é
para concurso? Se for para concurso é obvio que tenho mais exigéncias e muito mais
pormenores, tem de ficar bonito por fora e por dentro, porque eles querem ver como
estdo as costuras (...) Tenho a preocupagdo de encontrar tecidos, encontrar cores,
objectos que sejam mais parecidos com a imagem de referéncia porque vai ser

avaliado, enquanto se calhar um fato que eu for usar sé para fotos ou um evento
qualquer ja ndo tenho tanta preocupacdo (...).

Mafalda (C3) - Tento sempre meter o maximo de empenho em cada fato, nos
pormenores, gosto de coisas muito detalhadas (...) é uma questdo de brio.

Mariana (D6) — (...) Eu como gosto que os meus cosplays (...) pronto tenham o nivel
de exceléncia que eu quero, se eu faco um cosplay eu também gosto de ser notada por
aquilo que eu faco, eu dou muita atengdo aos pormenores, adiciono mesmo coisas para
0 meu fato ser diferente de outros do mundo inteiro. Cosplay ndo é s copiar uma
imagem, tens de ter um toque teu, tens de ter coisas diferentes (...)

No caso da Luisa, o nivel de detalhe e de exigéncia na confecdo de um fato depende
do objectivo que pretende para o evento. Um fato fabricado tendo em vista a
participacdo num concurso tem um maior nivel de exigéncia e de atencdo ao detalhe por
ser sujeito a avaliacdo por parte de um jari. Um fato cujo objectivo seja somente exibir
durante o tempo de duracdo do evento, a conviver com outros participantes, tirar
fotografias com outros cosplayers e frequentadores do evento, a aten¢do ao pormenor
acaba por ser diferente mas nunca menos relevante. Para a Mafalda e a Mariana, a
execucdo de um fato € um factor de distingdo e de gosto independentemente se a
participagdo tenha como objectivo um concurso ou somente a exibicdo durante o
evento. No entanto a Mariana ressalva que a personalizacdo de um fato é também uma
maneira de deixar uma marca pessoal e distinta de todos os outros cosplayers
construindo “coisas diferentes”. Para os participantes o cosplay ¢ também um modo de
aprender a conviver em comunidade, e a desenvolver novas competéncias relacionadas
com a organizacdo de eventos.

Rafael (A6) — (...) eu tenho um conjunto de competéncias a nivel profissional que sem

o0 cosplay ndo teria, como a minha aprendizagem enquanto organizador de eventos,
enquanto relagdes publicas, a minha valéncia a gerir situagdes de crise (...)

Ana (E5) — (...) como em todas as comunidades aprendemos a lidar socialmente com
as pessoas porque € uma comunidade e nds temos de nos adaptar a ela (...) aprendi
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muitas coisas com pessoas que fazem parte da comunidade, aprendes ndo s6 a ver 0s
trabalhos delas como com algumas conversas que temos sobre o assunto e numa
experiéncia mais profissional também adquirimos algum conhecimento a lidar com
organizagao de eventos.

Eva (G4) - Aprendi a ser social basicamente (...) tolerante, a fazer amigos, a aprender
que é uma coisa maluca, de tudo, desde fazer espadas, fatos enormes.

Ao pertencer a comunidade o Rafael e a Ana, acabam por desenvolver competéncias
profissionais relacionadas com a participacdo também como organizadores de eventos
ligados a cultura popular japonesa. Socialmente, como observado em (E5) e (G4) a
aprendizagem estende-se desde a troca de ideias e conhecimentos artisticos com outros
praticantes até a gestdo e desenvolvimento das relagdes interpessoais na comunidade.

Enquanto as aprendizagens, a vida online e as convencfes de fas sdo elementos
comuns na vida diaria dos cosplayers, para outros como a Mariana, o cosplay ocupa
uma parte significativa do seu quotidiano.

Mariana (D7) - Eu ndo vejo a minha vida neste momento sem cosplay, (...) apesar de
eu pensar noutras coisas, mas é basicamente a explicar por poucas palavras “eu
levanto-me a pensar no cosplay e eu deito-me a pensar no cosplay” eu planeio o
cosplay, eu planeio os skits [representacdes], planeio os videos com 0s meus amigos

(...) faz mesmo parte da minha vida e gostava de fazer algo mais profissional do
cosplay ndo tanto por mim mas mais pela comunidade.

