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Esta pesquisa € dedicada a toda
comunidade cosplay.
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“Como era meu primeiro evento, eu me senti
no meio de pessoas loucas, um outro
universo. Eu pensei, meu Deus, tem mais
pessoas assim no mundo, ndo é s6 eu.”

Gabs, cosplayer entrevistada nesta pesquisa.






RESUMO

A presente pesquisa analisa a cena Cosplay e realiza a analise dos conceitos pertinentes a
linguagem religiosa, como mito e rito, caracterizando as nog6es fundamentais da experiéncia
religiosa. O objetivo da investigacdo € conhecer a arquitetura do processo ritualistico pelo
qual a linguagem do mito se estrutura enquanto modo vetorial da experiéncia cosplay, bem
como seu funcionamento fenoménico proprio e suas disposi¢bes no mundo cultural
contemporaneo. A metodologia parte de uma pesquisa bibliografico-conceitual. Ao longo da
pesquisa foram feitas incursdes in loco em eventos Cosplay especificos com objetivo de
colher aproximacdes a respeito do trato etnografico dispensado a determinadas praticas
culturais e como elas sdo processadas conceitualmente. O debate sobre achados entre
pesquisadores da area da sociologia, da antropologia e da teologia foram fundamentais para
a construcdo do argumento da dissertacdo. Desse modo, foi possivel estabelecer algumas das
aproximacdes possiveis entre a performance cosplay e as formas de linguagem da experiéncia
religiosa, especialmente a linguagem mitica e o processo ritual. Pode-se conceituar a
linguagem mitica e a nog¢do de processo ritual, assim como suas articulagbes e suas
aproximagdes com expressdes nao explicitamente religiosas. Também foi possivel delimitar
0 que se entende por cultura pop e por superaventura, para entdo estabelecer paralelos com
a linguagem mitica. Da mesma forma, p6de-se apresentar uma descricdo densa da cena
cosplay que tornou empiricamente viavel a construcdo das conexdes entre performance
cosplay e as linguagens da experiéncia religiosa. O que ndo foi possivel contemplar, contudo,
dentro do tempo habil desta pesquisa foi a proposta de articulacdo destes contetidos com as
nogdes de préticas religiosas cotidianas, presentes nos estudos da Teologia do Cotidiano e de
Religido Vivida, o que se pretende retomar em pesquisa futura. Das hipoteses levantadas
inicialmente, a maioria pode ser confirmada no decorrer do desenvolvimento da pesquisa.
Entretanto, houve uma hipétese levantada que ndo apenas nao se confirmou como também
abriu espago para novos questionamentos e novos caminhos de investigagéo. Suspeitava-se
inicialmente que a performance cosplay se distanciava dos processos rituais de praticas
religiosas cotidianas por conta de uma pressuposta auséncia de carga soterioldgica presente
nestas Gltimas, isto é, supunha-se que, na performance cosplay, a vida humana néo estaria
efetivamente em jogo, tornando a pratica de cosplay antes uma “representacdo” ou apenas
uma “brincadeira” no campo ladico. Nao foi possivel conferir este pressuposto
distanciamento, pelo menos ndo de forma completa e evidente. Ao contrério, 0 que se
observou foram pequenos sinais de um possivel sentido religioso e soteriolégico, mas ndo ao
modo além-mundo, e sim existencial, intra-mundo, o que indica que sdo precisas novas
pesquisas que possam dar conta da compreensdo destes sinais, nem que seja para poder
refuta-los. A bibliografia respeitante ao tema e os dados da pesquisa permitiram inferir que
a cena Cosplay — enquanto um conjunto de entes dispostos num determinado ambito da
cultura de massas contemporanea — se estrutura a partir dos simbolos linguisticos
concernentes a significancia do processo ritualistico que, de modo semelhante, organiza a
experiéncia da vida religiosa.

Palavras-chave: Cena Cosplay. Linguagem da Experiéncia Religiosa. Superaventura.
Cultura Pop.






ABSTRACT

This research analyzes the Cosplay scene and analyzes the concepts pertinent to religious
language, such as myth and rite, characterizing the fundamental notions of religious
experience. The goal of the investigation is to know the architecture of the ritualistic process
by which the language of myth is structured as a vector mode of the cosplay experience, as
well as its own phenomenal working and its dispositions in the contemporary cultural world.
The methodology starts from a bibliographic-conceptual research. Throughout the research,
on spot incursions into specific Cosplay events were made in order to gather approximations
about the ethnographic treatment given to certain cultural practices and how they are
conceptually processed. The debate about findings among researchers in the field of
sociology, anthropology and theology was fundamental to the construction of the dissertation
argument. In this way, it was possible to establish some of the possible approximations
between the cosplay performance and the language forms of the religious experience,
especially the mythic language and the ritual process. Mythical language and the notion of
ritual process could be conceptualized, as well as their articulations and their approaches with
non-explicitly religious expressions. It was also possible to delimit what is meant by pop
culture and super adventure, to then establish parallels with the mythic language. Similarly,
a dense description of the cosplay scene could be presented that made the construction of the
connections between performance cosplay and the languages of religious experience
empirically feasible. What was not possible to contemplate, however, within the proper time
of this research was the proposal of articulation of these contents with the notions of daily
religious practices, present in the studies of Daily Theology and Living Religion, which is
intended to resume in future research. Of the hypotheses initially raised, most can be
confirmed during the development of the research. However, there was a hypothesis raised
that not only was not confirmed but also made room for new questions and new avenues of
investigation. Initially, it was suspected that performance cosplay deviated from the ritual
processes of daily religious practices because of the presumed absence of soteriological
theme present in them, that is, it was assumed that in performance cosplay human life would
not be effectively at stake, making the practice of cosplay rather a "representation™ or just a
"joke" in the ludic field. It was not possible to verify this assumption of detachment, at least
not completely and clearly. On the contrary, what was observed were small signs of a possible
religious and soteriological sense, but not in the afterworld, but in the existential way, in the
inside world, indicating that further research is needed to understand these signs, if only to
refute them. The bibliography on the subject and the research data allowed us to infer that
the Cosplay scene - as a set of beings arranged in a certain scope of contemporary mass
culture - is structured from linguistic symbols concerning the significance of the ritualistic
process that, similarly, organizes the experience of religious life.

Keywords: Cosplay scene. Languages of Religious Experience. Super adventure. Pop

Culture.
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1 INTRODUCAO

1.1 Apresentacéo

O tema geral deste trabalho é procurar entender o significado de rito e como este
pode se manifestar em expressdes ndo explicitamente religiosas. Para tanto, procura-se
construir um arcabouco teorico de autores das areas da teologia, sociologia e antropologia
que se debrucam sobre o tema dos ritos. Parte-se das interpretacdes teoldgicas de rito a partir
de Croatto, Adam, Buyst e Huxley, seguidas das significacGes socioldgicas e antropolégicas
classicas, com Durkheim, Turner e Geertz, além de Terrin, para entdo procurar identificar as
interpretacfes de rito para além do campo religioso, retomando as nogBes anteriores e

associando-as com o pensamento de Schechner e Reviére.

A palavra Cosplay remete a uma cultura ludica contemporanea construida ao longo
do século XX por pessoas aficionadas pela literatura fantastica e pelo que veio a ser
designado de cultura pop. O termo é composto de duas palavras da lingua inglesa, costume,
que significa “fantasia”, e play, que significa “jogo” ou “interpretagdo”. O termo se refere ao
jogo de “interpretar uma fantasia”.! Segundo Nunes, o cosplay esta vinculado a uma pratica
comunicativa cultural de consumo na qual as pessoas que participam deste jogo ndo apenas
se vestem, mas também interpretam personagens heroicos ou objetos variados das narrativas
encontradas no cenario da superaventura.? Entretanto, essa pratica cosplay, de acordo com
0s e as participantes, parece indicar um sentido mais proximo a subjetividade dos individuos
e expressam uma relacdo existencial entre os e as praticantes e as personagens encarnadas na
apresentacdo ritualistica nos eventos, compreendendo o processo todo de elaboragdo e
participacdo. A confeccdo do cosplay e a interpretacdo do personagem, assim como uma
atuacdo de teatro, constituem passos de um mesmo enquadramento conceitual, a cena
Cosplay. A cena Cosplay é um espaco destinado a performance em seu conjunto de eventos

tematicos. Formam essa cena as convencdes de ficcdo cientifica ou eventos de anime,

10 termo “cosplay” teria sido cunhado originalmente pelo jornalista japonés Takahashi Nobuyuki, em junho

de 1983, na revista My Anime, depois de ter visitado uma convencéo de ficcdo cientifica na California, EUA,
a chamada World-Con. Nesta convencéo, ele teria sido apresentado a pratica das “masquerades”, e a
traduziu livremente para o termo “cosplay” para facilitar a pronuncia entre os japoneses. GALBRAITH, W.
Patrick. The otaku enciclopedia: an insider's guide to the subculture of Cool Japan. Tokyo: Editora
Kodansha International, 2009. p. 51.

NUNES, Ménica Rebecca Ferrari. Cena cosplay: breves narrativas de consumo e meméria pelas capitais do
Sudeste brasileiro. In: NUNES, Ménica Rebecca Ferrari (Org.). Cena cosplay: comunicacdo, consumo,
memoria nas culturas juvenis. Porto Alegre: Sulina, 2015. p. 24.
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conhecidos no meio pelo termo émico simplesmente como eventos, além da propria
interpretacdo conferida por cada cosplayer de seu herdi e de sua heroina. A cena se constitui
num grande ou pequeno evento que propicia o encontro entre fas de diversas referéncias
identitarias permeéaveis entre si e que compartilham do fato de que todas s&o referenciadas

pela cultura pop.

A performance cosplay é uma pratica presente nos eventos relacionados a cultura
pop, fendbmeno cultural humano globalizante e globalizado que, ainda assim, se particulariza
nos contextos em que acontece. Sua origem esta relacionada as convencGes de Ficgdo
Cientifica (Sci-fi Conventions) que passaram a acontecer ao final dos anos de 1930 nos
Estados Unidos da América do Norte — EUA, tornando-se recorrente nas décadas seguintes
em outros paises.® Christopher Knowles, um dos tedricos da cultura pop, descreve em seu
“Nossos Deuses sao Super-Herois”, que:

E exatamente o tratamento reverencial dado a esses personagens — 0 retrato
essencialmente religioso feito deles — que ressoa com a massa de espectadores
atuais. Temos testemunhado ai, com efeito, o surgimento de um estranho tipo de
religido. Hoje, os super-herois representam para nés o papel antes representado
pelos deuses nas sociedades do passado. Hoje, os fds ndo rezam para o Super-
Homem ou para o Batman — ou pelo menos ndo admitem isso. Mas, quando Vvé fas
vestidos como seus herdis prediletos em convencdes de histdrias em quadrinhos,
vocé esta testemunhando o mesmo tipo de adoracéo que havia no antigo mundo

pagdo, onde os celebrantes se vestiam como o objeto de sua adoracdo e encenavam
seus dramas em festivais e cerimbnias.*

Mesmo sem problematizar ou aprofundar a questdo, Knowles sugere que o ato
performatico realizado por fas nos eventos de cultura pop é um ato muito similar a
performances presentes no ambito religioso. Mas em gque medida? Quais seriam 0s pontos
convergentes e divergentes das performances que envolvem processos rituais e linguagem
mitica, ambas especificas da linguagem religiosa, como atestou Croatto,® e realizadas por fis
em eventos ou convencdes de cultura pop e nos espacos religiosos como igrejas, terreiros ou
santuarios? Sdo essas trilhas de reflexdes que a pesquisa apresentada a seguir deseja

percorrer.

O tema desta pesquisa € a performance cosplay e suas aproximacdes e

distanciamentos das linguagens da experiéncia religiosa tal como identificadas por Croatto.®

NUNES, 2015, p. 30.

KNOWLES, Christopher. Nossos Deuses sdo Super-herdis: a historia secreta dos super-herdis das historias
em quadrinhos. S&o Paulo: Cultrix, 2008. p. 36.

CROATTO, José Severino. As linguagens da experiéncia religiosa: uma introducéo a fenomenologia da
religido. 3. ed. Sdo Paulo: Paulinas, 2001.

® CROATTO, 2001.



Especificamente, o tema se ocupa com a performance cosplay em dialogo com os conceitos
de linguagem do mito e de processo ritual associados a praticas religiosas, buscando pontos
de convergéncia entre o respectivo fendmeno contemporaneo e cotidiano, proprio da cultura

pop, e aspectos da experiéncia religiosa.

1.2 Problematica de pesquisa

Cada vez mais, 0s eventos e a pratica de cosplay tém atraido adeptos. “Em
pouquissimos anos, as convencdes de histérias em quadrinhos deixaram de ser reunides
tristes e pobres de gatos-pingados marginalizados e se tornaram celebracgdes de missas para
os novos deuses e para a cultura popular em geral”.” Mas 0 que € tdo atraente neste universo
da fantasia e da performance que tem atraido um publico cada vez mais fiel e numeroso? N&o
¢ raro o relato de pessoas que dizem que dentro destes eventos elas se sentem “em outro
universo”, no “universo da fantasia e da imaginagdo”, onde elas “se sentem em casa” e
encontram ‘“‘outras pessoas doidas” como elas mesmas, com gostos parecidos e muito
amigaveis.® Percebe-se que estes encontros de fis de cultura pop geram um ambiente
especialmente propicio para o surgimento de novas amizades que, inclusive, vdo além da
ocasido dos eventos, fazendo parte do circulo de amizades mais permanente daqueles
individuos. Mas teria esse movimento, de fato, similaridades e aproximagfes com 0s atos
performaticos encontrados em espacos religiosos? Se isso € uma possibilidade plausivel, em
que medida? Quais seriam as aproximacdes e os distanciamentos, 0s pontos de tensdo entre
a performance cosplay e a performance religiosa? Considerando que um ato performatico é
um ato comunicativo relacionado a ideias, concepg¢des, intencionalidades (e, nessa diregéo,
em linhas gerais, passivel de linguagem mitica) expressas em processos rituais, em que
medida a performance cosplay poderia ser considera uma performance religiosa? Em que
medida a ideia de mito, ou, antes, as caracteristicas da linguagem do mito, se aproximaria de
expressdes ndo explicitamente religiosas? Em que medida a compreensdo acerca de
processos rituais, associados a préaticas religiosas, se aproximaria de expressdes nao
explicitamente religiosas como a préatica de cosplay? Seria a pratica de cosplay (apenas)
mimeticamente religiosa? Em que medida? Todas essas questdes derivam de uma

probleméatica medular de investigacdo, qual seja, de que forma a performance cosplay se

7 KNOWLES, 2008, p. 36-38.

Conforme pesquisa realizada na graduacgéo em antropologia na Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
COSTA, Carolina Bitencourt. Pratica Cosplay no Rio Grande do Sul: performance, sociabilidade e
cultura pop. Monografia de Conclusdo de Curso em Ciéncias Sociais, Porto Alegre, RS: UFRGS, 2014.
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aproxima das formas de linguagem da experiéncia religiosa, especialmente, a linguagem

mitica e o processo ritual, articulados nas praticas religiosas cotidianas?

A hipotese da qual se partiu, nesta pesquisa, foi a de que a performance cosplay se
aproximaria mimeticamente dos processos rituais de praticas religiosas cotidianas por causa
das caracteristicas que ritos possuem no processo de atualizagdo dos mitos. Ritos sdo
performances que traduzem em gestos, acdes, linguagens corporais articuladas em espagos
sociais, coletivos, narrativas existenciais que ddo sentido a vida humana, expressas,
comumente, em mitos ou, antes, permeadas por uma linguagem mitica. Na religido crista,
por exemplo, isso se evidencia na Eucaristia. Ha a historia fundante — a Ultima Ceia — que da
sentido a uma comunidade que atualiza esse sentido por meio do exercicio ritual de
rememoracao praticado em cada culto religioso. A performance cosplay se aproxima disso
ao traduzir os sentidos alimentados por narrativas proprias da cultura pop — histérias de super-
herdis, personagens heroicos, arcos narrativos de universos ficcionais —em performances em
eventos especificos (espacos de culto?) da cultura pop. A suspeita se deu a partir da
constatacdo de que as narrativas da cultura pop se aproximam, de muitos modos, da
linguagem dos mitos, conforme a definicdo dada por Croatto,® e incorporada por Reblin®
para analisar as narrativas de superaventura. A0 mesmo tempo, a performance cosplay se
distanciaria dos processos rituais de praticas religiosas cotidianas tradicionais por conta da
auséncia da carga soteriologica presente nestas Ultimas, principalmente por conta da
tendéncia exclusivista que as religiosidades pautadas por dogmas apresentam; isto €, na
performance cosplay, a vida humana nédo esté efetivamente em jogo, tornando a préatica de
cosplay antes uma “representacdo”, uma “brincadeira”, como o proprio nome — costume play
— sugere: “brincadeira com trajes”, sem, contudo, deixar de ser uma brincadeira com valor
existencial, pois a performance cosplay ndo deixa de ser menos significativa, justamente por
causa do carater subversivo que reside no jogo — e em “jogos de faz de conta” — tal como
atestou Rubem Alves.!! A performance cosplay, como jogo, brincadeira, no sentido trazido
por Rubem Alves, possibilita reinventar a realidade e explorar aspectos novos, quando vai
além da representacdo, invertendo papeis, transformando narrativas conhecidas, se
aproximando, nesse aspecto, também de um movimento possivelmente religioso de

ressignificagcdo de mundo.

® CROATTO, 2001.
10 REBLIN, luri Andreas. O alienigena e o menino. Jundiai: Paco Editorial, 2015.
11 ALVES, Rubem. A Gestacdo do Futuro. 2. ed. Campinas: Papirus, 1987.
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1.3 Justificativa

Apesar de 0 numero de participantes dos eventos cosplays continuar crescendo
significativamente no Brasil e no mundo, ainda pouca coisa vem sendo produzida
academicamente sobre este tema, especialmente nas areas das ciéncias humanas. A cultura
pop ocupa um espaco no cotidiano dos individuos que possivelmente dificilmente sera
reduzido, pois é uma linguagem que comunica a um publico muito ampliado. Enquanto
fendmeno associado a cultura pop, o universo cosplay tende a crescer na mesma direcéo. De
acordo com Christopher Knowles,

‘Cosplay’ — contracéo de costume play, ‘brincadeira com trajes’ — tornou-se uma
atracdo importante dessas convencles, e nelas homens, mulheres, meninos e
meninas encontraram um espago seguro para vivenciar suas fantasias vestidos
como seus super-herois prediletos. Espetaculos como Dragon*com, em Atlanta,
ficaram famosos por causa dos grupos de belas jovens que percorrem o local para
exibir seus trajes minunciosamente elaborados, bem como seus corpos esculpidos

em Pilates. Um romano ou egipcio antigo poderia nao identificar os personagens,
mas certamente compreenderia o impulso bésico por tras de tudo aquilo.*?

Muitos ja disseram, em canais de YouTube, na televisdo, nos corredores das
universidades e até em artigos académicos, que a pratica cosplay seria uma moda passageira,
que desapareceria ao longo dos anos. Entretanto, essa pratica ja dura por décadas no Brasil e
no mundo. Algo semelhante tem sido dito sobre a religiosidade. Sugeriu-se que 0 processo
de secularizacdo da modernidade viria como um golpe as igrejas e as crengas no divino, e,
mesmo assim, 0 que se percebe é que cada vez mais as pessoas tém buscado amparo
espiritual, mesmo que de forma néo tradicional (aquisi¢éo de livros de autoajuda, procura

por metodos terapéuticos alternativos, como heike, meditacéo e terapias holisticas, etc.).

A escolha deste tema é particularmente interessante para mim, como pesquisadora,
devido & minha proximidade pessoal com o campo. Sou cosplayer e estou inserida neste
universo desde 2010. Tenho frequentado eventos multitematicos por todo Estado do Rio
Grande do Sul, conhecido e me relacionado com outros cosplayers, atuando como membro
de grupos cosplays, experienciado esta pratica em sua amplitude sensorial, compartilhando

identidades e referéncias simbdlicas com grupos.

Quanto a uma justificativa social a esta pesquisa, creio que um estudo aprofundado
sobre estes temas ndo somente podera trazer luz sobre as problematicas que estdo em aberto,

mas também pode vir a ser aproveitado para atualizar a linguagem eclesiastica e aproveitar

12 KNOWLES, 2008, p. 38.
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o0 potencial de comunicacédo da cultura pop para alcangar mais pessoas e oferecer o conforto
e o0 sentido de existir para aqueles que necessitam deste amparo para enfrentar 0s novos

desafios desta época.

Por fim, esta pesquisa da continuidade a um estudo que venho desenvolvendo desde
2010, na graduacéo, no Curso de Ciéncias Sociais, com énfase em Antropologia da Religiéo,
performance, rituais e sistemas simbdlicos, que acarretou em um Trabalho de Conclusédo de
Curso sobre a pratica cosplay, em 2014. Desde entdo, tenho me ocupado especialmente com
o0 tema, publicando o resultado de estudos em artigos e apresentando o tema em coléquios e

seminarios.

Por ser uma pesquisa bibliografica e documental serd desenvolvida a partir de
materiais ja elaborados. Pelos objetivos propostos, € uma pesquisa exploratoria que exigira
busca em materiais bibliograficos. Serdo usados livros correntes e de referéncia, artigos

académicos disponibilizados pela internet, dicionarios e enciclopédias.

No que diz respeito a pesquisa documental, serdo usados dados disponibilizados em
sites e paginas oficiais de produtoras de eventos e de imprensa especializada na cobertura
destes eventos e do universo cosplay. Além disso, boa parte do material a ser analisado é
oriunda de relatérios inéditos de pesquisa que, inicialmente, seriam usados no
desenvolvimento do trabalho de conclusdo de curso que precede a esta dissertagéo,

enriquecendo a analise do campo com aspectos etnograficos.

1.4 Objetivos e Metodologia

O objetivo geral desta pesquisa se constitui em investigar em de que forma a
performance cosplay se aproxima das formas de linguagem da experiéncia religiosa,
especialmente, a linguagem mitica e o processo ritual, articulados nas praticas religiosas
cotidianas. J& os objetivos especificos se organizaram no processo de conceituar a nogdo de
mito, as caracteristicas da linguagem mitica e suas aproximagfes com expressdes nédo-
explicitamente religiosas; caracterizar a cultura pop e suas aproximacoes e distanciamentos
com a linguagem mitica; apresentar a articulagao entre mito, rito e performance no &mbito

religioso a partir de José Severino Croatto;®® conceituar o processo ritual a partir de Victor

13 CROATTO, 2001.



Turner** e Claude Riviére,™® e suas aproximagBes com expressdes ndo-explicitamente
religiosas; caracterizar a performance cosplay e relacionar suas aproximacdes e

distanciamentos com as linguagens da experiéncia religiosa em suas praticas cotidianas.

1.6 Resultados

Considera-se, assim, que o evento cosplay é um espaco “especial”, onde se vestem
trajes “especiais”, ocorrendo num tempo “especial” — no sentido de ser algo que é diferente
do ordinario — sendo a performance cosplay, portanto, um rito que marca tanto a ruptura
guanto o ponto de contato entre os reinos da experiéncia cotidiana e profana e o da
experiéncia fantastica e sagrada, onde os “deuses super-her6is” habitam. Por ser um rito, a
performance cosplay ndo é algo que pertence ao mundo cotidiano e profano e nem ao mundo
fantastico e sagrado, mas algo “entre”: um mundo intermediario, um mundo-ponte. A partir
da definigdo de Turner sobre o processo ritual — que divide a sequéncia dos ritos de inicia¢do
em separacdo ou preliminares, transicdo ou liminares e incorporacdo ou pés-liminares —
pode-se pensar a performance cosplay como este mundo liminar onde os cosplayers sao
individuos transitantes entre 0 mundo da experiéncia cotidiana e o da experiéncia fantastica.
O evento cosplay compreende uma antiestrutura no sentido em que demarca um afastamento
com a estrutura social — do fluxo da vida comum e cotidiana — caracterizando-se por ser um
momento extraordinario. O sentimento produzido pela communitas também pode ser
observado entre os participantes do evento. O sentimento de identificacdo e familiaridade,
assim como a importancia que a identidade do personagem tem ao se sobrepor a identidade
“civil” do cosplayer, ndo deixam de corresponder a no¢do de liminaridade de Turner, ja que
demonstra que os individuos ali presentes reconhecem-se uns aos outros como iguais, unidos
por valores e ideais coletivos, e por se encontrarem relativamente “esvaziados” dos papéis
sociais que assumem fora do meio cosplay. Em outras palavras, os status que os individuos
possuem dentro das hierarquias normais da realidade cotidiana sdo deixados de lado, dando
prioridade a identidade do personagem. Numa conversa informal entre os e as participantes
do evento, por exemplo, informacBes como a profissao, escolaridade, bairro em que residem,
bens que possuem e até 0s proprios nomes nao sdo tao relevantes, prevalecendo o interesse
pelas caracteristicas e histdrias dos personagens e pelos gostos compartilhados dentro do

referencial da cultura pop.

14 TURNER, Victor. O Processo Ritual. Petropolis: Vozes, 1974.
15 RIVIERE, Claude. Os ritos profanos. Petrdpolis: Vozes, 1996.
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Este relativo “esvaziamento” dos status que os cosplayers possuem fora do meio
ndo significa, entretanto, que nao existam outras formas de distin¢des hierarquicas ali dentro.
Pelo contrario, existem cosplayers mais renomados do que outros, 0 que gera, inclusive, certo
clima de rivalidade entre estes cosplayers, especialmente quando ocorrem 0S concursos
cosplay mais importantes. Um caso recente ganhou notoriedade nas redes sociais, quando,
na final do concurso Word Cosplay Submit Brasil de 2019 (que garantiria classificacdo para
a final do mundial no Japao, com premiacGes em dinheiro e pagamento das despesas para a
viagem), a desavenca entre duas duplas acabou resultando em xingamentos, empurrdes e
desclassificacdo da dupla vencedora por atitude antiesportiva.® Apesar dessas rivalidades e
distingdes hierarquicas, os status de dentro do meio cosplay ndo se relacionam diretamente
com os status sociais de fora, na vida cotidiana. Mesmo na reportagem citada e nas paginas
oficiais das produtoras do WCS Brasil, os nomes “civis” das duplas participantes ndo sao
mencionados (0s nomes que aparecem sdo relativos aos apelidos adotados no meio, ou
“nomes artisticos”), nem qualquer outra informagao sobre o que estas pessoas fazem em suas
rotinas para além do cosplay. E quase que uma “dupla identidade”, uma de cosplayer e outra
de “civil”, reservada para as atividades cotidianas, e ambas carregam suas proprias posi¢does
sociais hierarquicas em cada meio a que pertencem.

O evento Cosplay incorpora existencialmente para dentro da existéncia dos
individuos o sentido da superaventura que a referencia culturalmente. N&o no sentido de que
a existéncia social é inerentemente desprovida de sentido e que, a maneira das religides
soterioldgicas, o0 evento Cosplay ritualizaria para dentro da convivéncia humana qualquer
tipo de salvacdo além-mundo. Antes, o evento Cosplay busca de variadas maneiras
fundamentar a temporalidade dos individuos em uma existéncia especial, realizando na
cotidianidade o vigor fantastico dos herois e das heroinas em atos além-ordinarios, pois o
destino heroico é quase sempre contrario a trivialidade do cotidiano das pessoas comuns, é
em direcdo ao alto e avante! E é nessa dimensdo que o evento Cosplay dialoga com a
linguagem da experiéncia religiosa.

Pelo exposto, a dissertacdo que se segue é dividida em quatros partes constituida
dos seguintes capitulos: o primeiro contém a descri¢do densa a respeito da cena Cosplay, traz
a histoéria dos conceitos e apresenta um relato etnografico; o capitulo dois analisa os conceitos

de cultura, indastria cultural e cultura pop, visando os apresentar como formas de linguagem;

16 MARA. Final do WCS Brasil 2019 teve atitude antiesportiva, empurrao e dupla desclassificada. Mais de
Oito Mil, jul. 2019. Disponivel em: <https://maisdeoitomil.wordpress.com/2019/07/01/final-do-wcs-brasil-
2019-teve-atitude-antiesportiva-empurrao-e-dupla-desclassificada/> Acesso em: 10 de julho de 2019.



o capitulo trés explora os temas sobre o mito, o rito e as linguagens da experiéncia religiosa,
a partir de uma perspectiva socioldgica e antropoldgica em dialogo com a teologia e a
fenomenologia da religido; o capitulo quatro procura sintetizar todos 0s pontos anteriores,
abordando a cena Cosplay desde os conceitos de performance, méscara e rito, passando pelas
nogdes de jogo, consumo, memoria, corpo e mimética, considerando sempre a relagdo
dialdgica entre a interpretacdo compreensiva dos e das participantes do meio cosplay com
suas referéncias simbolicas oriundas das narrativas de superaventura e os reflexos desta
interacdo afetiva para suas realidades cotidianas. Encerra-se com as consideragdes e

recomendac0es finais e as referéncias bibliogréficas.
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2 A CENA COSPLAY: NARRATIVA HISTORICO-PERFORMATICA

A proposta deste capitulo é entender o significado de cosplay, eventos e suas
origens. Para tanto, parte deste trabalho trata de um mapeamento historiografico das
defini¢cbes do que seria o cosplay e quais suas origens e desdobramentos, a parir de um
levantamento bibliografico comparativo. A outra parte se dedica mais a descricdo da
experiéncia de campo, em grande medida oriunda de relatérios de pesquisa etnografica
desenvolvidos no trabalho que precede a este.!” Estes relatorios sdo frutos de diarios de
campo, entrevistas semiestruturadas, grupo focal e materiais audiovisuais, além de dados
complementares coletados via Internet, como informativos publicados em sites oficiais das
produtoras dos eventos, reportagens de paginas jornalisticas especializadas nos temas de
cultura pop e cosplay, imagens e depoimentos publicos de postagens em redes sociais, entre
outros. Entretanto, esta parte mais descritiva ndo deixa de abordar também o relato de
experiéncia de outros pesquisadores e pesquisadoras, de diversas areas académicas, que

foram a campo e publicaram suas observacdes em artigos cientificos e teses.®

2.1 Cosplay, eventos e suas origens

Partindo da etimologia do termo, “cosplay” ¢ uma palavra composta por duas outras:
costume, do inglés, que significa “fantasia” (no sentido de “traje”, “vestimenta”) e play, da
mesma lingua, que significa “jogo”, “brincadeira” ou “interpretagdo”, o que literalmente tem
o sentido de “interpretar uma fantasia”. Seguindo pela mesma linha da origem em inglés,
acrescenta-se o sufixo “er” (ou “ers”, no plural) para formar a palavra “cosplayer”, que
designa os e as praticantes do cosplay, ou seja, as pessoas que se vestem e atuam como algum
personagem. Mas, para além da etimologia, 0 conceito de cosplay parece ter sentido mais
subjetivo e de relacdo mais estreita entre o praticante e a personagem escolhida para a
fantasia, que compreende desde o processo de confeccdo do cosplay até a interpretacdo do
personagem, tal qual um ator de teatro. Como coloca Nunes: “Fazer cosplay diz respeito a

uma prética comunicativa, cultural e de consumo em que 0s participantes ndo apenas se

17 CcosTA, 2014.
18 NUNES, 2017.
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vestem, mas sobretudo atuam como personagens das mais variadas narrativas. O cosplayer

pode também confeccionar sua propria roupa”.®

A partir disto, pode-se pensar na pratica cosplay enquanto uma performance, no
sentido descrito por Silva, a partir de Goffman:
Na definicdo de Goffman, o “mundo social” ¢ um “palco”, onde os individuos
humanos se destacam como atores que desempenham papéis preestabelecidos
socialmente. Esta “representa¢do de papéis sociais” ¢ orientada de acordo com a
expectativa da “plateia” (os “outros”, individuo ou grupo, na qualidade de
interlocutor), cujo ator em questdo se encontra face a face — e envolve interessem
em jogo. A nocédo de performance, portanto, encontra-se presente nos estudos de

Goffman com sentido exclusivo de referéncia a “desempenho de papéis”, enquanto
um tipo de comportamento “ritual” dos atores sociais na vida cotidiana.?

Assim, para Goffman, os individuos em interacdo atuam teatralmente de forma a
transmitir aos outros a impressdo que lhes interessa.?* Os cosplayers declaradamente estdo
representando papéis de forma esperada e de acordo com um personagem pré-existente
oriundo de narrativas da cultura pop e, portanto, de facil reconhecimento por boa parte de
seu publico, ou, pelo menos, a parte da qual lhes interessa serem reconhecidos. Pelo que se
pode observar no caso da performance cosplay, a imagem que interessa aos participantes
transmitir € relacionada com seus gostos: eles vestem o que gostariam de ser e expdem isso

aos outros participantes, dando atencdo especial a interpretacao do personagem.

Com relacao ao cenario da performance, cosplay € uma pratica comumente presente
nos eventos relacionados a cultura pop, como convengdes de ficcdo cientifica, histdrias em
quadrinhos ou eventos de anime, que, no meio, sdo denominados pelo termo émico
simplesmente como eventos, sendo dispensavel informacgdes adicionais sobre o tipo de
evento a que se refere.?? Assim, quando um frequentador ou frequentadora deste meio diz
que estd “indo a um evento” ou que “vai ter evento semana que vem”, subentende-Se que se
trata de um evento com a proposta de reunir cosplayers e fés de cultura pop. Certa vez, quando
perguntei ao Boog, um amigo cosplayer, onde ele usaria o cosplay que estava reformando,

ele explicou da seguinte forma: “Estou indo a trabalho num evento de tecnologia, mas ndo é

19 NUNES, 2015, p. 24.
20 SILVA, Rubens Alves. Entre “artes” e “ciéncias”: a nogdo de performance e drama no campo das Ciéncias
Sociais. Revista Horizontes Antropoldgicos, Porto Alegre, 2005, p. 42.

GOFFMAN, Erving. A representacdo do eu na vida cotidiana. Petropolis: Vozes, 1996. p. 29.

22 COSTA, 2014, p. 13.
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um ‘evento-evento’, ¢ mais como uma feira, ndo tem nada a ver com eventos, o cosplay € so

pra divulgar uma loja de videogames que vai estar 14”.%

Cabe mencionar que a préatica cosplay é vinculada aos eventos, mas nao se restringe
a eles, podendo ser performada para outras situagdes especificas, como para trabalhos
fotograficos. Entretanto, na maioria dos casos, 0s cosplays sdo confeccionados para serem
apresentados no momento especifico dos eventos. Raramente um cosplay € utilizado em
outros espacos, pois, mesmo quando se procura cenarios alternativos para compor books
fotogréficos de cosplay, isso geralmente gera certo desconforto ou constrangimento, pois a
pratica cosplay, enquanto performance, é essencialmente ligada a audiéncia que as assiste e
compreende. E bastante natural que pessoas de fora do meio cosplay observem esta
performance deslocada e visualmente chamativa com certa estranheza. “A for¢a da
performance esta na relacdo muito especifica entre os performers e aqueles-para-quem-a-
performance-existe”.?* Assim, distante do evento e das pessoas que pertencem ao meio
cosplay e que compartilham de seu significado, a performance ndo possui 0 mesmo sentido

ou entendimento.

Ja 0 espaco do evento é preparado tematicamente para receber este publico em
especial, oferecendo estandes de vendas de artigos colecionaveis, revistas de histdrias em
quadrinhos e mangas, dvds, botons, camisetas, bancas de comida oriental, shows com bandas
de rock japonés ou que tocam aberturas de animes e temas de filmes e séries famosas,
karaoké, salas tematicas organizada por fa-clubes, arenas de videogames e card-games, entre
muitas outras atragdes. Quem visita um evento pela primeira vez ja é recepcionado por um
ambiente carregado de muitas informacdes sobre do que se trata aquele espacgo e aquele
universo de referéncias simbdlicas da cultura pop, de modo a tornar o encontro com a
performance cosplay algo mais natural e compreensivel. Em outras palavras, o cenario dos
eventos é parte importante do sentido performance cosplay. Quando as portas do evento se
abrem, pode-se observar o conjunto da encenacdo que compde a fachada ideal para a

realizacdo da performance: cenario e atores reunidos.

23 Boog, 23 anos, cozinheiro especializado em culinéria japonesa, faz cosplay desde os 14. O trabalho em

questdo seria o de performar um personagem conhecido da franquia Naruto — no caso, o Kakashi — para
promover o jogo “Naruto Ultimate Ninja Storm”, da plataforma de X-box e Playstation, em troca de um
caché em dinheiro. Este tipo de atividade laboral é bastante comum no meio cosplay.

