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RESUMO

“EU ACHAVA QUE EU SO TINHA QUE FAZER COSPLAY DE
PERSONAGENS MORENAS”: DESIGUALDADE DE RACA E GENERO NO
COSPLAY

AUTORA: Marlucy Rodrigues dos Santos Goulart
ORIENTADORA: Camila da Silva Marques

Este trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo estudar, a partir de conhecimentos
acerca da cultura pop japonesa, a desigualdade de género e raga que as mulheres negras
enfrentam no meio cosplay, € também, como esse preconceito influencia diretamente na
formagao da identidade e na representacdo da mulher cosplayer. Busca-se, entdo, analisar, por
meio de entrevistas com cosplayers de diferentes regides do Brasil e de idades de 19 a 30
anos, ¢ também por meio de uma pesquisa exploratoria realizada no Twitter, de margo a
novembro de 2020, como essa opressao € vista na comunidade e expor os relatos destacando
principais pontos que abordam a desigualdade no cosplay em eventos e convencdes de cultura
pop ¢ em redes sociais. E, assim, evidenciando as notaveis desigualdades de género e raga
percebidas no meio cosplay.

Palavras-chave: Representacdo; Interseccionalidade; Cosplay.



ABSTRACT

“I THOUGHT I JUST HAD TO COSPLAY BROWN CHARACTERS”: INEQUALITY
OF RACE AND GENDER IN COSPLAY

AUTHOR: Marlucy Rodrigues dos Santos Goulart
ADVISOR: Camila da Silva Marques

This thesis aims to study, based on knowledge about Japanese pop culture, the gender and
race inequality that black women face in cosplay, and also, how this prejudice directly
influences the formation of the identity and the representation of the cosplayer woman.
Therefore, we seek to analyze, through interviews with cosplayers from different regions of
Brazil aged between 19 to 30, and also through an exploratory survey conducted on Twitter,
from march to november of 2020, how this oppression has been seen in the community and
expose the accounts highlighting the main points that address inequality in cosplay at pop
culture events and conventions and on social networks. And, thus, highlighting the notable
gender and race inequalities perceived in the cosplay environment.

Keywords: Representation; Intersectionality; Cosplay.
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1. INTRODUCAO

Nos livros e aulas de historia, se ¢ estudado que a sociedade trata o negro, em especial
a mulher negra, de forma desumana. A situagdo na €poca colonial era precaria e sem espago
nenhum para as vozes femininas. Numa pirdmide de hierarquia social, a mulher negra ocupa
a ultima posi¢do, abaixo do homem negro, sendo a mais prejudicada tanto naquela época,
quanto hoje. Nos estudos atuais, quando se aborda temas como o feminismo, a mulher negra
ainda se sente prejudicada por ndo se sentir representada por sua cor e, muitas vezes, classe
social. O feminismo negro surgiu de uma necessidade e urgéncia da mulher negra dar lugar a
sua voz e, de acordo com Lélia Gonzalez, “de compartilhar experiéncias baseadas na
escraviddo, racismo e colonialismo” (1995, p. 8). Confronta-se hoje até onde se vai o espago
da mulher na luta de raga e género numa sociedade ainda com viés colonizador, que oprime o
carater racial e as formas de resisténcia da mulher negra. Para isso, ¢ preciso reforgar a
identidade social negra na luta pelo reconhecimento e legitimidade, pois, o termo mulher,
mesmo tratado como universal, ainda exclui parte desse grupo. Essa luta se estende por
grupos culturais e redes sociais, principalmente no universo da cultura pop', cujo espaco ¢
conhecido pela idealizagdo do homem branco como seu principal, € muitas vezes, o unico

consumidor da cultura.

Nesta monografia, pretendo utilizar conhecimentos acerca da cultura dos animés e
mangas da cultura japonesa, para enfatizar o sucesso do cosplay. Cultura essa que se insere na
cultura pop, cujo nome vem da abreviagdo da palavra “popular”. O termo surgiu empregado
em um contexto para caracterizar “produtos populares no sentido de orientados para o que
podemos chamar vagamente de massa, “grande publico” e que sdo produzidos dentro de
premissas das industrias da cultura (televisdo, cinema, musica, etc)” (SOARES apud
NASCIMENTO, 2020, p. 42). Esse conceito determina o universo de producdes midiaticas e
culturais, como filmes, quadrinhos, animés, seriados, games, livros € mangas. Porém, mesmo

nessa cultura, o preconceito e o machismo sdo acentuados quando colocamos a mulher negra

' “Anthony Giddens (2006) define a cultura pop como um entretenimento criado para grandes
audiéncias, como os filmes populares, os shows, as musicas, os videos e os programas de TV e, como o autor
observa, muitas vezes ¢ comparada a alta cultura — algo que sugere que as classes sociais diferentes desenvolvam
diferentes identidades baseadas em suas experiéncias culturais diferentes” Disponivel em <
https://www.maxwell.vrac.puc-rio.br/16075/16075_5.PDF> Acesso em outubro de 2020.
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em pauta. A mulher negra nessa cultura nao ¢ valorizada e pouco tem seu espaco. Por estar
ocupando um lugar delicado na supremacia branca, a mulher negra acaba por sofrer uma
“espécie de caréncia dupla” (RIBEIRO, 2017, p. 14.) na luta pelo seu espaco no mundo pop.
A prética em comum com esses dois termos € o cosplay, cujo nome € a jung¢ao de costume (do
inglés “traje”) e de roleplay (“brincadeira ou interpretagdo”) e consiste na interpretagdo e
caracterizagdo real de personagens mididticos de jogos, quadrinhos, livros, filmes, séries,
animés (desenhos orientais), mangas (quadrinhos orientais) e desenhos animados. No cosplay
se visa a liberdade de expressdo e criatividade ao realizar os trajes, porém as vezes isso acaba
por se tornar um empecilho quando a mulher negra passa a ser vitima de racismo, de
machismo e de sexismo. Mediante tais problemas, viso levantar a seguinte problematica ao
decorrer da monografia: inseridas nessa realidade, como as mulheres negras cosplayers

percebem e enfrentam a desigualdade de género e raca no espago cosplay?

