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O COSPLAY COMO AGENTE COLABORATIVO PARA O DESENVOLVIMENTO
HUMANO E SOCIAL

RESUMO

Este artigo trata-se de uma analise do universo cosplay da cultura japonesa
agregada a sociedade ocidental e a importancia da constru¢cdo de um personagem
para as relagbes sociais. Adotando o método de pesquisa qualitativo para
compreender as motivacdes dos cosplayers em executar seus projetos, aliados a
teoria de Carl Jung sobre arquétipos e a persona, tem como objetivo compreender a
relacdo do self com o objeto de analise, interpretando sua funcdo pessoal como
ferramenta de comunicacdo e expressao social, exaltando seus pontos positivos em
relacdo a construcao do carater humano.

Palavras-chave: Cosplay. Cultura japonesa. Expresséo. Persona. Arquétipos.
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COSPLAY AS A COLLABORATIVE AGENT FOR HUMAN AND SOCIAL DEVELOPMENT

ABSTRACT

This article is about an analysis of the cosplay universe of Japanese Culture
added to the Western society and the importance of a character building for the social
relationships. Adopting the method of qualitative research to understand the
motivations of cosplayers to execute their projects, allied to Carl Jung's theory on
archetypes and persona, aims to understand the relation of the self to the object of
analysis, interpreting your personal function as a tool of communication and social
expression, exalting your positive points related to the construction of human character.

Keywords: Cosplay. Japanese culture. Expression. Persona. Archetypes.
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1. INTRODUCAO

A criagdo de personagens se deu desde a pré-historia, onde os seres humanos
buscavam retratar objetos e seres do seu cotidiano através de pinturas em paredes,
conhecidas como pinturas rupestres. De acordo com Chaui (2000), trata-se de um
reflexo da imaginacdo humana sobre acontecimentos ou objetos que fazem parte do
cotidiano existente daquele ser humano. Os primeiros esbocos de representacao
humana, de animais e até de seres que faziam parte de uma crencga, esta também
relacionado a imaginacéo criadora (CHAUI, 2000), onde o ser analisa objetos e fatos
existentes e a partir disso, criam novas possibilidades de ideias. Como reflexo disso,
atualmente utilizamos deste principio para criar histérias das mais variadas formas,
presentes nos meios de comunicagéo, teatro e cinema. E tratando-se de narrativas,
ha também personagens inseridos neste meio que se destacam pela “habilidade” de
saltar das telas para a vida real, gracas a pessoas que se caracterizam como tal
personagem e o interpretam, em diferentes eventos culturais. Tal caracterizacdo é
conhecida atualmente a nivel mundial como cosplay, e o interpretante como cosplayer.
Tratando-se do universo cosplay, este estudo busca compreender como ele se
manifesta, e solu¢des de como pode ser utilizado como ferramenta de comunicacao
e expressao social, bem como efeitos positivos e negativos que podem decorrer neste
meio em que esté inserido, e como transforma-lo em uma ferramenta de impacto
positivo para a sociedade e o cosplayer. Com auxilio de uma entrevista qualitativa
para assim compreender suas motivacoes, todos estes pontos positivos e negativos,
estudando assim possiveis melhorias para as necessidades dos cosplayers e na visdo
da sociedade para com esta arte, fundamentados a partir de conceitos da psicologia

Jungiana.



2. COSPLAY

A nomenclatura que se refere ao ato de se vestir e interpretar um determinado
personagem, seja ele de uma animacdo, filme, histéria em quadrinhos ou jogos. A
palavra cosplay vem do inglés costume play ou em traducao livre “representar um
personagem a carater”. Este termo € mais conhecido como cosplay (abreviagéo) ou

Kosupure (2 X 7L em japonés) e o individuo praticante dessa atividade é conhecido

como cosplayer.
2.1 Historico

Os primeiros cosplayers da histéria conhecidos foram Forrest J. Ackerman e
Myrtle R, que durante um evento conhecido como WorldCon ou World Science Fiction
Convention, criaram vestes para personagens do filme de 1936 “Things to Come”.
Desde entdo, anualmente neste evento outras pessoas passaram a se vestir e
interpretar personagens ja existentes, em histérias em quadrinhos ou animacdes. A
WorldCon é a mais longeva convencéo de ficcdo cientifica existente, tendo existido
de 1939 a 1941 e, apdés a interrupcao forcada pela Segunda Guerra Mundial,

anualmente ocorre desde 1946.