24 SCHECHNER, Richard. Performance Theory. New York: Routlendge Classics, 1988/2003. p. 215.
Disponivel em: <http://sduk.us/2016/krisis_testi/schechner_performance_theory.pdf> Acesso em: 03 jul.
2019.
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O formato dos eventos pode variar bastante de acordo com a proposta de quem o0s
produz, assim como sua periodicidade. Os que sdo organizados mais informalmente sdo
pensados para serem um encontro amigavel entre cosplayers e fas de cultura pop em geral,
podendo ser realizados em espagos pequenos e privados, com a presenca de poucas centenas
de participantes, ou espagos abertos e publicos, como em caminhadas e encontros em locais
de visibilidade.? Ja os eventos realizados por produtoras profissionais, ocupam locais amplos
e melhor estruturados para receberem o publico de até 50 mil visitantes ao dia, como escolas,
universidades e centros de convencdes, como o da FIERGS (Federacdo das Industrias do Rio
Grande do Sul). Nestes casos, 0 espaco do evento é distribuido de forma mais ou menos
semelhante por todas as produtoras observadas: areas amplas de circulagcdo comum, praca de
alimentacdo, arena de jogos, salas ou espacos tematicos destinados aos fa-clubes e grupos
cosplays, area VIP, camarim cosplay, espaco para os estandes lojistas (especializados em
produtos referenciados pela cultura pop) e, pelo menos, dois palcos — um principal, com
assentos para a plateia, e outro secundario, menor e geralmente sem assentos. O palco
principal é destinado as atracdes de maior destaque do evento, como 0S CONCUrsos e
apresentacdes cosplay e entrevistas com convidados especiais, geralmente dubladores,
editores, escritores, desenhistas, quadrinistas, blogueiros, youtubers, gamers ou cosplayers
de renome. No palco secundario geralmente ocorrem 0s concursos de karaoké, as
apresentacdes de grupos de danca — principalmente do estilo k-pop (musica pop sul-coreana)

— e 0s shows com bandas ao vivo.

Como o cosplay ainda € relativamente novo no Brasil — desde 1996, com grande
expansio por todo pais até os dias de hoje? — é comum que pessoas n&o habituadas ao meio
suponham que isso tudo é fruto da criatividade japonesa, dada a marcante presenca de
referéncias da cultura pop nipdnica neste meio. No entanto, o cosplay em si, assim como 0s
eventos tematicos, teriam surgido nos Estados Unidos e estdo intimamente ligados a historia
das convencdes de ficcdo cientifica. Theodoro Soares, pesquisador da &rea da comunicacéo,
ao narrar a respeito da historia do cosplay, que, como ele mesmo enfatiza, € marcada por

boatos e mitos de origem, sugere, ja no titulo de seu subcapitulo, que o cosplay estd mais

25 Como exemplo disto, vemos a Zombie Walk, realizada desde 2006 em Porto Alegre, onde todos os anos
milhares de pessoas caracterizadas como mortos-vivos se relinem para realizar um trajeto a pé pelas ruas da
cidade. SOARES, Joellen. Porto Alegre recebera duas Zombie Walks este ano. Beta, nov. 2016. Disponivel
em: <http://www.betaredacao.com.br/porto-alegre-recebera-duas-zombie-walks-este-ano/>. Acesso em: 26
jun. 2019.

26 NUNES, 2015, p. 34-36.
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para “cultura japonesa made in USA”.2” Com relagdo a este mito de origem do cosplay,
acredita-se que a pratica tenha surgido nos Estados Unidos, no final da década de 1930 em
convencdes de Scifi. As primeiras fantasias desse tipo das quais se tem noticia — até entao
chamadas de costuming ou masquerade —datam de 1939, quando da 1 World Science Fiction
Convention, ou Worldcon, em Nova York, os jovens Myrtle Rebecca Douglas Smith Gray
Nolan (1904-1964), mais conhecida como Morojo, e Forrest James Ackerman (1916-2008)
compareceram ao evento fantasiados com roupas futuristas baseadas no filme Things to
Come (1936) de H. G. Wells (1866-1946), sendo os primeiros a usarem trajes de fas na
historia.?® Ackerman chamou seu traje rustico de piloto espacial de “futuricostume”. Ele
acabou se tornando muito influente no campo da literatura de fic¢do cientifica ao longo do
século XX. No entanto, foi Myrtle R. D. S. Gray Nolan a criadora da ideia de se fantasiarem,
embora tenha passado a histéria como a simples namorada de Forrest J. Ackerman.?® Ambos
causaram agitacao entre o publico, resultando num clima de estreitamento entre a ficcdo e a
realidade que caracterizam as convencgdes do género desde entdo. As fantasias da dupla
fizeram tanto sucesso gque, no ano seguinte, dezenas de fés de fic¢do teriam comparecido a
convencao em trajes futuristas e, com o tempo, também surgiram os primeiros concursos. Os
costumings também marcaram as convencdes de fas de comics, e de famosas séries de ficcao
cientifica, como Star Treck e a saga Star Wars, que surgiram nas décadas seguintes, chegando
aos dias de hoje misturando suas referéncias ao universo dos videogames, animes e mangas

japoneses.

O cosplay so teria chegado no Japdo na década de 1980,% levado pelo jornalista
japonés Nobuyuki Takahashi, que foi enviado para os EUA para cobrir o evento Worldcon,®
em Los Angeles. La, o jornalista teria encontrado pessoas vestidas com roupas de seus
personagens favoritos e representando seus papéis, personagens, inclusive, de referéncias da

cultura pop japonesa. Ao retornar, utilizou-se do termo costume-acting ou costume-play,

27 SOARES, Gabriel Theodoro. Cosplay: quando a realidade virou fantasia e a fantasia virou realidade. In:
GREINER, Christine, SOUZA, Correia (Orgs.). Imagens do Japao, experiéncias e inveng¢des. Sdo Paulo:
Editora Annablume, 2012, p. 212.

28 NUNES, 2015, p. 30.

29 CULP, Jennifer. Meet the Woman Who Invented Cosplay. Racked, maio 2016. Disponivel em:
<https://www.racked.com/2016/5/9/11451408/cosplay-inventor-morojo-myrtle-r-douglas>. Acesso em: 30
jun. 2019.

30 GALBRAITH, 2009, p. 51.

31 World Sience Fiction Convencion, organizado pela World Sience Fiction Sociaty (WSFS). Ocorre
anualmente em diversos paises (escolhidos pela WSFS), sendo que a maioria ocorre nos Estados Unidos.
Este evento é conhecido, entre outras razGes, por selecionar, desde 1955, os vencedores do Hugo Awards, a
mais antiga e notéria premiagdo dos géneros de ficcdo cientifica. THE WORLD SCIENCE FICTION
SOCIETY (WSFS). Disponivel em: <http://www.wsfs.org/>. Acesso em: 24 jun. 2019.
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quando entdo adaptou a palavra para cosplay, conservando o habito da lingua japonesa de
encurtar expressdes longas. O termo e a pratica popularizaram-se rapidamente pelas varias
convencdes de cultura pop que surgiram no pais. Nos dias de hoje, o principal evento japonés
— e também o maior do mundo — ocorre regularmente duas vezes por ano, em Téquio,
alcancando publicos de mais de 550 mil visitantes.®? Segundo Silva Soares, pesquisador na
area de letras, o gosto japonés pelo cosplay tem tanta forca que em Toquio existem bairros
onde é comum ver pessoas circulando em trajes cosplays no seu cotidiano, bairros como
Harajuku e Akihabara, com muitas lojas especializadas nesse tema.** E também no Jap&o
onde ocorre a final do World Cosplay Summit, o concurso que desde 2005 retne os melhores

cosplayers do mundo.

Todos estes fatores contribuiram para que muitas pessoas no Brasil acreditassem
erroneamente que o cosplay havia sido criado no Japdo, quando, na verdade, os EUA ja
possuiam uma tradicdo de quase meio século. Devido a isso, parece ser comum que nos
Estados Unidos o termo cosplay seja usado para se referir exclusivamente as caracteriza¢Ges
inspiradas nos elementos da cultura pop japonesa, enquanto o termo mais tradicional

“costuming” seria usado em relacéo as fantasias de sci-fi ou de obras ocidentais.®*

No Brasil, o primeiro evento registrado aconteceu em 1986, promovido pela
ABRADEMI (Associacdo Brasileira de Desenhistas de Mangas e llustracfes), época que
coincide com a chamada “explosdo de animes pelo mundo”, ou seja, animagdes de origem
japonesa, encabecada pelo fendmeno do anime Cavaleiros do Zodiaco.®* No Rio Grande do
Sul, desde 2001, os eventos vém registrando publico cada vez maior, chegando a 2018 com
cerca de 20 mil visitantes no maior evento do ano, o AnimeXtreme, em Porto Alegre.*®

Atualmente, os eventos ocorrem em todas regides do pais, sendo que o mais relevante deles

32 Segundo uma estimativa disponibilizada em relatério pela organizac¢do do evento Comiket, o ndmero de
visitantes da 942 edicéo, ocorrida em agosto de 2018, somando os 3 dias de duracéo, foi de mais de 530 mil
pessoas. Conf. GP, Luiz. Comiket 94 — EXTRA 3: Digno de um belo evento de cosplays do comeco ao fim!
AnimeEx, Agosto 2018. Disponivel em: <https://www.comiket.co.jp/info-a/C94/C94AfterReport.html>.
Acesso em: 22 jun. 2019.

SOARES, Bruno da Silva. Os eventos de anime e a difusdo da cultura japonesa. Monografia de
Concluséo de Curso, apresentado ao Departamento de Letras da Universidade Estadual do Rio de Janeiro.
Rio de Janeiro, 2009.

FRANGCA, Welington. O que é cosplay? Disponivel em: <http://www.cosplaybr.com.br/>. Acesso em: 12
mar. 2012.

% NUNES, 2015, p. 34.
36
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Na pagina inicial do site oficial do AnimeXtreme, consta que “a cada edig@o, recebemos mais de 20 mil
pessoas aficionadas por Cosplay, Internet, Jogos Eletronicos, fas de cinema e seriados, além de vérias outras
tribos, que viajam de diversas cidades do Brasil para conhecer as dezenas de atividades que o Animextreme
oferece”. 29°ANIMEXTREME: O maior Evento Geek do sul do Brasil. Disponivel em:
<https://www.animextreme.com.br/o0-evento/sobre/o-que-e-o-animextreme>. Acesso em: 22 jun. 2019.



acontece na cidade de Sao Paulo, o AnimeFriends, o maior evento da América Latina, que
na edicdo de 2018 chegou a mais de 50 mil visitantes.®” E importante que se ressalte que estes
numeros ndo representam visitantes exclusivamente cosplayers, mas também fas de cultura
pop ndo-cosplayers, que compdem, na verdade, a maioria dos presentes. A proporcao entre
visitantes cosplayers e ndo-cosplayers varia muito de evento para evento, mas é notavel que
0s primeiros estdo em menor numero e configuram parte importante das atracdes destas
feiras, recebendo, inclusive, tratamento especial, como valor de ingresso reduzido e entrada

exclusiva no evento, sem necessidade de aguardar em longas filas.

No que se refere a caracteristicas e peculiaridades dos eventos brasileiros, Soares
coloca que, no Brasil, o cosplay recebeu influéncias hibridas de ambas as tradi¢des, japonesas

e estadunidenses, além de incluir algumas invenc@es proprias:

Em boa parte dos eventos, ha concursos de cosplay, nos quais geralmente ha duas
categorias distintas, uma que julga a interpretacdo do personagem e uma que julga
apenas a roupa. A primeira veio dos Estados Unidos, tem uma maior interpretagéo,
ja que, como podemos ver no artigo do site Otaku USA Magazine, 0s concursos
dao mais atencdo para 0 modo como os cosplayers agem no palco, enquanto a
segunda € o que acontece no Japdo, onde ha maior interesse em detalhes da roupa,
na aparéncia. Ha outras categorias do concurso, como apresentacdes em grupo ou
onde o cosplayer inventa uma situacdo que ndo precisa ter nenhuma relacdo com a
série da qual pertence seu personagem, sendo geralmente uma apresentacdo
cdmica. Essa Ultima, de acordo com a entrevista dada a Ménica Nunes por
representantes da empresa Yamato (que organiza eventos de anime no pais), foi
uma invencéo brasileira.®®

De forma geral, 0s concursos e apresentacOes teatrais dos eventos observados no
Rio Grande do Sul podem ser divididos nas seguintes modalidades:*® desfile cosplay, no qual,
assim como no Japdo, o que é avaliado € a fidelidade a aparéncia do personagem, o
acabamento do traje e o grau de complexidade no uso das técnicas e materiais de confec¢éo;
apresentacéo tradicional, individual ou em grupo, que, como nas apresentacdes dos EUA, a
teatralidade da performance é priorizada, embora ndo se deixe de avaliar também a qualidade
da vestimenta e a fidelidade da apresentacdo com a narrativa da série a que se refere;

apresentacdo livre, individual ou em grupo, que usa 0s mesmos critérios da apresentacdo

37 Nosite jornalistico “O Barquinho Cultural”, consta que “o Anime Friends 2018 reuniu mais de 50 mil fas e
admiradores dos quadrinhos (mangas) e das animagGes japonesas, movimentando mais de R$ 15 milhGes
em todo o evento”. VISCONTI, Priscila. Anime Friends 2018 — O maior evento de Cultura Otaku do Brasil.
O Barquinho Cultural, jul. 2018. Disponivel em: <https://obarquinhocultural.com/2018/07/13/anime-
friends-2018-0-maior-evento-de-cultura-otaku-do-brasil/>. Acesso em: 22 jun. 2019.

38 SOARES, Gabriel Theodoro. Cosplay: um lugar para pertencer. p. 161-189. In: NUNES, Ménica Rebecca
Ferrari (Org.). Cena cosplay: comunicagdo, consumo, memoria nas culturas juvenis. Porto Alegre: Sulina,
2015, p. 164-165.

39 COSTA, 2014, p. 21-27.
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tradicional, exceto pela exigéncia de fidelidade com a narrativa original, pois é nesta
modalidade que cosplayers podem abusar da criatividade, misturar narrativas de universos
diferentes, colocar os personagens em situacGes comicas do cotidiano ou mesmo simular
batalhas que nunca existiram na narrativa original. Como ja dito por Soares,*® esta

modalidade livre e mais cOmica seria uma invencgdo propria dos eventos brasileiros.

2.2 Sejam bem-vindos e bem-vindas ao evento: insercao etnografica

O primeiro contato que tive com o universo cosplay foi em agosto de 2010, quando
fui acompanhar meu irmao, entdo adolescente, num torneio de videogame que seria realizado
dentro do evento AnimeRS, utilizando o espaco fisico do Colégio La Salle Canoas, na regido
metropolitana de Porto Alegre. Mesmo ja sendo familiarizada com diversas producdes em
animes, mangas e outros classicos da cultura pop, confesso que, de antemao, eu nao sabia
exatamente do que se tratava o tal evento, e nem possuia ciéncia de que coisas como cosplay
e convencodes de cultura pop existiam. Em outras palavras, assumo aqui 0 meu despreparo

para 0 que encontraria a seguir.

A primeira coisa que me chamou atengéo no local foi a grande quantidade de pessoas
presentes logo na entrada, esperando na fila pela abertura dos portfes. Mais tarde descobri
que se tratava de um publico de cerca de doze mil pessoas. Quase todos 0s presentes estavam
vestidos e maquiados de forma peculiar, um visual diferente do que se vé no cotidiano:
perucas e lentes de contato coloridas, maquiagens extravagantes, camisetas de anime,
réplicas de armas de super-herdis e uma variedade de acessorios que remetiam a narrativas
de desenhos animados, historias em quadrinhos, videogames, séries e filmes famosos. Muitos
estavam completamente caracterizados como personagens populares da cultura pop, e
facilmente pude identificar a origem de boa parte deles. Logo senti uma estranha sensagdo
de familiaridade com aquele lugar e aquelas pessoas, como se eu ja as conhecesse de anos e,
de fato, era como se fosse de muitos anos mesmo, pois muitos daquelas personagens ali
representadas haviam me acompanhado desde a infancia: Sailor Moon, Chaves, Mulher-
Maravilha, Pokemon, Turma da Ménica, Mario Bross, Power Rangers, Star Wars, Princesas
da Disney, Homem Aranha, entre muitos outros. Em seguida, veio o sentimento de estranheza

diante do improvavel acontecimento que eu estava testemunhando: meus velhos conhecidos,

40 SOARES, 2015, p. 165.



oriundos de um mundo distante e fantastico, estavam ali diante de mim, vivos, proximos e

tdo reais e concretos quanto um corpo palpavel consegue ser.

Tive vontade de ir conversar com alguns destes personagens vivos, mas eu ainda
estava me contendo, tentando observar aquelas performances com o afastamento de uma
espectadora estrangeira. Deixei meu irm&o no torneio e sai perambulando sozinha pelo amplo
espaco do evento. Foi quando, entdo, eu avistei mais ao longe no patio aberto, um grupo de
cosplayers caracterizados como personagens de uma das minhas narrativas favoritas: a
animacao japonesa Naruto. Eles estavam entre trés, fazendo cosplay dos personagens
Kakuzuo, Hidan e Kisame, que, no anime Naruto, fazem parte de uma poderosa organizacdo
terrorista e sdo, portanto, considerados vildes na série. A caracterizacdo estava tdo bem
acabada e fiel aos personagens — nos minimos detalhes, das cicatrizes e tatuagens a insignia
da bandana, além da séria interpretacdo teatral — que minha primeira reacdo foi a de me
aproximar com cautela, afinal, eram personagens que inspiravam temor. Depois de observar
por um tempo como eles reagiam aos pedidos de fotografia dos espectadores, tomei coragem
e os chamei: “Kisame, posso tirar uma foto com vocés?”. Eles prontamente aceitaram e
encenaram a pose para a foto como se estivessem me atacando, permanecendo dentro do
papel o tempo todo. No momento em que eles “fingiram” me atacar, eu naturalmente também
“fingi” estar sendo atacada, tomando a minha parte na cena e borrando de vez as divisorias

formais que normalmente separam os performers dos espectadores.

O combinado com meu irmé&o era de irmos embora logo apos o término do torneio
(no qual ele foi o campedo), mas acabamos ficando o dia todo e voltamos no dia seguinte
também. Desde entdo, passei a pesquisar sobre 0 assunto nas redes sociais e internet, saber
onde e quando aconteceriam 0s préximos eventos do género nas proximidades e me informar
melhor sobre os tipos de atividades que eram realizadas neste meio. Dois meses depois do
primeiro contato no AnimeRS, fui ao AnimeFan, um evento de porte menor (cerca de trés
mil pessoas). Desta vez fui mais bem preparada, ja com um visual especialmente montado,*
marcando meu desejo de pertenga e afiliagdo ao lugar. Também economizei uma boa
quantidade de dinheiro para poder adquirir produtos colecionaveis que, naquela época, so
podiam ser encontrados nestes eventos tematicos: camisetas com estampas unicas, miniaturas
importadas, bichinhos de pelucia, canecas, bdtons, mochilas, itens de decoracdo variados e

todo o tipo de acessorios para carregar no corpo e identificar minhas preferéncias e

41 Uma saia colegial, espartilho, maquiagem, cauda e orelhas de gatinho preto, procurando imitar alguns
visuais que tinham me chamado ateng8o no evento anterior.
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referéncias da cultura pop. Comprei algumas canecas do Naruto, uma bolsa com estampa do

Batman e luvas e orelhas de gatinho brancas.

No palco de apresentacOes principal, assisti ao desfile cosplay e as apresentagdes
teatrais individuais e em grupo — algumas mais sérias e fiéis a saga referida, outras mais
cOmicas e descontraidas, mas todas muito bem preparadas e ensaiadas. Num palco
secundario, havia concurso de karaoké e shows de bandas que tocavam classicos da cultura
pop. E no meio disso eu me senti em casa, cantando emocionadamente as minhas musicas
favoritas de aberturas de animes e filmes,*? junto de uma multiddo no mesmo coro, enquanto

a banda fazia o show.

Foi uma linda festa e eu me diverti muito, mas os momentos mais marcantes néo
foram nem os shows e nem as apresentacGes cosplays, e sim as pessoas que conheci e construi
amizade a partir dali. Eu encontrei novamente o trio Akatsuki do evento anterior, junto de
outros membros da mesma organizacao e outros personagens de Naruto. J& mais desinibida,
consegui registrar fotos, conversar e trocar contatos com praticamente todos os cosplayers

com quem interagi neste dia.

Na mesma semana, fui convidada por um grupo para um encontro “a paisana”,*

para assistir a um filme de animacgéo japonesa que estava em cartaz no cinema da UFRGS,
em Porto Alegre. Eu cheguei cedo e ndo encontrei nenhum rosto conhecido. Entdo, um
homem jovem se aproximou de mim e perguntou “tu ¢ a Carol, né?”. Eu respondi que sim,
mas ndo reconheci quem era. Ele entdo se apresentou dizendo: “Eu sou o Edu, o Tobi!”. Tobi
é 0 nome de um dos personagens de Naruto que eu encontrei no evento, mas, como ele usa
uma mascara, eu nao reconheci o cosplayer a paisana pelo rosto. Porém, quando ele disse
“Tobi”, e fez um gesto classico do personagem com as maos, eu ndo apenas o reconheci de
imediato como sorri e 0 abracei, novamente, como se tivesse reencontrado um velho amigo
(embora fosse recém a segunda vez que eu o via). A medida que os e as demais iam chegando,
o “Edu-Tobi” ia me apresentado ao grupo da seguinte forma: “esta ¢ a minha amiga, Carol,

e este é o Cris, 0 nosso Orochimaru, a Tabata, nossa Sakura, o Teteu-Kakuzuo, a Tsunade e

42 Em especial, o tema “Eu me remexo muito” (Sacha Baron Cohen), do filme de animag¢do computadorizada

Madagascar, de 2005, da DreamWorks Animation SKG (MADAGASCAR. Disponivel em;
<https://web.archive.org/web/20050612022041/http://www.madagascar-themovie.com/>. Acesso em: 13
jul. 2019); e a cléssica abertura do anime Dragon Ball Z, “Temos a For¢a” (Yukinojo Mori, Keiju Ishikawa,
Keiju Ishikawa). DRAGON BALL Z. Disponivel em: <http://www.dragonballz.com/>. Acesso em: 3 jul.
2019).

Por “a paisana” o cosplayer Edu, que me convidou, quis dizer “sem usar cosplay ou visual diferenciado que
normalmente se usa nos eventos”.
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a Jiraya”. Deste momento rapido de apresentagdes introdutorias, destaca-se que as duas
primeiras pessoas foram apresentadas a mim por seus nomes ‘“civis” e, em seguida, pelos
nomes dos personagens que representavam em Naruto, atravées de seus cosplays. A terceira
pessoa, o “Teteu-Kakuzuo”, ja foi apresentada como uma identidade hibrida entre cosplayer-
personagem. Ja as duas uUltimas foram apresentadas diretamente pelas identidades dos
personagens e até hoje, nove anos depois, eu ainda tenho dificuldade para lembrar de seus
nomes “civis”, mesmo tendo mantido contato préximo com elas por um longo periodo. Eu
era a Unica do grupo que ainda ndo tinha feito nenhum cosplay, mas logo que souberam disto,
meus NoVosS amigos e amigas me motivaram a iniciar meu primeiro projeto cosplay: Konan,

a Unica representante feminina da Akatsuki, também do anime Naruto, é claro.

No total, ja performei 24 cosplays (e somando): duas versdes da Konan (Naruto),
trés do Itachi (Naruto), uma da Uzumaki Mito (Naruto), uma da Ravena (Jovem Tités, DC),
uma da Barbara Gordon (Batman, a Piada Mortal, DC), uma de Testament (jogo Guilty
Gear), duas da Delirum (Sandman), uma da Death (Sandman), dois visuais Maid, um visual
Maid Raposa Yokai, trés visuais Gueixa Tradicional, um visual Steampunk, cinco visuais
medievais e mais 0s seguintes em andamento: Anami Rei traje escuro (New Genesis
Evangelion), Alucard (Castlevania, animagdo Netflix), Major Mokoto Kusanagi (Ghost in
the Shell), Widowmaker traje escuro (jogo Overwacth). Entretanto, mesmo eu tendo
performado esta significativa variedade de personagens, ainda sou lembrada por muitas
pessoas do meio pelo meu primeiro cosplay, a Konan, que também foi a personagem que usei
mais vezes, além de ter por ela um carinho especial, por me identificar com a Konan nos
tracos de personalidade e por ter sido através dela que me juntei a um grupo cosplay formal,

o0 KonohaRS, da temética de Naruto.

2.3 Por dentro do Cosplay

Quando alguém faz um cosplay e o apresenta ao publico num evento, o que se espera
é gue o personagem que esta ali sendo representado seja imediatamente reconhecido pelos
demais participantes. Assim, cosplays de personagens pouco conhecidos — ou cuja
caracterizacdo ndo tenha sido representativa o suficiente — ndo geram o mesmo efeito de

identificacdo sobre o pablico. Como coloca Soares, a partir da teoria mimética em Wulf:4

4 WULF, Christoph; GEBAUER, Gunter. Mimese na Cultura: agir social — Rituais e Jogos — Produgdes
Estéticas. Sdo Paulo: Annablume, 2004,
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E por meio dessas relagdes que da o processo mimético, como diz Wulf, pois ao
vermos determinada imagem podemos relaciona-la com algo que conhecemos, e
nos acharemos as semelhancas. Por exemplo, quando vemos um determinado
cosplay, ele pode ser muito parecido com 0 personagem original, mas se nao
conhecermos esse personagem, ndo conseguiremos ver semelhanca nenhuma e o
cosplay perde o sentido, pois deixa de existir uma relacdo entre ele e o
observador.*

Isso ndo impede, entretanto, que cosplayers propositalmente optem por personagens
pouco conhecidos (a fim de os promover ou de se destacar entre muitos cosplays repetidos
de personagens famosos)*® ou que criem versdes alternativas proprias para seus personagens
favoritos, desde que mantenham os principais elementos que os identifiguem. Soares relata
sua experiéncia de campo no evento Anime Friends de 2016, onde encontra uma cosplayer
vestida como o Pokemdn Butterfree:

Esse Pokémon tem a aparéncia de uma grande borboleta, com grandes olhos
vermelhos que cobrem quase todo seu rosto. Porém, a cosplayer ndo era idéntica a
uma borboleta. Apesar de asas nas costas e uma tiara com antenas, ndo havia nada
em seu rosto que fizesse com que ela parecesse o0 rosto do Pokémon inseto. Ela
também vestia um vestido roxo, ja que essa é a cor do corpo da Butterfree, que ndo
usa vestido algum. A cosplayer, se quisesse, poderia ter feito sua roupa de modo
que se parecesse mais com a personagem usando uma mascara, por exemplo. Mas
ndo o fez, decidiu por ser uma Butterfree humanoide, criando sua prépria versao
do Pokémon. E quando a vi, facilmente reconheci a Butterfree em sua fantasia,

mesmo que ndo fosse idéntica, o que significa que o seu cosplay cumpriu sua
funcéo e foi capaz de estabelecer uma relagéo.*’

No caso desta cosplayer de Butterfree, as asas, antenas e vestido roxo foram
suficientes para que fosse reconhecida de imediato. Entretanto, mesmo que este cosplay
tivesse sido criado de forma ainda mais fiel ao personagem original, de nada adiantaria se o
espectador ndo conhecesse a série Pokémon e ndo fizesse a minima ideia do que é uma
Butterfree. Ele olharia para a cosplayer e s6 enxergaria uma fantasia de “borboleta grande”.
As informac0es necessarias para que se possa reconhecer um Pokémon e uma Butterfree séo
mesmas amplamente divulgadas pelas midias de massa que, por sua vez, sao as ferramentas
de compartilhamento massivo dos contetidos da cultura pop. Quanto maior o alcance de

publico de determinado contetdo, maior a popularidade do personagem e mais intensa sera

45 SOARES, Gabriel Theodoro. A meméria na cena cosplay: o surgimento da individualidade por meio da
mimese. p. 97-119. In: NUNES, Mbnica Rebecca Ferrari (Org.). Cosplay, steampunk e medievalismo:
memoria e consumo nas teatralidades juvenis. Porto Alegre: Sulina, 2017, p. 104.

De sua experiéncia de campo, Nunes relata o caso do cosplayer Caio, que optou por fazer cosplays
exclusivamente de personagens antagonistas. Também cita o caso do cosplayer Osmar, que costuma fazer
cosplay de personagens da narrativa da franquia de videogames Mario Bross. Entretanto, Osmar argumenta
que o protagonista desta narrativa (o Mario) € um personagem muito comum, “todo mundo faz [cosplay de
Mario]” e, para se diferenciar do comum, ele opta por performar as mais diversas versdes alternativas e
incomuns do personagem, “as mais obscuras possiveis”. NUNES, 2015, p. 66.

47 SOARES, 2017, p. 105.
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a interagdo entre cosplayer e demais participantes. Neste sentido, 0 amplo reconhecimento
de elementos da cultura pop € o que produz o referencial simbolico comum para a facil
identificacdo da personagem Butterfree e, por conseguinte, para a eficicia da performance
cosplay.

A ampla identificagdo do publico com elementos da cultura pop gera alguns casos
bons para se pensar o meio cosplay.*® Um desses casos ocorreu durante minha insercio de
campo no evento 1° AnimeBuzz Nihon Matsuri, que foi realizado em parceria com o Festival
de Cultura Japonesa em 2012, utilizando o espaco fisico da Academia da Policia Militar, em
Porto Alegre. A grande presencga de policiais militares no local acabou gerando um clima um
pouco diferente do habitual nos eventos. Havia certo clima de estranhamento mutuo. Os
policiais militares, fardados, observavam a entrada das centenas de visitantes. A maior parte
do publico era composta por jovens, vestidos e maquiados especialmente para a ocasido,
muitos portando réplicas chamativas de espadas e armas. Os policiais mantinham-se
distanciados, atentos, provavelmente, para evitar qualquer tipo de incidente que se possa
esperar de um grande aglomerado de jovens. Os visitantes, por sua vez, ndo estavam
acostumados em ver num evento tantos policiais presentes. O cosplayer Lipe,*® que entrou
comigo no evento, comentou em tom de brincadeira: “puxa, reforgaram o policiamento, acho
que ndo corremos o risco de sermos assaltados, s6 de apanhar da policia”. L4 pela metade do
dia, sai do espaco do ginasio e me sentei sob as arvores do patio. Enxerguei novamente o
mesmo grupo de policiais com que havia cruzado na entrada. Estavam entre trés, com uma
postura completamente diferente do que eu tinha percebido antes. Descontraidos e
empolgados, estavam tirando fotos ao lado de um cosplayer do personagem Capitdo América.
Faziam poses combinadas com o cosplayer, abracavam-no e um deles até bateu uma foto
segurando o escudo do Capitdo. Ficaram ali por alguns minutos até que o cosplayer pediu
licenca e voltou para o gindsio. Despediram-se amigavelmente, fazendo o sinal de
continéncia com a mao. Depois ficaram os trés policiais ali, rindo uns com os outros engquanto
comparavam as fotos que tinham tirado no celular. Pensei comigo mesma: “todos tém seus
herois”.

Os eventos sdo celebracdes aos icones da cultura pop e, por se tratar de um

referencial comum a muitas pessoas, apoiam-se em simbolos facilmente reconheciveis pela

48 Alguns desses casos foram citados e publicados parcialmente em COSTA, Carolina B. Pratica Cosplay no
Rio Grande do Sul: performance, ritual e sociabilidade. In: REBLIN, luri; SILVA, Rubem; ALMEIDA,
Paulo (Orgs.). Vamos Falar de Cultura Pop? Retratos tedricos a partir do Sul. Leopoldina: ASPAS, 2017.
p. 218.

49 Lipe, 26 anos, cosplayer desde os 22, membro do grupo cosplay KonohaRs.
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coletividade. Nao é necessario ser um especialista em cosplay ou em cultura pop para
reconhecer um personagem cuja referéncia é tdo comum. Mesmo os recém-chegados ao meio
cosplay podem desenvolver algum sentimento de pertenca e identificagdo com o grupo e,
mesmo 0s que ndo se identificam, pelo menos reconhecem alguma parte das referéncias
simbolicas ali presentes. Como ressalta a cosplayer Gabs,>® em entrevista, “é¢ impossivel
alguém nao encontrar ali um her6i que marcou a sua infancia”.

Enquanto parte das principais atracbes do evento, cosplayers sdo tratados como
celebridades, chamando atencdo — e assédio — de fas e fotdgrafos; possuem um camarim
proprio, entrada especial nos eventos e status de diferenciagdo. O cosplayer Norton®!
compara a sensacdo de encontrar um cosplay de um personagem popular como aquela de
quando se encontra alguém famoso. O cosplayer Inu®? conta que “com o [cosplay de]
Inuyasha eu ndo ando no evento, eu dou um passo e paro [para tirar foto], porque € muita
gente que conhece o0 anime [Inuyasha], ¢ mais antigo e fez parte da infancia de muitas pessoas
e 0 publico reconhece bastante. Entdo com o Inuyasha eu me sinto... digamos, pessoal fala
que eu fico parecendo popstar”.5®

Com relagéo ao processo de criagdo do cosplay, ele pode ser dividido nas seguintes
fases:

Fase 1) Contato com o personagem e criacdo de um vinculo de empatia: o cosplayer
se enxerga no corpo do personagem e enxerga 0 personagem em seu corpo de volta.

Fase 2) Desenho do projeto cosplay: a imaginacao criativa age para construir meios
de transportar o personagem da fantasia para o plano material, o que implica a elaboracéo de
estratégias de adaptacdo. Em alguns casos, a fase um e dois de misturam, pois alguns
cosplayers escolhem determinados tipos de personagens motivados pelo desafio da
confeccdo de um cosplay mais elaborado e com maiores dificuldades nas estratégias de
adaptacao.

Fase 3) Execucdo do projeto: esta fase exige muita doagdo e sacrificio de si por parte
do cosplayer, entendidos como atos de dedicacdo: sacrificio de dinheiro, energia criativa e
tempo empenhado em pesquisa, estudo e aplicacdo das mais diversas técnicas de confecgéo,

além do desgaste fisico que envolve este processo, tanto do trabalho manual em si como nas

50
51

Gabs, 19 anos, cosplayer desde 16, membro do grupo cosplay KonohaRS. Entrevista realizada em 2012.

Norton, 19 anos, operacional de empresa, cosplayer desde os 17, membro do grupo cosplay KonohaRS.
Entrevista realizada em 2012.

Inu, 28 anos, bidlogo, cosplayer desde os 20, membro do grupo cosplay GuildRS. Entrevista realizada em
2012.

53 COSTA, 2014, p. 16.
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jornadas em busca dos materiais mais adequados para cada projeto, que quase sempre sao
dificeis de se encontrar. Cabe ressaltar, neste ponto, que é muito comum que os cosplayers
atuem ativamente na confeccdo do proprio cosplay, isso quando ndo o confeccionam por
completo. Isto significa que o cosplayer acaba desenvolvendo alguma habilidade artesa,
como costura, marcenaria, maquiagem, entre outros. Como coloca Nunes, a partir de um caso
relatado por uma cosplayer que costura seus cosplays junto de sua mae, além de estilizar suas
perucas:
O gesto interpretativo dialoga com o gesto artesdo de costurar, ambos
performéticos, ambos operadores da meméria para construir a lembranga de
personagens e narrativas fontes para o cosplay. Ainda que uma industria poderosa
se articule em torno do comeércio de cosplays, considerando igualmente os
cosmakers, e estes produtos sejam bastante onerosos, a cena faz ressurgir saberes
tradicionais [...]. E comum os cosplayers, mesmo ndo costurando, atuarem na

feitura dos acessorios para garantir a parecenca com a personagem, “0 maximo
possivel”.5

Dando continuidade ao relato da cosplayer entrevistada por Nunes, ela ainda ressalta
que, para estilizar a peruca, ficou “quase 4 horas fazendo esta peruca, mas o resultado eu
gostei muito, valeu muito a pena gastar essas horinhas na madrugada”.>® Além do tempo
dedicado a confeccdo de um cosplay, muitos imprevistos podem acontecer nesta fase de
execucdo: materiais que ndo sdo encontrados ou encomendas que nao chegam a tempo, erros
no projeto ou na técnica usada, acidentes de confeccdo — que as vezes nao s6 comprometem
a peca que estd sendo manufaturada como também levam a ferimentos no corpo, como a
classica queimadura de terceiro grau por cola quente® — e todo tipo de falta de sorte. Em
alguns casos, esse processo de execucdo do projeto implica adequacbes no préprio corpo
fisico do cosplayer. Muitas adequacdes podem ser resolvidas com maquiagens, perucas,
lentes de contato coloridas ou demais acessorios. J& outras, nem tanto. Existem relatos de
cosplayers que, para serem mais fiéis a estética do personagem, alteraram seus corpos,
através de métodos como hipertrofia muscular (para adquirir uma aparéncia mais forte),
mudanca radical na dieta alimentar (visando o emagrecimento subito ou o0 aumento de massa

corporea), reprogramacao postural, cortes e pinturas no cabelo natural e tatuagens. Cabe

% NUNES, 2015, p. 64-65.
% NUNES, 2015, p. 64-65.