No excerto (D7) observamos que, para a Mariana, o cosplay € uma parte constante na
sua vida, desde o planeamento dos videos, dos fatos e das representaces, ilustrado pela
frase “eu levanto-me a pensar no cosplay e eu deito-me a pensar no cosplay”. Todavia a
“profissionaliza¢do” da actividade ¢ também um dos seus objectivos, algo comparavel
com a cena cosplay internacional como nos Estados Unidos onde os participantes mais
conhecidos atingem um estatuto de “imagem de marca” pela exposi¢do nas redes
sociais, nos eventos, na promocdo de videojogos e alguns desenvolvendo linhas de
produtos para cosplay para vender online. Sendo grande parte do tempo centrada na
concepgdo de todos os elementos relacionados com o cosplay, desde o fato e a
representacdo que inclui a componente multimédia preparada (video que acompanha a
performance) e elaborada pelos praticantes, 0 momento chave sdo os eventos.

Os eventos ou convengdes de anime e cultura popular japonesa como séo
habitualmente designados sdo, por exceléncia, espacos dedicados a convivialidade e a
maltiplas microculturas que englobam diferentes publicos, pois ndo s6 do cosplay
gravitam as actividades que se desenvolvem em torno dos eventos. Ao longo do

percurso etnografico tivemos a oportunidade de vislumbrar diversos eventos e as suas
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actividades, sendo os mais populares o Iberanime LX 2013 e o Anicomics. De caracter
eminentemente comercial, o Iberanime, considerado o maior evento do género,
posiciona-se como o0 evento de animagdo e cultura japonesa para toda a familia. O
ambiente, de consideravel dimensdo espacial (Pavilhdo Tejo no Parque das Nacdes)
encontra-se organizado em bancas (de varias marcas) dedicadas a venda de
merchandising desde bandas desenhadas e mangas (tanto ocidentais como orientais),
dvd’s de animacao, videojogos, venda de roupa e acessorios mais dedicados ao pop
contemporaneo japonés; tal como a sua vertente cultural mais tradicional como a
demonstracdo de artes marciais (Kendo, Karaté e Aikido), a gastronomia, e a caligrafia.

O Anicomics, de dimensdes espaciais inferiores (Biblioteca Municipal Orlando
Ribeiro em Lisboa) é outro dos eventos de referéncia principalmente com foco cultura
de banda desenhada americana, portuguesa, e oriental. Também dedicado a torneios de
videojogos, concursos, workshops de cosplay, performances de dancga, e venda de
comics e mangas. Outros eventos de menores dimensdes como o Asian Culture Party,
Anifest e Midori séo eventos que partem da iniciativa de fas da comunidade de anime e
cosplay que, embora apresentando um rol de actividades menor, movimentam os fas de
varias culturas geek, desde cosplay, videojogos, trading card games, e anime.

O ponto alto dos eventos sdo 0s concursos de cosplay onde em vertente competitiva
ou s6 de desfile para exibir os fatos, os participantes demonstram o trabalho elaborado
ao longo dos altimos meses através de demonstracdes comummente limitadas a duracéo
de um minuto (ou mais consoante o regulamento dos concursos) onde no palco a
dimensdo teatral da pratica é espelhada com elementos coreografados desde danca,
humor, e drama. Uns que enquadram a histéria da personagem e a animacao escolhida,
outros que seguem somente a criatividade inventiva do praticante sem qualquer regra ou
conotacdao com a narrativa das séries de animacao, ilustrado regularmente com parddias
usando as personagens. Online as paginas dos eventos no Facebook servem como
veiculo de informac&o sobre as actividades que ocorrem durante a duragdo do evento.

Sao espacos abertos aos fas onde apds os eventos se partilham as fotografias tiradas
entre participantes e se procuram pessoas que conheceram fazendo “tag” na imagem
auto identificando a sua pagina de perfil pessoal.