No Japéo, essa pratica se popularizou com o boom dos animes e mangas, na
década de 80 por meio de Nobuyuki Takahashi, que visitou uma WorldCon e viu
pessoas com fantasias de personagens, incentivando isso inicialmente através de
revistas de ficcdo cientifica e posteriormente foi popularizado através das
ComicMarkets?. Entre as décadas de 80 e 90, o cosplay tomou propor¢do mundial,
chegando também o Brasil, sendo bastante popular até os dias atuais, principalmente

relacionados ao anime, manga e jogos eletrénicos.

Acredita-se que o cosplay chegou ao Brasil por volta de 1996, junto com a
primeira convengdo de mangas e animes do pais, a Mangacon. Realizado na cidade

de Sédo Paulo pela ABRADEMI? - Associacdo Brasileira de Desenhistas de Manga e

I ComicMarket ou Comiket (= I 7 v k- Komiketto em Japonés) é a maior feira de dojinshi

(publicacbes independentes) do mundo, que acontece duas vezes por ano em Toquio, Japao.
2 Mais informacdes sobre o evento em> www.abrademi.com.br.



llustracdes, o evento é considerado o marco inicial da difusdo do cosplay no Brasil,

sendo realizado em um periodo de redescobrimento dos animes nha televisao brasileira.
2.2 Cosplayers e Otakus

Também, a partir dessa nomenclatura, surge outro termo para denominar as
pessoas que consomem materiais relacionados a cultura nipbénica e se consideram

pertencentes a esta sociedade, conhecidos como otakus.

“(...) o termo otaku possui dois significados primordiais, que ja existiam na
lingua antes do aparecimento do fenbmeno em si. O primeiro corresponde a
leitura de um dos caracteres japoneses utilizados para designar a habitacéo,
o lugar onde se vive. O segundo significado da palavra € uma extenséo do

primeiro sentido: é um tratamento impessoal de distanciamento que os
japoneses utilizam quando precisam dirigir-se a alguém sem, contudo,
desejar aprofundar a relacéo travada (...) os otakus tém averséo a aprofundar
as relagfes pessoais, e preferem ficar fechados em casa (...)". (BARRAL, -
2000, p.25).

Trata-se da ideia do homo virtuens, ou seja, aquela pessoa que possui
dificuldades em se relacionar em uma sociedade, distanciando-se da mesma e muitas
vezes possuindo somente uma relagcéo social de modo virtual, tal como exemplo os
jogos eletronicos. Barral (2000) também afirma que ser otaku vai além de somente
estar afastado da sociedade, como trata-se de um fenédmeno psicossocial. E como se
o individuo estivesse para sempre enraizado em sua juventude ou adolescéncia,

esquivando-se das responsabilidades da vida adulta.
2.3 Cosplay na atualidade

De acordo com Jung, o ser humano possui em si necessidades compartilhadas,
isto é, ideais herdados que sdo comuns para a maioria dos individuos, denominado
de inconsciente coletivo. A partir de arquétipos, ou seja, das imagens e conceitos que

criamos ao longo de nossa existéncia sobre algo, agimos instintivamente.

“[...] os conteludos de um arquétipo podem ser integrados na consciéncia, mas
eles proprios ndo tem esta capacidade. Portanto, os arquétipos ndo podem ser
destruidos através da integracdo ou da recusa em admitir a entrada de seus
contelidos na consciéncia. Eles permanecem uma fonte a canalizacdo das
energias psiquicas durante a vida inteira e precisam ser continuamente
trabalhados” (JUNG, 1951, p.20).



Uma dessas necessidades, trata-se de viver em coletividade, se relacionar com
os demais individuos de uma sociedade, compartilhando assim caracteristicas em
comum.