% Existe um provérbio comum no meio cosplay, lembrado pelo cosplayer Boog, em entrevista exploratoria
recente: “se vocé nunca teve queimadura de terceiro grau com cola quente, ndo pode ser considerado
cosplayer de verdade”. Apesar do tom comico do comentario, ele ndo deixa de reafirmar a importancia dada
a participacdo ativa do cosplayer no processo de confec¢do de seu cosplay, além da énfase ao elemento
sacrificial que esta atuacdo implica, atestando, assim, a seriedade do grau de comprometimento do cosplayer
com a performance.
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destacar que ndo cheguei a tomar ciéncia de nenhum caso de cosplayer que tenha realizado

procedimento cirdrgico mais invasivo com o fim de se assemelhar a um personagem.

Fase 4) Performance cosplay total: € 0 momento em que o resultado final do trabalho
é apresentado num evento, somando-se a interpretacdo teatral e a interacdo com os demais
performers-espectadores que compdem a totalidade da performance, sejam eles outros
cosplayers ou fotdgrafos, organizadores, estandistas, outras atracGes, visitantes assiduos ou

simples curiosos.

Fase 5) Balanco: sdo as consideragdes “pods-evento”: pesquisa, trocas ¢ divulgagado
de imagens da performance, estabelecimento dos contatos entre as novas pessoas conhecidas,

consideracdes de criticas ou elogios quanto a performance, entre outros.

Como ja foi dito, um cosplay €é projetado com muitos meses de antecedéncia a sua
estreia num evento — as vezes até anos — e o trabalho de confeccao leva também de semanas
ameses. A cosplayer Giu Hellsing,® em entrevista virtual, afirmou que projeta seus cosplays
com, pelo menos, um ano de antecedéncia, levando em torno de trés meses a confeccéo (cerca
de trinta dias corridos de trabalho dedicados a confec¢do), com custo de producdo variando

de 150 a 1500 reais. Ela realiza cerca de oito projetos ao ano.

Além disso, o trabalho da confeccdo exige o conhecimento de maltiplas técnicas de
producéo e esfor¢o fisico. Mesmo durante a performance, alguns cosplayers se submetem a
provacOes de dor ao utilizar cosplays muito pesados ou muito quentes; as vezes é o contrario,
sujeitam-se ao frio, usam lentes de contato coloridas que ardem os olhos, sapatos
desconfortaveis, algumas mulheres apertam os seios com faixas para reduzir o volume e fazer
cosplay de um personagem masculino, as vezes passam o dia sem comer, beber ou ir ao
banheiro para nédo estragar a maquiagem e a roupa. O sofrimento parece ser recompensado
pelo reconhecimento do publico pelo seu trabalho e, por consequéncia, pela conquista de um

status distintivo no meio.

Observa-se que existe toda uma preocupacdo por parte do cosplayer em se
apresentar o mais fiel possivel ao personagem. Como ja foi mencionado, ndo somente a
indumentaria é preparada detalhadamente, mas também a expressdo corporal, os trejeitos do
personagem sdo mimetizados. Entretanto, por mais inserido que o cosplayer esteja nas
caracteristicas do personagem, ele nunca ““se rende” por completo a essa mascara. Para ele e

para todos que o assistem, ndo ha duvidas de que se trata de uma dupla exposi¢do, do

5 Giu Hellsing, 27 anos, artista autbnoma, cosplayer desde os 18, entrevista virtual realizada em 2013.
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cosplayer e do personagem. Como coloca Schechner, o ator ndo ¢ o personagem, “ele o
mostra”.%® Soares ainda enfatiza sobre este assunto:
Enquanto ha a vontade de fugir da realidade, de ser outra pessoa, ndo se deixa de
lado que a realidade ainda existe. Os cosplayers ndo acreditam que se tornaram os
personagens, eles apenas fingem acreditar nisso durante a brincadeira, assim como

aqueles que vdo para os eventos e tiram fotos juntos de seus idolos sabem que eles
n&o sio reais, e sim pessoas fantasiadas.>°

Conscientes da realidade, os participantes da performance cosplay jamais se iludem
quanto a natureza ficcional de sua teatralidade. O cosplayer pode decidir se expressar usando
apenas a fachada da vestimenta, somada & interpretagdo dos modos de expressdo corporal,
ou pode desejar também transportar do mundo da fantasia algumas de suas caracteristicas
magicas. Entretanto, tais magicas ndo sao permitidas pelas leis da fisica do mundo humano
real, forcando o cosplayer a ser ainda mais criativo nas taticas de adaptacdo. Por exemplo, o
personagem Goku, do anime Dragon Ball, possui o superpoder de criar e lancar com as
proprias maos o kamehameha, uma espécie de esfera de luz azulada que causa grave dano
nos corpos de seus inimigos. Certa vez, vi um cosplayer do Goku usando a técnica do
kamehameha. Evidentemente, as limita¢es fisicas do corpo humano ndo permitem que uma
pessoa crie e lance esferas de luz destruidoras com as médos, mas a imaginacéo criativa do
cosplayer em quest&o resolveu essa barreira, criando um kamehameha feito de um globo de

acrilico transparente, com lamparinas de LED na cor azul ligadas numa bateria portatil.

Considerando, pois, a unidade de todas as fases deste mesmo processo, pode-se
entender que cosplay é algo que acontece a partir do corpo, pelo corpo, com o corpo, entre
corpos, reconhecendo-se as limitages e condicionamentos destes corpos, pois em nenhum
momento um cosplayer nega sua presencga ativa durante a performance cosplay. Nunca
declara ser em si e em verdade universal o personagem que representa, mas, ao contrario,
assume aquela performance como um trabalho interpretativo seu, customizado, adaptado e
vinculado a sua assinatura pessoal. A transformacdo do cosplayer no personagem que ele
incorpora nunca € e nunca se pretende ser integral. Até pode ser que a identidade do
personagem se misture e se confunda com a identidade do cosplayer, mas uma nédo suprime

€ nem nega a outra.

A variedade destas técnicas de adaptacdo criativa permite que cada cosplay seja

diferente do outro, pois mesmo cosplays do mesmo personagem carregam em Si um

%8 SCHECHNER, 1988/2003, p. 217.
59 SOARES, 2015, p. 165.
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comentario estético e pessoal do cosplayer que o representa, tornando-o tnico. Como ja foi
mencionado, a confeccdo do cosplay, por ser em grande medida um trabalho artesanal, esta
intimamente ligada a subjetividade imaginativa do cosplayer que o cria. O cosplay, portanto,

destaca a autoria do seu criador, sendo nomeado e individualizado.

No caso dos cosplayers, esta teatralidade no ato de viver outra pessoa por um dia
implica, entretanto, que nao € qualquer “outra pessoa” que serve para ser incorporada em
uma performance cosplay. A intensidade do vinculo entre cosplayer e personagem escolhido,
assim como os diferentes tipos de vinculo, influi sobre a qualidade da atuagdo e, por
consequéncia, sobre a credibilidade quanto a presenca do personagem. O cosplayer despende
tempo, dinheiro e esforco no ato de criacdo do cosplay, um ato entendido como sacrificio de
si em devocdo ao personagem. Um unico cosplay é projetado com meses — até anos — de
antecedéncia a sua estreia em um evento, e o trabalho de confeccdo também pode levar de
semanas a meses. Durante esse periodo, o personagem € estudado em detalhes, ndo somente
sua imagem, mas seu comportamento é absorvido nesse processo. Por isso, é necessario que
haja algum tipo de afinidade prévia entre o cosplayer e o personagem escolhido. Como afirma
0 cosplayer Inu, em entrevista, “ninguém faz cosplay de um personagem que nao gosta ou
que ndo se identifica”. Assim, a intimidade entre cosplayer e personagem ¢ mais do que
metaforica: a incorporacdo do personagem age como expressao simbolica ou ampliagdo dos

tracos de personalidade do cosplayer.®

Desta forma, considerando que a escolha dos personagens ndo é aleatoria, mas que
segue principios recorrentes, a partir da observancia das motivagdes que orientam o cosplayer
no momento da escolha, pode-se classificar quatro tipos principais de relagdes entre

cosplayers e personagens:5!

1)  relacdo por identificacdo ou inspiracdo: consiste na escolha de personagens
com 0s quais o cosplayer se identifica, ou por perceber caracteristicas em comum, ou por
desejar absorver essas caracteristicas para si. Como também observa Nunes, “o gostar, o
amor pela personagem”, assim como a “identificagdio com a personagem, fisica ou
psicologica”,®? é uma das motivagdes mais citadas por cosplayers. Neste caso, portanto,
admiracdo pelo personagem é o fator determinante da escolha e a interpretacdo sobre o

comportamento do personagem é priorizada. Esse tipo de relacdo é mais visivel em

60 COSTA, 2014, p. 17.
61 COSTA, 2014, p. 17-19.
62 NUNES, 2015, p. 59-60.
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cosplayers que se destacam por realizar cosplays do mesmo personagem, ou de um ndmero
limitado de personagens com as mesmas caracteristicas, ou até de personagens da mesma
série. Em alguns casos, 0 proposito do cosplayer passa a ser o de realizar o melhor cosplay
possivel do personagem favorito, de ser reconhecido no meio como o melhor performer deste
personagem em especial, e ndo necessariamente como o melhor cosplayer por oficio, ainda
mais se considerarmos que é comum a ocorréncia de mais de um cosplay do mesmo
personagem no mesmo evento, 0 que gera certa rivalidade entre estes cosplayers. Por isso,
mesmo que fagcam outros cosplays, o personagem favorito é reapresentado diversas vezes,
com melhorias e novas versoes;

2) relacdo por oficio: os cosplayers de maior destaque no meio costumam ser
aqueles que possuem maior habilidade de confeccdo e maiores recursos para investimentos.
Nestes casos, a qualidade técnica da confeccdo é priorizada em relacdo a interpretagcdo ou
identificacdo com o personagem. Cosplayers deste tipo costumam escolher personagens
visualmente mais chamativos e tecnicamente mais desafiadores. Geralmente nédo
reapresentam o mesmo cosplay mais de uma vez em eventos e realizam muitos projetos ao
ano. O objetivo desta performance é reproduzir a imagem do personagem de forma mais fiel
ou mais chamativa possivel. Nao necessariamente estes cosplayers participam de concursos
de desfile cosplay, embora sejam comuns. A cosplayer Giu Hellsing, por exemplo, opta por
ndo participar dos desfiles, embora seu reconhecimento no meio faca com que muitas vezes
ela seja convidada para participar como jurada nestes concursos;

3) relacdo por influéncia de grupos cosplays: neste caso, a escolha do
personagem ¢ determinada pela participagdo do cosplayer em algum grupo cosplay ou para
apresentagdo teatral. Nunes cita este tipo de relac@o entre cosplayer e cosplay como “cosplay
coletivo”, cuja motivacdo da escolha do personagem seria “para acompanhar amigos ou
namorados e namoradas com personagens de um mesmo anime”.%® Além disso, alguns
grupos cosplays — reunidos em torno de uma narrativa especifica — ndo permitem a
participacdo de mais de um cosplayer representante do mesmo personagem, obrigando ao
pretendente a membro do grupo a escolher entre os personagens disponiveis. Em casos de
apresentacdes em grupos, tambeém pode ocorrer do cosplayer se submeter a realizar um
cosplay de um personagem com o qual ndo se identifica para contribuir com a performance

do grupo;

63 NUNES, 2015, p. 60.
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4)  relacdo ludica: as demais relagbes ocorrem entre cosplayer e personagem,
porém, existem cosplays que ndo se referem a personagens, mas a “coisas”. Por exemplo,
cosplays de pecas do jogo Tetris ou de xadrez, objetos como o caderno do anime Death Note,
criaturas como o cogumelo do videogame Mario Bross e personagens muito figurantes como
“os turistas vestindo capas de chuva amarelas que aparecem no episodio Cataratas de Niagara
do desenho animado Pica-Pau”. Fazer cosplay de “coisas” ¢, antes de tudo, uma grande
brincadeira que contribui para o fortalecimento do clima de fantasia e celebracdo que é o
evento. Também parece ser uma forma de dizer que cosplay ndo precisa sempre ser levado

tdo a sério.

De forma muito semelhante, Nunes também observa em sua experiéncia de campo
os diferentes sentidos que motivam os e as cosplayers a escolherem determinado personagem
para suas performances cosplay, conforme a classificagcdo elaborada abaixo:

Sdo eles: a) vinculacdo afetiva entre cosplayer-personagem e/ou narrativa; b)
identificacdo fisica entre cosplayers e personagem; c) identificacdo psicoldgica
(tragos de caréter) entre cosplay e cosplayer; d) estratégia de visibilidade social
[...], fazer cosplay também ¢ um modo de afirmacdo de identidade de etnia, como
se averiguou por meio de relatos de pessoas negras que raramente encontram
personagens com o0s quais se identificar, denunciando a auséncia destes
protagonistas nas ficgBes que escolhem, uma vez que fazer cosplay implica ser fiel
a imagem fisica da personagem; e) a satisfacdo em “fazer o cosplay bem feito” e
ter sua imagem registrada fotograficamente é outra significacdo encontrada que

revela a dimensao social, de disputa por visibilidade, para além da cultura narcisica
contemporanea.5

Apesar desta classificacdo entre os diferentes tipos de motivacGes, sentidos e
relacdes entre cosplayer e personagem escolhido, estas tipologias ndo estdo fechadas em si,
mas, pelo contrério, sdo permeaveis. O mesmo cosplayer pode escolher personagens por
oficio e por identificacdo com um personagem em especial. De forma geral, mesmo 0s
cosplays de “coisas” ndo deixam de representar certo grau de identificagdo, mesmo que seja
em relacédo a referéncia da cultura pop em que se inspira. Em todos os casos, a performance
cosplay é, antes de qualquer coisa, uma forma de expressao e compartilhamento de gostos e

referéncias simbolicas.

64 NUNES, 2015, p. 70-71.



3 INDUSTRIA CULTURAL, CULTURA E CULTURA POP

3.1 Industria Cultural

O termo “industria cultural” foi concebido primeiramente pelos filésofos e
socidlogos alemées Theodor Adorno (1903-1969) e Max Horkheimer (1895-1973) para
designar a situacdo da producéo artistica na sociedade capitalista. Membros da Escola de
Frankfurt e de posicionamento marxista, desenvolveram juntos uma “teoria critica” a respeito
dos meios de comunicacio de massa.®® Para eles, a industria cultural consiste em transpor —
de forma muitas vezes grosseira — toda a producdo artistica e cultural para a esfera do
consumo, de tal modo que assuma os padrbes comerciais e possa ser facilmente

reproduzida.®®

Segundo Lourenco, a partir do contexto gerado pela Revolucdo Industrial e a
progressiva expansao do capitalismo liberal, comeca a se formar a Idgica da economia de
mercado que criara as condicdes para o estabelecimento da sociedade de consumo.®” Soma-
se a esta nova logica o surgimento das chamadas mass medias, os meios de comunicacao de
massa, como principal veiculo de propagacéo da ideologia do consumo. Compreende as mass
medias o radio, a grande imprensa, o cinema, a televiséo e, mais recentemente, a Internet e
os consoles de videogames. Diferentemente das formas de comunicagao do periodo anterior,
as mass medias caracterizam-se principalmente pelo seu grande alcance de publico,
extrapolando fronteiras nacionais e chegando aos lares de familias de todas as classes. A arte,
que antes era produzida para um publico exclusivo, passa a ser redimensionada e readaptada

para seguir a l6gica de producdo em série.

De acordo com a visao de industria cultural proposta por Adorno e Horkheimer, as
mass medias, operam como ferramentas de dominacéo sobre consumidores dominados, numa

via de méo Unica, no sentindo em que ha& poucos emissores de informacdes (produtores) e

65 BRIGGS, Asa; BURKE, Peter. Uma historia social da midia: de Gutenberg a internet. 3. ed. Rio de
Janeiro: Zahar, 2016. p. 248.

66 ADORNO, Theodor; HORKHEIMER, Max. A industria cultural: o iluminismo como mistificacdo de
massas. p. 169-214. In: LIMA, Luiz Costa. Teoria da cultura de massa. Paz e Terra. S&o Paulo, 2002. p.
178.

LOURENCO, André Luiz Correia. Otakus, construgdo e representacao de si entre aficionados por
cultura pop nip6nica. Tese. 370 f. (Doutorado) - Programa de P6s-Graduagdo em Antropologia Social,
Museu Nacional da Universidade Federal do Rio de Janeiro, 2009. p. 28. Disponivel em:
<http://livros01.livrosgratis.com.br/cp085144.pdf>. Acesso em: 2 jul. 2019.

67



48

muitos receptores (consumidores): “A passagem de telefone ao radio dividiu de maneira justa
as partes. Aquele, liberal, deixava ainda ao usuario a parte de sujeito. Este, democratico, torna
todos os ouvidos iguais ao sujeita-los, autoritariamente, aos idénticos programas das varias

estacdes”.%®

Desta forma, o consumidor ndo é visto como sujeito, mas como objeto. Para 0s
autores, qualquer reflexividade nesta relacdo ndo passaria de formas de medicéo e controle
do mercado. O interesse da industria cultural pela vontade do consumidor serviria apenas
para mapear estatisticamente a aceitabilidade de determinado produto cultural no mercado,
ja que esta vontade seria guiada sutil e forcadamente pela atuagdo premeditada desta

industria.

Adorno e Horkheimer, junto de seu colega frankfurtiano Walter Benjamin (1892-
1940), também apontam o dominio da industria cultural sobre o tradicional dilema entre arte
erudita e cultura popular. A arte erudita, como ja foi dito, ¢ dada como a “arte elevada” ou a
“arte verdadeira”, dotada de uma aura que lhe confere um valor unico. Exemplos de arte
erudita sdo as obras assinadas por artistas renomados, concertos de musica classica, operas,
balé, entre outros, que tem em comum o fato de servirem a um publico exclusivo, membros
da aristocracia ou de uma burguesia instruida. A cultura popular seria a cultura folclorica,
algo que expressa os saberes do “povo”, como o samba e o maracatu brasileiros. Com o
advento do sistema capitalista, “os elementos inconcilidveis da cultura, arte e divertimento
sdo reduzidos a um falso denominador comum, a totalidade da industria cultural”,®® cujas
inovagdes consistem na repeticdo e padronizacdo. Neste sentido, o aspecto da cultura de
massa que esta sendo criticado pelos frankfurtianos € que um bem cultural que antes era
exclusivo de um povo ou de um artista renomado, agora pode ser submetido a mesma légica
de producéo industrial massiva, reproduzido em série e distribuido amplamente pelas midias
de massa. Burke, citando Benjamin, diz:
De acordo com o critico marxista alemdo Walter Benjamin, o trabalho artistico
mudou de carater apos a Revolugdo Industrial. “O que decai na idade da reprodug@o
mecénica ¢ a aura da obra de arte”. A maquina “substitui por uma pluralidade de
cdpias 0 que era uma existéncia tnica”, e fazendo isso produz um deslocamento do

“valor culto” da imagem em diregdo a seu “valor de exibigdo”. Se a aura da imagem
se perde ou ndo, esta é uma hipétese dificil de testar; sempre € possivel argumentar

8 ADORNO; HORKHEIMER, 2002, p. 170.
69 ADORNO; HORKHEIMER, 2002, p. 178.
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que a familiaridade com a reproducéo aguca, em vez de saciar, 0 desejo de ver o
original. "

N&do da para saber exatamente se 0 que mais incomoda 0s criticos da industria
cultural é o fato de ela ser massiva porque € reproduzida em massa — e, com isso,
corrompendo a “aura” da obra de arte — ou porque é distribuida em massa, permitindo que
um numero maior de pessoas tenham acesso a estes bens culturais. Reprodu¢do em massa ou
distribuicdo em massa, ambos sdo atributos do mesmo processo e ndo podem ser pensados
isoladamente. Da mesma forma, nao é possivel afirmar de forma genérica que o fendmeno
cultural desta era ¢ algo definitivamente “bom” ou “ruim”. Umberto Eco, ao questionar a
validade metodologica dos conceitos de “industria cultural” e “massa”, sugere que “valera a
pena lembrar as ascendéncias historicas dessa contraposicdo maniqueia entre a soliddo, a
lucidez do intelectual e a obtusidade do homem-massa”.”* De forma semelhante, Burke
aponta a complexidade contextual que envolve o tema da cultura:

Geralmente aceita-se que as mudancas na midia tiveram importantes
consequéncias culturais e sociais. Controversas sdo a natureza e 0 escopo dessas
consequéncias. Sdo elas primordialmente politicas ou psicoldgicas? Pelo lado
politico, favorecem a democracia ou a ditadura? A “era do radio” foi ndo somente
a era de Roosevelt e Churchill, mas também de Hitler, Mussolini e Stalin. Pelo lado
psicolégico, a leitura e a visdo estimulam a empatia com os outros ou o isolamento

em um mundo particular? A televisdo e “a rede” aniquilam ou criam novos tipos
de comunidades nas quais a proximidade espacial importa pouco?’?

N&o ha respostas simples para 0s questionamentos apontados por Burke, e nem
haveriam de ser. Assim como a prensa grafica, as novas midias sdo tecnologias, ferramentas,
e, como ja foi dito, atuam mais como catalisadoras de transformagdes sociais do que como
fonte originaria e, portanto, ndo podem ser pensadas separadamente de contextos
econdmicos, politicos, histdricos e culturais especificos.” A ferramenta comunicacional
“radio” foi util a democracia de Roosevelt assim como foi para a ditadura de Hitler: o
contexto indicou como a ferramenta seria usada. Quanto as generalizacGes terminoldgicas
que procuram definir a natureza e o escopo das “midias de massa”, Eco as denomina como
“conceitos-fetiche”. Embora o termo “massa” seja coerente com o tipo de produgao industrial
que temos até os dias atuais — no sentido do volume produzido em série — Eco o considera
limitante demais para se referir a um fendmeno cultural tdo complexo, além de ser um

conceito genérico que atrapalharia uma analise mais profunda sobre esta tematica: “Nao ha,

0 BRIGGS; BURKE, 2016. p. 46.
ECO, Umberto. Apocalipticos e integrados. Sdo Paulo: Perspectiva, 2004. p. 16.
2 BRIGGS; BURKE, 2016, p. 23.
3 BRIGGS; BURKE, 2016, p. 31.
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no momento, obstaculo maior a uma pesquisa concreta sobre esses fendmenos do que a
difusdo das categorias-fetiche. E entre as mais perigosas, ainda teriamos que indicar as de

‘massa’, ou de ‘homem-massa’”.”*

Para os criticos da industria cultural, o “homem-massa” é objeto passivo da
dominagdo dos produtores culturais, além de ser absorvido pela padronizacdo da
reprodutibilidade massiva. Para eles, “massa’ nao diz respeito s6 a um volume ou quantidade
individuos, mas também a sua uniformizacao, de forma a reprimir caracteristicas individuais
divergentes. Eco, acusando estas formulagdes frankfurtianas de “pseudomarxistas”’, alerta
que “o uso indiscriminado de um conceito-fetiche como esse de ‘industria cultural’, implica,
no fundo, a incapacidade mesma de aceitar esses eventos histdricos, e — com eles — a
perspectiva de uma humanidade que saiba operar sobre a historia”.’® Ainda em resposta aos
criticos da cultura, a quem denomina como “apocalipticos”, Eco recorre a Marx, em citagdo
livre: “se o homem ¢ formado pelas circunstincias, devemos tornar humanas as
circunstancias”.”” Em outras palavras, o plblico da cultura de massa, enquanto parte desta
humanidade citada por Marx, ndo pode ser reduzido a mero objeto passivo das circunstancias,

pois também ¢é sujeito.

Alguns entusiastas da cultura de massa diriam ainda que este publico é, agora,
“protagonista da historia, e, portanto, sua cultura, a cultura produzida para ela [a massa], e
por ela consumida, é um fato positivo”.”® Mas esta visio, exageradamente otimista, também
é criticada por Eco, por ser, de certa forma, acritica e ingénua demais para a complexidade
do fenbmeno, além de reforcar o conceito-fetiche de “massa”. A este grupo de intelectuais
entusiastas da cultura de massa, Eco denomina como “integrados”, e continua:

E é nesses termos que a funcao dos apocalipticos tem uma validade prépria, isto é,
ao denunciar que a ideologia otimista dos integrados é profundamente falsa e de
méa-fé. Mas isso acontece justamente porque também o integrado, tal qual o
apocaliptico, assume, com a maxima desenvoltura (mudando apenas o sinal
algébrico), o conceito-fetiche de “massa” Produz para a massa, projeta uma

educagdo de massa, e assim colabora para a reducdo a massa dos seus proprios
sujeitos.

Para o melhor entendimento desta tensao entre apocalipticos e integrados, apontada

por Eco, Reblin sintetiza a dialética envolvida de seguinte forma: “Por um lado, o

4 ECO, 2004, p. 16.
> ECO, 2004, p. 17.
6 ECO, 2004, p. 14.
T ECO, 2004, p. 19.
8 ECO, 2004, p. 18.



apocaliptico esta ali para lembrar a ma-fé por tras da ideologia otimista do integrado. Por
outro lado, o integrado esté ai para lembrar ao apocaliptico a integracdo e a universalizacao
de informagdes, de bens culturais; de que a ‘massa’ ¢ agora protagonista de historia”.”® Ou
seja, estas duas linhas de pensamento ndo sdo concorrentes entre si, mas complementares, ja
que ambas reforcam os mesmos conceitos genéricos.®® Entretanto, cabe esclarecer que entre
as afirmagdes de que “as massas que sdo agora protagonistas da historia” e “a perspectiva de
uma humanidade que saiba operar sobre a historia” existe alguma diferenca. A primeira
afirmacéo parece partir de uma comemoragdo antecipada sobre uma realidade ainda ndo
conquistada totalmente, ignorando importantes circunstancias opressoras: a existéncia de
operadores culturais que intencionalmente usam o grande publico para fins de lucro, sem
muitas opcdes para experiéncias criticas, esta sim é uma realidade assente.8! A segunda
afirmacdo diz respeito a uma abertura de possibilidades de reacdo humana diante destas
circunstancias, j& que sdo sujeitos, levando em consideragdo as particularidades contextuais
gue contornam este amplo fenémeno cultural que, gracas as midias de massa, esta cada vez
mais amplo. Algumas dessas aberturas sdo citadas por Reblin, a partir de Eco:
Por outro lado, a cultura de massa é resultado de uma sociedade industrializada e
ndo, necessariamente, de uma sociedade capitalista; ela ndo aniquilou uma “cultura
superior”, mas, antes, se propagou pela parcela da populagdo que néo tinha acesso
aos bens culturais. A cultura de massa escancara a ideologia aristocratica de quem
a critica; os produtos de entretenimento ndo sdo necessariamente um sinal da
decadéncia de costumes; o acervo de informagdes que ela disponibiliza ndo possui

critérios de discriminacdo; a cultura de massa ndo é conservadora, ela inova
estilistica e culturalmente e ela da acesso a bens culturais antes inalcangaveis.®?

De forma resumida, numa era onde as inovacdes das tecnologias de informacéo
abriram espaco para as trocas culturais a nivel global e para ampliacdo das ofertas de produtos
culturais, ndo se pode mais pensar num consumidor totalmente passivo a dominacao da
industria cultural, ignorando seu poder de escolha por gosto e demanda, ou mesmo seu poder
de producéo e divulgacdo. O advento recente da Internet impactou ainda mais o0 modo como
as trocas culturais ocorrem na atualidade, permitindo que pessoas muito distantes
geograficamente pudessem trocar de forma direta e imediata 0s mais variados produtos
culturais pelo mundo. Ao estudar este fendmeno a partir da musica popular, Neves observa:

Nas ultimas trés décadas, com o0 aumento das atividades capitalistas a nivel global,
a maior rapidez da troca de informacdes e 0o aumento das ondas migratorias a

9 REBLIN, 2015, p. 26

8 REBLIN, 2015, p. 24.
81 ECo, 2004, p.19

82 REBLIN, 2015, p. 23-24.
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procura de trabalho em outros paises, a forma com que a musica popular de um
pais passou a evoluir modificou-se sobremaneira, principalmente se considerarmos
a rapidez com que a mesma pode ser absorvida, agora ndo mais apenas através da
radiodifusdo e da comercializagdo dos produtos, mas também através da prdpria
aquisicdo de forma direta pelos consumidores através das novas tecnologias
disponiveis com os avangos da internet e da telefonia.®

De qualquer modo, o universo da cultura de massa € 0 nosso universo; faz parte do
nosso cotidiano e, em certa medida, faz parte do que somos. Como coloca Reblin, ao
mencionar o caso das historias em quadrinhos, ¢ um fendmeno cultural que estd “por ai”,
inserido na vida social e cotidiana.®* Ninguém escapa das circunstancias objetivas ou dos
sistemas de condicionamentos dados através dos meios de comunicacdo em massa, nem
mesmo quem 0s critica, muitas vezes usando 0s mesmos meios de comunicacdo para
transmitir seu protesto,®> como alguém que, por exemplo, alerta sobre as mazelas das atuais
redes sociais publicando seu posicionamento no Facebook. As midias de massa sdo
ferramentas e, como tais, as virtudes do seu uso estao atreladas as intencdes de seus usuarios.
E um fato bem consolidado que boa parte da producio cultural de hoje é monopolizada por
poucos grupos econdémicos — como o cinema hollywoodiano — mas este é um campo de
disputa que pode ser revisado — e neste ponto os apocalipticos exercem uma funcgéo critica
importante. O que ndo se pode reverter é a existéncia deste universo e a sua presenca

marcante no dia a dia de muitas pessoas ao redor do mundo.

3.2 O que é cultura

Geertz, na obra A Interpretacdo das Culturas, define o conceito de cultura da

seguinte forma:

O conceito de cultura que eu defendo, e cuja finalidade os ensaios abaixo tentam
demonstrar, é essencialmente semiético. Acreditando, como Max Weber, que o ser
humano € um animal amarrado a teias de significados que ele mesmo teceu, assumo
a cultura como sendo essas teias e a sua analise; portanto, ndo como uma ciéncia
experimental em busca de leis, mas como uma ciéncia interpretativa, a procura do
significado.%

Mas, se cultura € uma teia de significados tecida pelos humanos, o que seriam estes

significados? Certamente, “cultura” e “significado” ndo sdo nogdes dbvias de entendimento

8 NEVES, Mauro. As origens do J-pop e sua diversificagdo: alguns reflexos. In: GREINER, Christine,

SOUZA, Correia (Orgs.). Imagens do Japdo, experiéncias e invenc¢des. Sdo Paulo: Editora Annablume,
2012, p. 85.

8 REBLIN, 2015, p. 30.

8 ECO, 2004, p. 11.

8 GEERTZ, Clifford. A Interpretacéo das Culturas. Rio de Janeiro: LTC, 2014, p. 4.



a priori, e subsidiados por defini¢bes universais jA bem estabelecidas, como ocorre nas
ciéncias experimentais. Se fossem, ndo haveria tantas discussdes académicas acerca destes
temas, a exemplo da variedade de formulagdes teoricas sobre a problematica da industria
cultural contemporénea, conforme apresentado anteriormente. Como adverte Geertz, cultura
e significado sdo conceitos essencialmente semidticos e, por isso, é preciso dar um passo
atras e compreender primeiro o que ¢ o “simbolo”, conceito semioldgico no qual o significado
e a cultura estdo atrelados. Para Geertz, o simbolo:
[...] € usado para qualquer objeto, ato, acontecimento, qualidade ou relagdo que
serve como vinculo a uma concep¢do — a concepgdo é o ‘significado’ do simbolo
— e é esta abordagem que seguirei aqui. O nimero 6, escrito, imaginado, disposto
numa fileira de pedras ou indicado num programa de computador, € um simbolo.
A cruz também é um simbolo, falado, visualizado, modelado com as méos quando
a pessoa se benze, dedilhado quando pendurado numa corrente, e também é um

simbolo a tela “Guernica” ou o pedago de pedra pintada chamada “churinga”, a
palavra “realidade” ou até mesmo o morfema “ing”.8’

Da mesma forma, a palavra “amor” ou “fé”, escritas, ditas, poetizadas ou cantadas,
sdo simbolos. O traje tradicional do gaicho ou o cosplay de Capitdo América de um fa de
quadrinhos sdo simbolos. O “S” estampado no peito do Superman também ¢ um simbolo,
assim como sua capa, suas botas, o desenho de sua estrutura corporal e sua propria existéncia,
j& que se trata de um personagem ficticio e, portanto, simbdlico. “Todos eles sdo simbolos,
ou, pelo menos, elementos simbdlicos, pois sdo formulacGes tangiveis de nogdes, abstragdes
da experiéncia fixada em formas perceptiveis, incorporac@es concretas de ideia, atitudes,
julgamentos, saudades ou crencas”.88 Assim, o simbolo esta vinculado ao significado, mas
antes, ainda, estd vinculado a uma realidade experimentada. Como uma “abstracdo da
experiéncia”, o simbolo pode ser entendido como uma forma de representagdo ou expressao
de uma realidade percebida. Ja o significado, enquanto concepcéo a partir do simbolo, pode
ser pensado como uma forma de apreensdo, assimilacdo ou compreensdo do que é

cognoscivel, a partir da percepcao sensivel das informag6es transmitidas pelo simbolo.

Entretanto, a representacdo de uma realidade sensivel (simbolo) e sua respectiva
apreensdo (significado) ndo sdo processos individuais isolados de um contexto social. Ao
contrario, “os atos culturais, a construcdo, apreensdo ¢ utilizacdo de formas simbdlicas, sdo
acontecimentos sociais como quaisquer outros; sao tdo publicos como o casamento e tdo

observaveis como a agricultura”.®® E, entdo, chega-se a cultura. O simbolo e o significado,

87 GEERTZ, 2014, p. 67-68.
8 GEERTZ, 2014, p. 68.
89 GEERTZ, 2014, p. 68.
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justamente por serem sociais e publicos, é que formam as teias que compdem este sistema
complexo chamado “cultura”. As trocas de informagdes entre individuos e grupos — a partir
de fontes simbolicas — formam sistemas de conhecimentos aprendidos e ensinados que
gradualmente se complexificam ao ponto de criarem uma enorme rede de dados
compartilhados ou, seguindo a metafora utilizada por Geertz, uma “teia de significados”. De
forma simplificada, € possivel desenhar estas formulaces da semidtica proposta por Geertz

do seguinte modo:

Realidade perceptivel — Experiéncia — Representagdo da realidade experienciada
(Simbolo) — Apreensdo do Simbolo compartilhado (Significado) — Sistemas complexos de
simbolos e significados compartilhados (Cultura).

Ou ainda:

Realidade perceptivel — Experiéncia primaria/direta — apreensdo/interpretagdo da
experiéncia (significado) — Representagdo da realidade experienciada (Simbolo) —
compartilhamento/comunicagcdo ~ dos  simbolos  (linguagem) —  experiéncia
secundaria/indireta — Apreensdo do Simbolo compartilhado/comunicado (Significado) —
Sistemas complexos de simbolos e significados compartilhados (Cultura).

No que diz respeito a cultura, ou seja, os sistemas complexos de simbolos, Geertz
atribui especial importancia ao compartilhamento de conhecimentos a partir de fontes
simbodlicas, isto que ele denomina como “fontes extrinsecas de informagdes”, algo que estaria
em contraposicao as fontes intrinsecas, isto €, aquelas que o ser humano carrega em seu
organismo desde seu nascimento, como as instrugdes informadas pelos genes, por exemplo.
Da mesma maneira que o0 DNA, enquanto um programa codificado, fornece informag6es
complexas que modelam e orientam o funcionamento do corpo organico de cada individuo,
“os padrdes culturais fornecem tais programas para a instituicdo dos processos social e
psicolégico que modelam o comportamento publico”.® A comparagéo entre o simbolo e o
gene — ambos colocados como fontes extrinseca e intrinseca de informag&o, respectivamente
—ressaltam a relevancia dos processos culturalmente programados para o entendimento desta
especialidade do ser humano em relacdo ao demais animais, que € a cultura. Para fins de
exemplificacdo deste argumento, Geertz apresenta a comparacgéo entre a engenharia civil dos

seres humanos em relagdo a dos castores, que ja nascem sabendo como construir diques:

% GEERTZ, 2014, p. 68.