FOTOS — “Aqui esta o album do Sora pessoal! Se estiverem aqui identifiquem ou se
conhecem identifiqguem também se faz favor! «
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FOTOS - “Alguém conhece a rapariga de kimono? Ela tirou-me uma foto, gostava de
a ter... J& agora, alguém tem alguma foto do momento em que fui ao palco ajudar as
maids (...)”

Na segunda parte do capitulo Il, a analise teve como foco o percurso dos praticantes
no desenvolvimento de novas aprendizagens que surgem da participacdo na subcultura
cosplay. Como observado, os primeiros momentos de aprendizagem iniciam-se através
da experimentacdo com os materiais e 0 estudo de técnicas de costura, de confecdo de
tecidos e construgdo dos moldes. Para outros cosplayers a aprendizagem acontece
através da troca de conhecimento intergeracional com elementos familiares. A
apropriagdo e configuracdo destes materiais num trabalho novo e original sdo
congruentes com a ideia que Stockburger (2012) define como uma cultura de elevada
participacdo. O consumo de matérias-primas adquiridas em lojas de bricolage como a
Leroy Merlin, o AKI ou o Maxmat sdo alvo de uma personalizagdo tendo como
objectivo a construgdo, armaduras e acessorios referentes a uma personagem escolhida
previamente. A internet € o meio privilegiado de obtencdo de conhecimento através da
pesquisa de tutoriais que procuram pelo YouTube e no Google. Outros conhecimentos
surgem por via de meios tradicionais como a revista de costura Burda Style que fornece
conhecimentos basicos para se iniciarem na criagdo de pecas de vestuario.

Ora, desta manipulacdo dos materiais estamos perante o que Campbell (2005) define
como um “consumidor artesdo” visto ndo como agente passivo das for¢as do consumo
mas como elemento activo e participante na construcdo da forma material da
personagem, simbolo da criatividade individual. Este processo encontra-se em
conformidade com a ideia de producdo textual e semidtica de Fiske (1992), pois a
construgdo dos elementos que compdem o produto final, como os fatos, e também a
criacdo e partilha de tutoriais, circulam somente entre 0s membros da comunidade e ndo
tém como objectivo fins econdmicos; e a producdo enunciativa, gerada atravées da troca
de conhecimentos sobre cultura popular japonesa e a constru¢do dos cosplays tanto
online como nos eventos. Nesta fase de criacdo, os praticantes encontram-se envolvidos
no que Lamerichs (2013) designa de “processo afectivo” que se inicia com a escolha da
personagem e dos produtos que lIhe conferem dimensdo material. Como observado
anteriormente, e segundo a ideia de Grossberg (1992) esta escolha desenvolve-se na
construcdo de afinidades identitarias com as personagens ou com as suas experiéncias
de vida. Neste contexto, segundo argumenta Gee (2007) a identidade é considerada

projectiva, ou seja, existe a busca pela identificacdo com a personalidade da
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personagem, os valores e a estética. Por outro lado, como vimos, a escolha de uma
personagem surge por oposicdo identitaria, estabelecida através de um contraste entre a
identidade da personagem e a identidade pessoal. Em ambos os casos a identidade é
considerada reflexiva, pois sdo os participantes os agentes activos na adopcdo das
caracteristicas que se propdem representar, uns para homenagear a personagem, outros
como forma de escapismo ou experimentacao identitaria.

Os elementos de distingdo como a estética e o nivel de semelhanga com a
personagem fazem parte da construcdo do que Thornton (1997) designa por capital
subcultural, demonstrado pelo nivel de mestria na confecdo dos fatos, na participacao
activa na comunidade como entrar nos concursos de cosplay, apresentar diariamente
novos projectos e que serve para etiquetar este género de participantes de “cosplayers de
competicdo” (I5) onde predominam os que sdo categorizados de “lideres da tribo” (A4)
em contraste com os “cosplayers por diversdo” que frequentam os eventos na base do
convivio e no desenvolvimento de amizades. O nivel de semelhanca estética com uma
personagem é outro dos factores de distin¢do que funciona, como observamos, pelo grau
de comparacéo entre corpos (personagem/real) e através da criacdo de binarismos que
definem um cosplay como auténtico ou proximo da imagem de referéncia. Em
conformidade com Miles (2011), os consumos dos praticantes servem como reforco da
sua identidade e de um gosto tribal que circula entre os membros da comunidade,
simbolo de uma cultura de consumo global, para além de ser estruturante das
sociabilidades grupais como refere Henriques (2004).