Esta caracteristica, visto que ha diferentes grupos e tribos, cada qual com
suas regras e caracteristicas pessoais. Um desses grupos sociais, mais conhecidos
entre o0s jovens tanto na cultura oriental, quanto na cultura ocidental, sdo os nerds e
otakus. Em geral, fas da cultura pop asiética, que consomem animes, mangas, comics
e games, que também produzem conteudo artistico proprio (tais como as conhecidas
fanarts®) e geralmente frequentam convencdes vestidos a carater ou ndo. Nestas
convencles pode haver a divulgacdo de trabalhos autorais, artes e colaborativos
feitos por fas, concursos de cosplay, divulgacdo das mais novas histérias e games,
etc.

O linguista francés, Emile Benveniste (1995) fala sobre a linguagem como um
sistema de signos socializado, ou seja, seus elementos s6 adquirem significado
quando inseridos em contextos de inter-relacao, pois cada signo por si s6 nao possui
significado relevante. Portanto, suas atribuicbes de significado em um objeto,
dependem da cultura onde o mesmo esté inserido, e sua relacéo interpessoal com o
objeto, baseando-se em suas experiéncias e seu objetivo a ser alcancado. Um objeto
€ apenas um objeto, a menos que ele esteja inserido em uma sociedade e passe a ter

significado.

2.4 Competicdes e a busca pela perfeicao

O maior e mais conhecido evento voltado aos cosplayers é o WCS — World
Cosplay Summit. Realizado anualmente em Nagoya, no Japéo, desde 2003, o evento
tem crescido e tomado propor¢des mundiais. Em 2012, este numero ja tem crescido
para 20 paises participantes do evento, incluindo o Brasil.

Trata-se de um campeonato onde representantes de diversos paises apresentam

suas melhores pecas, onde € avaliado o roteiro, figurino, atuacdo, arte e o

desempenho geral dos participantes.

8 Fanart — Trata-se de uma composicao artistica (ilustragao, pintura ou desenho) feito por fas,
baseado em uma obra ou personagem j& existente. Palavra comumente usada para se referir a obras
relacionadas a animes e mangas.



Qualguer pessoa pode se inscrever e participar das eliminatorias no evento da sua
cidade ou pais, e assim, chegando as finais em Nagoya.

Existem diversas categorias para os participantes, como categoria desfile (qQue
avalia principalmente as vestimentas e fideliza¢gdo com o personagem, mas a principal
delas € voltada as apresentacdes em grupo e desempenho no palco.

Um dos quesitos principais de avaliacdo é a caracterizacdo e interpretacao
mais fiel possivel a personagem como caracteristicas fisicas, atuacdo, detalhe e
acabamento das vestimentas e também sua complexidade.

Muitos cosplayers, na busca exacerbada por esta perfeicdo, acabam
submetendo-se até mesmo a cirurgias e mudancas no proprio corpo, para assim
ficarem mais parecidos possiveis com seus personagens. Os cosplayers também
podem ser contratados como modelos fotograficos e para eventos, assim, fica mais
ainda evidente esta preocupacdo com a sua prépria imagem.

Em eventos, € comum ainda que ocorra casos de bullying devido a pessoas
que ndo estdo totalmente fiéis ao personagem, seja pela vestimenta ndo estar
totalmente de acordo ou ser mais simples, ou seja até mesmo pelo cosplayer estar
acima do peso ou nao ter a cor da pele do personagem, visto que a grande maioria
dos personagens atuais ainda seguem o “padrao” de corpos extremamente magros,

brancos, e asiaticos.

2.5 Caracterizacdo de personagens

Moliné (2004) afirma que diversos recursos presentes nestas narrativas, como
a sua histéria, ritmo, layout, arte, temas abordados e até mesmo a psicologia da
personagem, levam a identificacdo com o publico e a popularidade desta arte oriental
pelo mundo. Tudo isso, somados a uma narrativa que se aproxima mais da “realidade”
cotidiana, como personagens que sao seres “imperfeitos”, descontruindo a ideia de
herdi imbativel presente nos comics ocidentais.

Talvez a partir disso, haja uma identificagdo maior por parte do publico,
espelhando-se em defeitos, qualidades, aparéncia e histérico da personagem. O
individuo acaba criando uma espécie de vinculo com aquele personagem, destacando
também que o0 mesmo ainda esta incluso em uma cultura de consumo.