Ser mulher negra ja ¢ visto como um desafio na sociedade, ainda mais quando inserida
na cena cosplayer, dentro da cultura pop otaku, a qual me identifico como pesquisadora
insider’. Um dos objetivos que o feminismo negro propde ¢ marcar o lugar de fala e, assim,
“salientar a diversidade de experiéncias tanto de mulheres quanto de homens e os diferentes
pontos de vista possiveis de andlise de um fendmeno, bem como marcar o lugar de fala de
quem a propde” (SOTERO, 2013, p.36.) Por isso, a escolha do tema foi pessoal. Decidi® me
basear em um topico que se torna o meu local de fala baseado em experiéncias vividas, como
mulher negra cosplayer, para poder argumentar com melhor precisdo. Note-se aqui local de
fala como uma “postura ética” (BORGES, 2017), associado a perspectiva de marcagdes de
uma realidade prépria para elucidar alguns dos topicos abordados no tema, bem como trazer
resultados promissores € que possam complementar os estudos sobre o cosplay e desigualdade
de género e raga. Além disso, apesar do crescimento, existem poucos registros do tema como
area de estudo, entdo sua escolha serve para fomentar o estudo do cosplay nas areas

4

académicas de comunicagdo social, refletir sobre como a mulher negra ¢ vista no meio

2 “Forma de designar situagdes etnograficas caracterizada por niveis significativos de proximidade
inicial entre pesquisador e pesquisado” (HODKINSON, 2005, p. 132)

* O uso da primeira pessoa em alguns trechos serd usado para relatar experiéncias no campo. “Se, por
um lado, entendemos que o estudo ndo ¢ um produto individual, uma vez que ¢é construido, no minimo, por
autora ¢ orientadora, a pesquisa de campo ¢ um momento peculiar, em que, por mais contribui¢des que se leve, a
pesquisadora estd — sozinha" (SIFUENTES, 2014).

12



cosplayer e dar espago para vozes de mulheres negras que todo o dia lutam para terem seu

espaco reconhecido.

Como objetivo, pretende-se entdo estudar o preconceito de género e raca e a
objetificacio do corpo vivenciado por mulheres negras cosplayers. Como objetivos
especificos, destacam-se: investigar, por meio de pesquisa qualitativa com cosplayers negras,
como se relaciona a opressao e desigualdade de raca e gé€nero; contribuir com os estudos
interseccionais com mulheres negras para contextualizar as desigualdades de género e raca na
cena cosplay e observar, por meio de pesquisa exploratéria, como a mulher negra ¢ vista

dentro da comunidade cosplay.

No capitulo 2, e em seus subcapitulos, busco abordar a pratica cosplay, como e onde
surgiu, 0 seu consumo como cultura jovem e como ela ¢ consumida no Brasil em eventos e
redes sociais pela perspectiva dos autores como Nunes (2015) e Nagado (2011), refazendo
uma perspectiva historica acerca do surgimento dos animés, dos mangas, sua trajetoria pelo
Japdo, até sua total incorporacdo nas televisdes americanas e brasileiras. No subcapitulo 2.1.1,
¢ utilizado Nagado (2011) e outras fontes para tracar um panorama geral da insercdo da
cultura no Brasil e em eventos de animé e cosplay, bem como os primeiros eventos realizados
e autores que foram pioneiros na vinda da cultura japonesa para o Brasil. No subcapitulo 2.2,
visa se compreender o consumo do cosplay como formador de relagdes sociais e culturais em
eventos e redes sociais a partir de fundamentacdes de autores como Nunes (2015), Barbosa e
Campbell (2006), trazendo aspectos relacionados com o cosplay enquanto performance e
Woodward (2007), com apoio em Hall (2006) e Sanches (2015), para relacionar a construgao
da identidade da mulher cosplayer na pds-modernidade. No subcapitulo 2.3 foi utilizado dos
fundamentos de Camargo e Rabenhorst (2013) para elucidar as teorias feministas na
representacdo na constru¢do da construgdo de género, com apoio em Young (2006) e bell
hooks (1991) para um olhar mais critico acerca da representacdo politica da mulher na

sociedade.

Ja no capitulo 3, apresento uma introdug¢do sobre o histérico da mulher negra na
sociedade, introduzindo conceitos de género e interseccionalidade a partir dos estudos de
Crenshaw (2002). J4 no subcapitulo 3.1 ¢ feito um estudo sobre os estudos da construcao
social de género por Scott (1995) e Connell e Pearse (2015), para entdo abordar os estudos
feministas da teoria interseccional propostos por Crenshaw (2002) e elucidados por Akotirene
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(2019), passando por um resgate historico da mulher negra, no subcapitulo 3.2, desde os
tempos da escravidado, estudados por Davis (2016), cujas ideias das autoras argumentam sobre
os diversos meios de opressio no que condiz a raca, género e classe e como a
interseccionalidade pode contribuir para enxergarmos “a colisdo das estruturas, a interacao
simultanea das avenidas identitarias, além do fracasso do feminismo em contemplar mulheres
negras” (AKOTIRENE, 2019, p. 19). Com os estudos de Ribeiro (2017), busco trazer a autora
para argumentar sobre o local de fala dessas mulheres no espaco do cosplay, seus desafios e
obstaculos que sofrem em relagdo ao racismo e sexismo, em acentuar a visibilidade da mulher
negra na area e legitimar sua producdo e entdo elucidar os esteredtipos de raga e género
impostos na mulher negra com os estudos de Bueno (2019) e Hill Collins (2016) no
subcapitulo 3.3. Dar voz a identidade social das cosplayers que nascem de uma “construgdo
que se logra no visual, na linguagem, nas formas de comunicacdo e consumo com recursos €
multiplas estratégias cénicas” (Canclini, 2012 apud Nunes, 2015, p.45) e que se molda no
corpo performatico — entende-se como uma “apropriagdo e ressignificacdo de enredos e
personagens” (NUNES, 2015, p. 46), mas ¢ violado pelos discursos e atitudes de opressao de

género e raga.