Por outro lado, como visto anteriormente, o gosto é também heterogéneo e
individualista, formador de uma identidade simultaneamente plural e singular, como
designa Lipovestky (2010). Neste sentido, os padrbes de gosto servem como
marcadores de uma identidade Unica que se distingue através de oposic¢Oes binarias entre
0 “eu” e o “outro” como referem Silva (2005) e Woodward (2005) afirmada pela
obtencdo de bens que rodeiam a cultura popular japonesa e identificam o praticante
como pertencente a uma comunidade com os seus aspectos culturais particulares. Nos
eventos, 0s concursos sdéo o momento privilegiado para o que Gn (2011) designa de
simulacéo identitaria onde temporariamente sdo demonstrados os meses de trabalho na
construcdo do cosplay através da representagdo e do video que acompanha a
performance. Em conformidade com a ideia de Willis (1990) os elementos
dramatlirgicos como a danca, a representacdo, o humor e o story-telling sdo

componentes que demonstram a criatividade simbdlica que advém da manipulacdo ou
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subversdo do universo da personagem. A performance de uma personagem em palco é
um dos momentos de empowerment, como refere Fiske (1992) culminando no

reconhecimento do trabalho do cosplayer e na apreciagao publica entre os membros da
comunidade.
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3. CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista a operacionalizacdo de todo o “apparatus” conceptual proveniente
do estudo das subculturas, pretendemos, em Gltima andlise, tecer algumas consideracoes
justificando o uso do conceito de subcultura reconceptualizado por Hodkinson (2002)
neste trabalho, ao invés da sua vertente tradicional oriunda do pensamento marxista da
Escola de Birmingham, ou da no¢do pos-subculturalista de neo-tribo defendida por
Bennett (1999) que invoca uma dimensdo mais fragmentada das identidades e das
formacdes grupais no contexto de uma cultura de consumo pés-moderna.

No contexto de analise do cosplay ndo consideramos relevante o enfoque excessivo
em teorias centradas numa leitura do estilo e da expressdo subcultural assentes na
resisténcia a uma cultura dominante ou onde a autenticidade € um valor que
espontaneamente emana dos proprios individuos e do grupo. Nem consideramos estas
formas de expressao artistica como o cosplay uma tentativa de subversdo simbolica a
uma cultura de consumo considerada inauténtica ou que visam uma solucgdo
“imaginaria” a contradi¢des socio-econOmicas. Nesta perspectiva, as formacoes grupais
eram vistas como estaticas, “cristalizadas” em torno da adopg¢do de um estilo particular,
impondo uma visdo holistica sobre as identidades subculturais. Numa leitura pos-
subcultural, conceitos como neo-tribo denotam uma condi¢do mais flexivel e dindmica
das identidades nas sociedades ocidentais contemporaneas, mais proxima da ideia de
identidade defendida ao longo do trabalho no contexto do cosplay. Contudo, 0 mesmo
conceito enfatiza um suposto caracter superficial e instavel das afilia¢cGes nas sociedades
modernas que, para 0 nosso estudo, é descartado por ser conceptualmente inviavel e
incompleto para uma analise da comunidade cosplay.

A alternativa tedrica que julgamos ser a mais exequivel e proxima de uma descri¢do
mais completa da realidade cosplay é a reformulacdo do conceito de subcultura por
Hodkinson (2002). Como visto anteriormente, na revisdo bibliografica, o conceito
assenta em quatro vectores de analise que nos permitem determinar a substancia de uma
subcultura. Ao enquadrar o cosplay no vector identidade, descobrimos que o sentimento
que envolve os cosplayers na comunidade nasce do sentido da partilha de gostos em
comum relacionados com a cultura popular japonesa desde as séries de animacgao as
mangas e que permite estabelecer a construcdo de uma identidade colectiva, reforcada
pela criacdo de grupos online como o Cosplay Portugal ou féruns como o Anime