Jung (2008, p.269) aborda também uma questédo acerca da individualizacao

cultural de um ser, apoiados na ideia de imagética, ligando assim o personagem e o



individuo em suas mais variadas formas de expresséo. “A meta da individuagdo néao
€ outra, sendo a de despojar o si mesmo dos invélucros falsos da persona, assim
como do poder sugestivo das imagens primordiais”. Sendo assim, assume-se que 0
individuo busca a sua identidade propria, baseando-se em identidades pré-existentes
e utilizando-as como ferramenta para agir como ser social.

Para saber mais acerca da motivacdo dos cosplayers e sua relacdo com as
personagens, foi realizada uma pesquisa de carater qualitativo em formato de
entrevista, abordando aspectos de como o ato de fazer um cosplay poderia influenciar
em sua vida pessoal, buscando entender suas motivacdes para realizar a

caracterizacao e seus aspectos que julgam positivos e negativos.

3. OTAKUS E NEETS

Segundo Barral (p.25), a palavra otaku possui dois significados importantes. De
acordo com a linguagem, o primeiro caractere pode designar o lugar em que se vive,
e 0 segundo caractere que corresponde a palavra, se refere a um tratamento a alguém
com um certo distanciamento, onde h& uma dificuldade em aprofundar relagbes com
determinada pessoa.” (...) os otakus tém averséo a aprofundar as relacfes pessoais,
e preferem ficar fechados em casa (...)”. Um otaku também pode ser classificado como
um NEET, sigla para "Not currently engaged in Employment, Education or Training",
em portugués: "Atualmente ndo esta engajado em Emprego, Educacdo ou

Treinamento”, termo usado primeiramente no Reino Unido, e no Jap&o sendo

conhecido também como Hikikomori (51 % # Y - traduc&o literal, isolado em casa) é

um termo que define uma pessoa que apresenta graves niveis de isolamento,
normalmente sdo jovens em sua maioria de 13 a 39 anos que tendem a se isolar do
convivio social. Muitos chegam a faixa dos 40 anos sem sequer uma formacao
académica ou emprego, dependendo assim 100% dos pais. H& casos em que eles se
isolam até mesmo das préprias familias, vivendo assim em quartos ou algum lugar de
profundo isolamento.

O que pode se considerar como mais proximo ao convivio social neste caso, €
através da comunicacdo com outras pessoas em jogos online, mas que interagem a
partir de personagens criados, ocorrendo uma “interpretacéo”, um eu idealizado na

maioria dos casos.



Nesta abordagem, a criagdo de um personagem em jogos tem referéncias a

Persona, de Jung.
Trata-se de uma identidade criada para suprir necessidades do individuo, passivel de
interpretacdo do mesmo. Em um jogo por exemplo, o comportamento daquele
individuo no mundo virtual que esta inserido, atende sua necessidade de comunicagao
e expressao, como uma interpretacdo de papéis sociais, ainda que em um ambiente
virtual. Na persona, existe também o conceito de alma, isto é, a personalidade,
comportamento e escolhas daquele individuo, fora da méscara da persona.

E comum em sociedade, que a persona prevaleca, como forma de adaptacéo
daquele individuo em determinada situacdo social. O que pode ocorrer em alguns
casos, € que o individuo confunda sua interpretacdo com suas préprias escolhas
(alma), distanciando-se do eu.

No Japdo, esta situacdo € considerada como problema de saude publica,
envolvendo problemas psicossociais como a depressdo, bullying, ansiedade,
sindrome do pénico, bipolaridade, esquizofrenia e outros transtornos psicoldgicos. (...)
calcula-se que cerca de 1 milhdo de pessoas apresente esses sintomas, mas as
causas ainda ndo estdo muito claras. Da explosao econdmica dos anos 70 e 80 o
Japao passou por uma crise que terminou ha pouco tempo e agora muitos jovens néo

se sentem seguros quanto ao futuro quando saem das universidades."