Além disso, na terceira e ultima parte, sera apontado a relagdo das mulheres negras
com o cosplay e, para elucidar os argumentos, sera feito uma pesquisa exploratoria, com
inspiragdo no monitoramento de redes sociais digitais (Dimos, Groves e Powel, 2011), em
portugués com mulheres negras cosplayers brasileiras na midia digitais Twitter®. Ela servird
de base para estudar casos de mulheres negras que sofrem por causa da opressao branca e do
sexismo no cosplay e, também, para compreender de fato o lugar que a mulher negra ocupa
nesse meio, afim de compreender a principal problematica da pesquisa. E em seguida, sera
apresentado os resultados da pesquisa de campo, elucidada no subcapitulo 4.3, realizada por
meio de entrevistas semiestruturadas com cosplayers brasileiras para evidenciar fatos que

esclaregcam as problemadticas de raga e género no meio cosplay.
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2. POR DENTRO DA CULTURA COSPLAY: ENTENDENDO CONCEITOS E
COSTUMES

O cosplay ¢é universal e longe de ser apenas o uso caracteristico de uma fantasia em
datas comemorativas ou festas a fantasia. Ela virou um meio de expressdo e investimento para
se caracterizar dentro de uma cultura de fandoms®. Comumente, no Brasil, é mais associada ao
fandom otaku, termo usado para fas de animé e mangés japoneses, porém, o cosplay nao se
limita s6 a esse. Ele abrange fandoms de filmes, como Harry Potter, conhecidos como
Potterheads; ou como fas de séries, como Supernatural, denominados hunters, fas de jogos
digitais, os gamers e entre outros, como animagdes da Disney, vocaloids (programas de
computador de sintese de canto, populares no Japao, que permite “cantar” apenas digitando
letras e melodias), personagens de pegas publicitarias, como Ronald McDonald e grupos de
k-pop (ritmo pop proveniente da Coréia do Sul), ou seja, o cosplay ndo vé barreiras no que

tange a liberdade de criacdo dentro da cultura pop.

A pratica ¢ composta com o uso de maquiagem, trajes e roupas customizadas e outras
técnicas que dao vida e representagdo a personagens ficticios do mundo geek e nerd pop. E o
que d4 vida ao personagem, e lhe difere apenas de uma mera fantasia, ¢ sua elaboracdo e
interpretagdo corporal. Cosplayer ¢ o nome dado aos seus praticantes que, ou o fazem por
hobby; ou para serem reconhecidos dentro de uma comunidade e/ou circulo de
relacionamento social; ou para apenas exibir o trabalho em eventos de cultura pop; e ainda,
por finalidade profissional, que participam de competicdes e dao palestras e, as vezes,
fabricam a propria roupa, chamados também de cosmaker. Sua atuacdo acontece nas redes
sociais, em comunidades no Facebook, na Twitch®, no Discord ®, no Amino " e no Reddit’, ou
em sites que reunem informagdes, como o CosGamers Brasil, que tem o intuito de

compartilhar trabalhos de cosplayers brasileiros, além de manterem atividades voltadas a esse

* Fandom ¢ uma aglutinagdo das palavras em inglés fan (fd) e kingdom (reino). Podendo ser traduzido
entdo como o Reino dos Fas. Fonte: Trio Group, 2018).

> Site de transmissdo ao vivo ou programadas.

¢ Aplicativo usado por comunidades para auxiliar em conversas de jogo ou reunir comunidades. Fonte:
Canal Tech, 2020. Disponivel em < https://canaltech.com.br/apps/discord-o-que-e-como-criar-conta/> Acesso
em julho de 2020.

7 Rede social de 2014 voltada para comunidades e grupos dedicados a topicos gerais. Fonte: Amino.
Disponivel em  <https://support.aminoapps.com/hc/pt-br/articles/115002408914-Como-funciona-o-Amino->
Acesso em julho de 2020.

8 Rede social de 2005 voltada para foruns, comunidades e discussdes de temas variados Fonte: Ideal
Marketing. Disponivel em <https://www.idealmarketing.com.br/blog/o-que-e-reddit/> Acesso em julho de 2020.
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publico, com espaco para workshops, caravanas, campanhas e busca de beneficios em prol
dos cosplayers’. Eventos destinados a cultura pop — geek, nerd e otaku — sdo os principais
pontos de encontro ¢ mostra de cosplay. O maior exemplo ¢ a Comic Con Experience ou
CCXP, evento de larga escala do Brasil, realizado anualmente em Sao Paulo sempre entre os
ultimos meses do ano. O evento retine uma experiéncia geek e nerd pop que s6 € consumido
virtualmente: atores, diretores, ilustradores, roteiristas, coloristas e artistas graficos. Além
disso, eles promovem o espaco cosplay, area destinada aos cosplayers, com camarins, espaco
fotografico, desfiles e concursos de melhor fantasia'®. Ou seja, a CCXP ¢ o evento mais
completo desse universo pop. Ja no Rio Grande do Sul, o mais famoso é o Animéxtreme"
realizado anualmente em Porto Alegre, considerado um evento de grande porte no Brasil e

que também sedia espacos para shows, palestras, estandes, workshops € concurso de cosplay.