Portugal. Os eventos sdo, por conseguinte, o espaco fisico de interacdo e troca de
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conhecimento e de experimentacdo identitaria. O compromisso com a participacdo nas
actividades relacionadas com o cosplay, como vimos, ocupa igualmente parte do
quotidiano destes jovens. Os circuitos de consumo pelas lojas de tecidos em Lisboa ou
pelas lojas de bricolage constituem parte da rotina dos praticantes. Como observado,
esta pratica é habitualmente social, na companhia dos amigos pertencentes a rede de
amizades criada na comunidade. A internet € o meio pelo qual se combinam em
conjunto este tipo de actividades ou encontros também para fazer sessdes fotograficas
(photoshoots) e planear a ida aos eventos.

Através da distingao consistente, constatdmos que a comunidade cosplay se rege por
padrdes de gostos que sdo simultaneamente construidos por identificacdo através da
participacdo e convivio entre pares e por oposicdo destacando um carécter singular e
heterogéneo da identidade subcultural. Outros elementos de distingdo como o nivel de
semelhanga com a personagem, o dominio das ferramentas e técnicas necessarias a
construcdo dos fatos sdo igualmente um operador de estatuto e de acumulacéo de capital
subcultural. A distingdo consistente é obtida com um elevado nivel de participacdo
regular tanto na apari¢cdo em eventos e na participacdo em concursos Como na exposicao
online com as paginas de fas criadas nas redes sociais. Num nivel mais avancado de
participacdo alguns dos praticantes destacam-se pela sua influéncia na comunidade
como “lideres da tribo”, por serem considerados referéncias no cosplay nacional.

Consideramos que este fendmeno de distin¢do é propicio a construcdo daquilo que,
para efeitos desta dissertacdo, designamos por um star-system subcultural que premeia
aqueles que, na linguagem dos participantes, sdo considerados os “cosplayers de
competicdo”. Os “cosplayers de diversdo”, igualmente membros participantes na
comunidade tém um maior foco no convivio e nas actividades do evento, ndo sdo
considerados pelos entrevistados como “inferiores”, somente pertencem a uma categoria
participativa diferente.

Relativamente ao vector autonomia, observamos que a as infraestruturas como 0s
eventos sdo de dimensdo comercial, como € o caso do Iberanime ou 0 Anicomics e outra
“semi” comercial ou subcultural que parte do espirito empreendedor dos fas,
evidenciado em eventos como o Midori, Asian Culture Party, ou o Anifest. A existéncia
de formas de micro media (ver Thornton, 1995) é exemplificada pela presenca da
fanzine portuguesa, a Cosplayer E-zine (em formato digital) que circula entre a
comunidade informac0es relativas a eventos, tendéncias da moda cosplay internacional

e nacional, reportagens e artigos sobre tematicas referentes a cultura popular japonesa.

38



As paginas dos eventos nas redes sociais como Facebook sdo outras das fontes de
eleicdo para a comunidade se manter informada. Outras plataformas online como o
Facebook, DeviantArt ou 0 Youtube s80 0s meios mais usados para a pesquisa de
informacéo sobre cosplay. O Facebook pelo constante fluxo de informacéo que circula
pela pagina de cada utilizador, desde séries de animacdo, fotografias e a passagem pelos
eventos; o DeviantArt pela partilha de tutoriais de cosplay e o visionamento de
fotografias das sessbes fotograficas, e o Youtube pelos videos instrutivos sobre técnicas
de concepcdo de materiais e dos fatos no geral. Ora, segundo o enquadramento
conceptual tragcado confirmamos o caracter do cosplay enquanto cultura participativa
tanto online como offline. Online com a criacdo de grupos e paginas de fds individuais
que expdem uma identidade performativa, subcultural que se constréi tendo em vista a
promocao do trabalho, da imagem, e da partilha de contetdos para com a comunidade.
Offline, ou nos eventos, atraves da apresentacdo dos fatos e da performance em grupo
ou individual. Por outro lado, com o envolvimento e caracter empreendedor dos fas que
activamente participam e sustentam a cultura popular japonesa com a criagdo de
eventos. Confirmamos igualmente que a comunidade representa um espago aberto a
troca de conhecimentos e que possibilita que cada participante, consoante o nivel de
participacdo, adquira um leque de competéncias artisticas através da pesquisa, em
ambientes virtuais, de tutoriais em video ou em texto. O envolvimento na comunidade,
como observamos entre alguns dos entrevistados, permite que se adquiram
competéncias profissionais relacionadas com o planeamento e logistica dos eventos.