4. EXPRESSAR-SE ATRAVES DE PERSONAGENS

O ser humano em sociedade cria narrativas a todo momento desde o seu
nascimento, nas brincadeiras da infancia, situacées do cotidiano e através destas
experiéncias se desenvolve e cria sua personalidade e caracteristicas Unicas,
buscando assim sua singularizagao.

Ao mesmo tempo que “a nogdo de resisténcia “plural, diversa, polimorfa’,
vinculada a experiéncias (mesmo que temporarias) [...] de relativizagdo das
identidades e de recusa as formas "normais” ou convencionais de comunicagéo [...]”
(FREIRE FILHO, 2007), entre elas as denominadas convencdes de animes e mangas,
desenvolvendo assim um lugar com identidade prépria, que haja uma maior
identificacdo pessoal com aquilo que se busca, e a necessidade da experiéncia social,
através do uso de algum artificio se necessario.

Edgar Morin (1987) aborda uma variagéo gerada pela cultura de massa, tratando-se

do herdi: antes, o herdi que se destacava pela tragédia, pelo conflito e pelo tragico



desfecho, deu lugar ao novo heroi presente na cultura de massa: o heroi bondoso e
forte que conquista o seu publico com o0 seu carisma, seus atos e na maioria das vezes
com um desfecho de felizes para sempre. E isso esta profundamente ligado com a
identificacdo do individuo com o personagem de uma narrativa, e o ato da escolha de
fazer cosplay, de se vestir de um personagem, que pode ser considerado um meio de
expressao pessoal, um alterego ou auxiliar no desenvolvimento da inteligéncia
emocional do individuo.

Jung (1978) acrescenta que: “Individuagdo significa tornar-se um ser Unico, na
medida em que por ‘individualidade’ entendemos a nossa singularidade mais intima,
tltima e incomparavel, significando também que nos tornamos 0 nosso proprio Si-
mesmo.”, sendo que, por mais que o individuo busque pela coletividade e queira viver
em sociedade, busca fazé-lo como ser Unico, diferente dos demais. E com a soma de
experiéncias e arquétipos sociais, gostos e cultura que aquele individuo vivenciou,
acredita que o transforma em um ser Unico em sua totalidade, sendo que nada mais

somos do que a soma de experiéncias ja existentes.

5. ESTUDO COMPORTAMENTAL

Vygotski (2009) afirma que: “O sentido de uma palavra é a soma de todos os
fatos psicologicos que ela desperta em nossa consciéncia. Assim o sentido € sempre
uma formacdo dinamica, fluida, complexa, que tem varias zonas de estabilidade
variada. O significado € apenas uma dessas zonas do sentido que a palavra adquire
no contexto de algum discurso, e, ademais, uma zona mais estavel, uniforme e exata.
Como se sabe, em contextos diferentes a palavra muda facilmente de sentido.” Ou
seja, um objeto é apenas um objeto, a menos que ele esteja inserido em um contexto
especifico e passe a ter significado para aquele individuo, como o significado do ato
de fazer cosplay ou relacionado a criagdo de uma persona. Podem ser diversos fatores
da sua singularidade que possam contribuir para que aquele individuo venha a buscar
algo que supra esta necessidade, levando assim a caracterizar determinado
personagem por seu contexto pessoal e Unico.
Baseando-se nos conceitos de Carl Jung (1971), “Os instintos sé@o formas tipicas de
comportamento, e todas as vezes que nos deparamos com formas de reacao que se
repetem de maneira uniforme e regular, trata-se de um instinto, quer esteja associado
a um motivo consciente ou ndo”. E para compreender o comportamento do cosplayer

perante a personificacdo do self, que nada mais é do que o “eu” que transcende o ego,



sendo ao mesmo tempo influenciado pelo mundo externo e a cultura e sociedade onde
vive.