2.1 O CONCEITO DE COSPLAY E DE ONDE VEM: HISTORIA E POPULARIZACAO DO
TERMO

As origens do termo ndo sdo totalmente concretizadas e a ordem cronoldgica ndo ¢
uniforme entre os pesquisadores da cultura pop japonesa, por isso, os relatos seguem

pesquisas bibliograficas e digitais que constituem a mesma linha de tempo.

O cosplay ¢ amplamente divulgado no Japdo e acredita-se que essa pratica, tenha
surgido da cultura japonesa. Porém, apesar de ser usado no dia-a-dia da populacdo niponica,
seu ber¢o ¢ norte-americano. Os filmes de fic¢do cientifica foram a fonte para dar o primeiro
impulso a Forrest J. Ackerman e sua amiga Myrtle R. Douglas, em 1939, a se fantasiar com
trajes inspirados em personagens durante a 1* World Science Fiction Convention (WorldCon),
em Nova York. Ackerman usava um traje de piloto espacial inspirado em filmes de fic¢do, e
Mpyrtle usava uma roupa customizada e baseada no filme “Things to Come” de H. G. Wells,

de 1936".

? Disponivel em < https://www.cosgamersbrasil.com.br/quem-somos/ > Ultimo acesso em 5 de julho de
2020.

19 Disponivel em <https://www.ccxp.com.br/a-ccxp> Ul:[imo acesso em 5 de julho de 2020.

' Disponivel em <https://www.animextreme.com.br/> Ultimo acesso em 5 de julho de 2020.

12 Disponivel em <https://www.cosplaybrasil.com.br/index.php/o-que-e-cosplay> Ultimo acesso em 5
de julho de 2020.
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Figura 1 - Forrest J. Ackerman e Myrtle R. Douglas na World Science Fiction
Convention.

Fonte: Site Cosplay Brasil'

Essa pratica cresceu e dela surgiram os masquerades, um concurso de fantasias que
permitia o uso da criatividade para realizar apresentagdes interativas com o publico. Com a
popularizag¢do do uso de trajes em eventos, a pratica ficou conhecida como costuming ou fan
costuming e esteve ligado a convengdes de fic¢do cientifica em eventos, majoritariamente, na
América do Norte por décadas. Citado por Nunes (2015), Fred Pattern afirma que nos EUA,
ja se viam pessoas caracterizadas em 1979, em especial na San Diego Comic Con
International Convention — convengao organizada com propositos e dedicagdo de criar
consciéncia e apreciagdo do publico em geral pelos quadrinhos e formas de arte popular,
incluindo participacdo e apoio a apresentacdes publicas, exposi¢des e outras atividades de
alcance publico que celebram a contribui¢do historica e continua dos quadrinhos para a arte e

cultura'®.

Apesar de ter seu berco nos Estados Unidos, o cosplay teve sua ascensao por méritos
dos animés e mangas, levando, assim, seu entendimento como parte majoritaria para a historia

do cosplay. No mesmo ano, 1979, o shojo manga — um género de manga caracterizado por

13 Disponivel em < https://www.cosplaybrasil.com.br/index.php/o-que-e-cosplay> Ultimo acesso em 5
de julho de 2020. )
' Disponivel em < comic-con.org> Ultimo acesso em 15 de julho de 2020.
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ter seu publico majoritariamente feminino — ja quebrava fronteiras no Japdo com sua
popularizagdao. O termo manga foi criado pelo artista Katsushika Hokusai no século XIX e se
refere a historias em quadrinhos japoneses. De acordo com Nagado (2011), a palavra pode ser
traduzida como “desenho divertido” e era usada para tirinhas de comédia voltadas para o
consumo popular. O primeiro exemplar publicado foi pelo nome de seu criador, Hokusai, em
1814 e reunia um compilado de seus estudos figurativos. Apesar disso, sua popularizagdo
internacional ocorreu em 1980, quando duas grandes editoras estadunidenses fecharam
parceria com a editora japonesa Kodansha e marcaram a difusdo de edi¢cdes japonesas pelo

mundo.

Outros estudos alertam que o sucesso dos mangas se deu pelos animés produzidos por
Osamu Tezuka, alegado como o “deus do mangd” (NAGADO, 2011) que foi produtor de 770
titulos. Tezuka revolucionou o modo como os desenhos se expressavam. Usou da
cinematografia, enquadramentos e segmentos para trazer novas técnicas aos personagens. Seu
personagem mais marcante € Astroboy, que marcou a geragao televisiva; e seu desenho
Embaixador Magma, conhecido no Brasil como Vingadores do Espaco (1966), foi o primeiro
animé colorido da TV japonesa. Tezuka também foi o criador dos famosos olhos grandes,
caracteristica marcante dos animés japoneses, na década de 1940. Sua inspirag¢ao surgiu de um
famoso teatro tradicional chamado Takarazukd, que ¢ interpretado apenas por mulheres e sua
principal caracteristica sdo as fortes maquiagens usadas para realgar os olhos. Ele também se
inspirou nas animagdes da Disney, por causa dos olhos verticais e com sentimentos. Entdo,
tudo foi resumido em expressividade: os olhos grandes realgam a expressao do personagem
nas paginas dos mangds, onde as historias sdo fortemente marcadas por expressoes €

sentimentos.