Consideramos o cosplay uma pratica essencialmente social ou, usando a expressdo
de Ito (2007), hipersocial que interliga o0 mundo virtual ao real no que Castells (2010)
confirma como sendo uma condicdo hibrida comum numa sociedade em rede. Cosplay é
também uma pratica com consumos particulares, que envolvem a capacidade criativa
dos praticantes em manipular materiais na construcdo de uma personagem. As aptiddes
artesanais adquiridas pelos praticantes e observadas ao longo do estudo etnografico
permitem-nos concluir que estamos perante consumidores activos no processo de
producéo e obtencédo de conhecimentos, orientados por um ethos autodidata essencial na
construcdo identitaria do jovem enquanto cosplayer.

Embora demonstrando que o cosplay ndo é somente uma pratica que se esgota nos
eventos mas gque ocupa também parte do quotidiano juvenil através da confecdo dos
materiais e no envolvimento com a cultura popular japonesa, pensamos carecer de

dados que confirmem com maior exactiddo a extensdo da pratica enquanto estilo de
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vida. Todavia, como observamos entre uma minoria dos entrevistados, o cosplay ocupa
grande parte da vida destes jovens que almejam a profissionalizacdo da pratica a
semelhanga de outros paises onde a subcultura & mais desenvolvida e tem maior
destaque mediatico.

N&do consideramos o cosplay como uma pratica desviante no sentido tradicional
pertencente ao vocabulario da Escola de Birmingham. No entanto, o estilo que rodeia a
actividade causa, numa primeira impressdo, estranheza aos individuos
descontextualizados da existéncia da cultura popular japonesa ou da sua versao mais
“carnivalesca”, algo que, ndo constando neste breve estudo, tenha sido confirmado pelos
cosplayers. Para concluir a nossa reflexdo apontamos como limitagbes do nosso estudo
a falta de abrangéncia sobre outros jovens participantes na comunidade, como 0s
“cosplayers por diversdao” ou até outros membros que mesmo pertencendo a
comunidade ndo fazem cosplay. A limitagdo do estudo na sua dimensdo espacial pois
consideramos ser relevante estudar as dindmicas regionais existentes no pais,
nomeadamente no Porto onde é o segundo maior foco de praticantes de cosplay em
Portugal. E a ja anteriormente referia falta de dados sobre outros aspectos da vida destes
jovens que nos permita confirmar ou negar a dimensdo do cosplay enquanto estilo de
vida dos praticantes.

Em suma, ao longo da dissertacdo, observamos segundo a subjectividade dos
entrevistados que a participacdo no cosplay surge, por um lado, através do interesse por
outras culturas como os videojogos e que se estendem ao desenvolvimento de praticas
guiadas por interesse através dos féruns, tendo assim o primeiro contacto com o cosplay
e com outros praticantes, criando uma nova rede de sociabilidades. Os novos media e 0s
media tradicionais apresentam-se, deste modo, como estruturantes das praticas juvenis
como o cosplay, colocando os jovens ndo sé em contacto com aquilo que Cardoso
(2010) designa de culturas de pertenca em rede mas também como elementos activos na
construgdo de novas culturas de pertenga em rede.