Como o comportamento humano é tdo frouxamente determinado por fontes de
informac0es intrinsecas, as fontes extrinsecas passam a ser vitais. Para construir
um dique, o castor precisa apenas de um local apropriado e de materiais adequados
— seu modo de agir é modelado por sua fisiologia. O ser humano, porém, cujos
genes silenciam sobre o assunto das construcdes, precisa também de uma
concepgdo do que seja construir um dique, uma concepgao que ele s6 pode adquirir
de uma fonte simbolica — um diagrama, um livro-texto, uma licdo por parte de
alguém que ja sabe como os diques sdo construidos, ou entdo através da
manipulacdo de elementos graficos ou linguisticos, de forma a atingir ele mesmo
uma concepgcéo do que sejam diques e de como construi-los.®*

Os castores ndo necessitam de aulas de engenharia civil para obterem as instrucdes
de como construir diques — seu conhecimento sobre diques € indicado por seus genes, fontes
de informacéo intrinseca. J& o ser humano necessita de fontes extrinsecas, simbolos como
um ensinamento verbal ou desenhos cartograficos e imagens que representem determinada
coisa como como um dique e como ele é construido. S6 depois que o ser humano apreender
o significado destes simbolos, que informam o que é um dique e como construi-lo, é que ele
podera executar a tarefa de forma mais direta. Obviamente, outra forma de um ser humano
aprender a construir um dique é por tentativa e erro, ou mesmo observando o trabalho de um
castor, isto que Geertz denomina “fontes de informagdo ndo simbolicas”,%? a exemplo dos
genes. Mas o aprimoramento deste aprendizado, ao ponto deste conhecimento ser passivel
de compartilhamento a outros seres humanos que nunca tenham visto castores ou diques
anteriormente, sé € possivel pela mediacdo de fontes simbdlicas. Assim, a partir de uma
realidade experimentada (a observacéo do trabalho dos castores ou a experiéncia por tentativa
e erro), um individuo é capaz de transformar este aprendizado numa fonte de informacéo
simbolica (desenho ou explicagdo verbal sobre o que € um dique e como construi-lo) e
compartilhar este conhecimento com outros individuos que, formulando uma concepgéo
sobre este dado simbolico (apreendendo o significado do que é um dique e de como construi-
lo), também serdo capazes de utilizar e mesmo informar para outros este aprendizado,

formando uma teia de significados compartilhados (uma cultura de construtores de diques).

Quando Geertz afirma que o modo de agir dos castores é modelado por sua fisiologia
e que, assim como os genes, 0s simbolos compdem os processos culturalmente programados,
pode-se argumentar que os padrdes culturais sdo modelos que “moldam” (num sentido
determinista) as relagdes sociais. Entretanto, de antemé&o Geertz contra-argumenta lembrando

que “o termo ‘modelo’ tem dois sentidos — um sentido de e um sentido para”,®® ou seja, 0

91 GEERTZ, 2014, p. 69.
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simbolo é uma representacdo da realidade assim como o é para a realidade. Uma desenhista
pode representar num papel a imagem de uma planta que ela conheceu ser venenosa. Mais
adiante, este mesmo desenho pode ser usado como informacéo para evitar envenenamentos.
Um quadrinista pode criar um personagem com caracteristicas de um ser humano, vivendo
num cenario de sociedade humana, adicionando valores, historias e habilidades de acordo
com sua criatividade. Mais adiante, este mesmo personagem pode inspirar leitores em seu
modo de agir e perceber o mundo para suas realidades cotidianas. Com a realidade
reorientada, novos modelos de e para podem ser formulados. Antes de formar padroes
culturais que orientam modos de agir para a realidade, os sistemas simbolicos sdo modelos
representacionais da realidade, e é este duplo aspecto que os diferencia e os isola dos sistemas
ndo simbdlicos. De modo geral, os sistemas ndo simbdlicos sdo modelos num unico sentido,
ou seja, modelos para a realidade, pois direcionam os modos de agir, mas ndo atuam como
modelos simbdlicos representativos da realidade. As historias de quadrinhos sobre herois
superpoderosos, por exemplo, inspiram-se em elementos da realidade assim como,
reflexivamente, servem de inspiracdo para mesma, naquilo que for tangivel, por meio dos
exemplos de heroismo e outros valores ali desenvolvidos de acordo com a vontade da autoria.
Entretanto, estas histdrias ndo tém acesso a sistemas ndo simbolicos e ndo podem influenciar
na existéncia de superpoderes inumanos. “A intertransponibilidade dos modelos para e dos
modelos de que a formulacdo simbdlica torna possivel é a caracteristica mais distinta de nossa

mentalidade”.%*

Da realidade para o desenho no papel ou do desenho no papel para a realidade, os
padrdes culturais apontam para qualquer uma das dire¢Ges de influéncia, de ou para,
reflexivamente. “Ambas expressam o clima do mundo e o modelam”.% Entretanto, ainda ha
grande diferenca entre um dominio e outro. Fazer uma planta para a constru¢do de um dique

é diferente do ato de construir um dique.

Ler um poema a respeito de ter filhos no casamento ndo € 0 mesmo que ter estes
filhos. Mesmo que a construgdo da casa prossiga sob a guia da planta ou — o que € menos
provavel — que se tenha filhos motivado pela leitura do poema, é preciso dizer algo para ndo
confundir nosso trafico com os simbolos com o nosso trafico com objetos ou seres humanos,

pois estes Gltimos ndo sdo simbolos eles mesmos, embora muitas vezes funcione como tal.%®

% GEERTZ, 2014, p. 70.
% GEERTZ, 2014, p. 70.
% GEERTZ, 2014, p. 68.



O classico quadro de Magritte, de 1929, no qual é apresentada a imagem de um
cachimbo junto da frase Ceci n'est pas une pipe (“isto nao ¢ um cachimbo”), ¢ um bom
exemplo desta diferenciacdo necessaria entre o simbdlico e o objeto real. A imagem de um
cachimbo ndo é um cachimbo em si, mas uma representacdo simbolica. Talvez a imagem
sirva como orientacdo sobre a concepc¢ao significativa do que é um cachimbo, mas ceci n'est
pas une pipe. De informacg6es basicas sobre construcdo de diques a formas simbdlicas mais
complexas, como obras de arte, cultura erudita, cultura folcldrica, cultura pop e religido, a
capacidade humana de representar simbolicamente a realidade e de poder expressa-la em

meios alternativos é uma habilidade rara entre os animais vivos, se ndo for exclusiva.®’

3.3 O que é Cultura Pop?

A cultura pop é, numa sé expressao, algo que envolve grande parte do mundo
globalizado. E muito dificil ndo se deparar com expressdes desta cultura no cotidiano.®® Com
0s meios de comunicacdo de massa e com as novas tecnologias da informacéo se tornou
muito mais abrangente o efeito da cultura pop sobre 0 mundo contemporaneo. Atualmente é
bastante dificil ignorar os efeitos paradoxais da cultura pop entre os jovens e adultos de
grande parte do mundo. O poderio bélico e financeiro, primeiro da Inglaterra, e depois da
Estados Unidos da América do Norte - EUA, se transformaram também em poderio cultural,
melhor dizendo, em poderio culturalmente massificado. N&o é a toa que no campo da arte

musical The Beatles e Michael Jackson tenham abrangéncia global.

Assim que, dado o entendimento semioldgico de Geertz a respeito do que seja
cultura, parte-se para o trabalho de analisar os significados de cultura pop, o fendmeno
comunicacional e cultural dos tempos atuais. Nao é uma tarefa simples, pois ndo ha consenso
académico sobre 0 que seja cultura pop ou como 0 termo surgiu, assim como existe uma
variedade de termos utilizados para se referir a este fenébmeno: cultura pop, cultura de massa,
industria cultural, cultura midiatica, cultura popular, comunicacdo de massa, entre outros.
Como coloca Khumthukthit, “a maneira em que um autor particular define ‘cultura popular’

é claramente moldada pelo projeto académico e cultural mais amplo em que cada um deles

97 GEERTZ, 2014, p. 70.
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esta desenvolvido”.®® Janotti Junior, em um artigo sobre cultura pop e distingio, afirma, a
partir de Barcinski, que se trata de um “termo criado pela critica cultural inglesa na década
de cingquenta para tentar demarcar, e até certa medida desqualificar como efémero, o
surgimento do rock n’roll e o histrionismo da cultura juvenil que ali emergia”.2% Ja Sonia
Luyten situa o surgimento do termo “cultura pop” em outro local e outra década, embora
também o associe & musica ¢ ao gosto juvenil: “a palavra ‘pop’ provavelmente é um dos
termos mais bem-sucedidos nos Estados Unidos durante os anos 60 e 70 e ficou relacionada
a musica ouvida pelos jovens —a pop music”.1°* Ambos destacam também a forte influéncia
dos artistas plasticos da chamada pop art, um movimento surgido na década de 1950 na
Inglaterra, mas que alcancou sua maturidade na década de 1960 nos EUA. Os seguidores
deste movimento procuraram valorizar as possibilidades artisticas deste recém-surgido
universo pop, artistas como Richard Hamilton, Andy Warhol e Roy Lichtenstein. Os icones
criados pela pop art se tornaram célebres no mundo todo e muito contribuiram para que
produtos da cultura pop pudessem ascender do status pejorativo de “baixa cultura” ao status
de arte, como € o caso das historias em quadrinhos.%? Mencionando particularmente o artista
Andy Warhol, Cristiane Sato ressalta sua influéncia para a consolidacdo das expressoes
culturais da pop art e pop culture:
Talvez ninguém tenha identificado e expressado tdo bem esses fendmenos quanto
0 artista norte-americano Andy Warhol, na década de 1960. Icones que
representavam os valores e referéncias de uma nagdo que se solidificava na
lideranca politico-econdmica mundial eram divulgados por todos os meios de
comunicacdo de massa que a tecnologia podia oferecer em uma velocidade nunca
antes vista pela humanidade. O rosto insinuante de Marilyn Monroe em painéis
colorizados, a lata de sopa Campbell’s e os herdis fantasiados com poderes
sobrenaturais do comics foram sé alguns dos inimeros icones e clichés que, no

século XX, viraram sindnimo de Estados Unidos para todas as pessoas do mundo,
das mais distintas culturas, idiomas, crengas e habitos.%®

Neste trecho, Sato destaca alguns termos caracteristicos que sdo importantes para o

entendimento do significado deste amplo fendmeno cultural que € o pop: “icones”, “valores”,

“referéncias”, “nacdo”, “mundo”, “meios de comunicagdo”, “massa”, “tecnologia” e,
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indiretamente, “cotidiano” e “diversidade cultural”. Cada um desses termos possui um
contexto histérico que permitiu 0 seu surgimento e a propagacdo deste bem cultural tdo
marcante para a era contemporanea. Assim, 0s primeiros termos a serem pensados Sao
“tecnologia” ¢ “meios de comunica¢do”, pois foi a partir do aprimoramento tecnoldgico dos
meios de comunicacdo que se iniciou esta transformacao gradual e continua da forma como

se organizava a cultura até entdo.

E importante notar que a cultura pop surge apds quase cinco séculos de
desenvolvimento da prensa movel. No final do século X1V, a arte de publicacdo gréfica
sofreu um processo renovador de impulsionamento em variados sentidos. A renovacao
tecnoldgica que Gutenberg proporcionou ao criar os tipos moveis veio acompanhada de um
amplo processo de massificacdo de textos a época de grande valor cultural, a exemplo da
Biblia e dos textos criticos de Martinho Lutero ao papado e sua politica de arrecadacéao
financeira por meio das famigeradas “Indulgéncias” para a salvacdo.'® A massificacdo da
Biblia traduzida ao vernaculo das nacionalidades europeias ampliou enormemente a recepcao
da teologia reformatdria, produzindo pluralismo e divergéncias até entdo nunca imaginados.
A prensa movel deu amplo espago a manifestacdo de ideias em todas as areas do saber. A
cada novo periodo histérico, a presenca de livros e panfletos se fazia sentir comunicando

ideias cientificas, religiosas, can¢Ges, poemas, novelas, criticas e revolugoes.

Por mais que o termo “pop” tenha se tornado célebre apos a década de 1950,
Umberto Eco identifica uma de suas importantes influéncias historicas na invengéo da prensa
movel por Gutenberg, por volta dos anos de 1440.1% Esse evento, conhecido como a
“Revolugdo da Prensa Gréafica”, teve tal relevancia que, em 1999, a revista Sunday Times
elegeu Gutenberg como o “homem do milénio”.2%® As formas culturais apresentavam
delimitacGes hierarquicas bem definidas. Havia a crenca na oposicdo entre o que seria uma
“cultura elevada”, ou seja, uma arte erudita e aristocratica produzida por especialistas, e uma
“cultura popular”, produzida pelo povo das classes mais baixas para seu proprio consumo.*%’
A primeira, considerada como a arte “verdadeira”, serve a uma elite esclarecida e, por seu

carater puro e unico, possuiria uma “aura” de distin¢do que lhe conferiria um valor artistico
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diferenciado.'® Por isso, a mera possibilidade de tal arte ser levada as massas ja implicaria
sua corrupcao. Ja as manifestagdes da cultura popular, ou “arte leve”, seriam auténticas,
espontaneas, atemporais e, enquanto folclore, podem ser tidas como representativas do que
seria a verdadeira identidade de um povo.’® Com o advento da tecnologia da prensa movel,
novas possibilidades culturais e sociais se apresentam, para além desta dicotomia
estabelecida. Livros passam a ser reproduzidos e disponibilizados num nimero maior e com
valores mais baixos, facilitando o acesso do publico geral a alfabetizagdo, ao conhecimento
e mesmo a apreciacdo das belas artes, antes restritos a uma pequena parcela de privilegiados.
Mas tdo logo alguém inventa a possibilidade de imprimir xilograficamente paginas
de uma biblia reproduzivel em mais exemplares, sucede um fato novo. Uma biblia
gue se reproduz num ndmero maior de cOpias custa menos, e pode chegar a um
maior nimero de pessoas. E uma biblia que se vende para mais gente ndo sera uma
biblia menor? Dai 0 nome que toma de biblia pauperum. [...] Depois, Gutenberg
inventa os tipos maveis, e nasce o livro. Um objeto de série, que deve conformar a
sua propria linguagem as possibilidades receptivas de um publico alfabetizado,
agora (e gracas ao livro, cada vez mais) mais vasto que o0 do manuscrito. E ndo s6

isso: o livro, criando um pdblico, produz leitores, que, por sua vez, o
condicionargo.!?

A reproducdo facilitada de textos e 0 maior acesso a erudi¢ao por individuos que
ocupavam uma posicdo social mais baixa ndo foram novidades aceitas de bom grado por
todos. Se até nos dias atuais ainda existem grupos que desgostam da presenca de estudantes
de baixa renda nas universidades, em meados do seculo XVI néo foi diferente. A impressao
da biblia por Gutenberg gerou algumas polémicas, a comegar pelo termo “biblia pauperum”,
a biblia menor que, por conseguinte, serviaa um publico considerado valorativamente menor,
0 povo miudo. Este povo, por ter sua propria linguagem e gamas de interesses, acaba por
influenciar o contetdo de algumas das obras das quais é a principal clientela, libretos
comercializados principalmente por livreiros ambulantes e saltimbancos das feiras ou
pracas.!'! Estas obras, adaptadas para comunicar-se com este plblico — agora letrado — de
imediato despertam o desdém daqueles que, apegados a cultura aristocratica e restrita,

“opdem-se a vulgaridade das multiddes”.!*

A imprensa movel e a reproducdo do texto biblico também foram significantes para

0 estabelecimento do protestantismo. Lutero, ja& acusado de heresia pela Igreja Catdlica,
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incentivava o engajamento mais ativo dos fiéis nas atividades religiosas, o que implicava a
traducdo das Escrituras para os idiomas falados pela populacao local. O vernaculo traduzido
por Lutero para a lingua alema, em 1522, foi escrito num dialeto simplificado, de forma a ser
compreendido pelos véarios dialetos germéanicos, o que contribuiu para a padronizagdo da
lingua alema escrita.'*® A ideia difundida por ele era que a leitura da Biblia fosse praticada
por todos os crentes, para que estes tivessem acesso direto a Deus, sem necessidade da
mediacio das autoridades eclesiais para lhes dizer no que acreditar.’'* Uma das criticas
protestantes mais contundentes dizia respeito ao monopdlio intelectual da Igreja medieval,
monopolio este que justamente acabou sendo enfraquecido pela tecnologia da imprensa
gréfica. Além disso, a imprensa desempenhou importante papel para difusdo destas propostas
e 0 envolvimento ativo da populacdo no desenrolar da Reforma. Os debates abertos sobre o
tema eram amplamente divulgados por panfletos, pratica que teve grande sucesso em atrair
0 grande publico, contribuindo para a propagagdo das propostas protestantes. Diante deste
contexto, de fato, a imprensa e a popularizacao do acesso a leitura biblica eram circunstancias
problematicas para o poder da Igreja. Como relembra Burke: “o protestante inglés John Foxe,
por exemplo, pregava que ‘o papa deve abolir o conhecimento e a impressao grafica, ou esta,
a longo prazo, vai acabar com ele’. Como vimos, os papas parecem ter concordado com Foxe,
e foi por essa razdo que se criou o Index de Livros Proibidos”.*® O index modelo, editado
em 1564, foi o sistema de censura mais conhecido e difundido no periodo. Tratava-se de um
catalogo que listava os titulos e autores que os fiéis ndo poderiam ler, por terem conteddos
heréticos, imorais ou magicos.!® Esta foi a estratégia adotada pela Igreja para tentar controlar
as informacdes que poderiam ser obtidas pelo pablico geral e, com isso, frear o avanc¢o do
protestantismo e da imprensa. Como sabemos, estes esfor¢cos ndo foram suficientes para
silenciar Lutero ou impedir a Reforma Protestante: “a impressao grafica converteu a Reforma
em uma revolucdo permanente. Na realidade, pouco teria ajudado a Igreja Catolica queimar
Lutero como herege, uma vez que seus escritos estavam disponiveis em grande numero e a
precos bastante razoaveis”.!*” Depois da Reforma consolidada, de forma geral, a restricdo
dos contetidos para a publicacdo passou a ser aplicada tanto por autoridades dos estados

quando pelas igrejas europeias como um todo, fossem elas catdlicas ou protestantes.
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Ao contrario do posicionamento da Igreja Catdlica e de outros grupos aristocraticos,
alguns intelectuais acompanhavam o desenvolvimento das técnicas de comunica¢do com
maior otimismo. Burke cita o historiador italiano Carlo Cipolla que, em seu estudo intitulado
“Letramento e desenvolvimento no Ocidente”, de 1969, destaca que o crescimento da
alfabetizacéo foi uma importante contribuicdo para o desenvolvimento da industrializacéo,
para o “progresso” e a “civilizacdo”, apontando que “a difusdo da capacidade de ler e escrever
significava [...] uma atitude mais racional e mais receptiva diante da vida”.'® Mas esta
consideracao positiva acerca da imprensa é bem mais antiga, seja pensada isoladamente ou
relacionada a contextos especificos. De acordo com Burke, para o filésofo inglés Francis
Bacon (1561-1626), foi também a combinacdo da imprensa com a pélvora e a bassola que
“mudou todo o estado e a face das coisas em todo o mundo™;'*® e, ainda, Samuel Hartlib,
exilado do Leste europeu na Gré-Bretanha e favoravel as reformas socioculturais, escreveu
em 1641 que “a arte da impressdo disseminara tanto conhecimento que as pessoas comuns,
sabedoras de seus direitos e liberdades, ndo serio governadas de forma opressora”.'?’ Estas
visdes positivas vdo ao encontro do pensamento de Humberto Eco, que associa a
democratizacdo do acesso aos bens culturais e da alfabetizagcdo ao surgimento do ideal de
igualitarismo politico e civico. Ao responder aos criticos apocalipticos da chamada “industria
cultural”, ele afirma:

Mesmo porque ndo é casual a concomitancia entre civilizagdo do jornal e
civilizacdo democrética, conscientizacdo das classes subalternas, nascimento do
igualitarismo politico e civil, época das revolucBes burguesas. Mas por outro lado
também nao é casual que quem lidera profunda e coerentemente a polémica contra
a industria cultural faga o mal remontar ndo a primeira emissdo de TV, mas a

invencdo da imprensa; e, com ela, as ideologias do igualitarismo e da soberania
popular.?!

E importante que se destaque que, apesar de ser compreendida como a “Revolugio
da Prensa Grafica”, todas estas transformagdes culturais, sociais e politicas — possibilitadas
pelo surgimento da tecnologia de impressdes em grande escala — foram processos lentos,
amplos e contextuais, com mudancas em sua configuracdo mesmo nos dias atuais. Ao
surgimento de cada nova tecnologia comunicacional, novos arranjos socioculturais emergem,
adaptando-se a0 meio. Tanto no que diz respeito aos estilos das obras produzidas, a

ampliacdo da alfabetizacdo e aos habitos de leitura, quanto ao que se refere aos importantes
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desdobramentos historicos que se seguiram, as transformac@es foram longas e graduais, ao
ponto de Burke se perguntar: “sera que uma revolugdo lenta pode afinal ser considerada uma
revolugdo?”'?? Além disso, tais transformagdes ocorrem em tempos e formas diferentes de
acordo com as facilitagdes ou complicacGes de contextos especificos. Como destaca Burke,
“talvez seja mais realista ver a nova técnica — COMO aconteceu com outros meios de
comunicacdo em séculos posteriores (a televisao, por exemplo) — como um catalisador, mais
ajudando as mudangas sociais do que as originando”.}?® Em outras palavras, todos estes
eventos historicos suscitados pelo advento da imprensa mével ndo podem ser reduzidos a
“revolu¢do” de um aprimoramento tecnologico exclusivamente. Certamente esta tecnologia
exerceu um papel de grande importancia, mas sempre em relacdo a condi¢bes sociais e
culturais particulares. “A tecnologia nunca pode ser separada da economia, e 0 conceito de
revolugdo industrial precedeu o de revolucio da comunicagio — longa, continua e eterna”.1%
O surgimento de uma nova tecnologia sempre estd vinculado a um processo histérico
especifico e auma légica econdbmica, um mercado que a financia e a impulsiona, propiciando
as condicdes favoraveis para seu desenvolvimento. No caso da prensa grafica de Gutenberg,
0 contexto da Reforma Protestante e a propria aceitacdo dos novos consumidores favoreceu
este mercado de impressdes. Outro fator social importante para a expansao desta tecnologia
foi o fato de ja existirem um namero relevante de pessoas letradas na Europa. J& na Russia e
no mundo mugulmano, a “revolugdo da prensa grafica” ndo teve o mesmo sucesso, onde,
pela auséncia de consumidores e outras resisténcias culturais, esta tecnologia demorou muito

mais tempo para se consolidar.'?®

Da mesma forma, as tecnologias comunicativas que se desenvolveram na chamada
“revolugdo da comunica¢do”, ou “nova revolugdo da comunicagao”, ja que a prensa grafica
de Gutenberg nao deixa de ser um meio comunicacional, foram alavancadas pela “Revolucao
Industrial”, de modo a serem consideradas parte de um mesmo processo. A Revolugao
Industrial se deu a partir do uso da energia a vapor como for¢a motriz para as fabricas. Com
ela, veio a revolugdo dos transportes, com a criagdo das ferrovias e do barco a vapor,

reduzindo o tempo de viagem e possibilitando a abertura de novos mercados em lugares
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distantes. Estas novas distancias alcangcadas acabaram por gerar uma demanda por maior
agilidade no trafego de informagdo.1%® Diante deste contexto é que surge o telégrafo, em
1844, que rapidamente se espalha pelo mundo industrial, dando inicio ao processo de
transformagio do que mais adiante veio a ser chamado de “midia”.'?” Enquanto os navios e
ferrovias transportam pessoas, mercadorias, jornais, livros e correspondéncias em cartas, 0s
telégrafos — a primeira invencao elétrica do seculo XIX — conectam as estacdes ferroviarias
e transportam mensagens publicas e privadas a grandes distancias e de forma rapida. Deste
modo, economia, transporte e comunicacdo podem ser percebidas como diferentes faces de
um mesmo processo historico, indissociaveis entre si, assim como a cultura:
Se, com a percepcao de hoje, consideramos as ferrovias, seguidas de bicicletas,
automoveis e avides, como um provavel capitulo da histéria do transporte, e
consideramos a telegrafia, seguida por telefonia, radio e televisdo, como um
provavel capitulo da histéria da midia, toda essa separacdo é artificial. O
desenvolvimento do telégrafo estava intimamente associado ao desenvolvimento
das ferrovias — métodos instantaneos de sinalizagdo eram necessarios, por motivo

de seguranca, em linhas simples —, embora houvesse alguns fios telegraficos que
seguiam os trilhos, ndo das ferrovias, mas dos canais.'?3

Assim como das necessidades e inovagdes do transporte vieram as ferrovias, 0S
navios, as bicicletas, sequidos dos automoveis e avides, da comunicagdo vieram a imprensa
movel, os telégrafos, sequidos do radio, telefone, cinema, televisdo e internet. A Revolucgéo
Industrial ndo foi apenas uma transformacdo econdmica, vinculada apenas as inovacdes dos
meios de producdo, mas também uma revolucdo social, comunicacional e cultural. Novas
I6gicas de producéo alteram as relagGes de trabalho; a industrializagdo muda o cenario do
rural para o urbano; as cidades crescem; a industria produz em massa, 0s meios de
comunicacdo distribuem informagdes em massa e a cultura formada a partir desta dialética

segue no mesmo caminho.

99 ¢

Agui, os termos “informacao”, “comunicac¢do” e “cultura” se entrelacam, fazendo
emergir junto deles os termos “midia” e “massa”. A palavra “midia” comeca a ser usada a
partir da década de 1920'2° para designar as ferramentas (ou tecnologias) de
compartilhamento de informag6es. Neste sentido, pode-se dizer que “midia” e “meios de

comunicag¢ao” sao sindnimos.
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O conceito de cultura que eu defendo, e cuja finalidade os ensaios abaixo tentam
demonstrar, é essencialmente semidtico. Acreditando, como Max Weber, que o ser
humano é um animal amarrado a teias de significados que ele mesmo teceu, assumo
a cultura como sendo essas teias e a sua andlise; portanto, ndo como uma ciéncia
experimental em busca de leis, mas como uma ciéncia interpretativa, a procura do
significado.°

O simbolo e o significado, por serem construcdes sociais e publicos, é que formam
as teias que compdem este sistema complexo chamado “cultura”. As trocas de informacgdes
entre individuos e grupos —a partir de fontes simbolicas — formam sistemas de conhecimentos
aprendidos e ensinados que gradualmente se complexificam ao ponto de criarem uma enorme
rede de dados compartilhados, ou uma “teia de significados”. J& o termo “massa” diz respeito
ao potencial de alcance deste compartilhamento. A prensa mével de Gutenberg, por exemplo,
é uma midia, mas qualitativamente muito distinta da televisdo que, por seu amplo alcance de
publico, ¢ considerada uma midia de massa. O termo “massa” ¢ comumente utilizado pelos
criticos destas novas formas culturais, em especial, os pensadores da Escola de Frankfurt,
como Adorno, Horkheimer e Walter Benjamin, usando expressdes como “cultura de massa”,

2 13 2 13 2 13

“homem de massa”, “comunica¢do de massa”, “reprodu¢do em massa”, “movimentos de
massa dos nossos tempos”, 3! “massas proletarias”,**> ou simplesmente “as massas”. Outro
termo adotado por Adorno e Horkheimer para se referir as novas formas culturais que surgem
ao lado dos processos de industrializacdo ¢ o de “industria cultural”, sugerindo que esta
cultura ndo apenas reflete o contexto do capitalismo industrial como é ela mesmo um produto

industrializado.

Gracas principalmente ao movimento artistico do pop art, na década de 1960, um
novo termo se consagrou para representar o fendmeno cultural da era contemporanea, antes
denominado criticamente como “industria cultural” ou “cultura de massa”: cultura pop.
Oriundo da lingua inglesa, o termo “pop” € uma abreviagdo da palavra “popular”, que de
antemao possuiu um duplo sentido para a tradugao em portugués: pode significar “popular”
por ser um contetdo de grande popularidade, atingindo um publico amplo, ou pode ser
“popular” no sentido de estar associado a cultura de um povo. A diferenga nos dois sentidos
da mesma palavra é o que difere a cultura pop da cultura popular, embora ainda existam
divergéncias quanto ao uso dos termos nas pesquisas sobre a tematica escritas em portugués.

Alguns trabalhos falam exclusivamente de “cultura pop” e outros, como a pesquisa de
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Khumthukthit, utiliza os termos “cultura popular” e “cultura pop” indistintamente.*** Como

explica Thiago Soares:
Ao nos referirmos ao conceito de “popular”, temos uma amplia¢do do espectro de
atuagdo das nogOes semanticas: o “popular”, na lingua portuguesa, pode se referir
tanto ao “popular midiatico” ao que nos referimos anteriormente, mas também — e
de maneira mais clara e detida — ao “popular” como aquele ligado a “cultura
popular” (ou folclérica) e que na lingua inglesa nao se chama de “popular”, mas
sim de “folk”. Entdo, ao mencionarmos a ideia de “cultura popular”, em lingua

portuguesa, estamos nos referindo a duas expressdes: a da cultura folclérica, mas

também, aquela que chamamos de “cultura pop” ou a “cultura popular

midiatica/massiva”. 134

Assim, cultura popular se difere de cultura pop no sentido em que a primeira se
refere ao folclore, conjunto de crencas e tradigdes, como aquelas expressas em proverbios,
contos, cancdes ou festejos, cujo conhecimento se torna referéncia comum a um povo e é
passado de geracio apos geracéo, principalmente pela pratica e narrativa oral.*® Ja a cultura
pop € um produto industrializado, fazendo uso das midias de massa para a criagdo de icones
e referéncias culturais de largo alcance, ndo se restringindo a uma localidade. A cultura
popular estaria mais relacionada a memoria de um povo ou cultura especifica, de carater
atemporal, enquanto cultura pop se associa a modismos passageiros, ligados a referéncias de

épocas.

Neste sentido, observa-se que 0s processos industriais e as novas tecnologias de
midia impactaram a forma como referéncias culturais surgem e se tornam comuns a um povo.
A cultura popular folclérica € local e atemporal; a cultura pop é global e relativamente
efémera. Como expde Sato:

Aquilo que se integra a cultura pop é necessariamente algo que tem ou teve grande
identificacdo popular, seja por razfes positivas ou negativas, e permaneceu na
memodria geral tornando-se referéncia comum, pois aquilo que ndo atraiu grande
atencdo popular cai nas brumas do esquecimento sem gerar referéncia relevante. E
por se tratar de producdo em quantidade, a anélise de fendbmenos pop baseia-se

fundamentalmente em dados que possam traduzir a popularidade de um produto,
como o tempo de permanéncia no mercado ou indices de audiéncia e de vendas.*®

E o que ocorre, por exemplo, com as séries editoriais ou televisivas que sdo

canceladas quando né&o atingem uma boa vendagem. Se um determinado produto cultural ndo
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alcancar identificacdo e aceitabilidade no gosto do consumidor, ndo terd sucesso e sua
duracéo estard condenada. Isto ndo significa, entretanto, que determinado icone pop de uma
€poca ndo permaneg¢a na memoria geral por tempo indeterminado, mas sim que seu “auge”
remete a um tempo especifico. Elvis Presley, por exemplo, € um icone pop reconhecido
mundialmente mesmo nos dias atuais, mas sua imagem remete diretamente ao auge da sua
atuacdo nas décadas de 1950 e 1960, especialmente no cenario de Las Vegas. Assim, Elvis é
um icone muito mais relevante para as geracdes que viveram aquela época do que para 0s
nostalgicos que a experimentam a partir de hoje. Ja no caso da cultura popular, pode-se citar
o exemplo brasileiro lembrado por Sato sobre as cantigas de roda como “Atirei o pau no
Gato”, que “fazem parte do folclore e vém sendo cantadas do mesmo jeito ha inumeras
geracdes, embora as criancas de hoje mal conhecam as masicas do grupo pop infantil Baldo
Magico, que fizeram parte da infincia de seus pais”.*’ Ou seja, a cantiga “Atirei o Pau no
Gato” ¢ reconhecida igualmente por boa parte das criancas brasileiras, mas as musicas do
Baldo Magico sdo referéncias geracionais que remetem a memarias e sentimentos especificos

daquela época.

Essas seriam as diferencas principais entre as no¢6es de temporalidades percebidas
na cultura popular folcldrica e na cultura pop, mas o aspecto cujas transformac6es foram
ainda mais marcantes neste mundo que se globaliza é a no¢do de espaco e territorio. Renato
Ortiz, ao pesquisar a cultura japonesa a partir do conceito de “modernidade-mundo”, observa
que:

Penso que uma das transformac6es profundas das sociedades contemporaneas diz
respeito a nogéo de espaco. Tradicionalmente, ele se circunscrevia a fronteiras bem
estabelecidas: a tribo, a cidade-Estado, o império, a nagdo. Havia uma intima
correlacgdo entre o espacgo enquanto categoria simbdlica e social e o substrato fisico
que Ihe dava materialidade. O processo de desterritorializagdo, e seu movimento
complementar de reterritorializacdo, nos abre a possibilidade de pensar
espacialidades desencaixadas de seu territorio fisico. Tendéncia que incide
diretamente nas formas de sociabilidade e de expresséo cultural. [...] Essa maneira

de compreender as coisas se transforma com o processo de mundializagdo. Agora
as distancias sdo encurtadas e muitas das fronteiras existentes se borram.*%

A revolucdo dos transportes e a revolucdo das midias encurtaram as distancias ndo
somente entre trajetos e trocas de informacdes, mas também entre as trocas culturais, sociais
e identitarias. Antes, algo “tipicamente japonés”, por exemplo, era um termo que ndo gerava

muitas discussdes, era bastante 6bvio afirmar que “japonés” era algo ou alguém oriundo do

137 SATO, 2007, p. 12.

138 ORTIZ, Renato. O proximo e o distante: Japdo e modernidade-mundo. S&o Paulo: Brasiliense, 2000. p.
13.
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Japéo. Ao falar-se de comida “tipicamente japonesa”, subentendia-se que se tratava de um
prato preparado por japoneses no Japao, a partir de suas tradi¢@es locais. A partir do século
passado e — como ja mencionado a partir de Soares — especialmente nas ultimas trés décadas,
0 aumento das ondas migratorias por trabalho e refugio, a intensificacdo do processo de
globalizagdo e a maior rapidez no trafego de informacBes levaram a um processo de
desterritorializacdo cultural. Hoje, restaurantes que se apresentam como ‘“tipicamente
japoneses” podem ser encontrados em boa parte do mundo, incluindo no Brasil, onde quem
prepara 0s pratos quase sempre sdo brasileiros que se especializaram numa culinaria
inspirada na tradicdo japonesa, com algumas adaptacdes criativas. Estas adaptacfes ndo
geram demérito nenhum, nem algum tipo de “corrup¢do da aura artistica de um prato japonés
de verdade”, como poderia afirmar um critico apocaliptico. Elas sdao o resultado dos
processos de globalizagdo e mundializag¢ao que Ortiz chama de “modernidade-mundo”, onde
as fronteiras tradicionais que delimitam as culturas sdo atravessadas por novas formas de
trocas simbolicas. “Minha tematica ¢ a do atravessamento. Para mim, a globaliza¢do ¢ um
processo social que atravessa de forma diferenciada as realidades nacionais e locais. Seu

vetor se define por sua transversalidade”.**®

Cabe esclarecer que, para Ortiz, os termos “globalizacdo” e “mundializagdo”
referem-se a ideias distintas, embora estejam intimamente associadas. Globalizacdo é um
processo mais relacionado as trocas globais das esferas econdmica e tecnoldgica, enquanto a
mundializagdo refere-se a problematica da cultura.}*® Entretanto, “mundo” ndo quer dizer o
“planeta”, como um espago total abrangido, mas sim que mundializacdo da cultura é uma
realidade que pode ser observada em “todos os lugares”. Seja como for, a transversalidade e
0 atravessamento das fronteiras sdo os principais aspectos culturais que caracterizam esta
modernidade-mundo:

Minha hipdtese inicial é, pois: cultura popular, consumo, turismo, moda, musica
popular etc. sdo objetos heuristicos que revelam um arranjo social transcendente as

exigéncias e as expectativas de uma cultura nacional. Pensa-los em um contexto
particular é considera-los como parte de uma matriz mais ampla, mundial.!

