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OMUNICAGAO, CONSUM
EMORIA NAS CULTURA

As reflexGes sobre a juveniliza¢do da cultura (Morin,
1976) nas sociedades urbanas ocidentais tém aberto
um importante campo de investigacao nas ultimas
décadas que nos auxiliam no entendimento das
praticas e imagindarios dos grupos juvenis. Nestes, os
sentidos de ser jovem ganham contornos especificos
em cada tempo-espaco, articulando modos de ser,
estilos de vida e subjetividades em torno do que vem
sendo chamado de culturas juvenis.

Umimportante aporte paraestaagendade pesquisas
é o livro organizado por Monica Rebecca Nunes,
‘Cena cosplay: comunica¢do, consumo, memdria nas
culturas juvenis’, resultado de pesquisa coordenada
pela autora que versou sobre este tema —financiada
pelo CNPg - reunindo vdrios pesquisadores de
diferentes niveis de formacdo académica por quase
trés anos em torno da questao: como os cosplayers
da regido Sudeste do Brasil (drea etnografada pela
pesquisa) habitam e consomem a memdria das
narrativas que geraram desejo pelos personagens
escolhidos e como representam a cena cosplay que
garante sua propria memdria nas culturas juvenis.

id@des . nimero 12 . ano 4 . set 2016



57

Monica Rebecca, que ja possui trajetdria de reflexdo no campo de estudos da memdria
e da cultura, articula neste livro as questdes ligadas ao entretenimento e as culturas
juvenis envolvidas no consumo da memdria das narrativas do cosplay representadas em
suas vestimentas, enfeites, maquiagens, penteados.

Mas o que significa cosplay, termo que poucos conhecem? No livro organizado em seis
partes, vamos compreendendo que o nome diz respeito a uma pratica comunicativa,
cultural e de consumo em que os participantes ndo apenas se vestem com indumentarias
especiais de seus idolos escolhidos, mas, sobretudo, atuam como tais personagens
nas mais variadas narrativas, brincando e confeccionando suas prdprias roupas
(cosplay é uma abreviacdo para costume playing), performando e criando identidades e
pertencimentos ao dar vida a personagens de mangds, games, filmes de ficcao cientifica,
desenhos animados (animés), quadrinhos etc.

Na primeira parte do livro, intitulada “Cosplayers e poetas”, temos o artigo de Monica
Rebecca Nunes (que abre a coletanea) e apresenta de maneira poética e com um espirito
“flaneur” os aspectos fundamentais da etnografia - como metodologia adotada na
pesquisa realizada - articulando uma discussao sobre culturas juvenis, semidtica da
cultura, memdria e culturas do consumo. Percorre ainda a histdria do termo cosplay
(“roupa de brincar”) e sua prética na cultura pop japonesa até suas manifestacdes
na moda e no estilo urbano na cultura global, analisando as narrativas que interligam
memdria e consumo. Mostra-se presente também a dimensado sonora das manifestacdes
publicas como um elemento central, onde a paisagem sonora € realmente parte do
cendrio.

Presente também nesta primeira parte, o artigo de Marco Antonio Bin explora os
contrapontos entre a poesia marginal dos jovens participantes nos saraus das periferias
paulistanas e os encontros cosplays enigmaticos e coloridos, em suas representagdes e
identificacOes de diferentes circuitos sociais. Em ambos, a representacdo performatica
se mostra como um suporte semantico de muitos significados, definidos por herdis e
enredos memoriais que os impulsionam para novos desejos, motivacdes, experiéncias
coletivas, a partir de um crescente acesso aos bens de consumo e a uma comunhao de
afetos.

A segunda parte, intitulada “Percep¢do, cognicdo e pertencimento”, traz o artigo de
Ana Guimaraes Jorge, que entende a pratica cosplay em seu estatuto cognitivo e de
autopercepcdo do sujeito, ao construir um outro ficcional; e o texto de Gabriel Soares,
que relaciona pertencimentos e socialidades presentes na pratica do cosplay enquanto
jogo. Os dois autores salientam que, na atualidade, o carater efémero e provisdrio dos
processos de identificacao social e pessoal sao indicadores da crise de modelos fixos,
isolados e estaveis da identidade; neste contexto, o cosplay estabelece arranjos sociais
de identidades mdveis, sendo um lugar de pertencimento, de criacdo de sentimentos,
intensidades e vinculos. Novos jeitos de estar juntos podem ser articulados ao jogar ou
ao fingir ser um personagem ou um “super-herdi”.

A terceira parte do livro aborda um aspecto mais especifico do fenémeno observado:
a questao da moda e do estilo urbano. Tatiana Amendola Sanches discute os modos de
vestir ndo apenas como elementos de distingdo social e cultural cada vez mais fortes,
mas também como elementos poderosos de constru¢do de sentido, agenciamento,
experiéncia, subjetividade e identidade no mundo atual, entendendo o cosplay como a
possibilidade de novos saltos de expressao e de “estar no mundo”. Também nesta parte
do livro, Mishiko Okano nos fala sobre as Lolitas, em artigo sobre a representacao da
estética kawaii:
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emboraa Lolita niponica sejaum produto hibrido das culturas dos dois hemisférios,
pouca relagdo existe entre ela e a figura feminina da obra literdria ocidental,
uma vez que adota qualidade de ser kawaii, a qual alude, em geral, ao bonitinho,
fofinho, infantil, alegre e puro, que faz que ela tenha pouca exposicao da sua pele
diferentemente da personagem no romance de Nabokov (Okano, 2015, p.195).