Osamu também teve influéncia na popularidade dos mangas nos Estados Unidos. Para
Nagado (2005) e Luyten (2012), os mangas s6 ganharam espaco nos Estados Unidos na
metade dos anos 1980, quando duas editoras, a First Comics e Eclipse Comics, estadunidense
e a Kodansha, japonesa, marcam a difusdo de muitas historias que alcangaram nimeros de
edi¢do expressivos. Em 1963, estreia na TV Fuji, japonesa, a primeira obra de animagao
produzido por Tezuka, Tetsuwan Atomu, que narra as aventuras de um garoto robd. Ja em
1964, Tezuka ¢ contratado pela NBC, televisdo estadunidense, tornando-se o primeiro

produtor japonés a exportar animés. Um ano depois, a série foi adaptada para o publico
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americano e ficou marcado por 4stroboy. Em seguida, novos titulos foram serializados para a
TV americana, todas com titulos em inglés, como Speed Racer (Maha Go Go Go) de 1967,
que trouxeram a expansao e sucesso dos animés, antes mesmo dos mangas (Nagado, 2007).
Outros nomes, como Shotaro Ishinomori e Leiji Matsumoto, também foram influéncias nos
animés japoneses na América, com referéncias das transformacdes vividas pelo Japao do
pos-guerra (Nagado, 2011). Podemos nos perguntar como o animé se popularizou no Estados
Unidos, mesmo com o forte mercado de animagao? De acordo com Hiroki Azuma (2011), o
animé ganhou seu destaque pela relagdo “animacao limitada” (“/imited animation”), um termo
usado em contraste com uma ‘“animagdo completa” (“full animation™) que € o uso de oito
desenhos por segundo — ou o uso de trés frames de filme por segundo. O termo surgiu nos
Estados Unidos da América gracgas a criacdo do United Productions of America (UPA), que

trouxe uma linguagem independente e contrastante ao realismo das produgdes Disney.

Depois da producdo de Astroboy, essa técnica foi adotada como uma relacao
custo-beneficio para da produgao dos animés para a televisao, além de métodos como
reutilizacdo de imagens, reciclagem e banco de armazenamento de desenhos. Esse fator
contrastou com a produ¢do americana de animagdo, mas que o Japao soube utilizar ao seu
favor. Nos anos 1970, os animadores japoneses ficaram divididos nas técnicas, tendo nomes
como Miyazaki Hayao e Takahata Isao — co-fundadores do Studio Ghibli Inc., um dos
maiores estidios de animagdo do pais — que preferiam a estética americana da “animacdo
completa”, em contraste de outros autores, como Kaneda Yoshinori, Yasuhiko Yoshikazu e
Tomino Yoshiyuki que mesclaram a técnica de “animacdo limitada” as suas producdes e
adotaram essa caracteristica como parte da identidade dos animés afim, também, de acordo
com Azuma (2011), de desfazer o status de inferioridade do Japao do pds-guerra em relacao
aos Estados Unidos. Ambos fatores moldaram a ascensdo do otaku, termo que sofreu diversas
alteracdes de significado e que, antigamente, era usado de modo pejorativo, associado as
pessoas com tragos pervertidos ou antissociais. Em 1995, o termo ganhou a definicdo de um
“novo tipo” de pessoa responsivo as condigdes culturais de uma sociedade altamente
consumista” (TOSHIO,1996, AZUMA, 2011). No Brasil, o termo ¢ amplamente associado a
pessoas que consomem animés e mangas (BARRAL apud SOARES, 2013, p. 163).

E impossivel falar de cosplay sem mencionar a cultura otaku, lembrando que ambas

ndo sdo pré-requisito uma da outra. A cultura ofaku ¢ fundamental para entendermos a
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emergéncia de animés, mangas e videogames que ocorreu no Japao de 1970, e na cultura
cosplay que viria a explodir mais tarde no pais e no Brasil. Porém, existem muitos cosplayers

que nao se consideram otakus apesar de consumirem animés, manga e jogos digitais.

O ato de se fantasiar de personagens mididticos foi introduzido no Japdo por
Nobouyuki Takahashi, diretor de cinema, em 1984, quando visitava a convengao WorldCon
em Los Angeles, Estados Unidos. Seu encantamento com a pratica, antes conhecida por
masquerades, levou Takashi a publicar diversas matérias e reportagens em revistas de ficcdo
cientifica no Japao, criando, assim, o termo cosplay. Nos eventos seguintes ja era possivel ver
varias pessoas se identificando com a pratica, o surgimento de lojas, publicacdes e

profissionais difundindo e criando uma nova industria no Japao (FRANCA, 2008).

Com essa massificagdo da cultura de animés e mangas, o cosplay explode no mundo e
¢ reintroduzido nos Estados Unidos na década de 1990. O termo ganhou notoriedade devido a
grande escala de eventos de animé que foram introduzidos no pais durante a década. Isso fez
com que o termo fosse associado erroneamente ao Japdo, mesmo que nascido nos Estados
Unidos hé anos atras. Devido a esse fator, o termo cosplay ¢ fortemente associado a cultura de
animés, mangas e games, enquanto que muitos ainda usam costuming para se referir a obras

sci-fi, ou de cultura ocidental.

Apesar da difusdo da cultura por ambos os paises, suas praticas divergem em campo.
Os norte-americanos adotam a pratica da interpretagdo, incentivando o uso de trajes originais.
Ou seja, fazendo suas proprias roupas e acessorios e competindo em eventos. Por outro lado,
os japoneses adotam a pratica como réplica exata dos personagens, levando-os, a maioria das
vezes, a comprar o traje € a se reunir com 0s amigos para sessdes de fotos. Vale-se lembrar
também que no Japdo a pratica ¢ feita majoritariamente por mulheres, enquanto que nos

Estados Unidos ¢ amplamente feita por ambos os sexos.