Com a modernidade mundo, o que antes era distante fica cada vez mais préximo.
Culturas que antes eram muito distintas ou exaticas se tornam familiares, desterritorializando

simbolos e reformatando as logicas de identificacdo. Por exemplo, nos dias atuais € possivel

139 ORTIZ, 2000, p. 12.
190 ORTIZ, 2000, p. 11.
141 ORTIZ, 2000, p. 12.



encontrar com certa facilidade jovens brasileiros que se identifiquem com a cultura pop
japonesa ou coreana, mantendo, inclusive, esses artistas como sendo seus idolos, suas fontes
de inspiracéo para a vida cotidiana. 1sso néo significa, entretanto, que estes jovens deixam de
ser brasileiros por se identificarem também com culturas estrangeiras. Como coloca Janotti,
ndo ha nunca uma coisa totalmente local ou global.}*?> Os habitantes dessa modernidade-
mundo sdo transitantes entre maultiplas referéncias culturais disponiveis que, mesmo que
tenham poderes desiguais dentro do competitivo mercado de influéncia, ainda permitem aos
sujeitos culturais alguma margem para a escolha de suas preferéncias. Também néo se esta
afirmando que a ideia de nagéo e seus agenciamentos identitarios tenham sido eliminados
desta equacdo ou mesmo que tenham perdido sua importancia. Ao contrario, observa-se o
quanto as identidades nacionais sdo reafirmadas, por exemplo, em eventos esportivos
internacionais amplamente divulgados pela transmisséo televisiva, como a Copa do Mundo
de futebol. Assim, “os géneros midiaticos podem ser comparados a microcosmos culturais
moveis que conjuram estéticas e relacdes sociais, unindo lugares fisicos as vivéncias culturais

desterritorializadas”.'*?

Enquanto um complexo sistema cultural, o pop é esta zona de integracdo assim
como é uma zona de conflitos e disputas. Quando a dualidade tradicional entre cultura
elevada e a cultura popular é posta abaixo pela cultura pop, outras formas de disting&o social
e cultural se intensificam em seu lugar. Novamente o futebol € um bom exemplo destas
contradigdes analisadas por Janotti: “o futebol seria pop, parte do popular massivo, mas essa
ambientacdo é atravessada por sensibilidades e alcances econdémicos diversos, [...]
acionando o pop como capacidade distintiva de vivenciar estética e economicamente o
mundo”.}** Existem diferencas bem marcadas entre as formas de vivenciar o futebol, nisto
que Janotti denomina como “performatividade de gosto”: ha quem acompanhe o futebol
somente pela televisao aberta, 0s que acompanham pelos canais pagos e vao aos estadios em
jogos importantes e aqueles com recursos para assistir aos jogos da Copa do Mundo mesmo
em outros paises. Todos estes torcedores estdo integrados através das mesmas referéncias
culturais, que € a tradicdo do futebol, mas sdo hierarquicamente distintos entre si. Outros
critérios de distingdo podem ser usados, como o desempenho do time de futebol favorito, o

nivel de conhecimento técnico e historico sobre o esporte, 0 grau de comprometimento com

142 JANOTTI, 2015, p. 50.
143 JANOTTI, 2015, p. 48.
144 JANOTTI, 2015, p. 47.
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uma torcida organizada, ser ou ndo sécio do time, entre outros. Seja como for, a cultura pop
também oferece fronteiras de distingbes pautadas em estruturas de pertencimento e exclusdo
identitaria.

Assim, a cultura pop, gracas as tecnologias que as propagam, ndo Vvé limites
nacionais, assim como ndo vé limites sociais: ela os atravessa, disponibilizando uma enorme
variedade de contetidos para pessoas do mundo todo. E esta é a fonte do poder do pop, a sua
abrangéncia de publico, que permite que pessoas distantes entre si — geografica, social ou
geracionalmente — estejam sob o guarda-chuva das mesmas referéncias culturais. Entretanto,
as formas e intengbes como este poder é usado pelos produtores culturais cabem aos
intelectuais da cultura analisarem e denunciarem, desde que sob um prisma que contextualize

as circunstancias e condigdes objetivas da emissio da mensagem, como propunha Eco.#

Cultura pop se caracteriza como a producdo cultural originada da reproducao
industrial e globalizada da arte através das chamadas midias de massa (imprensa, radio,
televisao, cinema, internet, etc.), algo que se funda no processo conhecido como Revolugédo
Industrial, tornando-se um bem cultural da era contemporanea. Para o te6logo Ganzevoort, a
cultura pop se difere da arte erudita e da arte folclérica por enfocar “a vida comum e ordinaria
em um contexto midiatizado, globalizado e mercantilizado”.*® A possibilidade da larga
circulagdo midiatica dos produtos da cultura pop acarreta muitos pros e contras, ja bem
discutidos por seus entusiastas e criticos, como demonstrou Humberto Ecao'#’, no entanto,
sua abrangéncia esta bem consolidada e ndo pode ser ignorada ou subestimada. Como bem
expressa jocosamente Ganzevoort: “A cultura pop é, em uma sO palavra, o ar que
respiramos”1#8, Entretanto, se partirmos da perspectiva de uma humanidade que sabe atuar
sobre a histdria, a cultura pop, mais do que um produto voltado para o consumo das massas,
também é, em muitos casos, uma producéo a partir das massas, uma linguagem e ferramenta
de comunicacdo que pode ser usada para expressar uma realidade de sofrimento, tornando-
se, assim, uma voz de denuncia. Ha inimeros filmes, desenhos, musicas, desfiles de moda,
produtos tecnoldgicos e de vestuario que apontaram — ao longo da histéria do século XX e
XXI — para um viés critico a determinadas situacdes como: a fome em paises empobrecidos,

o Apartheid na Africa do Sul, o Muro de Berlim, as ditaduras civil-militares na América

145 ECO, 2004, p. 19; 27-28.

146 GANZEVOORT, 2016, p. 362.
147 ECO, 2004.

148 GANZEVOORT, 2016, p. 362.



Latina, etc., por parte da arte pop, a exemplo da 6pera-rock**® The Wall (1979), do grupo de
rock progressivo inglés Pink Floyd, cujo tema versa a respeito do autoritarismo exacerbado
da educacéo publica;**® ou o filme A Lenda de Billie Jean (The Legend of Billie Jean) de
1985, uma adaptacdo da Lenda de Michael Kohlhaas,**? que trata do bullying urbano e da
injustica cometida por individuos de classes mais privilegiadas contra uma familia
empobrecida, além de criticar por meio da caracterizacdo de um dos personagens, Pyatt
(Richard Bradford), a cultura consumista que transforma tudo em mercadoria; ou ainda as

novelas brasileiras que se tornaram um produto internacional.

Cultura pop, portanto, se constitui numa linguagem, numa ferramenta expressiva,
num instrumento de compartilhamento massivo que, por meio de tecnologias que permitem
tanto o surgimento quanto o desenvolvimento de novas percepcdes culturais, transforma
elementos locais em propostas estéticas de abrangéncia global. Nesse sentido, quando novas

tecnologias de comunicagao surgem, novas linguagens de cultura se adaptam a elas.

149 A opera-rock é a produgdo de um disco com todas as musicas amarradas por um tema “contendo certos
aspectos da composicao operistica, como a apresentacao coerente e coesiva de tematicas centradas em seres
humanos e seus conflitos, presenca de multiplas vozes e leitmotiv’. MARQUEZE, Giovana Martins de
Castro. The Wall: uma andlise da adaptacé@o da obra fonogréafica para o cinema. REU, Sorocaba, v. 42, n. 1,
p. 95-109, jun., 2016. p. 98. Disponivel em:
<periodicos.uniso.br/ojs/index.php/reu/article/download/2525/2624/>. Acesso em: 02 jun. 2019.

150 ROSA, Cinthia Morelli. The Wall: Aspectos da Violéncia Simbdlica na Educagdo. Travessia, n. 10, p. 440-
451. Disponivel em: <http://www.unioeste.br/travessiassEDUCACAO/THE%20WALL.pdf>. Acesso em:
02 jun. 2019.

151 A LENDA de Billie Jean. Direcéo: Matthew Robbins. Intérpretes: Helen Slater, Keith Gordon; Christian
Slater; Peter Coyote; Dean Stockwell; Richard Bradford e outros. Roteiro: Mark Rosenthal; Lawrence
Konner. MUsica: Craig Safan. Califérnia: Sony Pictures, c1985. Duragdo: 96 minutos. Género: acdo, drama.
Pais: Estados Unidos da América do Norte. Produzido por Delphi IlI.

152 KLEIST, Heinrich von. Michael Kohlhaas. Rio de Janeiro: Civilizacdo Brasileira, 2014.
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4 CONSIDERACOES ACERCADO MITOEDORITO: AS
CONTINUIDADES CONTEMPRANEAS

4.1 Conceituando a linguagem do Mito

A linguagem do mito esta organizada para remeter as origens chamadas primordiais
da sociabilidade humana. Ela é, assim, um tipo de narrativa primordial, ou seja, acerca das
origens desconhecidas objetivamente, mas sentidas subjetivamente pela presenca da
linguagem humana, uma vez que ela trata dos grandes dramas da espécie, em termos mais
abrangentes. A linguagem do mito é multipla e liga esquemas mais localizados como
qualquer inicio historico ou social de grupos e individuos. Por isso é possivel falar
mitologicamente dos inicios do Brasil como um lugar idilico e habitado por um povo pacifico
no século 16, ou sobre a Proclamacgdo da Republica como algo desejado pelo “povo”, entre

outras “historias”.

A linguagem do mito tem uma caracteristica supletiva relacionada ao
desconhecimento objetivo acerca dos inicios. Assim, diante da catastrofe de ordem natural
ou social, se opde uma nogdo antagbnica racionalmente inexplicavel. A linguagem do mito
se pde como um elo entre 0 Khaos (desordem) e o Kosmos (ordem).

[...] o mito conta uma histéria sagrada; ele relata um acontecimento ocorrido no
tempo primordial, o tempo fabuloso do "principio”. Em outros termos, o mito narra
como, gracas as facanhas dos Entes Sobrenaturais, uma realidade passou a existir,
seja uma realidade total, o Cosmo, ou apenas um fragmento: uma ilha, uma espécie
vegetal, um comportamento humano, uma instituicdo. E sempre, portanto, a
narrativa de uma "criacdo": ele relata de que modo algo foi produzido e comegou

a ser. O mito fala apenas do que realmente ocorreu, do que se manifestou
plenamente. Os personagens dos mitos sdo os Entes Sobrenaturais.'®3

Mircea Eliade define mito a partir de um entretecimento complexo de realidades
culturais percebidas e interpretadas por meio de olhares multiplos e interdisciplinares. Nesse
sentido, a linguagem do mito permite organizar os acontecimentos primevos desde Oticas
distintas como a religido, a ciéncia, a filosofia, a economia, entre outras. Essa perspectiva do
mito remete, sobretudo ao tempo prestigioso dos “primordios” de um evento ou situagdo. Os
mitos, por assim dizer, indicam a atividade criadora e a sacralidade, uma sobrenaturalidade

dos seres humanos, das obras e acOes realizadas, e rememoradas através da linguagem. Ela

153 ELIADE, Mircea. Mito e realidade. 2. ed. Sio Paulo, Perspectiva: 1972. p. 11.
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descreve as diversas e draméticas irrup¢@es do sagrado no mundo por meio da imaginagdo
coletiva. E a imaginacéo criativa e fornecedora de sentidos que permite a irrupcao do sagrado
em sua fundamentacdo do mundo como um lugar de passagens, isto é, de leituras a respeito
dos signos significantes dados pela interacdo dindmica da espécie humana com seu meio
ambiente. E em raz&o das intervences simbdlicas (Entes Sobrenaturais) que o ser humano
se transformou no que ele € hoje, um ser mortal, sexuado e cultural.®®* Eliade afirma que:
[...] o mito é considerado uma historia sagrada e, portanto, uma "historia
verdadeira”, porque sempre se refere arealidades. O mito cosmogdnico é

"verdadeiro" porque a existéncia do Mundo ai esta para prova-lo; o mito da origem
da morte é igualmente "verdadeiro" porque é provado pela mortalidade do homem

[...].155

O mito e sua linguagem abrangem variados aspectos da vida, revelando modelos
exemplares de sujeitos e acdes, bem como de ritos e atividades humanas com significado
estruturador da realidade, a exemplo da alimentacgdo, caca, trabalho, guerra, casamento, sexo,
educacio, arte, sabedoria, sepultamento, etc.?®® As sociedades antigas que se estruturavam
por meio de narrativas mitologicas, tomavam determinados resultados histéricos de seu
passado como derivados das narrativas miticas, assim como hoje muitos ainda compreendem
certos aspectos da sociedade atual como resultantes de eventos originarios de nossa historia,
e ndo como produtos que sdo construidos pela agdo na historia por parte dos sujeitos.’>” O
mito € muito menos uma explicacdo de carater cientifico do que uma narrativa que busca
reviver ou rememorar uma realidade primeva, fundada nas necessidades religiosas, nos
sentimentos morais, na pressoes e na imperatividade da ordem social, ou ainda em exigéncias
politicas praticas.

Jamais deixando de ser uma “criacdo espiritual”, o mito possui, portanto, um
conteddo de verdade para o homem que nele acredita — que o utiliza ou pratica no

complexo teatro das relagdes sociais e que o insere nos papéis da vida individual,
que ndo o encara, portanto, como uma ficgéo [...].*%8

A necessidade do mito se vincula ao indispensavel enaltecimento e codificacdo da
crenca e dos principios ético e morais de uma determinada sociedade, garantindo certa

eficécia aos rituais de organizacao das préaticas de sociabilidade do ser humano.

15 ELIADE, 1972, p. 9.

155 ELIADE, 1972, p. 11-12.

196 | EVI-STRAUSS, Claude. Mito e significado. Lisboa: Edices 70, 2000.
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158 ABEL, Brutus. Mircea Eliade e o mito. Kaliope, Sao Paulo, ano 1, n. 1, 2005. p. 71. Disponivel em:
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Para o antropélogo Malinowski, 0 mito se constitui em um importante ingrediente
da civilizacdo humana, ndo sendo uma fabulacao sem sentido, mas antes uma realidade viva,
cujo apoio simbdlico ao qual recorrem as sociedades muito incessantemente caracteriza
praticas efetivas de sobrevivéncia diante de elementos desconhecidos. Malinowski entende
que “o mito tem a fung¢do unica de dar continuidade a cultura, estando intimamente ligada a
natureza da tradicéo, a atitude humana em relagio ao passado”.*®® A linguagem mitoldgica
organiza simbolicamente a sobrevivéncia humana diante da realidade ndo pensada e ainda
ndo conhecida em seu mecanismo de funcionamento. N&o se trata, obviamente, de uma
abordagem tedrica e abstrata ou mesmo de uma fantasia artistica, antes, € uma forma de
codificar as religiGes primitivas e sua sabedoria pratica a partir de situacdes existenciais
enfrentadas. O antropologo diz que:

[...] Essas historias constituem para os nativos a expressdo de uma realidade
primeva, maior e mais relevante, pela qual sdo determinados a vida imediata, as
atividades e os destinos da humanidade. O conhecimento dessa realidade revela ao

homem o sentido dos atos rituais e morais, indicando-lhe 0 modo como deve
executa-los.160

Armstrong argumenta que a pesquisa a respeito dos homens de Neandertal indica
cinco caracteristicas relevantes do mito.'®! A primeira é o medo da morte e da extingdo. A
segunda ¢ a criacdo do sacrificio quando do sepultamento. A morte é sacralizada e tornada
elemento fundamental da vida. A terceira € a no¢do acerca da jornada através da morte a
mundos inauditos. Isso implica no reconhecimento da finitude humana como uma questao
existencial, que toca o ser humano de modo simbdlico. A quarta caracteristica é a ideia do
mito como algo pedagdgico, algo que nos ensina e nos mostra como nos comportar diante de
questdes tomadas como fundamentais. “Nos timulos de homens de Neandertal o corpo ¢ as
vezes colocado em posicdo fetal, como se estivesse preparado para o renascimento: caberia
a0 proprio morto dar o proximo passo [...]”.1%2 O préprio Eliade afirma que o mito tem a
funcdo rememoradora de patrocinar agdes que precisam ser realizadas pautadas pela ideia de
que uma tal ac&o ja foi realizada no passado.
O mito garante ao homem que aquilo que ele se prepara para fazer ja foi feito,

ajuda-o a dissipar as dlvidas que poderia ter quanto ao resultado do seu
cometimento. Por que hesitar perante uma expedi¢do maritima, uma vez que o

159 s0UZA, Ana Amalia Torres; ROCHA, Zeferino Jesus Barbosa. No principio era 0 mythos: articulagGes
entre Mito, Psicanalise e Linguagem. Estudos de Psicologia, 14(3), p. 199-206, set-dez, 2009. p. 200.
Disponivel em: <http://www.scielo.br/pdf/epsic/v14n3/a03v14n3.pdf>. Acesso em: 12 abr. 2019.

160 MALINOWSKI, Branislaw. Magia, ciéncia e religido. Lishoa: Edi¢des 70, 1988. p. 25.
161 ARMSTRONG, 2005, p. 9-10.
162 ARMSTRONG, 2005, p. 9.
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Herdi mitico ja a efetuou num Tempo lendario? Basta seguir seu exemplo. Do
mesmo modo, porque temer instalar-se num territorio selvagem e desconhecido, se
se sabe que o que é necessario fazer? [...] O modelo mitico é susceptivel de
aplicagBes ilimitadas.®®

Ha& inimeras possibilidades de aplicacdo da linguagem do mito para situacdes que
exigem respostas por parte de uma determinada sociedade. Acredita-se que o futuro possa se
comportar como o0 passado ao se buscar agir como se agiu no passado. Para Eliade, o mito é
fundamentalmente hieroféanica, isto é, trata-se de uma manifestacdo ou de modalidade do
sagrado que se manifesta em situagces dramaticas.'®* A quinta é a crenca em um mundo
invisivel, na vida depois da morte. “A crenca nessa realidade invisivel, porém mais poderosa,

por vezes chamada de mundo dos deuses, é um tema basico da mitologia”.*®®

A mitologia surgiu assim para auxiliar os seres humanos a lidar com questdes
problematicas da existéncia de forma simbélica. A linguagem do mito remete a
transcendéncia, a percepcao da arte para além da historia, para alem da realidade positiva. O
nascimento e a morte estruturam os seus temas de maior significancia. O mito remete a acao
primordial, feita uma vez para sempre, porém, sua dindmica ocorreria sempre e em todo
lugar, para alem da histdria. O mito emite uma licdo atemporal, pois 0 ser humano esta imerso
em questdes que sdo intemporais, ajudando a lidar (Kosmos) com o fluxo cadtico (Khads) da
existéncia. S&o duas as espécies de linguagem mitologica, a que trata do mito cosmogoénico
e a que trata do mito de criagdo. A primeira esta relacionada a origem do cosmos, e a segunda

a criacdo de algum aspecto de sua estrutura, como animais, constelac@es, plantas, etc.

Por esse vies, 0 mito é uma possibilidade humana de organizar simbolicamente 0s
fatos desestruturadores das sociedades humanas em esquemas de sentido, atualizados por
meio do rito em esquemas propedéuticos sociais que possuem valor normativo, isto é, festas
e ritos de passagens atualizam os valores da linguagem do mito para a realidade dos sujeitos
sociais. Os ritos que atualizam o mito ddo coesdo social e identidade para a coletividade.*6®
E através da catarse (do grego kéSarsic [khatharsis]: purificagdo, purgacio)'®” rememorativa

do rito que as estruturas sociais se mantém organizadas. A linguagem do mito permite que o
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tempo primevo seja trazido para o tempo presente e revigorado em seu aspecto dramatico e
conceitual, permitindo aos sujeitos serem estimulados periodicamente pelos valores
derivados da estrutura do mito, conforme indicou Aristoteles em sua Poética.'®® Nela,
Aristdteles concebeu a tragédia como uma linguagem pautada pelo mito cuja estrutura
recebeu trés caracteristicas mais fundamentais, quais sejam, o Telos, a Arque e a Psique. A
primeira constitui uma forma de dar sentido e alcance para os eventos. Telos é uma finalidade
cujo alcance esta na manutencdo da ordenacédo da realidade; a segunda, Arque, constitui o
enquadramento que engendra os valores morais e estéticos que possibilita o surgimento e
manifestacdo de algo, trata-se de uma estrutura prévia que emoldura padrées e constitui o
pano de fundo originario de uma determinada realidade; a terceira, por sua vez, a Psique,
opera no nivel do imaginario, opera por meio do simbdlico através da linguagem estruturando
sentidos. Para Aristoteles, o mito esbocado pela tragédia grega busca emular a imitacao dos
eventos primordiais nos ouvintes, “[...] ora, o mito ¢ imitagdo de a¢des [...]”.1%° O estagirita
diz que a tragédia é a imitacdo mais elevada dos deuses e seres mais altos

E pois a Tragédia imitacdo de uma agfo de carater elevado, completa e de certa

extensdo, em linguagem ornamentada e com as varias espécies de ornamentos

distribuidas pelas diversas partes [do drama], [imitacdo que se efetua] ndo por

narrativa, mas mediante atores, e que suscitando o “terror e a piedade, tem por

efeito a purificacio dessas emogdes”. 170

Assim, 0 mito — tanto na tragédia grega quanto na postulacdo de sua validade
antropoldgica — substancia a capacidade da espécie humana em criar e organizar a vida a
partir dos simbolos dando objetividade as questbes que tocam existencialmente o ser
humano.}’* A linguagem do mito se refere as questdes ancestrais do ser humano, langando
perguntas fundamentais que fazem parte da caracterizacdo da psicologia humana tanto
coletiva quanto individual. Faz parte da psicologia humana perguntar-se por seu objetivo
(Telos), saindo de um determinado ponto social e histérico (Arque) e simbolizando um jogo
de relagdes entre passado e futuro (Psique), organizando essa relacdo significativa em uma
narrativa quase nunca possivel de ser sustentada na presenca de argumentos objetivos, mas

fundamentais para o trato existencial em face das exigéncias da sobrevivéncia. Em outras

168 ARISTOTELES. Topicos, Dos argumentos sofisticos, Metafisica (Livro | e Livro 11), Etica a Nicomaco,
Poética. Sdo Paulo, SP: Abril Cultural, 1973.

169 ARISTOTELES, 1973, p. 448.
170 ARISTOTELES, 1973, p. 447.

171 BONINO, José Miguez. La teologia, define la fe para los creyentes o interpreta la fe de los creyentes?: Carta
a Friedrich Licke. p. 46-83. In: HANSEN, Guillermo. Schleiermacher: resefias desde América Latina.
Buenos Aires: Instituto Universitario ISEDET, 2002. p. 52-83.
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palavras, o0 mito permite aos individuos simbolizarem elementos significantes que deem
sustentacdo para a manutencdo e organizacdo de sua vida diante de elementos
desagregadores, sejam formas coletivas (guerras, crises sociais e politicas, tragédias
climéticas, etc), sejam formas individuais (luto, tragédia pessoal, crime, doencas, migracao,
etc).
[...] O seu sentido primeiro é [...] o de revelar e o de fixar, através da continua
repeticdo, por vezes teatralizada, uma espécie de modelo exemplar para as
atividades humanas mais significativas em uma determinada comunidade, seja a
universalidade biolégica do nascer e do morrer, do alimentar-se e do reproduzir-
se, seja em dimensGes mais especificas, como a caga e o cultivo, a cura promovida
por xamds e a entronizacdo recebida por reis, a iniciacdo de adolescentes e a
rentncia de ascetas. Evocando um passado indeterminado, o mito costuma
representar um acontecimento ocorrido numa era primordial, num tempo passivel
de ser idealizado com ndo histdrico, na habitual expressao do préprio historiador,
in illo tempore. O seu poder é tal que muitas vezes ele recria aquilo que designa e
faz com que o futuro possa ocorrer analogamente ao passado. Portanto, recita-lo é,

nesse sentido, um modo de atualizar determinados fenémenos, compactuando com
a constante manutengdo — ou continuidade — do mundo [...].1"2

E importante frisar que a compreensdo do mito que aqui apresentamos busca
delinear o seu aspecto antropoldgico existencial positivo, diferente das conotacGes dadas pela
tradicdo racionalista do evolucionismo novecentista, cuja perspectiva emoldurou a
linguagem mitologica conforme as fases do desenvolvimento da personalidade humana na
qual o mito corresponderia a infancia, sendo a linguagem da ciéncia moderna a superagéo da
imaturidade do género humano. Dessa forma é que Freud, por exemplo, viu na linguagem
acerca das personagens dos mitos gregos da antiguidade uma maneira importante de tratar
do Inconsciente. Para 0 médico austriaco, o mito corresponderia linguisticamente a estrutura
do Inconsciente cuja ignorancia por parte dos sujeitos responderia pela problematica
neurotica, isto é, o desejo inconsciente do individuo em manter uma relagdo simbidtica com
a mae na vida adulta seria nutrido pela estrutura total especificada pelo Mito de Edipo, cujo
elemento de cisdo e libertador estaria caracterizado pela figura do pai, aquele que forcaria a
cisdo, a diferenciacdo. A linguagem mitoldgica seria na teoria freudiana, o processo de
superar a neurose como uma fase do desenvolvimento da personalidade para superar a idade
infantil. Freud, ao tomar os mitos da antiguidade cléassica, recepcionou também a nocéao de
Mythos em oposicdo ao L6gos, a Razdo, ao discurso dos filésofos e pensadores que viam na

natureza racional do mundo algo que superior a identificacdo indistinta do ser humano com

172 ABEL, 2005, p. 69.



a natureza.’”™ Freud toma essa percepcao de superacéo pela linguagem mitoldgica, atrelada
a uma expectativa positivista, como uma verdadeira receita terapéutica a superacdo de
menoridade psicologica dos individuos modernos. “Ele analisa a estrutura e as relagdes do
mito com a linguagem, propondo a sua aplicabilidade a teoria psicanalitica e construindo o
que denominou de o mito individual do neurdtico”.”* Embora Freud tenha tomado uma linha
de raciocinio evolucionista acerca do mito, o que implicava pensar o mito como fase infantil
da humanidade, ele acabou desvelando um importante aspecto da linguagem mitoldgica, a
de que a experiéncia com as estruturas do Inconsciente se d& sem uma linearidade temporal,
sendo a neurose vivenciada pelos individuos ahistorica, ndo se definindo pelo tempo
cronolégico demarcado pela acdo dos sujeitos. O mito individual do neur6tico recapitularia
um tempo primordial de vinculacdo com a geracdo dos sujeitos no seio da mae cuja
experiéncia fisiologica de protecdo e nutricdo perdida, porém ndo esquecida, ao longo do
desenvolvimento da personalidade, acabaria por gerar as bases simbolicas da linguagem do
mito. “Na perspectiva da psicologia analitica, os mitos s3o uma forma simbolica de
manifestacdo de dramas inconscientes universais e, portanto, revelam a natureza da
psique”.t™® Para Freud, a linguagem mitoldgica referendaria o processo inconsciente de
manutencdo com a nutri¢cdo perdida pela crianca ao longo de seu desenvolvimento, sendo

necessario lancar luz sobre seu mito individual de origem."

Ao se tematizar a linguagem do mito, a percepcdo que se busca delinear nesta
pesquisa € conceituar os aspectos relacionados a permanéncia de sua dinamica, isto €, “como
uma forma de narrativa que possui algo de atemporal e inesgotavel, tendo também a nocéo
de uma estrutura e, por isso mesmo, podendo ser reencontrado e reaplicado”.}”” Por isso, 0s

individuos na reconstrucdo de seu mito individual irdo compor suas narrativas a partir de

13 pno longo do século 19, houve pensadores que buscaram valorizar a linguagem do mito, principalmente a
escola romantica (Goethe, Herder, Schiller, etc) buscou dialogar com os elementos da natureza, porém,
predominou a nog¢do iluminista que via nos elementos do mito uma linguagem pré-légica que caracterizava
e hierarquizava a realidade humana. O fildsofo francés Lévy-Bruhl (1857-1939) foi o primeiro a usar essa
linguagem em As funcBes mentais nas sociedades inferiores (1910). TAMBIAH, Stanley. Mdiltiplos
ordenamentos de realidade: o debate iniciado por Lévy-Bruhl. Cadernos de campo, S&o Paulo, n. 22, p.
193-220, 2013. Disponivel em:
<https://www.revistas.usp.br/cadernosdecampo/article/download/52613/pdf_5/>. Acesso em: 15 jun. 2019.
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elementos retirados de seu proprio passado reinterpretado desde sua temporalidade, desde
sua Arque; isso significa que a linguagem simbdlica constituird fundamentalmente a maneira
pela qual os eventos e experiéncias dadas serdo organizados nos individuos. Por esse
diapasdo Bultmann busca compreender a linguagem do mito a partir de uma interpretacéo

existencial do Novo Testamento, a chamada demitologizacdo.1’

A demitologizacdo € interpretar a linguagem do mito presente nos eventos do Novo
Testamento a partir da experiéncia de fé. Trata-se de compreender a mensagem do Evangelho
em meio as novas épocas e periodos nos quais a comunidade de fé esta inserida. E depurar o
essencial da proclamacgédo da Boa Nova e dispensar aqueles elementos que sdo proprios da
época de composicdo do escritos neotestamentarios. Cumpre atualizar, nesse sentido, a
mensagem fundamental da fé para dentro de uma determinada época com suas exigéncias
sociais e culturais, é veicular a mensagem de fé sob novas formas simbdlicas em cosmovisdes
distintas daquelas do primeiro século cujo helenismo caracterizou em grande medida o
formato narrativo da mensagem evangélica.'’® Bultmann afirma que:

[...] demitologizar ndo significa recusar a escritura em sua totalidade ou a
mensagem cristd, sendo que eliminar de uma e de outra a visao biblica de mundo,
gue € uma visdo de uma época passada, com demasiada frequéncia ainda mantida
na dogmatica cristd e na pregacdo da Igreja. Demitologizar supde negar que a

mensagem da Escritura e da Igreja estdo ineludivelmente vinculadas a uma visdo
de mundo antiga e obsoleta.*e°

Segundo o tedlogo de Marburg, a mensagem do Evangelho é atemporal, mas sua
estrutura na qual o querigma se vincula é apropriada ao tempo em que esta atrelada. Por isso
a interpretacdo atualizada para a modernidade poderia dispensar aqueles elementos proprios
do tempo passado como a linguagem dos milagres emoldurados em narrativas fantasticas e
mitoldgicas.’8! O autor busca enfrentar a problematica levantada pela tradicio teoldgica
liberal que enfatizou demasiadamente a questdo ética da religido cristd como expressdo da
cultura europeia, dando énfase ao processo evolutivo das religides no qual o cristianismo
seria 0 melhor exemplo de religido saida de uma linguagem mitica, passando a uma
linguagem teoldgica e, por fim, sendo expressa por uma comunidade ética para a qual 0s
elementos escatoldgicos da fé cristd jA ndo representam comprometimentos significativos.

Segundo Bultmann, o mito é uma forma de expressao da verdade, mas uma verdade revestida

178 BULTMANN, Rudolf. Demitologizacao: colecdo de ensaios. S&o Leopoldo: Sinodal, 1999.

179 BRAKEMEIER, Gottfried. Mundo Contemporéaneo do Novo Testamento. S&o Leopoldo: Faculdade de
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180 BULTMANN, Rudolf. Jesus Cristo e Mitologia. 2. ed. Sdo Paulo: Novo Século, 2003. p. 29.
181 GUITTON, Jean. Jesus. Belo Horizonte: Itatiaia, 1960. p. 80.
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da linguagem do mito, predominando uma linguagem simbdlica pautada em antigos padrbes
de pensamento.'®? Ele defende uma escatologia historica compreendida existencialmente,
diferenciando-a de uma escatologia cosmica, pletora de uma linguagem propria ao ser
humano do mundo contemporaneo do Novo Testamento. E lapidar sua afirmagao: “O mito
ndo pretende ser interpretado cosmologicamente, mas antropologicamente — melhor: de
modo existencialista”.'®® Para o te6logo, a linguagem mitoldgica se caracteriza por um modo
especial de o ser humano perceber e organizar suas intui¢Ges, lendo-as para dentro da
objetividade da vida, constituindo, pois, “uma certa inteligéncia da existéncia humana”,®* na
qual se enfrentam as objetivacBes imanentes as vicissitudes que tendem a fugir ao ser
humano. Semelhantemente, Ernest Cassirer compreende a linguagem do mito funcionando
como elemento no qual “a tensdo diminui a partir do momento em que a excitacdo subjetiva
se objetiva, ao se apresentar perante o homem como um deus ou um demonio”.*®® Nesse
sentido, demitologizar a realidade sobrevivente as sombras, no dizer de Jung,'® permite ao
ser humano moderno retirar a pelicula da linguagem do mito e se inscrever na leitura
existencialista da narrativa neotestamentaria. Demitologizar quer dizer interpretar
antropologicamente a linguagem do mito. Demitologizar ndo é desmitologizar, pois essa
nogéo carrega a funcéo negadora do mito, enquanto aquela primeira enfatiza sua necessidade
como estrutura linguistica que emoldura o ser humano em dinamicas histéricas que, por sua

vez, precisam sempre ser demitologizadas outra vez.

A experiéncia religiosa comumente imbrica-se na linguagem do mito, pois a
experiéncia religiosa funde-se na perspectiva compreensiva dos relatos miticos de um tempo
primordial. O mito, segundo Croatto, é definido da seguinte maneira: “O mito é o relato de
um acontecimento originario, no qual os Deuses agem e cuja finalidade é dar sentido a uma
realidade significativa”.®’ Para Croatto, 0 mito é um acontecimento dindmico que se
expressa como fendmeno literario no qual se narra simbolicamente os eventos mais
importantes da existéncia humana como nascimento, desenvolvimento e morte. E um

fendmeno da linguagem, tem funcdo social e organizativa. O mito como linguagem
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organizativa da sociabilidade humana tem também historia, mas uma histdria significativa,
ndo necessariamente pautada por eventos objetivos, plasticamente verificaveis segundo a
ciéncia moderna; a historia que a linguagem do mito trabalha lida com os eventos
significativos que conferem sentido a determinadas ag0es e modos de ler a realidade social e
cultural, sendo uma maneira de perceber a organizacdo da sociedade pautada por valores que
galvanizam praticas e estabelecem tabus visando a sobrevivéncia do grupo humano. A
origem que o relato mitico trata busca dar contornos ao sentido e ao pertencimento socio
discursivo ao qual estdo imbricados os atores sociais envoltos a cultura que delineia os
valores da sociedade em questdo. Por isso o relato mitico trata de eventos originarios.

A caracteristica do mito é situar o acontecimento narrado em um horizonte

primordial [...] Mas o “comeco” do acontecimento mitico ndo ¢ cronolégico. O
mito ndo costuma usar nimeros para assinalar datas, mas expressdes difusas como

EERNNT3

“em outro tempo”, “no principio” (cf. Gn 1,1), “quando...” (cf. o mito de Atra-
Hasis, que inicia com a frase “quando os Deuses eram ‘homens’), “ndo havia
ainda...” (EnGma elish I:1; Gn 2,5). O tempo (e 0 espaco) do mito ndo sdo
coordenaveis com o tempo e 0 espaco de nossa experiéncia. Supfe-se que 0
acontecimento relatado estd “no limite”, se é possivel imagina-lo assim, entre um
tempo primordial e o tempo cronoldgico que conhecemos. 68

A perspectiva historica da linguagem do mito se refere a primordialidade
cosmogonica que instaura a realidade cosmica e humana e se torna um modelo ao ser humano
religioso, sendo necessaria atualizar constantemente. No caso da Escritura Biblica, diz
Croatto, a linguagem do mito ajuda a enfrentar os elementos caéticos da realidade, sejam eles
provenientes das forcas da natureza, sejam eles provenientes das disputas politicas e das
guerras enfrentadas pelos hebreus e pelos judeus. E certo que a Biblia ndo delineia nenhum
mito em sua amplitude, como totalidade, mas aspectos mitoldgicos em seus relatos de criagcdo
e organizagio do mundo,*®® permitem caracterizar os deuses como atores que performatizam
o fazer e a ag&o paradigmatica aos seres humanos. Nesse sentido, “E decisivo, para entender
0 mecanismo da expressdo mitica, tomar consciéncia de que em um relato de tal estrutura os
Deuses importam pelo que fazem, ndo pelo que s&0”.**® O mito, por este viés, busca dar
sentido a uma realidade. Croatto diz que ndo ha mito sobre coisas banais.*® O mito também
busca explicar uma pratica. O mito foi organizado em um periodo caracteristico do homo

religiosus, um periodo no qual o ser humano comecou a simbolizar, a fazer cultura. Por isso,
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0 homo religiosus expressa sua relacdo com a realidade significativa e simbdlica por meio

esquemas arquetipicamente organizados a partir da linguagem do mito.%

A linguagem da experiéncia religiosa se funda na linguagem do mito, uma vez que
se trata de uma linguagem que remete aos primdérdios da experiéncia do homo religiosus. O
mito alimenta o rito que, por sua vez, enriquece a experiéncia religiosa no que diz respeito a
renovacdo dos valores expressos pelos mitos cosmogbnicos ou de criacdo das praticas
culturais.’®® A linguagem da experiéncia religiosa articula, portanto, os elementos do mito,
do rito e do simbolo em uma forma de interacdo organizativa cujo objetivo € dar sentido as
praticas culturais, no ambito coletivo, e aos dramas religioso-existenciais, no ambito privado,
constituindo uma dinamica linguistica relacional que implica 0 mundo (a natureza, a vida, a
realidade), a alteridade coletiva e individual.** Como o individuo esta sempre em sociedade,
sua existéncia funda-se em um jogo de sentidos cuja configuracao esta imersa em equilibrios
subjetivos entre coletividade (sociabilidade) e individualidade (subjetividade). O individuo é
um ser social, portanto, sua existéncia possui tracos de sua sociabilidade reinterpretados
conforme sua experiéncia pessoal, ainda que sua individualidade reproduza valores
engendrados na correlacdo social. Croatto afirma que o ser humano é um ser que tende a
totalidade, que nega os limites tanto quanto busca anular as necessidades. Ele afirma que o
homo religiosus sempre soube superar seus limites a partir da imaginacio religiosa.’® A
superacdo Ultima buscada pela experiéncia religiosa € a salvacdo. A experiéncia religiosa se
constitui na relacionalidade e nas necessidades que buscam ser saciadas por meio da

transcendéncia.