Self, “Si mesmo” ou “eu”, € um termo que tem uma longa historia na psicologia.
William James, um dos pais da psicologia, distingue em 1892 entre o "eu", como a
instancia interna conhecedora (I as knower), e o "si mesmo", como o conhecimento
gue o individuo tem sobre si proprio (self as known). Baumeister (1993), partindo da
definicdo de James e do trabalho de C. H. Cooley, propde que o "si mesmo" se baseia
em trés experiéncias béasicas do ser humano:

1. A consciéncia reflexiva, que € o conhecimento sobre si proprio e a capacidade de
ter consciéncia de si;

2. A interpessoalidade dos relacionamentos humanos, através dos quais o individuo
recebe informacdes sobre si;

3. A capacidade do ser humano de agir.

Os autores afirmam que ha uma importancia no desenvolvimento da cultura de
massa, onde o individuo se esfor¢ca em buscar um significado proprio para pertencer

a determinado grupo. Eis que surge as mais variadas culturas de massa.
“Uma comunidade é feita de personalidades e o relacionamento entre elas. As
comunidades tendem a se identificar com base no senso comum ou
identificacdo entre os membros [...] Através das comunidades, as pessoas
compartilham recursos essenciais que podem ser cognitivos, emocionais ou
materiais. [...] Algo que sempre é compartilhado: A criagdo e negociagdo do
seu significado.” (SCHOUTEN & MCALEXANDER,1995, p. 38) Apoiado a

alguns trechos dos entrevistados como:

“(...)quando aprendi a mexer com a internet e achei no YouTube teatro cosplay
de Naruto e Bleach. Aquilo pra mim foi demais, meus personagens favoritos
em vida real?! Tinha ganhado meu dia. Desde esse dia que vi o teatro, decidi
que queria fazer cosplay.”

L, mulher,23 anos.

Um problema citado por varios cosplayers durante as entrevistas, € a respeito da
imagem, tanto de si quanto dos outros na comunidade. E perceptivel um julgamento

muito negativo com relacdo ao corpo, e a ideia de perfeigcéo.

“Em alguns eventos que fui, sempre percebi que haviam pessoas que

me elogiavam pela caracterizacdo, mas também sempre havia alguém



que tirava sarro, o que me deixava muito pra baixo. Se um acessério
tivesse fora do lugar, ou se ndo tivesse "perfeito” fisicamente falando
(com os corpos esqueléticos quase que irreais), falavam que estava
horrivel, que néo estava fiel ao personagem. Até ja sofri bullying em
uma situacéo assim, o que me fez parar por um tempo de fazer cosplay.
Penso que cosplay é diversao, é superacio e conhecer a si mesmo. E
uma ferramenta que pode auxiliar na comunicacdo, no meu caso por
ser muito timida, as vezes escolhia uma personagem extrovertida que
eu gostasse, é como uma referéncia pra mim querer ser incrivel igual
este personagem.”

J, mulher, 25

N&o deixa de ser verdade que 0s jovens tém uma preocupacgao que chega a
ser exacerbada com relagéo ao seu proprio fisico (DIOGENES, 2003). H4 uma grande
influéncia de outras midias, e a busca exacerbada pelo “padrdo” corporeo
extremamente magro. Com isto, relatam alguns entrevistados, que em algum
momento sofreram bullying no que se diz a aparéncia fisica e a falta de “perfeigdo” em
detalhes de suas roupas e acessorios, e isto acaba prejudicando pontos importantes
como a construcao do self, ou a diverséo, por exemplo.

Também, nota-se uma ligacdo pessoal de grande profundidade entre o
cosplayer e o personagem. O individuo busca espelhar-se em determinadas
caracteristicas que Ihes é interessante, desenvolvendo assim seu proprio carater e

sSenso critico.

“Eu escolho um personagem por identificagdo comigo mesmo,
seja a personalidade parecida ou a personalidade que eu AMARIA ter.
Com o cosplay eu fiz muitas amizades, aprendi questdes sobre
convivéncia, superacdo, consegui um emprego e me ajudou a
acreditar em mim mesma. Fazer cosplay pode até ser o emprego de
alguém, contanto que saiba utilizd-lo da melhor maneira possivel.

Fazer cosplay pra mim significa LIBERDADE.”

L, mulher, 23 anos.

Em negativo, € unanime por parte dos cosplayers quando se diz a respeito da visao
gue a sociedade tem sobre eles. Falta uma compreensao correta por parte desta

sociedade (brasileira), do que significa o cosplay em geral, visto que pra cada



individuo ele possui um significado Unico, bem como a disseminacdo da cultura
oriental ndo-estereotipada.