2. 1.1 A historia do cosplay no Brasil

A historia do cosplay no Brasil também comeca com a introducdo de mangas e animés
no pais. Relatos indicam que ja na €poca de 1960 se tinham indicios de mangas brasileiros,
escritos e desenhados por Minami Keizi, jovem editor e empresario de Sdo Paulo. Em 1964,

Keizi criou o personagem “Tupazinho, o guri atdmico”, inspirado em Astro Boy, de Osamu
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Tezuka. A obra chegou a ser publicada em jornais e em revistas proprias pela editora Pan

Juvenil em 1966.

Outros nomes brasileiros, como Paulo Fukue, Julio Shimamoto e Claudio Seto, este
considerado o grande “mestre do manga brasileiro” (NAGADO, MATSUDA, GOES, 2005),
foram destaque na industria emergente da época e acolhidos pela editora Edrel. A editora
Edrel, proveniente da Pan Juvenil e fundada por Salvador Bentivegna, Jinki Yamamoto e
Minami Keizi, abriu as portas para a entrada de historias de samurais e ninjas inspirados nos
mangés e acolheu as obras desses artistas brasileiros. Claudio Seto entdo criou a obra O
Samurai, em 1968, que, devido ao sucesso, gerou esse titulo de mestre para o autor

brasileiro'.

Figura 2 - Capa do manga brasileiro O Samurai escrito por Claudio Seto.

Fonte: Guia dos quadrinhos'®

Com a inser¢do dos mangas no Brasil, j& na década de 1960, obras do Japao
comecaram a ser importadas. A primeira edicio de um mangéd a ser impresso foi Lobo
Solitario (1970-1976), dos autores Kazuo Koike e Goseki Kojima, em 1988 pela editora
Cedibra (GOTO, 2011). Apesar da inser¢cao dos mangas no pais em meados dos anos 1960 e

da introducdo dos animés na década de 1970, a explosdo da cultura japonesa aconteceu por

'S Disponivel em <http://www.guiadosquadrinhos.com/artista/claudio-seto/1491> Acesso em 7 de
setembro de 2020.

' Disponivel em <http://www.guiadosquadrinhos.com/artista/claudio-seto/1491> Acesso em 7 de
setembro de 2020.
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meio dos animés em 1994, com a exibicdo de Cavaleiros do Zodiaco (Sant Seiya, 1986),
transmitido pela extinta TV Manchete. Apds a primeira edigdo de manga publicado em 1988,
com Lobo Solitario, e depois, Akira, em 1990, o pais seguiu sem publicar obras japonesas
sem grande repercussdo, como Crying Freeman (Sampa, 1992), Mai — Garota Sensitiva
(Abril, em 1992), A Lenda de Kamui (Abril, em 1993), voltando a sua expansao apenas nos
anos 2000 (PINTO, 2014).

Grande responsabilidade da introdug¢do do mercado editorial dos mangas no Brasil, se
deu devido a massiva divulgacdo dos animés nos canais brasileiros: Cavaleiros do Zodiaco,
Dragon Ball Z (1989), Yu Yu Hakusho (1990), Samurai X (Rurouni Kenshin, 1996), Pokémon
(Pocket Monster, 1997) e Sakura Card Captors (1998) expandiram o mercado editorial com a
producdo de mangds que originaram esses animés. Editoras, como Conrad e JBC (Japan
Brazil Communication), fundada em 1992 sob o nome Patriménio Tokyo, marcam seu nome
no mercado editorial de mangés. A JBC entra para o ramo de mangés em 2001, publicando
titulos como Sakura Card Captors € Samurai X, com a missao de “estreitar a distancia entre
Brasil e Japdo e difundir a cultura japonesa entre os brasileiros” 7. A empresa também ¢
responsavel por organizar eventos para difundir a cultura oriental pelo pais, mediante a
Agéncia Japorama, que atua desde 2006, com exposi¢des, seminarios e concursos de cosplay
— a World Cosplay Summit Brasil "*¢ a Cosplay Experience', atual concurso da Comic Con

Experience em Sao Paulo.

Relatos indicam que nas décadas de 1960 e 1970, ha historico de cosplay no Brasil em
eventos de ficcao cientifica ¢ RPG (Role Playing Game, estilo de jogo de interpretacao
narrativa). Porém, sua pratica como hobby ocorreu por volta de 1996, com o primeiro
concurso de cosplay promovido pela Abrademi (Associacdo Brasileira de Desenhistas de
Manga e llustragdes). A primeira cosplayer de evento de animé e manga no Brasil, sob a
nomenclatura cosplay, foi uma mulher: Cristiane A. Sato, hoje presidente da Abrademi, que
usou o traje de Mu de Aries, do animé Cavaleiros do Zodiaco, em 1996 (SATO, 1996). Desde

entdo, a noticia se espalhou e no mesmo ano, dia 13 de outubro, foi realizado o primeiro

'7 Disponivel em <https:/editorajbc.com.br/sobre-a-editora-jbc/> Ultimo acesso em 7 de outubro de
2020.

'* Disponivel em <https://japanbrazilgroup.com/eventos-promovidos-pela-japorama/> Ultimo acesso em
7 de outubro de 2020.

9 Disponivel em <https://japanbrazilgroup.com/concurso-cosplay-experience-20142016/> Ultimo
acesso em 7 de outubro de 2020.
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evento de animé e mangé com a presenca de cosplayers, o 1° MangaCon em Sao Paulo, sendo
também a primeira convengdo a ser realizada na América do Sul (Fonte: Abremi). Neste

mesmo evento, Claudio Seto foi homenageado.

Figura 3 - Primeira MangaCon pela ABRADEMI

Fonte: Abrademi %

A propria Abrademi ¢ uma das grandes precursoras da cultura japonesa no pais, tendo
trazido grandes nomes como Osamu Tezuka para ministrar uma aula de manga em 1984, com
o apoio da Fundacdo Japao e, também, organizou uma exposi¢ao de quadrinhos no Museu de

Arte de Sao Paulo, junto com desenhos e filmes de Tezuka.