4.2 Significados acerca do Rito

Logo de partida, percebe-se que a busca pela definicao de rito € complexa e abrange
as mais diferentes interpretac6es em diversos ambitos: teoldgico, fenomenoldgico, histérico
religioso, antropoldgico, linguistico, psicolégico, socioldgico, etnolégico e bioldgico. O fato
de o rito ser interpretado segundo cada uma dessas dimensdes, faz com que sua definigao
possa abracar o0 conceito mesmo de cultura. Do mesmo modo o termo apresenta distintas

compressdes semanticas, sendo utilizado tanto para expressar ritos diarios (ritos de cortesia
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e praticas de rotina, como escovar o0s dentes, tomar banho e fazer as refei¢cdes), como para
expressar e instaurar religides (conversdo, batismo, ritos de passagem e a santa ceia) e ainda
enguanto expressdes amplas da sociedade (plantio, colheita e festividades). A complexidade
e abrangéncia do conceito o transforma num labirinto de compressdes que por vezes destoam
entre si,’% e o transpdem a uma realidade poliédrica diante das diferentes areas do saber
humano. Desta forma, na tentativa de anunciar o conceito numa defini¢cdo ampla, o rito pode
ser lido “como conceito, como praxe, como processo, como ideologia, como experiéncia ou

como fungio”. 1%

Etimologicamente, rito é derivado do latim ritus o qual est4 relacionado com ordem
que, possivelmente, possui relacdo anterior com 0 grego artys que significa decreto,
ordenanca.'®® Para Terrin, rito pode ser construido desde a raiz indo-europeia ri, que possui
o significado de escorrer. Com isso o autor define etimologicamente rito enquanto “um fluir
de movimento e repouso, uma realidade que decompde o tempo e modula harmoniosamente
os registros de nosso agir no mundo”.*® Terrin observa também que, pela abrangéncia do
termo “rito” e as diferentes disputas sobre seu sentido, este fluir de movimento e repouso o
aproxima do conceito “cultura”. Devido as caracteristicas sociais e teologicas, o rito nao
deixa de ser também um espaco de organizacdo e sistematizacdo das experiéncias pessoais e
comunitarias, sendo, assim, um momento que organiza e estabelece calma e tranquilidade

diante do mundo cadtico e desorganizado no qual a sociedade esta imersa.

De forma semelhante, Segalen indica ainda a associacdo do termo com outras
formas gregas, como ararisko, que significa “harmonizar”, “adaptar”; e arthmos, que evoca
a “ligagdo”, a “jun¢do”, que, somando-se & raiz ar (do indo-europeu védico “rta”, “arta”),
remete ao sentido etimoldgico de rito para a “ordem do cosmos, a ordem das relagdes entre

deuses e homens e a ordem entre os homens”.?%

Podemos perceber essa ideia do rito no culto cristéo, cuja ordenanca de Jesus acerca
da comunhdo é colocada como elemento distintivo e centro da vida comunitaria, sendo o

ritual da Santa Ceia um elemento ordenador da vida.?* O mesmo ocorre na ordenanca do
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batismo: “Ide, portanto, e fazei com que todas as nagdes se tornem discipulos, batizando-as
em nome do Pai, do Filho e do Espirito Santo”.2% Ambos os rituais sio compreendidos pela
tradicdo da reforma reformatoria como sacramentos e dessa forma, sinais e testemunhos da
vontade de Deus para com as pessoas.?®® Segundo lone Buyst, os gestos ritualisticos
realizados tanto no batismo quanto na Santa Ceia sdo expressdes visiveis da palavra de Deus:
Os gestos rituais realizados na ceia, assim como no batismo cristdo, sdo — na
expressdo de Santo Agostinho —‘visibile verbum’, palavra visivel. A mesma
Palavra de Deus anunciada na liturgia da Palavra em forma de proclamacéo e
pregacdo (palavra interpretativa) nos atinge na liturgia sacramental em forma
‘visivel’, como agdo corporal, passando por todos os sentidos, ultrapassando nossa
compreensdo racional, como na Ultima ceia. Assim, liturgia da palavra e liturgia
sacramental se completam mutuamente; ¢ a mesma Palavra de Deus anunciada,
crida, assimilada... E Deus mesmo que vem ao nosso encontro, nos toca e nos

transforma e nos impele ao testemunho de vida e ao compromisso a favor da vinda
de seu Reino no mundo.2%

Na leitura da irma catolica, a palavra de Deus transforma-se em linguagem corporal,
e através dos gestos proféticos completam e permeiam a pessoa e a comunidade, promovendo
assim a busca e 0 compromisso na constru¢do do Reino de Deus. Para ela, o ritual ndo é
apenas uma acdo racional ou intelectualizada, mas sim, uma complexa teia de sentimentos
que levam o corpo e a alma a mudanca. O ritual e sua expressdo mistica acontecem
inseparavelmente da experiéncia racional, sensorial, psiquica, espiritual e sentimental.?® E é
neste encontro mistico entre palavra e o corpo que a encarnacao do Cristo entra na realidade

da comunidade.

O rito descrito pela religiosa manifesta-se enquanto uma acao ritual que é celebrada
por determinada comunidade e expressa uma determinada leitura de mundo. Ou seja, o ritual
para ela é compreendido enquanto uma acdo litargica dentro de uma realidade com tragcos
culturais e que busca dar significacdo a vida.?®® Desta forma, o rito apenas existe ao ser
executado e vivenciado de forma ativa e consciente, ou, melhor dizendo, ele apenas é quando
a propria experiéncia ritualistica entra em harmonia com 0s corpos numa determinada

realidade. Croatto compreende a expressao ritual como a caracteristica que mais se sobressai
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17 jun. 20109.
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entre todos os fatos religiosos observaveis, sendo portadora de uma enorme afetacéo coletiva,
seja por ser mais visivel gestualmente ou por mobilizar mais pessoas e elementos em torno
de sua organizacdo (maior preparacdo, grupo de pessoas, lugar especifico, objetos e
instrumentos simbdlicos, vestimenta, etc.).?%” De forma resumida, Croatto afirma o rito como
o “equivalente gestual do simbolo”, ou seja, “o rito é o simbolo posto em a¢do”,?%® sendo
também uma prética periddica, de carater social, submetida a regras precisas. Ao relacionar
diretamente o rito ao simbolo, o tedlogo define rito como uma linguagem gestual que, por
sua vez, é essencialmente ligada a linguagem narrativa do mito. No mito é relatada uma
“historia”, um determinado acontecimento no qual os deuses sdo os atores da cena; no rito,
“0s seres humanos fazem [repetem] o que no mito fazem os deuses”.?*® Desta forma:
O rito ndo é uma agdo puramente humana ou inventada por uma pessoa qualquer.
Ele é, de alguma forma, uma acdo divina, uma imitacdo do que fizeram os deuses.
Por isso, deve ser repetido como uma agdo divina. [...] Mas o rito ndo é s6 uma
ordem cosmica, que é necessario respeitar e realizar. A imitatio das a¢Ges divinas
¢ a contrapartida da intencdo do rito: participar do divino, possibilitar a comunhao
com o transcendente. De muitas formas, todos os ritos buscam o contato com o
sagrado. Sendo assim, O rito consegue essa participacdo com o transcendente
imitando simbolicamente um gesto primordial. Este ltimo é o elemento especifico

do rito, o que anuncia, consequentemente, a presenca de um mito “intencionante”,
q q p ¢
que Ihe da sentido.?%0

Enquanto linguagens da experiéncia religiosa, simbolo, mito e rito sdo
complementares entre si: 0 simbolo é dictico, ou seja, manifesta, expressa ou representa as
coisas do mundo, mediante gestos, palavras, desenhos, imagens, etc; o mito é um discurso,
uma narrativa, uma recitagdo de uma “historia”, um relato de um acontecimento (¢ um
legdbmenon); o rito é uma agdo performativa, um conjunto de gestos, algo que se “faz”,
teatralizando e convertendo em cena o que no mito é dito (é um drémenon, de drao “fazer”,
que também origina a palavra drama).?!! Croatto representa estas no¢des na seguinte forma

grafica:

simbolo/imagem <=  mito = discurso (legémenon)
coisas l 1

simbolo/gesto @ rito = acdo (drémenon)
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Em suma, o rito é dependente do sentido dado pelo mito. Sem o mito intencionante
para lhe dar a referéncia, o rito perde seu valor simbolico. Da mesma forma, o rito age como
for¢a atualizadora do acontecimento primordial descrito pelo mito, reforgando “a eficacia

sacramental que a recitacdo da palavra mitica ja tem”.?*2

4.3 Significados de Rito a partir da sociologia e da antropologia

Ao analisar os ritos a partir de sociedades totémicas (em especial, aborigenes da
Australia e alguns grupos indigenas da América do Norte), Emile Durkheim os aproxima a
religido e destaca a importancia de pensarmos 0s ritos enquanto fendbmenos pautados nas
relacdes sociais e que consolidam, com intervalos regulares, sentimentos coletivos:

A religido é coisa eminentemente social. As representacdes religiosas sao

representacdes coletivas que exprimem realidades coletivas; os ritos sdo modos de

agir que apenas aparecem no meio de grupos unidos e que se destinam a suscitar,

manter ou fazer renascer certos estados mentais desses grupos”.?!3

Durkheim também aponta o traco distintivo do fenémeno religioso a partir da
separacdo radical entre o tempo profano e o tempo sagrado. Para ele, o fendmeno religioso
caracteriza-se pela oposicédo entre esses dois géneros excludentes e interdependentes entre si:
ndo pode existir profano sem o sagrado e vice-versa. Como explica Segalen, a partir de
Durkheim, “as coisas sagradas sdo aquelas que as proibicdes protegem e isolam; as coisas
profanas séo aquelas a que as proibicdes se aplicam, e devem permanecer distantes das
primeiras”.?!* A nocéo de sagrado ¢ ambigua, podendo ser associada tanto a forgas espirituais
benévolas e puras quanto a poderes maus e impuros. Entretanto, impuro e puro ndo séo dois
géneros separados, mas duas variantes do mundo sagrado que sdo passiveis de transmutacao:
coisas impuras ou mas podem se purificar ou santificar, assim como coisas puras ou boas
podem se corromper. Seja como for, 0 sagrado bom ou mau mantém a relacdo de oposicao e
dependéncia ao mundo profano e mundano. O que torna uma coisa sagrada € a crenga —
enguanto representacfes que exprimem a natureza das coisas sagradas e as relacdes que elas
mantém com as coisas profanas — e 0s sentimentos coletivos que sdo produzidos a partir dos
ritos. De forma resumida, os ritos podem ser pensados como um conjunto de regras de

conduta que determinam como o ser humano deve se portar diante das coisas sagradas.
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Na qualidade de reguladores do universo cotidiano e profano, os ritos sdo tanto o
ponto de ruptura quanto de contato entre 0 mundo sagrado e profano, que organizam o ritmo
social alternando os tempos entre os dois dominios. “Todo um conjunto de ritos tem por
objetivo efetivar esse estado de separacdo, que ¢ essencial”.?!® Durkheim classifica os ritos

em trés tipos principais: cultos negativos ou tabu, cultos expiatérios e cultos positivos.

Os cultos negativos ou tabus?'® sdo ritos de privacdes, provacgdes e sacrificios que
visam preparar o iniciado para a entrada no mundo sagrado. A passagem de um individuo do
dominio profano ao sagrado esta intimamente ligada a interdic6es e, de certa forma, a dor; o
iniciado é submetido a proibicGes e provacdes fisicas e psicoldgicas que o purificam, como
a abstinéncia sexual, jejum, reclusdo, uso de indumentéria especifica, marcacdes no corpo,
provas de resisténcia a dor, entre outras. Como coloca Segalen, “ndo ha religido que nao
atribua a dor um carater santificante. Este culto negativo é, de algum modo, uma introdugéo

a vida religiosa” 2!’

Os cultos expiatorios, ou piaculares (do latim piaculum)?®, s3o relativos a purificacio
ou expiacdo, que inspiram tristeza e angustia, como os ritos de luto, marcados pelo siléncio
e autoflagelacdo. S&o rituais que servem para recordar, enfrentar ou deplorar uma catastrofe

e Ccuja auséncia age como uma ameaca a coletividade.

Os cultos positivos®*® sio as festas associadas a comunhdo, através da ingesto de
alimentos sagrados e gestos de oferta. Sdo geralmente cultos alegres que promovem a reunido
do grupo em torno de uma celebracéo, reafirmando o sentimento de coletividade. Os cultos
positivos sdo essencialmente cultos periddicos, que exprimem o ritmo da vida social a partir
do ritmo da vida religiosa, alternando épocas profanas com épocas sagradas, do tempo
individual ao tempo coletivo, em que a “alma se regenera”. Celebragbes como missas,

festivais religiosos e casamentos sdo exemplos de cultos positivos.

Das particularidades dos cultos positivos descritos por Durkheim, cabe destacar a que
ele denomina como ritos miméticos. Trata-se de gestos imitativos presentes em diferentes
procedimentos e em diferentes aspectos que visam representar o objeto (divindade, animal,

fendmeno natural, plantas, etc.) cuja reproducdo é desejada. Estes gestos se fundamentam em
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dois principios bésicos: o da comunicacdo por contagio e o da criagcdo por semelhanga.
Segundo Durkheim:
O primeiro [principio] pode enunciar-se assim: aquilo que atinge um objeto atinge
também tudo o que mantém com esse objeto qualquer relacdo de proximidade ou
de semelhanca. Dessa maneira, o que atinge a parte atinge o todo. [...] Um estado,
uma qualidade boa ou m4, comunicam-se por contagio de um sujeito para sujeito

diferente que mantenha alguma relagdo com o primeiro. O segundo principio
resume-se, em geral, na formula: o semelhante produz o semelhante.?°

Estes principios, assim como as diferentes categorias de culto, ndo séo
necessariamente fechados em si e podem ser observados simultaneamente numa mesma
cerimdnia. O culto cristdo, por exemplo, pode caracterizar-se mais como uma celebracéo e
comunhdo tipicas da descricdo dada de culto positivo, averiguando-se, inclusive a presenca
de diversos recursos miméticos, como o vinho e o pdo representando mimeticamente o
sangue e o corpo de Cristo. Entretanto, o culto cristdo ndo deixa de rememorar também o
sacrificio de Jesus na cruz, momento que, na sequéncia ritual do culto, é marcado pelo
siléncio e comocao. Como coloca Segalen, “entre cultos positivos e expiatorios existe uma
continuidade”.??* Depois do momento de tristeza, volta-se a celebracio da vida, com

canticos, gestos de oferta e gratiddo que reforcam a ligacéo social do grupo.

Dando continuidade a obra de Durkheim, Marcel Mauss transfere o foco de anélise
do ritual para colocar em foco a nogao de sacrificio, que é definido enquanto um ato social e
“religioso que, mediante consagracdo de uma vitima, modifica o status da pessoa moral que
o efetua ou de certos objetos pelos quais se interessa”,??? passando do dominio comum e
profano ao dominio religioso e sagrado. Mais adiante, porem, Mauss estende esta nocao de
sacrificio e de rito para além do campo religioso, admitindo todas as no¢des que implicassem
dor, redencéo e dom. Segalen aponta que, ao estudar mais a fundo a questéo da natureza das
religides, Mauss propde uma defini¢cdo de rito que ndo desqualifica o reconhecimento de
rituais fora do campo religioso, afirmando sua presenca mesmo nos atos mais individuais e
aparentemente cotidianos, desde que neles exista algo de regrado, como os habitos de cortesia
e os da vida moral % Em rituais de graduaco académica, por exemplo, ¢ comum a exaltagio
dos sacrificios a que o formando se submeteu de bom grado para alcangar o titulo que

almejava, como o dinheiro investido, o tempo de dedicacdo aos estudos, as noites mal
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dormidas concluindo suas teses, o afastamento de atividades sociais de lazer, entre outros,
conferindo aquela pessoa o status de merecedor de seu titulo. Desta forma, o rito é dotado de
uma “verdadeira eficacia material”, no sentido em que intenciona “exercer uma agao sobre
certas coisas”, podendo ser definida como “a¢do tradicional eficaz”. Entretanto, esta eficicia
da acdo, no caso dos ritos, é representada por forgas especiais que o rito teria a propriedade
de p6r em acao. O rito, assim, constitui-se no ato de crer no seu efeito, através de praticas de

simbolizacéo.

Afastando-se um pouco da definicdo durkheimiana de rito, que estabelece a dicotomia
sagrado/profano e onde os ritos de passagem se dio como uma simples “ida” ao estado
sagrado e a volta ao estado profano original, Victor Turner?? trata os ritos de passagem como
um distanciamento do sujeito ritual — seja ele individual ou coletivo — da sua estrutura social
e, depois, um retorno, porém, modificado em sua posi¢do social, com um novo status. A
partir da andlise de ritos de passagem em povos africanos, Turner define rito enquanto um
processo, ou seja, algo que se movimenta, que transforma e que traz possibilidade de
mudanca nas formas de relacionamento e hierarquias sociais. O antropélogo brasileiro
Roberto Da Matta, ao introduzir uma resenha a esta obra de Turner, destaque que:

Realmente, o livro coloca o ponto de vista de estudar os rituais como “se fazendo”
e ndo apenas como feixe de relacBes l6gicas ou formais: como uma estrutura de
comunicagdo. Linguas comunicam e sdo estruturas vazias por exceléncia, mas,
rituais, mitos e ideologias veiculam ramas, expressam sentimentos, resolvem e
colocam problemas, permitem o0 ensino de paradigmas, controlam energia;

submetem categorias, grupos e pessoas. Numa palavra: eles dizem coisas, fazem e,
sobretudo, fabricam coisas.??

Este processo de movimento dos ritos de passagem pode ser dividido em trés
momentos especificos. O primeiro é referente ao comportamento simbolico, caracterizado
pelo afastamento do individuo ou de uma comunidade de um ponto anteriormente fixo, seja
uma estrutura social, ou algum atributo cultural. Ou seja, é a saida de um estado anterior.??®
O segundo momento é denominado por ele de transitante e é o estado intermediario. Nesta
fase as caracteristicas da pessoa, ou da comunidade, sdo ambiguas, pois 0s atributos e o0s

elementos culturais anteriores (passados) e posteriores (futuros) ainda ndo estdo
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completos.??” O terceiro momento por ele posto é o referente a reagregacéo, que nada mais é
se nao a “finalizacdo” da passagem. Da instabilidade do segundo momento, a pessoa ou a
comunidade passa a um estado de nova estabilidade. A partir do terceiro momento é
depositado a esperanca de que, a partir de uma estrutura social e cultural, a pessoa ou a

comunidade passe a zelar e a responder por padrdes éticos e, ou, normas culturais.??8

Turner enfatiza a relacdo entre ritual e conflito, procurando demonstrar que no
processo da vida social os “dramas sociais” surgem para demarcar a relacao dialética entre
“estrutura” — que representa a realidade cotidiana — ¢ “antiestrutura” — momentos
extraordinarios definidos pelos dramas sociais. Por “drama social”, Turner define a unidade
do processo social, harménico ou desarménico, que emerge em situacdes de conflito e que
se desenrola em quatro fases: separacdo ou ruptura; crise e intensificacdo da crise; acéo
remediadora e reintegracdo, desfecho final, que pode levar a cisdo social ou fortalecimento
da estrutura.??® Como coloca Silva, a partir de Turner, em determinado momento “a estrutura
institui a antiestrutura, de modo a produzir um afastamento reflexivo sobre si mesma; em um
segundo momento, a antiestrutura tende a contribuir para a revitalizacdo da propria estrutura
social”.?®® Desta forma, a antiestrutura se configura num espaco “liminar”, promovida pela

propria sociedade para que esta possa lidar, de maneira reflexiva, com os seus conflitos.

Este raciocinio leva a dois conceitos centrais no pensamento de Turner: liminaridade

e communitas. O primeiro conceito esta associado a nogao de “margem”, de Van Gennep,
que se refere a individuos transitantes — “que flutuam entre dois mundos” — de uma posi¢éo
de status a outra, caracteristico dos ritos de passagem. A liminaridade corresponde a uma das
trés fases dos ritos iniciaticos: separagdo ou preliminares, transicdo ou liminares e
incorporacdo ou pos-liminares. Enquanto estdgio de liminaridade, os individuos nesta
condicgdo perdem, momentaneamente, sua localizacao dentro das hierarquias sociais normais:
Os atributos de liminaridade sdo necessariamente ambiguos, uma vez que esta

condicdo e estas pessoas furtam-se ou escapam a rede de classificacBes que

normalmente determinam a localizag&o de estados e posi¢des hum estado cultural.

As entidades liminares ndo se situam aqui nem I4; estdo no meio e entre as posices

atribuidas e ordenadas pela lei, pelos costumes, convengdes e cerimonial. [...]
podem ser representadas como se nada possuissem. Podem estar disfarcadas de
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monstros, usar apenas uma tira de pano como vestimenta ou aparecer simplesmente
nuas, para demonstrar que, como seres liminares, ndo possuem “status”,
propriedade, insignias, roupa mundana indicativa de classe ou papel social, posi¢do
em um sistema de parentesco, em suma, nada que as possa distinguir de seus
colegas nedfitos ou em processo de iniciagdo.?3!

Na compreensdo do rito enquanto um jogo social, alimentado pelo drama social,
ocorre uma inversao e uma reorganizacao das estruturas de poder. A pessoa ou 0 grupo, que
antes estava estabelecido em determinado espaco-tempo agora deixa de ser influente e passa
a ser inferior e, a0 mesmo tempo, torna-se superior. Ou como aponta Turner: “os mais fortes
tornam-se mais fracos; os fracos agem como se fossem fortes”.?*? Sob este ponto de vista, a
communitas surge espontaneamente nos momentos de liminaridade e de antiestrutura. O
conceito de communitas consiste na relacdo entre individuos concretos, historicos,
idiossincraticos e que ndo estdo segmentados em fungbes e posigdes sociais, mas
reconhecem-se uns nos outros como iguais, motivados por valores, crencas ou ideais
coletivos. Também tende a caracterizar-se pela efemeridade, ja que, assim como os ritos de
passagem, dramas sociais e liminaridade consistem em momentos extraordinarios, os quais
interrompem com o fluxo normal da vida cotidiana. Segundo Silva:

As nogdes de antiestrutura e de liminaridade, discutidas por Turner, [...] estdo
associadas a ideia do “vazio” - referentes a auséncia de normas e regras formais
controladoras dos desejos e da acdo. E o espago onde aflora a criatividade, 0s
sonhos e os desejos tendem a manifestar-se no comportamento livre — num clima

de efervescéncia geradora de valores, imagens e simbolos referenciais de unidade
e/ou coesdo social.?*

A nocao de liminaridade proposta por Turner, entretanto, esta mais relacionada aos
ritos de passagem estudados por ele nas chamadas sociedades tradicionais, tendo
desenvolvido o conceito de “liminoide” para distinguir estes daqueles fendomenos culturais
semelhantes aos dramas sociais e ritos de passagem que podem ser percebidos nas sociedades

complexas,?** como as atividades ligadas ao campo das artes e dos esportes. Enquanto nas
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sociedades tradicionais os dramas e os ritos configuram momentos de efervescéncia e
revitalizacdo da ordem social, nas sociedades complexas as praticas culturais tendem a
configurar “momentos a parte do todo social ¢ muito mais voltados para as expectativas
individuais ou interesses particulares da diversdo e entretenimento”,%® sendo, assim, uma
guestdo de consciéncia individual direcionada pelo gosto, e ndo uma consciéncia coletiva
ligada a tradicdo e a obrigatoriedade. Quanto as semelhancas entre fenémenos liminares e
fendmenos liminoides, Turner enfatiza a dimenséo da criatividade, da reflexividade e de
ruptura temporéria do fluxo da vida social, demarcadas pelos eventos simbdlicos e culturais,
onde os atores sociais se inserem em representacdes de papéis e jogos simbdlicos. Desse
modo, Turner desloca a énfase da teoria dos dramas sociais, voltados para a analise das

sociedades tradicionais, para a “teoria da performance”.

Ele estabelece, ainda, a distin¢do entre as “performances sociais”, que compdem os
ritos como as peregrinagdes religiosas, insurrei¢des e “dramas sociais”, e as “performances
estéticas”, tais como os “dramas estéticos-teatrais”, no sentindo de propiciarem uma

236 concorda

experiéncia singular através do desempenho de papeis figurativos. Schechner
com esta nogdo de Turner de conceber que 0s eventos rituais e os dramas sociais configuram,
na pratica, uma espécie de “metateatro”, por constituirem um espaco simbolico de
representacdo metafdrica de realidade social. Nesta mesma dire¢do, Adam aponta que:
O ritual nos possibilita, portanto, viver o drama social e representar o jogo social.
A semelhanca do teatro, o ritual também tem a funcdo de expressar um
metacomentario social segundo normas determinantes e por meio de uma

sequéncia ordenada, de onde o0s passantes emergem renascidos, novamente
integrados e transformados [catarse].?%

Interessando pelo projeto da “antropologia da performance”, Schechner procura
aproximar os estudos da antropologia com os do teatro, destacando alguns dos pontos de
convergéncia entre os métodos antropolégicos e teatrais, propondo o aprofundamento desta
interdisciplinaridade. Para ele, ndo existe distingdo entre “rito” e “teatro”, pois as duas
categorias representam eventos de natureza performatica, fazendo parte do mesmo
movimento continuum que vai do rito ao teatro e vice-versa.

A Performance [atuacdo] é um termo inclusivo. O teatro é apenas um n6 num

continuum que vai desde as ritualizagfes de animais (incluindo seres humanos) até
performances na vida cotidiana - cumprimentos, exibicdo de emocdes, cenas

235 SILVA, 2005, p. 40.
236 SCHECHNER, 1988.

237 ADAM, Jilio Cézar. Liturgia com os pés: estudo sobre a funcéo social do culto cristdo. Sdo Leopoldo:
Sinodal/EST, 2012. p. 240.
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familiares, papéis profissionais e assim por diante - através de jogos, esportes,
teatro, danca, ceriménias, ritos e atuagGes de grande magnitude.?3®

Ele esclarece, porém, as diferencas entre os eventos performaticos entendidos como

“ritos” e aqueles entendidos como “teatro”, destacando as nogdes de “eficacia” e
“entretenimento”. De acordo com Silva, a partir de Schechner:

Uma performance define-se como “eficicia” quando tem repercussdes

significativas na sociedade, tais como solucionar conflitos, provocar mudancas

radicais, redefinir posigdes, papéis e/ou o status dos atores sociais. [...]

Inversamente, as performances voltadas para o “entretenimento” ndo alteram de

modo efetivo nada na sociedade, conforme seria o0 caso dos espetaculos teatrais.

[...] Nenhuma performance ¢ puramente “entretenimento” ou absolutamente

“eficacia”.?%®

Com relacéo a sequéncia total da performance, Schechner as divide em sete partes
que compdem um sistema: treinamento, oficinas, ensaios, aquecimentos, performance,
esfriamento e balanco.?®° Para ele, existem diferencas entre performances de acordo com a
parte da sequéncia que é enfatizada. O drama de teatro nd, por exemplo, da maior énfase ao
treinamento detalhado, de tal forma que ensaios e oficinas sejam desnecessarios, enquanto a
convencao teatral euramericana foca-se mais no momento do espetaculo. Schechner compara
as fases da sequéncia total da performance com os ritos iniciaticos categorizados por Van
Gennep, no sentido de que ambas envolvem uma separagdo, uma transicdo e uma
incorporacdo. Assim, treinamento, oficina, ensaio e aquecimento sdo preliminares, assim
como os ritos de separacdo; o ato performatico € andlogo ao momento liminar e aos ritos de
transicdo; os esfriamentos e balancos correspondem aos pos-liminares, ou ritos de

incorporacéo.

Outro pensador da contemporaneidade que amplia a nogéo de rito e performance
para aléem do campo religioso é Claude Riviére, a partir de estudos da antropologia do
cotidiano. Herdeiro das ideias de Durkheim, Riviére coloca em evidéncia o problema da
relacdo entre rito, sagrado e religido, que sdo os termos fundamentais trabalhados por seu
antecessor em “As formas elementares da vida religiosa”. Nesta obra, o rito ¢ apresentado
enguanto uma forga essencialmente coletiva, uma representacdo da sociedade em ato e, por

isso mesmo, algo que extrapola os recortes dados exclusivamente pelas instituicbes

238 «performance is an inclusive term. Theater is only one node on a continuum that reaches from the
ritualizations of animals (including humans) through performances in everyday life — greetings, displays of
emotion, family scenes, professional roles, and so on — through to play, sports, theater, dance, ceremonies,
rites, and performances of great magnitude”. SCHECHNER, 1988, p. 16, tradugdo propria.

239 SILVA, 2005, p. 50.

240 SCHECHNER, 1988, p. 222-226.
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religiosas. Assim, para Riviére, “o campo do sagrado transborda bastante o campo do

religioso”,?*! sem que esta constatacdo venha a se opor a distingio durkheimiana entre o
tempo profano e o tempo sagrado.
Para ele [Durkheim], esse sagrado, ambivalentemente puro e impuro, ndo passaria
de uma hipéstase da forca coletiva do corpo social; por conseguinte, o rito
constituiria uma expressdo simbdlica dos valores fundamentais que unificam os
membros de uma sociedade. Ao fazer transbordar o religioso pela no¢do mais
ampla do sagrado e ao indicar a sociedade como fonte da sacralidade, Durkheim

tende, conscientemente ou ndo, para uma forma de dessacralizagao dos ritos, ja que
acaba por reconhecé-la como forma geral de expressédo da sociedade e da cultura.?*?

Por mais que esta dessacralizacdo dos ritos possa ser melhor observada na vida
cotidiana moderna (muito em razdo dos processos atuais de secularizacdo e declinio da
influéncia exercida pelas grandes igrejas histdricas),?* Riviére afirma que “sempre existiram
ritos profanos, independentemente do estado da sociedade na qual eles se foram
inscrevendo”.?** A perspectiva ritual pode ser explorada em muitas praticas comuns do
cotidiano, desde o prazer de uma refeicdo completa aos rituais esportivos e de graduacgéo
académica, mesmo que nessas praticas ndo se observe relacBes explicitas com qualquer
crenca religiosa.?*® Entretanto, Riviére aponta que o rito deve conter certo local, conjunto de
valores especificos e corpos:

Quer sejam bastante institucionalizados ou um tanto efervescentes, quer presidam
a situacBes de comum adesdo a valores ou tenham lugar como regulacdo de
conflitos interpessoais, 0s ritos devem ser sempre considerados como conjunto de
condutas individuais ou coletivas, relativamente codificadas, com um suporte
corporal (verbal, gestual, ou de postura), como carater mais ou menos repetitivo e
forte carga simbdlica para seus atores e, habitualmente, para suas testemunhas,
baseadas em uma adesdo mental, eventualmente ndo conscientizada, a valores
relativos a escolhas sociais julgadas importantes e cuja eficicia esperada nédo

depende de uma logica puramente empirica que se esgotaria na instrumentalidade
técnica do elo causa-efeito.?4

Compreendendo de uma forma mais abrangente, pode-se definir rito enquanto um
espaco no qual existam certos processos repetitivos com grande carga de simbologia, a partir

de significacGes especificas que ocorrem de forma coletiva ou individual.

Interpretacdo semelhante faz Julio Adam acerca da Romaria da Terra:

241 RIVIERE, Claude. Os ritos profanos. Petrdpolis: Vozes, 1997. p. 36.
242 RIVIERE, 1997, p. 45.

243 MOTTA, Roberto. Prefacio a edicdo brasileira. p. 7-23. In: RIVIERE, Claude. Os ritos profanos.
Petropolis: Vozes, 1997. p. 12.

244 RIVIERE, 1997, p. 27.
245 RIVIERE, 1997, p. 27.
246 RIVIERE, 1997, p. 30.
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Como expressdo simbolicamente ritualizada da busca cotidiana por espaco de vida,
a Romaria da Terra une, por meio dos rituais da caminhada, da descoberta de
lugares, da memoria e da articulacdo de esperanca, elementos politicos e religiosos
num evento destacado por aspectos festivos e celebrativos, de modo que a romaria
expressa, reafirma, reinventa e renova a luta pela terra tanto em sua forma como
em seu contetdo. E justamente nessa alternancia entre celebrago e vida cotidiana,
por intermédio da vivéncia conjunta de um ato representativo, que surge a forca
para communitas ou antiestrutura.?’

Embora o autor amplie a interpretacdo do termo, na citacdo ele define que os
elementos ritualizantes sdo obtidos também a partir de situa¢fes da cotidianidade. Nesta
interpretacédo, os elementos devem relacionar as pessoas a um conjunto de percepcgdes da
realidade no intuito de reformular conceitos e perspectivas. O rito passa a ser compreendido
como algo vivo, em constante atualizagdo, constituido a partir das mais diversas realidades
pessoais e comunitarias, transferindo a ele um elemento de transformacéo na vida e na

celebracdo em comunidade.

Seguindo a andlise do pesquisador, o ritual comeca a englobar distintas percepcoes
da realidade, e ndo apenas isso, ele ao mesmo tempo engloba a religido e a politica, o0 santo
e o profano, bem como o litirgico e o cotidiano.?*® Para Huxley, é nesse processo ritualistico
que a pessoa participante passa a compreensdao de outra realidade, ou ainda, ocorre um
processo catartico, onde se da uma ressignificacdo ou uma transcendéncia da realidade.?*
De forma similar, aponta Croatto, no processo de trans-significacdo do real é onde nédo
apenas ocorre uma ressignificacdo da realidade mas também, um processo de transcendéncia

do real.?®

O rito reconfigura a realidade por meio da ldgica do mito. A cotidianidade é
ritualizada na temporalidade, os simbolos permitem que 0s processos repetitivos ganhem
sentido e deem organicidade ao modo pelo qual os individuos tendem a enfrentar o mundo.
E assim que os dias santos e feriados historicamente significativos representam ritualmente
uma compreensao a partir do mito que ganha vinculagéo e forca junto a mentalidade coletiva.

Todas as ocupacfes temporais sdo suspensas quando ocorrem as grandes
solenidades religiosas. [...] O carater distintivo dos dias de festa corresponde, em
todas as religides conhecidas, & pausa no trabalho, suspensdo da vida publica e
privada, a medida que estas ndo apresentam objetivo religioso. [...] E que o

trabalho € a forma eminente da atividade profana: ndo tem outro objetivo evidente
sendo prover as necessidades temporais da vida; coloca-nos em relagdo unicamente

247 ADAM, 2012.
248 ADAM, 2012, p. 236.
249 HUXLEY, Aldous. As portas da percepcéo e céu e inferno. 9. ed. Porto Alegre: Globo, 1979. p. 120.

250 CROATTO, José Severino. As linguagens da experiéncia religiosa: uma introducéo a fenomenologia da
religido. S&o Paulo: Paulinas, 2001.
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com coisas vulgares. Ao contrario, nos dias de festa, a vida religiosa atinge grau de
excepcional intensidade. O contraste entre essas duas espécies de existéncia é pois,
nesse momento, particularmente acentuado; por conseguinte, ndo podem coexistir.
O ser humano ndo pode se aproximar intimamente de seu deus quando traz em si
as marcas de sua vida profana; inversamente, ele ndo pode retornar a suas
ocupagdes usuais quando o rito acaba de o santificar.?