As subculturas juvenis como o cosplay contribuem para a integracdo dos jovens em
espacos de aprendizagem informal como designa Jenkins (2008), online e offline, onde
a autoaprendizagem é um dos principais motores de construcdo das identidades e do
desenvolvimento de competéncias artisticas longe de imposi¢fes institucionais de
espacos como a escola. O significado destas subculturas reside na sua dimensao
participativa, autodidata que confere agéncia aos praticantes que criam, por si mesmos,

condicdes propicias para o crescimento e manutencdo da comunidade.
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ANEXOS



A. O OUTSIDER: REFLEXOES METODOLOGICAS SOBRE O ESTUDO DAS
COMUNIDADES COSPLAY

O proposito do presente texto metodoldgico visa elucidar algumas questdes relativas
ao nosso percurso etnografico durante a investigacdo da comunidade cosplay. A ideia
para a elaboracdo deste texto metodoldgico surge da leitura de um texto de Bennett*
(2002) que alerta os investigadores envolvidos em pesquisa etnografica para a
necessidade de existir mais reflexdo metodoldgica sobre o percurso da investigacao e de
explicitar questdes relativas ao acesso e aceitagdo deste no terreno e até que extensdo as
dificuldades influenciaram a recolha de dados.

Um das questdes a abordar sdo as condicOes de acesso ao terreno. Aceder aos
eventos deste genero € para um investigador uma etapa relativamente simples pois no
meu caso em concreto o acesso € feito mediante o pagamento do bilhete. A partir deste
momento entrei em contacto com cosplayers que foram facilmente identificados ndo
pelo vestuario peculiar mas pela existéncia de uma das bancas no evento (no Iberanime)
que pertencia a Associacdo Portuguesa de Cosplay e que facilitou a primeira
abordagem. No primeiro contacto foi explicado, em linhas breves, o objectivo do nosso
trabalho, sendo a resposta dos praticantes bastante receptiva a participacdo no estudo.

Outros detalhes e explicacGes eram posteriormente abordados online, no Facebook,
via chat onde se procedia a explicacdo de alguns pontos do trabalho e se combinava o
local e hora dos encontros para a realizacdo das entrevistas. Dada a limita¢do de tempo
para a realizacdo da dissertacdo concluo que foi positivo o primeiro contacto com 0s
participantes na altura das entrevistas. Embora alguns autores abordem a importancia de
estabelecer a priori, com tempo, relacdes que permitam “quebrar o gelo” usando uma
expressdao da giria tradicional, verificdmos que a receptividade em disponibilizar as
histdrias diarias das suas vidas enquanto cosplayers, durante as entrevistas, ndo causou,
aparentemente, nenhum desconforto aos entrevistados. Contudo, nos eventos, mesmo
depois de realizadas as entrevistas observei que a postura inicial de conforto se alterava
nestes locais perante a minha presenga. Sendo estes ambientes onde predomina,
essencialmente um dominio do grupo sobre o individuo posso especular que este
fendmeno se deve, em parte, aos afazeres constantes dos praticantes durante os eventos,

mas principalmente por, enquanto outsider, ndo possuir um papel ou uma identidade

* Bennet, Andy (2002), “Researching Youth Culture and Popular Music: A Methodological Critique™, in
British Journal of Sociology Vol. n°53 (3), pp. 451-466.



que permitisse uma ligacdo mais aprofundada com os praticantes. Esta limitacéo,
julgamos, seria a causa de ser recebido, por vezes, com indiferengca embora nunca com
hostilidade. Neste sentido, considero que esta questdo da recepgdo e aceitacdo do
outsider tenha limitado a obtencdo de mais dados no terreno. Para colmatar esta lacuna
pensei em obter uma posigio mais “instrumental”” (Wax, 1985) dentro da comunidade.
A estratégia embora numa fase ja tardia da recolha de dados, passou por eu me
candidatar a um lugar como repdrter na revista Cosplayer E-zine para que, ao meu papel
de simples outsider, investigador, se juntasse um elemento que conferisse uma
“justificacdo”, ou uma identidade (em todos os momentos, overt) que me permitisse
ligar, com maior facilidade, aos individuos presentes durante os eventos. No entanto,
como ja referi, esta fase de “upgrade” identitario a minha condi¢do de outsider surgiu
numa fase terminal do meu percurso, nunca tendo por isso experimentado novas
interagdes com outros cosplayers, nem nova recolha de dados com este papel. Todavia o
objectivo seria assinalar uma nova fase na recolha de dados para a investigacdo desta

vez com um acesso privilegiado aos eventos e a outros participantes.

® Wax designa “Instrumental Membership” como “a person who though he always is and remains an
outsider or non-native, may function in the society in a manner that is usefull and agreeable to his hosts”.