O estilo de cosplay no Brasil pode ser considerado uma mistura e adaptagao do estilo
norte-americano com o japonés, pois, assim como 0S americanos, 0S Concursos sao muito
valorizados, enquanto que, ao mesmo tempo, buscamos “fidelidade da caracterizagdo (como
no Japdo), ao contrario da liberdade de customizagdo que ¢ comum nos praticantes

norte-americanos” (Cosplay Brasil®").

Em 2006, a Editora JBC promove pela primeira vez a etapa brasileira do World
Cosplay Summit (W.C.S), um evento de escala mundial realizado na cidade de Nagoya, no

Japdo, e que reune os melhores cosplayers do mundo todo. Neste ano, os vencedores da etapa

2 Disponivel em <http://www.abrademi.com/index.php/o-primeiro-cosplay-no-brasil/> Acesso em 6 de
julho de 2020.

2! Disponivel em <https://www.cosplaybrasil.com.br/index.php/o-que-e-cosplay> Ultimo acesso em 6
de julho de 2020.
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brasileira foram Mauricio € Monica Somenzari. JA4 no mesmo ano, 0os irmios venceram a
edicdo mundial do W.C.S, sendo a primeira vez do pais no evento, com o cosplay dos
personagens Alexiel e Rosiel do manga Angel Sanctuary, repetindo esse titulo em 2011 com o
cosplay do jogo japonés Final Fantasy XII.

Figura 4 - Mauricio e Monica Somenzari ganhadores do concurso cosplay no Japao em
2006 e 2011

Fonte: Made in Japan (2006)*

Esse titulo fez o Brasil ser o primeiro pais tricampedo em um evento de cosplay
internacional, posteriormente alcancado pelo Italia. O outro titulo veio em 2008, com Gabriel
Niemietz e Jéssica Campos, com o cosplay dos personagens Jo e Jango do animé Burst

Angel.

Figura 5 — Gabriel e Jéssica ganhadores do concurso no Japao em 2008

22 Disponivel em < https://madeinjapan.com.br/2006/08/06/brasil-e-campeao-do-wcs-2006/> Acesso em
6 de julho de 2020.
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Fonte: Overmundo (2011)*

Além de ser praticado como hobby, muitos fazerem suas proprias fantasias e
ensaiarem suas interpretagdes, o cosplay gera vinculos culturais muito grandes. Muitos
cosplayers aproveitam os momentos de concursos para trocar experiéncias, contatos e ideia,
criando vinculos além do cultural. O proprio participante, Gabriel Niemietz, afirma em uma
entrevista que as amizades que criaram no evento japonés serviram como um “intercambio

cultural” (2008, fonte: Abrademi®*) e que isso foi uma vitoria inestimavel para ambos.

Muitos dos eventos comerciais que existem no Brasil atualmente, que surgiram na
época de ascensao da cultura japonesa no pais, vieram de encontros entre amigos que tinham
apenas o desejo de se reunir e compartilhar dos gostos em comum. Porém, para entendermos

a histéria desses eventos, € preciso resgatar seu conceito. Aqui definimos evento como

uma atividade que reine pessoas e que possui um objetivo especifico de realizacao
por uma organiza¢do [..]. Os eventos abrangem acdes de comemoragdes,
festividades, divulgacdo, capacitagdo, troca de informagdes, promogao, integracao,
educagdo, entre outras. Tem como finalidade atrair a atencdo do publico, como
também da imprensa, utilizando meios de comunicagdo na divulga¢do (OLIVEIRA,
2014, p. 7).

Para os eventos que envolvem cosplay, sera considerado aqueles que promovem
encontro de fas e entusiastas da cultura geek pop em geral, em prol de realizar vendas,
palestras, workshops, exibi¢des, shows, campeonatos, concursos, sorteios e espacos tematicos
para fas da cultura ocidental e oriental e que acontecem em escolas, espagos culturais, ou
espacos destinados ao evento. A maioria dos eventos ocorre em finais de semana e sao pagos.

Geralmente sdo anunciados antecipadamente via imprensa ou midias digitais.

Apesar do 1° MangaCon ter sido a primeira convengao no Brasil, em 1996, com a
presenca de cosplayers, relatos indicam que o primeiro evento no pais foi a Mostra de
Desenho Animado Japonés, em 1988, no SESC Pompéia, para comemorar a fundagdo da
ORCADE (Organizagao Cultural de Animagao e Desenho), um grupo de fas criado por Sérgio
Peixoto Silva e José Roberto Pereira, que teve em sua programagdo exibicdo de desenhos

japoneses, como Patrulha Estelar (Space Battleship Yamato, 1974) e A Princesa e o

B Disponivel em <

http://www.overmundo.com.br/overblog/cosplay-no-brasil-os-concursos-a-midia-e-os-fas> Acesso em 6 de julho
de 2020.

2 Disponivel em < http://www.abrademi.com/index.php/brasil-e-bicampeao-do-wcs/> Acesso em 16 de
julho de 2020.
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Cavaleiro (Ribon no Kishi, 1968), todos sem legenda. Antes de cada exibi¢do, foram feitas
rodas de conversa entre participantes e organizadores, em que se podiam tirar duvidas,
conhecer mais sobre os quadrinhos japoneses, revistas, posters e miniaturas, exposigdes essas
fornecidas pelos participantes e apoiadores do evento. O evento ocorreu do dia 2 de julho até

o dia 31 e contou com mais de 400 pessoas por exibi¢do (Fonte: Animax?).