O rito € a teatralizacdo da propria vivéncia coletiva. E uma maneira de organizar a
vida social e estabelecer os limites os quais permitem enfrentar situac6es desconhecidas. Por
sua dinamica e estrutura sequencial, ordenada por fases e ordem, sempre ciclica, o rito pode
ser percebido como um tipo de interacdo dos individuos com a realidade exterior no sentido
de se auto perceber em relacdo com objetos e ocorréncias que ndo podem ser reduzidas a
simples vontade coletiva ou individual. O ritual se constitui num modo de relagéo
estruturadora pela qual alguém estabelece uma economia simbolica com uma determinada
realidade cuja razdo é desconhecida. Por isso, a propria existéncia ritualizada constitui a
forma da vida bioldgica cuja reproducéo exige sempre certo delineamento fasico, isto é, o
rito esta presente nos modos culturais pelos quais os seres humanos entendem seu
desenvolvimento, sendo a vida sexual, 0 nascimento de uma criancga, seu desenvolvimento e
ocaso, organizados ritualmente. O rito é eficaz. E sempre um momento extraordinario no
qual a rotina é ressignificada. As pessoas submetidas a logica do rito:

[...] sentem, com efeito, que a verdadeira funcédo da religido ndo é nos fazer pensar,
enriquecer nosso conhecimento, acrescentar as representacdes que devemos a
ciéncia, representacdes de outra origem e de outro carater, mas nos faz agir, nos

ajuda a viver. [...] Ele sente em si for¢a maior para suportar as dificuldades da
existéncia e para vencé-las. %

Nestes termos, ao tomarmos o evento cosplay sob a légica do rito, podemos alinhar
uma interpretacdo pedagogica e terapéutica a essa linha ludica de interacdo simbdlica com a
arte pop contemporanea. Ao imergir em personagens da arte pop, o sujeito acaba por interagir
numa rede simbdlica que dialoga com sua subjetividade e com valores que, muitas vezes, sO
sdo acessados por dramatizacdes existenciais que lidam os significantes de cada pessoa. O
evento cosplay é um rito que marca tanto a ruptura quanto o ponto de convergéncia entre dois
reinos da experiéncia: 0 mundo da existéncia contingente, cotidiana e profana, e 0 mundo da
existéncia transcendental, fantastica e sagrada. Os ritos, como observa Durkheim, reafirmam
0s sentimentos morais dos grupos sociais.

[...] ndo pode haver sociedade que ndo sinta a necessidade de conservar e reafirmar,
aintervalos regulares, os sentimentos coletivos e as ideias coletivas que constituem

251 DURKHEIM, 1989, p. 372.
252 DURKHEIM, 1989, p. 493.
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a sua unidade e a sua personalidade. Ora, essa restauracdo moral s6 pode ser obtida
por meio de reunides, assembleias, congregagdes, onde os individuos, muito
préximos uns dos outros, reafirmam em comum os seus sentimentos comuns, dai,
cerimdnias que, por seu objetivo, pelos resultados que produzem, pelos
procedimentos que empregam, ndo diferem, quanto a natureza, das cerimonias
propriamente religiosas.?>3

Desta forma, os cosplayers podem ser pensados como individuos transitantes entre
0 mundo da experiéncia cotidiana e o da experiéncia fantastica. O evento compreende uma
antiestrutura no sentido em que demarca um afastamento com a estrutura social — do fluxo
da vida comum e cotidiana — caracterizando-se por ser um momento extraordinario. O
sentimento produzido pela communitas também pode ser observado entre os participantes do
evento. Como coloca uma das entrevistadas: “COmMOo era meu primeiro evento, eu me senti no
meio de pessoas loucas, um outro universo. Eu pensei, meu Deus, tem mais pessoas assim
no mundo, ndo € s6 eu”. Durante a performance cosplay, o personagem importa mais do que
a pessoa que o esta representando: os status que os individuos possuem dentro das hierarquias
normais da realidade cotidiana sdo deixados de lado, dando prioridade a identidade do
personagem. Numa conversa informal entre os participantes do evento, informacGes como a
profissdo, escolaridade, bairro em que residem, bens que possuem e até o proprio nome nao
sdo tdo relevantes, prevalecendo o interesse pelas caracteristicas e historias dos personagens
e pelos gostos compartilhados dentro do referencial da cultura pop. E comum a préatica da
adocao de um nome ou apelido exclusivo ao meio cosplay e dos eventos, sendo que, muitos
dos que afirmam possuir vinculo de amizade no meio, ndo necessariamente conhecem o
amigo pelo nome civil. Como relatou outro entrevistado, “ali, quase todo mundo s6 me
conhece por ‘Boog’, so dois ou trés sabem que meu nome ¢ Rafael, mas, mesmo sabendo, s6
me chamam de ‘Boog’”. Enquanto figuras marginais e andnimas, os inseridos no meio
cosplay se sentem mais livres para compartilhar seus gostos, fantasias e “loucuras”, e

facilmente se reconhecem como semelhantes.

Assim, como “ritos de passagem” e os “dramas sociais”, o ritual da confecgdo do
cosplay pode ser considerado uma performance que envolve mais “eficacia”, no sentido de
conceder ao cosplayer um status de diferenciacdo permanente no meio cosplay. J& a
performance dos eventos, como no teatro, caracteriza-se mais por performance de
“entretenimento’”, como uma ida a antiestrutura do mundo da fantasia e um retorno a estrutura

do cotidiano habitual, sem grandes alteracGes efetivas. O ritual de confeccéo do cosplay e a

253 DURKHEIM, 1989, p. 504-505.



performance no evento, entretanto, ndo configuram performances separadas, mas duas etapas

constituintes da mesma sequéncia de performance.

Assim como os atores do teatro se preparam e estudam até serem reconhecidos por
esse status pelo publico, pela critica e pelos colegas, os cosplayers se empenham na criagdo
de cada cosplay, além de apreenderem ao longo do tempo mdltiplas técnicas de confeccdo e,
em alguns casos, ensaiarem para as apresentacbes e concursos. Estes momentos
correspondem as preliminares. Uma vez adquirido o reconhecimento como “ator” e
“cosplayer”, os iniciados sao transformados e esse status se torna permanente e, mesmo que
venham a deixar de exercer essa atividade, ndo deixam de ser reconhecidos como tais e de
ter acesso ao universo particular desta performance. Um ator de teatro é vinculado a um
personagem cuja atuacdo foi marcante em sua carreira da mesma forma em que um cosplayer
0 é. O momento da performance € liminar e, portanto, também de transicdo. E 0 momento
em que o performer compartilha sua identidade com a do personagem para subir no palco do
teatro ou do evento, transitando entre os dois universos — o da sua experiéncia contingente e
0 da experiéncia transcendental do personagem. No teatro, as pds-liminares — do esfriamento
e balango — geralmente sdo celebracdes apos a apresentacdo do espetaculo; os integrantes da
peca saem para comer, beber e conversar, depois realizam o balango, conferem as criticas.
Apobs 0 evento, os cosplayers quase sempre voltam para casa em exaustdo e passam as
semanas seguintes pesquisando, organizando e editando as centenas de fotografias que
registraram durante a performance, e depois publicam parte delas nas redes sociais virtuais,
blogs, web sites, etc. Tanto no teatro quanto nos eventos, as pds-liminares também sdo
sentidas pela audiéncia que, tendo experimentado a performance, também foi afetada por ela.
Como, no caso dos eventos, as performances sdo essencialmente interativas e estimulam a
sociabilidade, os participantes costumam procurar pelas redes sociais e paginas do evento o
contato — endereco de e-mail, facebook — de algumas pessoas com que tiveram contato
naquele meio. Também trocam e, ou, divulgam fotografias, criticam e elogiam cosplayers e
produtoras e passam a consumir os produtos culturais adquiridos no evento, como DVDs de

anime e mangas.

A proposito dos atributos liminares da performance, Schechner enfatiza a
caracteristica particular do que ele denominou como transportation, sugerindo que participar
de uma performance implica deslocar-se momentaneamente para os espacos fisicos e
simbolicos de um “mundo recriado”, onde o performer apresenta-se como um sujeito

multiplo, ou, conforme a expressao usada por Schechner, um “ndo eu” e “ndo eu”:
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Colocar a mascara do cervo fazia do homem “nao um homem” e “ndo um cervo”,
mas algum lugar entre. [...] O pano branco que o dangarino fica ajustando ¢é a
fisicalizacdo da impossibilidade de uma transformagéo completa em um cervo. Nos
momentos em que o dangarino ¢ um “ndo eu” e contudo um “ndo ndo eu”, sua
propria identidade, e aquela do cervo, é localizavel apenas nas areas liminais.2%*

A transformacdo incompleta do ser diz respeito as alteracdes que afetam tanto os
performers quanto os espectadores durante a acdo da performance. As identidades dos
sujeitos envolvidos sofrem uma transformacdo, onde — a partir da incorporacdo de um
personagem do teatro, de um anime ou de um deus ritualistico — o “eu” ¢é localizado num
“lugar entre” identidades, envolvido na experiéncia singular de “ser levado a algum lugar”,
guando num estado de transe, ou desafio de tornar-se outro sem deixar de ser a si mesmo.
Schechner ressalta que esta transformacéo é propositalmente incompleta, pois a consciéncia
do performer nao deixa de estar operativa durante a agdo: o “eu comum” ¢ necessario. A
transformacéo de consciéncia que ocorre durante a performance é, assim, pautada na dialética
nao resolvida da coexisténcia de “eus” miltiplos. E a essa experiéncia que estéa referenciada
a nocdo de transportation, que caracteriza qualquer tipo de evento performatico,
independente dele estar mais voltado a “eficacia” ou “entretenimento”. Entretanto, consiste
numa experiéncia temporéria que, em alguns casos, também implica num status permanente.
Este desdobramento Schechner denomina de transformation, referente as afetacdes da
performance que instituem um novo papel para o performer na sociedade, assim como
proporciona tanto para o0s espectadores quanto para performers a possibilidade de
desenvolverem uma consciéncia critica de si mesmo e de sua realidade social, a partir do

efeito ruptura, ou seja, do distanciamento que leva a reflexao.

Para os performers cosplay, a intensidade do vinculo com o personagem tem grande
importancia e é considerada o segundo ponto que os diferem daqueles que se fantasiam
apenas por brincadeira — depois do ritual de sofrimento/sacrificio da confec¢éo do cosplay.
Isto porque, para eles, fazer cosplay implica em “interpretar, incorporar ¢ viver [0
personagem] por um dia”, sendo necessario que seja “‘um personagem que o cosplayer gosta
e se identifica”. A intensidade de vinculo serve como medidor da capacidade do cosplayer
em transformar-se, momentaneamente, no personagem, sem deixar de ser ele mesmo no
processo. A performance cosplay, portanto, possui a caracteristica de transportation pensada
por Schechner. Existe toda uma preocupagao por parte do cosplayer em se apresentar 0 mais

fiel possivel ao personagem. Ndo somente a indumentaria é preparada, mas todos 0s

254 SCHECHNER, 1988, p. 214.



101

pequenos detalhes, desde a tom da peruca, a cor dos olhos, das unhas, 0s acessorios e,
principalmente, o comportamento € imitado com rigor. Para isso, € necessario que haja algum
tipo de afinidade prévia entre o cosplayer e o personagem. Entretanto, por mais inserido que
o cosplayer esteja nas caracteristicas do personagem, ele nunca “se rende” por completo a
essa mascara. Para ele e para todos que o assistem, ndo ha davidas de que se trata de uma
dupla exposicao, do cosplayer e do personagem. Ao narrar a historia dos personagens, 0
cosplayer partilha de um modelo exemplar de agéo e destino, invertendo simbolicamente para
si mesmo os elementos significantes que venham a edificar sua propria existéncia. A narracdo
de histdrias possui caracteristicas importantes para a imaginacdo humana, como bem assinala
Reblin:
[...] ao explorarem histérias ou modelos exemplares, ao serem uma versdo
atualizada das lendas e her6is do passado, embasada nos mitos antigos, ao
apresentarem os valores elevados, isto &, aquilo que condiz e inspira a humanidade
a ir adiante, as historias dos super-herdis se tornam mitos; pois, em suma, 0s mitos
sdo justamente historias originarias geradoras de cultura que visam manter e
reafirmar a identidade de um grupo, sustentar sua coesao interna, inspirar e dar
sentido em lidar com aspiragdes, valores e projecfes. Nessa perspectiva, mitos sao

narrativas que encantam (no duplo sentido: enfeiticam quanto maravilham) e, ao
encantar em sua audiéncia, reencantam seu mundo.?

O ritual cosplay — pautado na I6gica da linguagem do mito — se torna parte integrante
do processo de ativar o imaginario a partir dos esquemas simbdlicos de seus performancers
no intuito de transformar (h)istérias exemplares (mitos) em dispositivos integradores que
liguem (ou religuem) as partes obscuras ou nao acessadas da personalidade as partes
conscientes, galvanizando assim elementos da ficcdo e da aventura fantastica em valores e

projecdes de fundo moral.

2% REBLIN, 2015, p. 157.






5 COSPLAY COMO PROCESSO RITUALISTICO PERFORMATICO

5.1 As razdes existenciais do Cosplay

O ser humano cria a partir da necessidade do corpo de transformar um mundo
ameacador e opressor que ele tem diante de si num mundo em que ele possa se
sentir “em casa”. (luri Andreas Reblin).

No meio cosplay, ndo € raro o relato de pessoas que dizem que dentro destes eventos
elas se sentem “em outro universo”, no “mundo da fantasia ¢ da imaginagdo”, onde os
personagens da ficgdo estdo vivos, “em carne e 0ss0”, e acessiveis ao mundo cotidiano e
pessoas comuns, um lugar onde elas “se sentem em casa” e encontram “outras pessoas
doidas” como elas mesmas, com gostos parecidos e muito amigaveis.?*® Ao ser perguntada,
em entrevista semiestruturada, sobre as primeiras experiéncias com cosplay e 0s eventos
tematicos, a cosplayer Gabs®’ respondeu da seguinte forma: “como era meu primeiro evento,
eu me senti no meio de pessoas loucas, um outro universo. Eu pensei, meu Deus, tem mais
pessoas assim no mundo, ndo é s6 eu”. O cosplayer Bian?® descreveu a sensagio do primeiro
contato com este meio assim: “senti como se eu estivesse dentro de um anime que tinha
varios personagens de animes diferentes”. Mas o que significa exatamente esta sensagao de
estar dentro de um anime, num “outro universo”? E, ainda, o que significa este “sentir-se no
meio de pessoas loucas como a si propria”? Como se explica este subito sentimento de
“achar-se em casa” mesmo estando em “outro mundo” e no meio de pessoas que sao ao
mesmo tempo desconhecidas e familiares? Estas sdo as perguntas de partida para o
desenvolvimento das ideias deste capitulo, que pretende, ainda, trazer para a discussao as

nocOes de mito e rito dentro do contexto da performance cosplay.

Em um artigo construido a partir da pesquisa sobre o meio cosplay, Gabriel Soares,
da 4rea da Comunicagdo, procura entender o que motiva estas pessoas, “por que alguém ia
querer se fantasiar de super-heroi?”, “por que fazer cosplay?”, e parte da hipotese de que a
pratica cosplay esta associada “a busca do ser humano por uma realidade da qual ele possa
fazer parte”.?®® A partir de Huizinga,?®® Soares analisa 0 cosplay enquanto um jogo, cuja

esséncia € a brincadeira, a diversao, algo que “foge do comum, se torna um intervalo da vida

2% COSTA, 2014.

257 Gabs, 19 anos, cosplayer desde os 16, membro do grupo cosplay KonohaRS. Entrevista realizada em 2012.
258 Bjan, 19 anos, cosplayer desde os 15, membro do grupo cosplay KonohaRS. Entrevista realizada em 2012.
259 SOARES, 2015, p. 161.

260 HUIZINGA, Johan. Homo Ludens. S&o Paulo: Perspectiva, 2010.
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cotidiana”, fazendo do evento de anime uma espécie de “templo”, um lugar especifico onde
0 jogo acontece, ressaltando a natureza extraordinaria do jogo e sua intencao de tentar “fugir
do cotidiano, dos costumes e da pressdo da sociedade e, principalmente, do Gnico mal
irremediavel, a morte”.2®* Concluindo o pensamento de que a razio pela qual os cosplayers
se fantasiam é ligada a vontade de pertencer a algum lugar, Soares afirma:
Ao jogar, tentamos fugir da realidade, pois esta ndo nos agrada. E ndo nos agrada
porque ndo nos sentimos parte dela por diversos motivos. No entanto, quando
jogamos, podemos fazer parte de outras realidades, que nos agradam mais,
podemos entender aqueles que fazem parte dessa realidade que ndo é realidade, nos
relacionar com eles e encontrar neles tudo o que queriamos encontrar em n6s. Ndo
apenas isso, podemos encontrar outras pessoas ha mesma situacdo, que também
buscam encontrar algo, e que fazem parte da vida real. Com elas, é possivel
acreditar que achamos o lugar certo, onde podemos esquecer que a vida ndo tem
sentido algum e arranjar um sentido agradavel, nem que seja s6 por um dia. E tudo

uma questdo de diversdo, de fingir ser o que jamais poderia ser, e de fingir
acreditar.?62

Soares, entretanto, ndo deixa explicito o que seria esta “realidade que nao ¢
realidade”. Chega a mencionar algumas vezes o meio cosplay como um “mundo da fantasia”
e mesmo um “mundo cultura”, enquanto algo que se opde ao “mundo real”,?*®* mas, neste
artigo em particular, ndo aborda quais seriam as fontes simbdlicas que constroem esta
fantasia e de que forma se da esta construcdo. Implicitamente, fala um pouco sobre super-
herdis e cita alguns produtos midiaticos de onde saem 0s personagens-base dos cosplays, mas
ndo trabalha esta questdo especifica com maior profundidade. Sem ddvida, Soares destaca
neste trabalho aspectos muito relevantes para o entendimento da performance cosplay, como
a nocgdo de jogo, as frustracdes quanto a realidade concreta e o desejo por encontrar um lugar
para pertencer (que é comum a todo ser humano), o elemento mimético dos jogos de
mascara®®* (que também aparece indiretamente no trecho citado, “nos relacionar com eles e
encontrar neles tudo o que queriamos encontrar em nds”), e, quando coloca que “podemos
encontrar outras pessoas na mesma situagao”, também da algumas pistas em relagdo ao
sentimento de familiaridade e de empatia despertado no meio cosplay. Entretanto, esta
questdo ainda fica em aberto.

A pesquisa da Monica Nunes talvez se aproxime um pouco mais destes pontos, ao

colocar em evidéncia o quesito “gostos em comum”.

261 SOARES, 2015, p. 171.
262 SOARES, 2015, p. 187.
263 SOARES, 2015, p. 166.
264 SOARES, 2015, p. 175-177.
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Os depoentes concebem o0s eventos de animes como lugares de acolhimento,
frequentemente descritos como ‘lugares seguros’, onde se encontram e criam novas
amizades, ‘lugar sem confusdo’ para experimentar a alegria de estar junto
vivenciando as mesmas preferéncias.?%®

Em outro momento, a autora indica quais seriam as fontes simbdlicas que
fundamentam estas preferéncias vivenciadas e compartilhadas no meio cosplay: “a eletrola,
os discos, o radio e finalmente a televisdo igualmente desenham um arcabouco sensorio-
perceptual que produz formas de emogdes. A recém-surgida cultura de massa constituiu-se
em uma nova maquina de constru¢io de subjetividades”.?%® Para explicar conceitualmente
estas referéncias simbdlicas (ou seja, as narrativas da cultura pop/cultura de massa que
referenciam o meio cosplay), Nunes utiliza o termo “consumo simbolico-afetivo”, que diz
respeito as relagcdes entre comunicagdo, consumo e memoria que marcam os fendmenos
culturais da era contemporanea. Partindo de uma perspectiva oriunda das Ciéncias da
Comunicacdo e Semiotica, com enfoque nos estudos das Praticas de Consumo, Soares
procurou engajar-se em métodos etnograficos de insercdo em campo para compreender
melhor os mecanismos subjetivos que influem sobre as escolhas, preferéncias e lacos que se
criam entre cosplayers e personagens escolhidos. Soares considera o fenébmeno cosplay como
sendo uma pratica comunicativa, de consumo e também uma semiosfera, ou seja, um espaco
gerador de sentidos e de multiplos textos culturais.?®” Conforme a analise da autora:

As pesquisas de campo trazem uma cartografia de pequenas histérias e vozes que
permitem perceber singularidades e regularidades em torno dos modos de lembrar,
de selecionar personagens para serem materializados pelo cosplay, desvelando
modos de consumir que se desdobram em consumo material e midiatico e no que
venho denominando por consumo simbdlico-afetivo, isto é, revestido de
significados imateriais e emocionais. As conexdes consumo-memdria ajudam a
responder sobre como 0s cosplayers habitam e consomem as memdrias das
narrativas que impulsionaram o desejo por determinado cosplay e também tornam

possivel o entendimento sobre as vinculagOes entre o cosplayer e cosplay e entre
membros deste coletivo.?®®

Pelo que se pode apreender deste trabalho, as referéncias simbdlicas do meio
cosplay sao denominadas pela autora pelo termo “consumo simbdlico-afetivo” por se referir
a um processo simultaneamente mercadolégico, cultural e de construcéo de subjetividades:
¢ dito “consumo” no sentido de ser algo que “se usa”, “se ingere”, “se absorve”, mas também

indica a relagdo entre “consumo” e “mercado”, por se tratar de produtos culturais ligados a

265 NUNES, 2015, p. 71.
266 NUNES, 2015, p. 40-41.
267 NUNES, 2015, p. 24.
268 NUNES, 2015, p. 29.
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lucrativa industria do entretenimento que, por sua vez, esta pautada nas ferramentas de amplo
compartilhamento comunicacional das midias de massa; e € dito “simbdlico-afetivo” por que
estes produtos, para alem do consumo mercadoldgico, também atuam no campo das emocdes
e significagdes individuais e coletivas. A partir de Everaldo Rocha e Claudia Pereira, Soares
afirma que “o consumo ¢ um sistema cultural, portanto simboélico, e de significacdo,
especialmente um sistema de representacGes, praticas e valores compartilhados
coletivamente” 2% além de operar um sistema de classificagdo que aproxima e distancia
pessoas e coisas, regulando as relagdes sociais e construindo identidades. Desta forma,
consumo também pode ser entendido como uma forma de linguagem e de codigo social que

marca a vida cotidiana da atualidade.

Outro conceito em destaque no trecho citado ¢ o de “consumo-memoria”. A partir
dos estudos semioldgicos da Escola de Tartu-Moscou e, em especial, dos trabalhos de luri
Lotman e Boris Uspenkii, Soares afirma que “a cultura ¢ memoria ndo hereditaria da
coletividade” e, ampliando mais a ideia, define cultura como semiosfera, ou seja, “um sistema
complexo que organiza as informagdes geradas por seus textos e as conserva”.?’® Desta
forma, a autora entende a préatica cosplay como um texto cultural, uma linguagem, e a cena
cosplay como uma semiosfera, um espaco ordenado gerador de signos e sistemas de memdria
articulados em regimes de consumo e sociabilidade.?”* Algo importante de ser mencionado
a respeito da memoria é que ela esta ligada a lembranca que, por sua vez, é revestida de
significados imateriais e emocionais, oriundos do consumo simbdlico-afetivo. Fazer cosplay
ndo deixa de ser, assim, uma forma de rememorar, reviver e retroalimentar textos/consumos
simbolicos-afetivos vivenciados originalmente num momento passado. “Compreende-se
memoria [...] como processo e construgdo, que opera a partir do presente para entao
reconstruir o tempo vivido que tornou possivel a escolha deste ou daquele personagem e/ou
narrativa fontes para o cosplay”.?’? Esta memoria de um momento passado, uma memoria
dos afetos acionada pelo consumo de narrativas que falam a um tempo, “por vezes idilico,
por vezes dramatico”, remete as lembrancas dos espagos domésticos, do conforto de assistir

pela televisdo uma série da qual se é fa, sentado no sofé da sala de estar, ou dormitorio, ou

269 NUNES, 2015, p. 25.
270 NUNES, 2015, p. 67.
271 NUNES, 2015, p. 68-69.
212 NUNES, 2015, p. 25-26.
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mesmo através dos computadores pessoais e smartphones, em suma, espagos intimos,

seguros, familiares.?”® Como coloca Nunes:

Na cena cosplay, a meméria midiatica é também acionada pela memadria afetiva,
familiar, e pelas materialidades que comp&em os indumentos. Ao serem indagados
por que escolhem fazer cosplay dos personagens de Star Wars, Jodo prontamente
responde, deixando surgir os rastros de suas lembrangas: “desde crianga eu gostei
de Star Wars... Darth Vader... nossa... ndo tinha... isso ndo vendia... eu fiz com
lanterna... hoje a gente pode tornar realidade, a gente faz”. Seu irmédo, de Conde
Dookan, complementa os fragmentos discursivos que fazem escoar memaorias mais
longinquas: “[...] Star Trek que é por causa do meu pai, que curtia muito, nds
curtiamos muito e, entdo, foi o Scott... que eu fago o personagem do Scott. Se vocé
pega nos dois, né Jodo... quando eu t6 com cabelo [...]”. Neste instante, um jovem
de 19 anos, de lentes de contato azuis, interrompe e se apresenta. E Luke, mais um
personagem da série Star Wars, interpretado por Erick, quem tornou possivel o
envolvimento IGdico e laboral da familia.?™

A partir disto, percebe-se um vinculo familiar sendo refor¢cado por gostos em
comum e a rememoracao destes gostos através da pratica cosplay. Além disso, os depoentes
comentam sobre lembrancas afetivas longinquas, boas memorias da infancia, e ainda as
conectam com pessoas queridas de sua trajetoria, tudo isso para explicar brevemente suas
motivacdes para a escolha de determinado personagem na composi¢do. Em entrevista, o
cosplayer Inu comenta sobre a experiéncia de performar um personagem que é conhecido e
querido do publico:

E muita gente que conhece 0 anime, porque é um anime que é mais antigo, fez
parte da infancia de muitas pessoas. Entdo eu gosto quando estou de Inuyasha
porque o pessoal reconhece muito, eles gostam do meu Inuyasha, falam que esta
super bom. Entdo com Inuyasha eu “me sinto”, digamos [...]. Mas eu adoro, no
evento o publico reconhecer ¢ muito legal. Ouvir elogio é sempre bom, né? O
publico é muito caloroso quando vé um cosplay que eles gostam. Entdo é muito
legal. Quando V&, as pessoas vém correndo, assim, “ai, o Inuyasha!”, super felizes!

E tipo, a pessoa ndo te conhece, mas a pessoa vem e te abraga, e fala “ai, teu cosplay
ta lindo!”, e fica tirando mil e uma fotos com vocé.?”®

Neste relato, novamente aparecem elementos que remetem a lembrancas de afeto
longinquas, desta vez, destacando o reconhecimento do personagem cuja narrativa “fez parte
da infancia de muita gente”. Este reconhecimento ¢ esta associaGdo entre memoria do
personagem e memoria que remete a um ambiente familiar (0 consumo-memoria) ndo s

facilitam as interagOes sociais neste ambiente como as intensificam no plano afetivo,

213 NUNES, 2015, p. 49.

274 NUNES, 2015, p. 49-50.

275 Cosplayer Inu, 18 anos, cosplayer desde os 15, membro do grupo GuildRS. Entrevista semi-estruturada
realizada em 2012. Conf. COSTA, Carolina B. Relatério de Pesquisa Parcial. Porto Alegre: UFRGS, 2014.
Disponivel em: <https://drive.google.com/open?id=1nTwFT-IUhCiPe09pIW9QI7UWEK1NrwQq>. Acesso
em: 12 jul. 2019.
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emocional e empatico. I1sso ocorre pela afinidade prévia que a pessoa tem com o personagem,
e nao necessariamente com o cosplayer, que lhe pode ser um completo desconhecido. Afinal,
s80 0s personagens que possuem os valores e as histdrias de vida que s@o conhecidas e que
cativaram o publico neste passado recordado e que ja sdo, portanto, familiares a ele: €
personagem que se deseja abragar.?’® O cosplayer, por sua vez, ndo somente é reconhecido e
elogiado pela qualidade de sua performance, mas também por representar aquele papel de
grande popularidade e, pressupondo que haja entre ele e o personagem escolhido alguma
identificacdo e similitude, acaba sendo reconhecido pelos mesmos valores atribuidos
inicialmente ao personagem, ja que, segundo Nunes, as escolhas sempre se ligam aos afetos.
Deste modo, intui-se que estes sentimentos de reconhecimento, identificacao e familiaridade
podem ser entendidos como consequéncia de processos de significacOes, referéncias
simbolicas e memdrias compartilhadas. Como coloca Nunes, “a memoria aqui € processo

comunicativo [...], confluindo a meméria individual e com a coletiva”.2’’

A sensacdo de estar num espaco familiar no qual o individuo se identifique e se sinta
entre seus pares sO faz sentido quando se esta entre aqueles e aquelas que compartilham do
mesmo “teto”, ou seja, do mesmo sistema de crengas e valores, reconhecendo-se uns nos
outros, de forma semelhante a citada por Lourenco, a partir de Gilberto Velho e seu trabalho
sobre a procissdo do “preto velho”:

Enguanto estiveram juntos, participaram do mesmo interesse, tinham um foco
comum de atencéo e suspenderam, ou adiaram, outras atividades e compromissos.
Compartilharam, por algum tempo, de uma definicdo comum de realidade,
operaram na mesma provincia de significado [...]. Interagiram através de uma rede
de significados [...]. Atuaram dentro de um sistema compartilhado de crencas e

valores. Mesmo admitindo uma certa variacdo individual, o comportamento e a
atitude dos participantes apresentavam notavel homogeneidade.?’®

Desta forma, o evento produz experiéncias singulares a partir da crenca coletiva
entre aqueles e aquelas que compartilham da mesma rede de significados. Esta rede de
significados e valores, por sua vez, ¢ traduzida em linguagem, e “linguagem ¢ a memoria
coletiva da sociedade. E ela que prové as categorias fundamentais para que certo grupo social
interprete o mundo, ou seja, para que ele diga como ele é”.2"° E a linguagem que torna estas

redes de significados particulares passiveis de serem comunicadas e compartilhadas entre

216 COSTA, 2017, p. 224.
27T NUNES, 2015, p. 26.

278 \JELHO, Gilberto, Apud LOURENCO, André L. C. Otakus, construgéo e representagédo de si entre
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individuos de um mesmo grupo social e entre grupos sociais diferentes, atributo este que é
comum a todas sociedades humanas, conforme visto em Geertz.?® A especificidade da
performance cosplay e do meio onde ela ocorre € que esta rede de significados € traduzida e
intermediada pela linguagem da cultura pop que, por ser uma referéncia simbélica de amplo
alcance e reconhecimento (gracas as tecnologias midiaticas de massa), faz com que os
sentimentos de familiaridade e pertenca sejam desenvolvidos mais facilmente. N&o se esta
afirmando, entretanto, que esta especificidade seja exclusiva do meio cosplay, mas sim que
se trata de uma caracteristica que merece destaque ao se analisar esta performance,
considerando o contexto midiatico a qual se vincula diretamente. Certamente, existem outras
performances e modos de agir da era atual que também sdo conduzidos pela linguagem da
cultura pop. De certa forma, a no¢do de modernidade-mundo desenvolvida por Renato Ortiz
— que trabalha as questdes de desterritorializacao e reterritorializacéo da cultura dentro de um
contexto de globalizacéo e de trocas culturais a nivel mundial — atesta a especificidade dos

compartilhamentos de significados da contemporaneidade.?®

Retomando o relato do cosplayer Inu, quando ele afirma que “as pessoas se
aproximam dele para o abragar, felizes, mesmo sendo pessoas desconhecidas”, subentende-
se que ocorra nesta interacao inicial algum tipo de comunicacgédo ndo verbal que, ainda sem
proferir palavras, é geradora de significados e sentimentos de reconhecimento, identificacdo
e empatia. Bastou que estas pessoas olhassem para ele, performando aquele personagem de
comum reconhecimento, para que se presumisse de imediato — mesmo que
inconscientemente — que estavam todos e todas ali em confluéncia, ou seja, sob 0 mesmo
guarda-chuva de referéncias simbolicas: as mesmas experiéncias de simpatia pelo
personagem e pela narrativa de onde provém. Nenhuma comunicacédo verbal foi necessaria
para que brotasse o desejo e o impulso inicial que resultaram no abrago. Depois sim vieram
0s cumprimentos, os pedidos para fotografias, os elogios, as trocas de contatos. Como coloca
o te6logo Rubem Alves:

Poucas palavras sdo necessarias quando ja comemos do mesmo péo, e uma
multiplicidade delas sdo de nenhuma utilidade se néo tivermos tido sofrimentos e
esperanc¢as comuns. Mesmo palavras estranhas nos unem quando provindas de uma
experiéncia comum [...]. A compreensao é um milagre inefavel: das trilhas comuns

pisadas por individuos que, apesar de tudo, jamais se encontraram e nunca se
encontraro.?®?

280 GEERTZ, 2014, p. 70.
281 ORTIZ, 2000.
282 ALVES, 1987, p. 175.
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O compartilhamento de um horizonte comum faz com que o publico ndo-cosplay e
os cosplayers se integrem de maneira catartica a linguagem do mito, pois ela permite a eles
entrarem num nivel de comunicacdo simbdlica com a nocdo de imitacdo, aprendizado e
ressignificacdo da existéncia ao tomarem a narrativa dos heréis e das heroinas para suas

proprias existéncias.

5.2 Cosplay como imersao performatica

Durante a performance cosplay, realmente ndo € necessario o uso de palavras
abundantes no processo de reconhecimento dos sentimentos, da identificagéo e da pertenca
venham a tona, porque a corporeidade do cosplayer traz em si a pluralidade simbdlica de
codigos que superam as palavras faladas, comunicando visualidades e gestualidades.
Também as pessoas que participam do evento, aquelas ndo-cosplayers, trazem nos seus
corpos as caracteristicas plurais dos sinais identitarios, afirmando seu local de pertencimento
e sua preferéncia estética por meio de botons, camisetas e mochilas com estampas dos
simbolos dos personagens mais queridos, apetrechos simbolicos pendurados ao corpo, entre
inimeros aparatos estéticos que funcionam como “crachd de identificacdo”.?® Esta
comunicagdo visual e gestual ¢ definida por Goffman como “fachada”, ou seja, “o
equipamento expressivo de tipo padronizado intencional ou inconscientemente empregado
pelo individuo durante sua representa.(;'210”.284 Assim, distinguindo as partes da fachada, a
fachada pessoal consiste nas indicacbes ou informacGes que os individuos em interacdo
carregam em si, em Seus corpos, para transmitir ao outro a impressao que lhes interessa.
Podem ser fachadas pessoais de aparéncia, referentes as primeiras impressdes visuais (como
o cosplay, vestuario, cabelo, peruca, maquiagem, bétons, bichinhos de pellcia, etc); ou
fachadas pessoais de maneira, referentes as impressdes de postura, como linguagem, tom de
voz, expressoes faciais, gestos, poses, etc. O espaco do evento constituiria a fachada de
cenario para a interacdo, o espaco comum de significados compartilhados onde a
performance ocorreria. Segundo Goffman:

Para as pessoas presentes, muitas fontes de informagdes séo acessiveis e ha muitos
portadores (ou “veiculos de indicios”) disponiveis para transmitir a informacdo. Se
o individuo Ihes for desconhecido, os observadores podem obter, a partir de sua
conduta ou aparéncia, indicagdes que lIhes permitam utilizar a experiéncia anterior

que tenham tido com individuos aproximadamente parecidos com este que esta
diante deles ou, 0 que € mais importante, aplicar-lhe estere6tipos ndo comprovados.