Wax, Rosaline (1985), Doing Fieldwork: Warnings and Advice, Chicago: The University of Chicago
Press.



B. GUIAO DE ENTREVISTA

Guido - A participagado dos jovens nas comunidades de Cosplay em Portugal

1.

Iniciacao

1.1 Quando é que comegou o teu interesse pelo Cosplay?

1.2 O que é que te motivou a experimentar fazer Cosplay?

1.3 Costumas ler regularmente mangas ou ver séries de animacao que te inspirem? (Se
sim, quais? Que topicos te inspiram?)

1.4 Como é que aprendeste a fazer os teus cosplays?

1.5 Que significado tem para ti fazer Cosplay?

2.

Situacédo

2.1 Como foi para ti a tua primeira experiéncia? Como a vivenciaste? O que é que sentiste?
2.2 Participas regularmente em eventos de Cosplay? Em que consistem os eventos? O que
fazem?

2.3 Qual é 0o momento mais importante para ti nestes eventos?

3.

Identidade pessoal

3.1 Identificas-te com alguma personagem de manga ou série de animacao? Em que
sentido? (valores, estilo, maneira de ser)

3.2 E importante para ti existir uma aproximagcao estética o mais fiel possivel a
personagem que interpretas? (fisico; fato)

3.3 A identificacdo que crias com uma personagem é um factor chave para a escolheres?
Ou € s0 pela experiéncia estética?

3.4 O que significa para ti encarnares uma personagem de que gostas?

3.5 O que mudou em ti desde que comecaste a praticar cosplay?




4.

Identidade grupal

4.1 Como descreves a comunidade Cosplay? Do que € que gostas/ndo gostas?

4.2 O que é que aprendes ao fazer parte da comunidade cosplay?

4.3 Na tua opinido, 0 que é que vos une enquanto comunidade?

4.4 Existem distin¢Ges entre vocés dentro da comunidade? Com que critérios sdo essas
distinges feitas? Existem grupos/tribos?

4.5 De que tipo de assuntos vive a comunidade cosplay?

4.6 Por que género de tendéncias é influenciada a comunidade cosplay? (Novos animes;
jogos; cosplayers famosos)

Sociabilidades

5.1 Como é que conheceste outros cosplayers? O que costumam fazer juntos?

5.2 Como € que se organizam enquanto comunidade? (Online/Offline)

5.3 Os teus amigos/familiares, que ndo pertencem a comunidade, como é que encaram a
tua pratica? Apoiam-te?

5.4 Ja alguma vez te sentiste discriminado por alguém de fora da comunidade? E de dentro
da comunidade? O que te disseram? Como reages?

6. Consumos

6.1 Como é que acedes a mangas e séries de animac¢ao? Compras? - De que lojas? Sacas
da internet? - De que sites?

6.2 Que influéncia é que os teus amigos exercem sobre 0s teus gostos? Partilham gostos
em comum?

6.3 Como é que te manténs informado/a sobre 0 mundo do anime e do Cosplay?

6.4 Tens algum site que uses como referéncia para a pratica do Cosplay?

6.5 De que sites é que costumas aprender a fazer os moldes/fatos? Aprendes com outros
cosplayers?

6.6 Colocas muito empenho na elaboragéo de um fato?




6.7 Com que materiais costumas trabalhar? Para que servem?
6.8 Onde compras 0s materiais necessarios para o teu cosplay? (Online/Offline) Ou

costumas comprar um fato pré-construido?

7. DIY Media

7.1 Tens algum site proprio onde partilhes imagens e videos teus sobre os teus Cosplays?
Quais?

7.2 Tiras fotografias aos teus cosplays? Fazes manipulagdo de imagem? Onde/Como
aprendeste?

7.3 Ja alguma vez fizeste algum género de video? (AMV, Tutoriais) Como aprendeste?
7.4 J& alguma vez partilhaste esse conhecimento com mais alguém da comunidade? Em
gue situacao?

7.5 Em que medida consideras importante para um cosplayer dominar estas ferramentas?

(Photoshop, sites, blogs, videos etc.)

Vi
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