Nota-se a importancia da quebra de “padrées”, quesito que tem sido em grande
parte prejudicial, pois o cosplay tém tomado este rumo com 0s diversos concursos e
exigéncias, onde muitos utilizam deste meio para trabalhar, inclusive como modelos.

A caracteristica de "ser" o personagem, acaba se tornando com "parecer 0
personagem", levado a niveis extremos muitas vezes, ja que por se tratar de um
produto da midia, em sua maioria trata-se de personagens estilizados com formas e
dimensdes exageradas, fora dos reais para um ser humano. Portanto, ocorre com
maior frequéncia casos de bullying e pessoas que levam a "brincadeira” a niveis
extremos, como cirurgias plasticas e deformacgdes no corpo, ressaltando também, que
por se tratar de uma cultura pertencente a outro pais, ha também uma comparacao
com o padrao corporal do(a) brasileiro(a) com o do(a) asiatico(a). Porém, também ha
a comunidade que luta contra isso, se abrindo até mesmo a questionamentos e criticas

a respeito dos padrdes impostos pelos produtos midiaticos.

CONSIDERACOES FINAIS

A conclusao que se tem a partir das entrevistas realizadas, é que “[...]somente
em contato com outro sentido (do outro) ainda que seja com uma pergunta do discurso
interior do sujeito da compreensdo. [...] Ndo pode haver um sentido Unico. Por isso,
nao pode haver o primeiro nem o dltimo sentido, ele esta sempre situado entre os
sentidos, € um elo na cadeia dos sentidos, a Unica que pode existir realmente em sua
totalidade”. (BAKHTIN, 2001).

N&o ha uma definicdo certa de significados, ja que cada individuo atribui um
significado pessoal para a realizacdo de um projeto de cosplay. O fato é que, ele esta
inteiramente ligado com as relagbes interpessoais, auxiliando assim no convivio e
desenvolvimento de determinada limitacdo pessoal, como no caso da situacao
relacionada aos NEETs/Otakus.

Um dos exemplos a serem citados, que se afirma nas entrevistas, é a necessidade do
ser humano de exercer o convivio social, conforme afirma Mondin (1986): pois tem a
‘propensdo para viver junto com 0S outros e comunicar-se com eles, torna-los
participantes das proprias experiéncias e dos proprios desejos, conviver com eles e

as mesmas emocgdes e 0s mesmo bens”, afirmando-se com o uso da persona (Jung)



como ferramenta de comunicacéo social. Muitos jovens que consomem este tipo de
midia (como jogos eletrbnicos em sua maioria) possuem uma dificuldade em se
relacionar com os demais, visto que permanecem boa parte do seu tempo livre
conectados, tendo boa parte dos seus relacionamentos sendo virtuais.

Com o cosplay, isso ultrapassa os niveis do virtual, onde pessoas que possuem
0s mesmos gostos e falam a mesma “linguagem” possam se entender melhor.

E interessante ressaltar que a forma de expressdo no cosplay, reflete muitos
aspectos do self que por determinados motivos encontram-se em bloqueio. E quase
como um escape, um “alguém que almejo”. Nisso, € Ihe atribuido o seu valor e objetivo
pessoal, de acordo com a necessidade do individuo, buscando assim suprir
determinado aspecto onde encontre alguma falha.

Ha ainda um grande distanciamento do préprio cosplayer com o encontro de si
mesmo, 0 que muitas vezes acaba por utilizar o personagem como forma de auto
anulacdo, como uma mascara para apresentar a sociedade aquilo que ela gostaria de
ver: O “belo”, o “perfeito”, e ndo um ser humano passivel de imperfeicbes e erros.

Dito isso, na comunidade cosplayer, em constante expanséo, ainda ha uma
necessidade maior de comunicacdo entre os membros, exercendo assim a
compreensao, cumplicidade e afetividade com os demais. Compreender o outro, para
compreender a si mesmo. “A capacidade de se colocar no lugar do outro é uma das
fungbes mais importantes da inteligéncia. Demonstra o grau de maturidade do ser

humano.” (Augusto Cury).
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