283 COSTA, 2014.
284 GOFFMAN, 1996, p. 29.
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Podem também supor, baseados na experiéncia passada, que somente individuos
de determinado tipo sdo provavelmente encontrados em um dado cendrio social.?®

Os cosplayers se apresentam através da fachada de seu personagem, interagindo
com os visitantes ndo-cosplayers e com os fotografos. O personagem que € escolhido como
cosplay traz em si a responsabilidade da informacéo dos sinais que identificam 0s gostos
corporais que os participantes compartilham com os cosplayers. Estes ndo estdo apenas
dizendo que “gostam” deste ou daquele personagem, mas sim que estdo representando o
personagem naquele momento, ainda que ndo deixem de ser eles mesmos, enquanto
performers. Conforme Soares, o cosplayer “deixa de ser o Jodo ou a Maria ¢ se torna o
Kenshin ou a Sakura, é o personagem que esta ali que conta”.?® A identificacdo com o
personagem do cosplay acaba se tornando a marca pessoal daguela pessoa, e as historias de
vida do personagem e cosplayer chegam a se confundir em alguns casos. Entre essas pessoas
que compartilham da mesma linguagem de significados, em muitos casos os apelidos
adotados referem-se aos personagens mais do que as pessoas que 0s vestem. Muitos ali ndo
conhecem o nome verdadeiro do amigo ou amiga também cosplayer e se comunicam entre
si usando o0 nome do personagem. Porém, mais do que o nome-apelido, parece que 0S
cosplayers também carregam de seus personagens alguns tracos de personalidade. Como
relatou o cosplayer Inu:

Todos os personagens que a gente faz, assim, os cosplayers, tem alguma coisa da
nossa personalidade. Uns puxam mais a algumas coisas, outros puxam mais a
outras, mas todos tém alguma coisa da nossa personalidade, ndo adianta. Porque
sendo a gente nao consegue fazer. Nao fica uma coisa... a gente ndo se sente bem
com aquilo. [...] Meus amigos me viram de Natsu e disseram ‘ndo, vocé ndo ¢ o
Natsu, vocé é o Inuyasha, vocé é o Inuyasha’. Mas ¢ aquilo, j& criou, digamos, uma
certa personalidade no evento. ‘E o Inu, ¢ o Inu, ¢ 0 Inu’. Posso estar sem cosplay
e me chamam de Inu, quem me conhece sem cosplay. E uma coisa que, tipo, vocé
acaba se internalizando no cosplay, ainda mais se vocé faz ele varias vezes. Porque

é algo que vocé gosta e o pessoal também acaba gostando. Entdo o pessoal acaba
falando, tendo como referéncia vocé sendo o Inuyasha.

Como ja foi mencionado, o processo de identificacdo com o personagem € um dos
fatores mais influentes no momento da escolha do papel para se criar o cosplay. “Ser como
ele” parece ser expressao comum entre essas pessoas, € ndo apenas no sentido figurado. A
intencdo parece ser literal, numa tentativa de imitar e adquirir caracteristicas subjetivas do
personagem escolhido, numa espécie de incorporacdo de valores. O cosplayer Norton

explicou que no cosplay “tu te sente sendo o que tu ta querendo representar, € acho que essa

285 GOFFMAN, 1996, p. 11.
286 SOARES, 2012. p. 200.
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¢ a fungdo do cosplay”. Em outro trecho da entrevista, Ino descreve os significados de ser

cosplayer para ele:
Ser cosplayer, pra mim, é eu poder ser o personagem pelo menos um pouquinho.
Eu gosto do personagem. Acho que todos os otakus se imaginam no lugar do
personagem pelo menos uma vez na vida, gostariam de ser aquele personagem pelo
menos uma vez na vida. E o cosplay meio que permite isso. Vocé bota a roupa do
teu personagem, vocé ndo tem os poderes dele, mas vocé é o teu personagem.
Querendo ou ndo, vocé se torna o teu personagem, com a roupa dele, com as
caracteristicas dele, unha, orelha, kimono, espadas, armas, qualquer coisa. Sabe,
vocé ter aquilo do teu cosplay, do teu personagem, daquele personagem que vocé
se identifica, que vocé gosta, que quando vocé esta assistindo vocé nao vé a hora

que ele apareca, sabe. E o cosplay te permite isso, permite ser aquele personagem
uma vez a cada um més, digamos, num evento.

“Ser 0 que se esta representando” e “tornar-se o personagem”, mesmo que sO por
um dia, indica que o papel interpretado muitas vezes se internaliza no ator, conforme
Goffman:

Né&o é provavelmente um mero acidente historico que a palavra “pessoa”, em sua
acepcdo primaria, queria dizer mascara. Mas, antes, o reconhecimento do fato de
que todo homem esta sempre e em todo lugar, mais ou menos conscientemente,
representando um papel... E nesses papéis que nos conhecemos uns aos outros; €
nesses papéis que conhecemos a nés mesmos. [...] Em certo sentido, ¢ na medida
em que esta mascara representa a concep¢do que formamos de ndés mesmos — 0

papel que nos esforgamos para chegar a viver — esta mascara é 0 nosso mais
verdadeiro eu, aquilo que gostariamos de ser.?%’

Fingindo ser um personagem de anime, ou qualquer outro personagem, parece que
seria possivel internalizar suas caracteristicas e valores. Neste sentido, o limite que separa o
personagem do seu intérprete ndo é fixo, mas permeavel. Tanto o personagem é afetado —
por ser apresentado ao publico de formas singulares, carregando em si o toque pessoal do
cosplayer que o esta representando — quanto o cosplayer é afetado por esta interpretacéo,
carregando em si — e para sua vida além do meio cosplay — o aprendizado que adquiriu com
estas experiéncias no meio, assim como o proprio aprendizado adquirido pela imitacdo das
caracteristicas e valores destes personagens a partir de suas narrativas, a partir do exemplo
do her6i imitado, da superaventura mimetizada. Como coloca Gelson Weschenfelder, ao
analisar as virtudes aristotélicas nas narrativas das historias em quadrinhos, “o confronto
entre o ‘bem e o mal’, tematica recorrente nas HQ’s e em suas adaptagdes [...], ensina que €
possivel resolver conflitos do cotidiano com dignidade moral”.?® Em entrevista, o cosplayer

Bian chegou a dizer que em momentos dificeis de sua vida costuma pensar “o que o Naruto

287 pARK apud GOFFMAN, 1996, p. 27.

288 \WWESCHENFELDER, Gelson. Filosofando com os Super-herois. Porto Alegre: Editora Mediagéo. 2011.
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faria?”. O cosplayer Inu explicou o significado de ser otaku e cosplayer para ele como sendo
um estilo de vida onde ele aprende muitas coisas:
Ser otaku, pra mim, é um estilo de vida. E a pessoa ir 14, aprender um monte de
coisa com o anime, porque a gente aprende muita coisa com o anime. Pessoal acha
que ‘¢ s6 um desenho’, mas ndo é. Porque muitos dos animes nos ensinam muita
coisa. Muita coisa. Os autores sdo, pra mim, uns génios, assim. Rumiko Takahashi

e outros autores de mangas, sdo pra mim, deuses. Porque eles fazem coisas
incriveis, escrevem coisas incriveis, muito boas, que nos ensinam muitas coisas.

Este relato do cosplayer vai ao encontro do pensamento de Weschenfelder sobre os
elementos estéticos e éticos que se pode apreender das narrativas das historias em quadrinhos.
Para o filésofo, estas narrativas estimulam em sua audiéncia a reflexdo sobre os problemas
centrais da condicdo humana, como a natureza do destino, os conflitos existenciais, 0s
dilemas entre justica e compaix&o, além de ensinar sobre posturas morais e virtudes, como a
coragem para enfrentar os medos, a protecdo das coisas mais fracas, a defesa dos ideais e 0
combate ao inaceitavel. “Os super-her6is e super-heroinas representam atributos que as
pessoas mais admiram. No entanto, ndo séo desprovidos de medo e, justamente por isso, sdo
fonte de coragem. [...] Sdo modelos a serem respeitados e imitados”.?®® Weschenfelder
acredita que sao estes ensinamentos e exemplos de conduta que fazem com que tantas pessoas
sejam cativadas pelo universo das histérias em quadrinhos, resultando nesta massiva

audiéncia que se observa nos dias de hoje.

O que é aprendido pela imitacdo dos modelos heroicos a partir do consumo das
narrativas de cultura pop ¢, por sua vez, “re-atualizado” ou “incorporado” ainda mais
intensamente na performance cosplay. Nos espacos definidos pelo evento, os e as
participantes deste meio se sentem mais livres para se expressarem através das mascaras de
seus personagens, permitindo-se brincar e interagir com outras pessoas de formas e
intensidades diferentes do que agem no cotidiano. A partir de relatos de cosplayers, percebe-
se gue pessoas introspectivas fora do meio cosplay tendem a atenuar sua timidez quando
inseridas, e pessoas sociaveis tendem a extravasar ainda mais suas formas expressivas. Estas
experiéncias produzem estados mentais que agem no campo afetivo dos e das participantes,
intensificando o vinculo destes com o0 meio e com as pessoas que compartilham destas
mesmas experiéncias. Além disso, estes aprendizados mimetizados e experiéncias de
insercdo se refletem de volta para a vida cotidiana dessas pessoas, causando transformacdes

efetivas em suas redes de sociabilidade e em suas formas de perceber a vida. O cosplayer

289 \WESCHENFELDER, 2011, p. 5.
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Boog, ao falar sobre as mudangas que a inser¢do no meio cosplay gerou, disse que sua vida
“mudou totalmente, porque antes de conhecer esse mundo era muito chato, porque eu nunca
fazia coisas que eu realmente gostava e ndo tinha muitos amigos. Dai eu descobri esse
universo dos animes e € muito mais legal. A Unica coisa que me deixa feliz de verdade € isso,
praticamente”. O cosplayer Norton foi bastante consistente em sua afirmagao: “minha vida é
mais feliz em razdo do universo cosplay”. A cosplayer Saah?* foi ainda mais além: “sem o
cosplay ¢ sem o grupo eu realmente nao vivo”. Um caso recente que repercutiu muito nas
redes sociais € o da Tia Sol, hoje com 53 anos e cosplayer desde os 48. Em reportagem para
a BBC Brasil, ela conta sobre como o meio cosplay a ajudou a enfrentar a depresséao, o
isolamento social e as insegurancas com sua autoimagem. Mesmo antes de ser entrevistada
pelo canal, a imagem de suas performances ja circularam pelo mundo todo, chamando a
atencdo pela qualidade e originalidade. Segundo a reportagem:
A ideia de se tornar outra pessoa por meio de roupas, acessorios e maquiagens
encantou Solange. A partir dali ela afirma ter se redescoberto. “Quando eu peguei
a medalha [de primeiro lugar no concurso cosplay] nesse primeiro evento em que
participei, chorei muito. Cheguei em casa, me olhei no espelho e me perguntei por
gue me achava feia? Por que ndo conseguia me aceitar? E a partir dali passei a lidar
melhor com a minha prépria imagem”. [...] Para Solange, a maior recompensa
trazida pelo cosplay foi a autoestima que conquistou. Ela relata que a possibilidade
de se transformar em diferentes personagens a ajudou intensamente na luta contra
a depressdo, que enfrenta desde que surgiram os problemas em seu casamento.
“Antes, eu ndo queria sair de casa para nada. Era uma situagdo muito complicada.
Hoje, saio, tiro fotos e me sinto muito bem”. Anos atras, antes de se tornar
cosplayer, ela fez tratamento com remédios contra a depressdo, mas logo

abandonou. “Nao me senti bem com a medicac¢do”, justifica. Atualmente, afirma

que ndo sente mais necessidade de se medicar. “Costumo dizer que o cosplay me

tirou da depressio”.?!

Assim, mais do que produtos do entretenimento, 0os personagens heroicos das as
narrativas de cultura pop carregam a qualidade de servir como exemplos de vida, modelos de
virtude para serem aprendidos e imitados.?®? Da mesma forma, cosplay é mais do que uma
brincadeira de interpretacdo; € atualizagdo mimeética-afetiva destas narrativas: “a pratica
cosplay atualiza os engendramentos entre narrativas midiaticas e a producéo das emoc¢6es no

publico”.2®® Além disso, cosplay é também performance, sendo 0 meio cosplay um espaco

290 5aah, 18 anos, cosplayer desde o 14, membro do grupo KonohaRS. Entrevista virtual realizada em 2011.

291 Cosplayer Solange, conhecida no meio cosplay como Tia Sol, 53 anos, cosplayer desde os 48, diarista.
LEMOS, Vinicius. “Me redescobri com o cosplay”: a diarista que enfrentou depresséo e relagéo abusiva se
fantasiando. BBC, jul.  2019. Disponivel em:  <https://www.bbc.com/portuguese/geral-
48931224%0cid=socialflow_facebook&fbclid=IwAR3ArC_XFJjEIFfPUbSOzMvQ_4Q3sxVMshvjonvVmn
wlial0lzd47gqOscL4> Acesso em 12 de julho de 2019.
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de sociabilidade e acolhimento numa comunhdo de sentidos, “um lugar para pertencer”,
como observou Soares, com efetivo potencial transformador, nem que seja como alternativa
psicoterapéutica, como é o caso relatado pela Tia Sol. Segundo o psiquiatra Jorge Augusto
Silveira, entrevistado na reportagem da BBC Brasil, “introduzir essas atividades prazerosas,
respeitando o limite de cada individuo, faz com que ele tenha experiéncias gratificantes e
positivas novamente. A0S poucos, volta a experimentar sensacdes agradaveis e a se

comunicar com o mundo de modo menos hostil € mais harmonico”.?%*

5.3 Processo Ritual na Performance Cosplay?®

Durante a performance cosplay, tanto cosplayers quanto os visitantes atuam como
se a presenca daqueles personagens fosse real. Emogdes e sensacdes sdo acionadas de fato.
E esta é a intencdo de toda a performance cosplay: transportar para a realidade esses
personagens da ficcdo e coloca-los em contato direto com pessoas, ambientes e situagdes
comuns, proporcionando uma experiéncia singular de envolvimento com o mundo da fantasia
que s pode ser compreendido dentro do terreno dos afetos e da familiaridade. Como ja foi
mencionado, esta experiéncia é vivenciada ndo somente entre os cosplayers, mas também
entre os participantes n&o-cosplayers que, mesmo sem estarem atuando como um
personagem especifico da ficcdo, interpretam e interagem em seus papéis inventados e
mesmo improvisados, fazendo uso de diversas marcacdes simbdlicas de seus gostos e tracos
de personalidade. Desta forma, o ambiente confortavel proporcionado pelo evento estimula
a dimensdo criativa, permitindo que pessoas comuns em seu cotidiano experimentem
posicOes extraordinarias. De acordo com o cosplayer Inu,?® “quem nunca sonhou em ser um
super-heroi, de ter aqueles poderes? O cosplay te permite isso, permite que voceé viva isso,
nem que seja por um dia a cada més”. O que existe por tras da brincadeira de ser outra pessoa
é a possibilidade de expressdo da subjetividade e materializagdo de um sonho, vestir-se de
forma especial e de sentir-se especial com isto, marcando a ruptura e, a0 mesmo tempo, a

coexisténcia entre 0 “eu comum” € o0 “eu extraordinario”.

Dados os possiveis entendimentos para o que significa o sentimento de familiaridade
e pertencimento no meio cosplay, falta compreender melhor o que significa a sensacdo de

“estar em outro mundo”. J4 foi possivel sinalizar que o “mundo da fantasia” refere-se ao

294 | EMOS, 2019.
295 Alguns trechos deste capitulo foram publicados parcialmente em COSTA, 2017, p. 218.
29 1y, 18 anos, cosplayer desde os 15, membro do grupo GuildRS. Entrevista realizada em 2012.
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universo onde vivem 0s personagens das narrativas de cultura pop, que sdo amplamente
comunicadas atraves das midias de massa e, por isso, sdo familiares a sua audiéncia e
facilmente reconhecidos quando performados no meio cosplay. Quando se fala em “outro
mundo”, subentende-se que este se situe em oposi¢do a “algum mundo”, um lugar anterior
em que se estava originalmente. Pelo que se pode apreender das colocagdes de Soares, Nunes
e dos cosplayers entrevistados, este lugar seria 0 mundo da realidade cotidiana, objetiva,
factual, pragmatica, o mundo das rotinas de trabalho, da necessidade de produzir para
sobreviver, mundo material e estrutural que frequentemente se fecha para expressoes de
subjetividade que possam ser consideradas como a de “pessoas doidas”. Entretanto, esta
realidade objetiva, da pura imersdo no concreto cotidiano, nao se sustenta ininterruptamente
nas sociedades humanas. Como ja foi visto em Durkheim, ndo existe sociedade humana que
ndo sinta necessidade de reafirmar regularmente as ideias e sentimentos coletivos que
constituem sua unidade.?®” Estas ideias e sentimentos brotam, justamente, da capacidade
imaginativa que é natural a todo ser humano:
[...] o ser humano tem faculdade natural de idealizar, ou seja, de substituir ao
mundo da realidade um mundo diferente ao qual se transporta pelo pensamento.
[...] Entretanto, o animal conhece apenas um mundo: 0 que percebe pela
experiéncia tanto interna quanto externa. Apenas o ser humano tem a faculdade de
conceber o ideal e acrescenta-lo ao real. [...] Uma sociedade ndo pode criar-se nem
recriar-se sem criar, a0 mesmo tempo, alguma coisa de ideal. Essa criacdo ndo é

para ela uma espécie de ato suplementar com o qual ela se completaria a si mesma
uma vez constituida; é o ato pela qual ela se faz e se refaz periodicamente.?%

Assim, mais do que uma fuga temporaria das opressdes da realidade cotidiana, a
imaginacéo e a idealizacdo sdo necessidades fundantes da vida humana em sociedade, tanto
para reafirmar os sentimentos coletivos e identidade de determinado grupo, quanto para se
criar e recriar, ou seja, para existir e transformar-se. Segundo Reblin, baseando-se em Rubem
Alves, a imaginagdo “¢ a origem de toda a atividade criacional do ser humano e a responsavel
pelo processo de transformag¢do (humanizacao) do mundo. [...] Ela lida com possibilidades
e realidades ausentes e ela intenta tornar essas possibilidades presentes na vida humana” 2%
De forma semelhante, a imaginacdo criativa do meio cosplay e dos cosplayers surge da
intencédo de aproximar realidades que sdo dadas como opostas distantes: 0 mundo cotidiano
e 0 “outro mundo”, o mundo da fantasia, da ficgdo. E do mundo da imaginacio — produzido

pelas narrativas de cultura pop — que estas pessoas do meio cosplay e aprendem valores e

297 DURKHEIM, 1989, p. 504.
298 DURKHEIM, 1989, p. 499-500.

299 REBLIN, luri Andreas. Outros cheiros, outros sabores...: 0 pensamento teoldgico de Rubem Alves. Sdo
Leopoldo: Oikos, 2009. p. 110.
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sentidos, e, comparando-os com o0s as tensbes do cotidiano e percebendo suas
incompatibilidades, podem se sentir frustradas, cansadas, desanimadas. Ora, 0 que a
performance cosplay faz &, justamente, tentar tornar essas realidades ausentes um pouco mais
presentes em suas vidas cotidianas. Ou seja, traduzir em seu corpo os valores e sentidos que

se percebem desde o mundo da imaginagao.

De acordo com Nunes: “demonstrou-se gque as memorias das narrativas e
personagens habitadas pelos cosplayers se materializaram igualmente nas conexdes tempo
ladico, tempo laboral e tempo de consumo”.3® Aqui, estdo sendo apresentados ndo apenas
dois, mas trés universos que se intercalam durante o seguimento do tempo humano: o
universo do cotidiano (tempo laboral), o universo da fantasia e da imaginacdo (tempo do
consumo das narrativas) e o universo cosplay (tempo ludico). O universo do cotidiano é
aquele mais proximo do mundo material e estrutural, e é também o mundo que nos € dado,
enquanto realidade concreta, 0 mundo que se apresenta e que nao satisfaz as necessidades de
sentindo, sendo, portanto um mundo que se deseja transformar. O universo da fantasia, em
oposicdo, acontece a partir da imaginacdo-criativa: € o sonho do mundo transformado, a
utopia e a proposta de um mundo novo, um mundo melhor em que as pessoas possam se
sentir “em casa”. Este mundo, entretanto, ndo ¢ construido a partir de algo desvinculado da
realidade concreta, como se fosse um mundo absolutamente perfeito e, portanto, distante e
inalcancavel a pessoas reais e naturalmente imperfeitas. Ao contrario, este mundo imaginado
é inspirado no mundo real e nos anseios humanos. Sem o real, ndo existe o vislumbre do
ideal. Como coloca Durkheim:

[A sociedade idealizada] trata-se, ao contrario, da sociedade perfeita, onde reinaria
a justica e a verdade, da qual o mal, sob todas as suas formas, estaria extirpado?
N&o se contesta que ela ndo esteja em estreita relagdo com o sentimento religioso;
porque, diz-se, as religides tendem a realiza-la. SO que essa sociedade ndo é um
dado empirico, definido e observéavel; é quimera, € sonho com o qual os seres
humanos embalaram suas misérias, mas que jamais viveram na realidade. Trata-se
de simples ideia que vem traduzir na consciéncia nossas aspira¢cbes mais ou menos
obscuras pelo bem, o belo, o ideal. Ora, essas aspiragdes tém suas raizes em nos;
elas brotam das proprias profundezas do nosso ser; portanto, ndo ha nada fora de
nos que possa explica-las. Alias, elas séo religiosas ja por si mesmas; a sociedade
ideal supde, portanto, a religido, longe de poder explica-la. [...] Portanto, a religido,

longe de ignorar a sociedade real e de abstrai-la, reflete a sua imagem; ela reflete
todos 0s seus aspectos, também os mais vulgares e 0s mais repelentes, 0!

Weschenfelder afirma que uma das razdes pela qual o personagem Batman (das

histérias em quadrinhos da DC Comics) cativa tantos fas é justamente o fato de ele ser

300 NUNES, 2015, p. 71.
301 DURKHEIM, 1989, p. 497-498.
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“apenas um ser humano”, alguém “igual a nds”, no sentido de nao ser um personagem com
poderes sobre-humanos, mas alguém vulneravel que compartilha de muitos medos e
contradigdes comuns a todo ser humano.*2 Analisando mais de perto, mesmo narrativas
centralizadas figuras heroicas superpoderosas, como o alienigena Superman, também
apresentam algumas caracteristicas muito humanas que sdo capazes de alimentar 0s
sentimentos de reconhecimento e empatia em sua audiéncia, como o desejo basico de
pertencer a sociedade humana que o adotou.*®® O mesmo pode ser observado em muitas
narrativas mitoldgicas classicas, como as dos antigos textos sumérios ou dos poemas épicos
Iliada e Odisseia, da antiga Grécia, onde 0s deuses e deusas apresentam comportamentos,
dramas e conflitos tipicamente humanos.®* Assim, toda a idealizaco parte do real, € uma
imagem refletida da sociedade e, como coloca Durkheim, volta para o real em movimentos
de transformacdo, como algo que é concebido do real, imaginado em ideal e acrescentado ao
real novamente. Em momentos de maior efervescéncia, o pensamento religioso, enquanto
configuracdo da faculdade humana de idealizacdo, é capaz de modificar as condi¢cbes da
atividade psiquica. Nestes momentos:
O ser humano ndo se reconhece, sente-se como que transformado e, por
conseguinte, transforma o meio que o cerca. Para se dar conta das impressdes
extremamente particulares que sente, atribui as coisas, com as quais esta mais
diretamente em contato, propriedades que elas ndo tém, poderes excepcionais,
virtudes que os objetos da experiéncia vulgar ndo possuem. Em uma palavra, ao
mundo real, no qual se desenrola a sua vida profana, ele sobrepde outro que, em

certo sentido, sO existe no seu pensamento, mas ao qual atribui, em relacdo ao
primeiro, uma espécie de dignidade mais alta.3%

Além de uma proposta de algo melhor, mesmo que relativamente acessivel, o
universo da fantasia também se apresenta em forma de denlncia as deficiéncias do universo
cotidiano, evidenciando sua face “feia”, “vulgar”, criando “ultrarrealismos” e distopias,
atuando como um agente conscientizador e mesmo explicativo dos sofrimentos humanos: “o

proprio mal é como que sublimado e idealizado”.3%

Entdo, apresenta-se 0 mundo da realidade cotidiana e 0 mundo da fantasia e da
idealizacdo (em suas faces belas e feias), mas ambos ainda se mantém distantes, mesmo que

um reflita sobre o outro. Estes universos e distancias sdo anadlogos as concepcdes

302 \WESCHENFELDER, 2011, p. 8-10.
303 \WWESCHENFELDER, 2011, p. 14-16.
304 KNOWLES, 2008, p. 43-49.

305 DURKHEIM, 1989, p. 499.

308 DURKHEIM, 1989, p. 499.



119

durkheimianas de mundo profano e mundo sagrado. O terceiro mundo mencionado por
Nunes como “tempo ludico” corresponde ao universo cosplay, sendo este, portanto, a ponte
que liga as outras duas dimensdes, colocando-as em contato e borrando os seus limites de
fronteira. Ele representa um desejo intenso em transformar o universo cotidiano a partir dos
valores sonhados pelo universo da fantasia, mesmo que isto implique estratégias de adaptacédo
mimética, até porque em nenhum momento os participantes do universo cosplay perdem a
consciéncia dos limites fisicos deste processo de materializacdo da fantasia. O universo
cosplay é e tem ciéncia de que € um caminho meio, uma ponte, e ndo um fim, mesmo que
carregue importantes propriedades transformadoras. Como um caminho mediador entre este
sagrado e profano, pode-se pensar em paralelos entre a performance cosplay e 0s conceitos

de rito vistos em Durkheim e, mais adiante, em Mauss, Turner, Schechner, Riviére e Croatto.

Assim como o rito, o evento cosplay — espaco festivo onde a performance cosplay
acontece — é uma atividade coletiva de natureza excepcional, que desvia do decurso do
cotidiano, num espaco e tempo especificos, delineando uma ruptura e, a0 mesmo tempo, um
ponto de contato entre 0 mundo do cotidiano (profano) e o mundo da fantasia (sagrado). Os
eventos também s&o detentores de uma dimensdo simbolica, fazendo sentido somente entre
aqueles e aquelas que o partilham, refor¢ando os sentimentos de pertenca aquele grupo, sendo

eficaz somente enquanto ato social.

Enquanto espaco festivo e alegre, os eventos cosplays correspondem a classificacdo
durkheimiana de culto positivo e, em especial, culto positivo mimético, ja que a imitacdo
estética e interpretativa dos personagens das narrativas consumidas € a caracteristica fundante
de toda performance cosplay. Também s&o celebracdes essencialmente periddicas, ao ponto
de as produtoras profissionais acomodarem suas datas de forma mais ou menos regular no
calendario anual de eventos, mantendo, inclusive, um afastamento estratégico entre um
evento de grande porte e outro. O evento Anime Buzz Nihonmatsuri, em parecia com o
Festival Japéo, por exemplo, desde 2012 ocorre na semana do dia 20 de agosto. Esta relativa
regularidade e afastamento entre um evento e outro € muito importante para participantes
cosplayers, que podem, assim, organizar sua rotina cotidiana em concordancia com o tempo
necessario para a confeccao e preparacao de um novo cosplay que, como ja foi mencionado,
pode levar de semanas a meses. Desta forma, a periodicidade entre eventos ressalta a
alterndncia com os tempos dedicados a vida cotidiana. Pelo seu carater de atividade
excepcional e de ruptura, os eventos precisam manter certo afastamento das atividades da

vida comum. Se passassem a fazer parte da rotina cotidiana, com eventos ocorrendo em
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periodos muito proximos e irregulares, deixariam de ser excepcionais, fariam parte do mundo
trivial e concreto, perdendo seu status de “outro mundo” e, consequentemente, de analogia a

uma época sagrada.

Durante o estudo sobre as expressoes religiosas de algumas sociedades totémicas
aborigenes da Australia, Durkheim destacou a importancia dada a separagéo entre 0s tempos
profano e sagrado. A ruptura entre as dimensdes sagrado e profano precisa ser bem marcada,
e uma das formas de se fazer isso diz respeito as reveréncias e restricdes quanto ao uso dos
trajes cerimoniais. Durante 0 momento especifico do rito:

N&o somente os seres sagrados sdo separados dos profanos, como nada do que se
diz respeito, direta ou indiretamente, a vida profana deve imiscuir-se na vida
religiosa. Até a nudez completa é muitas vezes exigida do indio como condigédo
prévia para ser admitido ao rito [...]. Se, para executar seu papel ritual ¢ obrigado
a se enfeitar, esse enfeite deve ser feito especialmente para a circunstancia; trata-
se de traje cerimonial, vestimenta festiva. Como esses ornamentos sdo sagrados em
raz&o do uso que se lhes deu, é proibido utiliza-los nas rela¢des profanas: uma vez
gue a cerimOnia esta encerrada, sdo enterrados ou queimados; os homens devem

até se lavar de maneira a ndo conservar em si nenhum traco das decoragdes com
que estavam ornados.3

Na performance cosplay, sem duavida o traje € o elemento simbolico de maior
destaque e relevancia durante este processo ritual, mesmo que necessite também do ato
gestual-interpretativo para dar vida a vestimenta. O cosplay ndo € um traje qualquer, que se
pode usar durante as rotinas cotidianas, até porque, como ja foi dito, isto causaria certa
estranheza nas pessoas que sdo de fora deste meio e, consequentemente, também causaria
algum tipo de constrangimento nos cosplayers. Mas, além disso, o traje cosplay recebe
tratamento especial. No meio cosplay, € comum o relato de situacbes de atrito entre
cosplayers e pessoas de fora do meio que solicitam por empréstimo partes do cosplay (como
perucas, espadas, acessorios, etc) para serem utilizadas em festas a fantasia, como o Carnaval
ou Dia das Bruxas. Esta solicitacdo de empréstimo soa, para os cosplayers, como um
desrespeito a sua atividade que, como sabemos, ndo costuma ser facil diante dos desafios de
confeccdo do traje cosplay. Ao receberem a negativa do empréstimo e por ndo
compreenderem o valor simbdlico atribuido a estas pecas, estas pessoas de fora do meio
normalmente cagoam da importancia dada pelo cosplayer a sua vestimenta. Isto ndo significa
que o traje cosplay, ou partes do traje, ndo possam nunca ser utilizados fora dos eventos
cosplays, mas sim que este traje ndo é considerado com a mesma trivialidade de pecas de

roupa e ornamentos comuns. Mesmo para irem de casa até os eventos cosplays, os cosplayers

307 DURKHEIM, 1989, p. 370-371.
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enfrentam algumas dificuldades relacionadas a estranheza de pessoas de fora e o cuidado
especial de suas vestimentas, principalmente quando dependem de transporte publico.
Normalmente os cosplayers carregam a maior parte de sua producéo estética em bagagens e
s0 a concluem por completo dentro dos banheiros e camarins do evento. Da mesma forma,
apos o termino do evento, voltam para os banheiros e camarins para desmontar a producao,
tirar a peruca com cuidado (para ndo enrolar e estragar os fios), limpar minimamente a
maquiagem (que, nos casos que envolvem pintura corporal, pode ser um feito muito
complicado e demorado), guardar tudo novamente nas bagagens para s6 entdo voltar para
casa. No dia seguinte, quando se retoma as atividades cotidianas comuns, ja ndo se tem

nenhum traco das mascaras e ornamentos incorporados no dia anterior.






6 CONCLUSAO

A partir dos meios analiticos a respeito da linguagem do mito, e por consequéncia a
estrutura do rito, foi possivel dar a nocéo de evento Cosplay uma inflexdo tanto antropolégica
quanto teolégica. A linguagem da experiéncia religiosa dialoga com aqueles aspectos
caracteristicos da percepcdo a respeito do Mito, sendo sua estrutura condicionante e ciclica
de estruturagdo mimética dentro da temporalidade. O rito faz a agenda experiencial do mito
aculturando-o em valoragGes cotidianas que significam e ressignificam a realidade dos
individuos que nele operam. Por isso, verifica-se que ndo ha linguagem ritual que ndo
estabeleca padrdes de repeticdo, agendamento e reconfiguracdo anual, sob a légica da
linguagem do mito cuja instilacdo a valores e condicionantes culturais se d& pela imitacdo do

heroi e da heroina.

O evento Cosplay se aproxima, sem reduzir-se, a linguagem religiosa ao estabelecer
parametros similares de relagdo com a superaventura, destilando dessa pedagogia ludica a
imitacdo de padrdes existenciais de convivéncia e sociabilidade. O evento Cosplay e os
Cosplayers, bem como o publico ndo-Cosplayer, experimentam catarses de contetdo plural,
variando desde a fruicdo estética até a propria experiéncia ritualistica de ressignificacdo de
sua existéncia. Os individuos envolvidos com o mundo Cosplay encontram-se imersos na
linguagem imagética e fantastica da superaventura cuja liminaridade os reduz aquela
communitas desde a qual eles buscam transpor para a realidade os valores e principios dos
herdis e heroinas, galvanizando assim a sua acdo encarnada a temporalidade. O Cosplayer
vive na liminaridade porque estd mascarando as poténcias encontradas na superaventura,
ressignificando a trajetdria existencial de um her6i e de uma heroina a partir da perspectiva
de um sujeito imerso em questdes complexas e das quais busca perceber 0 mecanismo para
interagir de modo eficaz. Mascarar, todavia, ndo significa dissimular a propria identidade,
como foi visto, é antes vivenciar a cena heroica, o drama ou a tragédia que o personagem
interpretado evoca, significa experimentar certa coexisténcia entre um “eu comum” e um “eu
extraordinario”. Trata-se de vivenciar a ritualizacdo pedagdgico-existencial de uma
revitalizacdo imagética por meio de uma cena Cosplayer, rememorando a cena do herdi e da
heroina através de um “eu extraordindrio” que, em momento algum, deixa de estar consciente

de seu “eu comum”.
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Perguntas existenciais do tipo: O que fazer? Como agir? Como ser? Quem ser? O
que querer?, entre outras, constituem-se em questdes muito importantes na
contemporaneidade — e sdo perguntas que todos nés fazemos, respondendo discursiva ou
praticamente, seja no comportamento consciente, seja N0 comportamento inconsciente. A
cena Cosplay experienciada nos eventos possuem —em grande medida — uma funcgéo catartica
que busca significar a existéncia dos individuos que participam. Como foi visto ao longo
deste trabalho, muitas pessoas buscam vivenciar na liminaridade e na communitas aquele
tipo de pertencimento significativo que permite a elas evocar sentido para as suas vidas. Essa
proposicdo se aplica a cena Cosplay quando alguém busca se informar sobre modos e
direcdes de autotransformacdo, organizada por uma interpretacdo compreensiva do destino
do herdi e da heroina, promovendo uma forma de autoterapia existencial a partir dos vetores

qualitativos expressos na virtude heroica.

A vinculagdo com a superaventura implica em constante reflexdo acerca do bem e
do mal, tomados como categorias existenciais, isto €, como percepc¢des ético-morais que se
relacionam ao carater dos individuos pela mediacdo do mundo como categoria fenoménica,
sendo a vida eivada pela qualidade de viver com prazer. Desta forma, a cena Cosplay
representada e os individuos mascarados em papéis heroicos fundem-se numa forma de
autoterapia que se da através desses recursos miméticos. O “eu extraordinario” manifestado
durante o rito da performance cosplay acaba por reverberar afetivamente e efetivamente na
subjetividade do “eu comum” em sua vida cotidiana e em sua constante busca por equilibrio,
sentido e um “lugar para pertencer”. Em certa medida, assim como nos processos rituais
descritos por Turner, os sujeitos retornam do rito “transformados”. E nesse ambito que a
linguagem da experiéncia religiosa — base fundamental do rito — possibilita a interpretacdo
compreensiva, pautada pelo destino heroico e extraordinario das personagens, como cultivo
de um regime simbolico de reflexividade de um “eu comum” que se projeta num “eu
extraordinario”. O evento Cosplay, tomado nessa acepcdo, pode ser pensado como uma
forma ritualistica de experiéncia religiosa pautada ndo por uma estrutura exclusivista, do
dogma, em seu sentido estrito, mas caracterizada pela pluralidade dos simbolos que permitem
religar o individuo a uma communitas inclusivista, aberta pela propria natureza fundante do

pantedo dos herois e heroinas do mundo Cosplay.

Uma ultima nota ainda se faz necessaria. As limitacGes que o processo de
desenvolvimento da pesquisa desnudou trouxe questbes importantes para uma possivel

continuidade de estudos, especialmente no que diz respeito a um possivel sentido religioso e
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soteriologico que se aproximaria destes processos de significagdo das performances Cosplay.
Seria possivel que esta e outras performances profanas ou nao-explicitamente religiosas se
aproximem daquela busca por sentido e esperanca que se observa em ritos sagrados e
declaradamente religiosos? Sendo a busca por sentido um anseio comum a todo o ser
humano, seria concebivel que outras formas de linguagem e fontes simbdlicas estejam
suprindo estes anseios, mesmo que precariamente? O enfraquecimento historico das
instituicdes religiosas tradicionais estaria abrindo espaco para novas formas de religiosidades
profanas ou ndo-explicitamente religiosas? Se sim, em que medida? E quais as fronteiras
destes processos? Onde termina o profano e comeca o sagrado diante de tempos téo fluidos

em que muito se fala sobre um “desencantar do mundo” e uma suposta “crise da fé”?

Esta pesquisa deu um passo importante para a fundamentagéo tedrica do proximo
passo. Os resultados da problematica inicial acabaram por abrir novas problematicas, de um
jeito muito produtivo e instigante. Assim, novas pesquisas e novos trabalhos de campo séo
necessarios, tanto para dar conta dos objetivos propostos inicialmente que nao puderam ser
contemplados com a devida importancia — por conta de limitagfes de cronograma — quanto
para tentar desenvolver mais profundamente algumas das novas indagagdes que se

apresentaram durante o desenrolar desta pesquisa.
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