Lolita, como subcultura, surgiu no Japao na década de 1980 e tornou-se conhecida
nas décadas posteriores até se tornar um dos elementos mais representativos da
cultura j-pop. Mas Lolita é também conhecida como fashion (moda), que existe desde
a década de 1970, quando surgiram as primeiras marcas e grifes a ela referentes. A
paixao ocidental pelos elementos da subcultura Lolita japonesa fez com que o governo
japonés os adotasse como estratégia de promoc¢ao do pais, fazendo com que Lolita
articule o cosplay, o fashion, um estilo de vida e um icone publicitdrio.

A sonoridade é o tema da quarta parte do livro, que ausculta os sons da cena cosplay.
Luiz Fukushiro e Heloisa Valente analisam a dpera Madame Butterfly, de Puccini, e sua
estreianoinverno de 1904 no Scala de Mildo, como representante inicial de uma onda de
absorcdo da culturajaponesa e oriental que comecavaase expandir de forma expressiva
na Europa. Objetos decorativos, xilogravuras e estampas passam a circular pelo Velho
Continente e pelos Estados Unidos, e tém seu valor de mercado muito aumentado e
especulado por marchands e colecionadores. Matizes e cores, que sdao musicalmente
expressos na sonoridade por efeito do timbre e de texturas harmoénicas novas. Essa
tradicdo culta apenas parece opor-se a paisagem sonora da cena cosplay, tao ruidosa
quanto os filmes animés e mangas com suas onomatopeias, uma vez que todos estes
sons representam um outro, fantastico e romantizado. Ainda nesta parte do livro, o
artigo de Vera Pasqualin analisa como os elementos sonoros da cena cosplay estimulam
o consumo material e simbdlico, bem como o papel da memdria e da imaginagao nas
experiéncias dessa pratica, provocando impactos no aparato sensdério do consumidor
na dinamica entre tradicdo e tecnologia frenética. Mangds, com suas onomatopeias, os
sons das performances cosplay, a escuta das radios web, os vocaloides apresentados
dentro das técnicas hologréficas, sdo abordados. As contribui¢des tedricas, somadas
ao estudo de campo, demonstram como elementos sonoros e ruidos diversos se
embaralham na mente dos frequentadores, sem que isso seja encarado como cacofonia
ou confusdo: o fundo sonoro da paisagem urbana circundante, solos de guitarra e
percussdes de bandas de animeké no palco, trilhas de outros animés escutadas em seus
smartphones.

A quinta parte do livro trata dos games e do colecionismo, enfatizando a questdo
da lembranca e do esquecimento em contextos de aceleracao temporal préprias ao
universo juvenil. Davy Basto de Sd compreende a construcao de videogames baseados
em mitologia e a repercussao destas narrativas na pratica cosplay. Alguns games usam
elementos ou signos de culturas arcaicas e os adaptam para a cultura contemporanea:
as narrativas de carater mitoldgico sao transcriadas para a atualidade. Ao se familiarizar
e criar afetividade com esse jogo, uma nova narrativa se faz no préprio corpo dos
jovens, ampliando a memdria do mito na cultura. Wagner Alexandre da Silva nos faz
perceber qudo préxima estd a pratica do cosplay da pratica colecionista ao observar o
uso feito pelos cosplayers dos objetos pertencentes as histérias de mangas e animés
como meios de aproximagao ao universo ficcional dessas narrativas, especialmente
quando sao inseridos numa colecdo. Percebe-se que a transicao que se da do cosplayer
ao colecionador ocorre de forma gradual e progressiva, na medida em que cada um dos
estagios vai sendo atingido e completado.
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Adltima parte, intitulada “Flanerie”, apresenta uma galeria de fotos, registrosimagéticos
das experiéncias vividas e narradas nas etnografias. A ilustra¢dao geral do livro esteve a
cargo de Ana Maria Guimardes Jorge, que possui um tra¢o e uma composi¢ao inspirados
e sugestivos para o tema em tela.

Se é possivel afirmar que vivemos uma inflacdo do passado, das ondas retro e vintage
que ddo lugar a certa “cultura da memdria” (Huyssen, 2000), é também necessario
lembrar que a memdria comporta sentidos que escapam e vao além das formulacoes
simplistas que veem em demasia apenas aquilo que é da ordem da repeticao, da
simulacao do passado para interesses meramente mercadoldgicos ou como indicio de
um esgotamento das possibilidades do presente ou do futuro.

Os contextos globais parecem nos impulsionar a uma reflexdo sobre as culturas
juvenis em que se apresentam nao apenas as formas de resisténcias subculturais de
enfrentamento a cultura hegemoénica (importantes e necessarias), mas também
aquelas que articulam conflituosamente em suas praticas e imagindrios elementos
das performatividades e estetizacbes nas quais o consumo, entretenimento e praticas
comunicativas fazem deslizar alguns sentidos hegemodnicos e podem revelar inauditas
maneiras de ser e viver.

Nestes “corpos midias-multiplataformas” dos jovens cosplayers, excessos de sentido
escapam a logicas simplistas que insistem em ver ali apenas repeticao e alienagao,
expressando praticas comunicativas, culturais e de consumo que restituem passados
distantes ou recentes e salientam os sentidos e articulacdes de temporalidades na
atualidade. Nesta relacdo dos sujeitos com os objetos de consumo (Appadurai, 1986),
muitas temporalidades se articulam, dando a conhecer possibilidades de mediacao
entre material e imaterial, real e imaginario, local e global, passado, presente e futuro e
seus sentidos nas culturas juvenis.
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