J4 no Rio Grande do Sul, um dos eventos pioneiros para amantes de quadrinhos e
desenhos orientais e ocidentais, foi o Quadrimania, promovido pelo ja extinto grupo Visuart,
ex-grupo do atual desenhista brasileiro da DC Comics (editora de quadrinhos
norte-americana), Daniel HDR. O evento ocorreu em 1996, no Museu de Comunicagao Social
Hipolito Jos¢ da Costa, entre os dias 02 e 15 de setembro e contou com exposi¢des de

quadrinhos, animés, mangas e workshops de desenho.

Figura 6 - Promocao do 1° Quadrimania no RS
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Fonte: MAGALHAES, Henrique (2018)*

Esses eventos foram o ponto inicial de eventos de grande escala que hoje temos no
pais. Eventos como Animéxtreme, realizado pela AFAR Produtora anualmente em Porto
Alegre desde 2011; ComiCON RS, realizado pela Produtora Multiverso desde 2011; Festival
do Japdo, por iniciativa da Associagdo da Cultura Japonesa de Porto Alegre desde 2012;
Animé Buzz, produzida anualmente pela Ninja Produtora e que expande suas atividades por

Gramado, Caxias do Sul e Portdo; DreamFest, evento geek realizado pela Coruja

» Disponivel em < http://www.animaxmagazine.com/2013/03/0s-primeiros-eventos-para-fas-de.html>
Acesso em 17 de julho de 2020.

2% MAGALHAES, Henrique. Fanzine Independentes e Renovadoras, 2018. Disponivel em <
https://docplayer.com.br/65167758-Fanzine-independentes-e-renovadores-henrique-magalhaes.html > Acesso
em agosto de 2020.
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Comunicagdes e Eventos desde 2014 sdo alguns dos exemplos que temos no Rio Grande do
Sul. A periodicidade varia de acordo com o evento e com a regido. O Animéxtreme por

exemplo, ocorre anualmente nos tltimos meses de ano.

Desde 1996, esses eventos se expandiram principalmente pelas capitais, mas ha
indicios desses eventos no interior gaticho, muitos ainda ocorrem atualmente. Em Santa
Maria, temos o evento Shin Animé Dreamers. Outros como Garden Animé Festival e
Adventure Festival em Sao Leopoldo, Osorio Geek Fest em Osoério, AnimaSul: Gravatai em

Gravatai.
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2.2 DO QUE SE ALIMENTAM: MULHERES COSPLAYERS EM EVENTOS DE ANIME
BRASILEIRO E EM REDES SOCIAIS

Neste capitulo espera-se compreender o cosplay como consumo envolvido na
formacao de relacdes sociais e culturais em eventos destinados a pratica e em redes sociais, de
modo a criar e recriar significados que moldem a identidade e representacdo das cosplayers na
cena cosplay, sendo assim baseado nas ideias de Nunes (2015) que refor¢a o cosplay como

funcdo comunicadora geradora de sentido (p. 24).

O cosplay em eventos entra como forma de representacdo de um grupo que se
identifica com as tematicas abordadas nas convengdes. Os cosplayers podem se reunir e
experimentar visualmente esses espacos que complementam suas fantasias. Ha vinculos
sociais, fotografias, concursos e, quase sempre, os cosplayers sao os centros das atengoes
nesses espacos. Nunes (2015) afirma que os cosplayers, nos eventos, “experimentam
sensualmente estes espacos, (...) reunidos com os amigos, tecendo novos vinculos,
compartilhando suas preferéncias, tirando fotografias (...)” (p. 39). Como consumo, o cosplay
nesses espacgos € um conjunto de significados ndo apenas para quem pratica, mas também para
quem recebe a mensagem € a usa como um potencial comunicacional. Para Nunes (2015, p.

40),

A pratica cosplay atualiza os engendramentos entre narrativas midiaticas e a
producdo das emocdes no publico, por sua vez, geradas da interface comunicacgio e
consumo. Esses arranjos fortalecem os vinculos entre publico e midia, imperiosos
nas culturas do consumo contemporaneas, e se intensificam com o florescimento da
industria do entretenimento.

Além disso, o consumo de fantasias e acessorios em geral ¢ muito variado e vai de
acordo com cada praticante. Para entendermos um pouco melhor, partimos do conceito que o
“consumo ¢ central no processo de reproducdo social de qualquer sociedade, ou seja: todo e
qualquer ato de consumo ¢ essencialmente cultural” (BARBOSA, 2004, p.18). O objetivo ¢
ver o cosplay como um jogo de significados que se moldam em um espago. Para Baudrillard
(apud GAMBARO, 2012), o “consumo generalizado de imagens, de fatos e de informagdes
também se esfor¢a por conjurar o real nos signos do real, por conjurar a historia nos signos da
mudanca (p. 23). E na construgdo do traje como distingdo social, na combinag¢io de

acessoOrios, na interpretagdo do personagem e no espago que se moldam as narrativas,

28



representadas pelo modo como se consome o cosplay em novas ressignificagdes de sentidos.

Para Campbell; Barbosa (2006),

toda e qualquer sociedade faz uso do universo material a sua volta para se reproduzir
fisica e socialmente. [...] Esses mesmos bens [...] nos auxiliam na “descoberta” ou na
“constitui¢do” de nossa subjetividade e identidade. Mediante a oportunidade que nos
oferecem de expressarmos os nossos desejos e experimentarmos as suas mais
diversas materialidades, nossas relagdes a elas sdo organizadas, classificadas e
memorizadas e nosso autoconhecimento ¢ ampliado (p. 22).

Esse conjunto de significados reflete nas relagdes entre os usuarios no consumo do

27 Entdo, o consumo passa a Ser visto como um

cosplay como roupa € como cena
“estruturador de valores que constroem identidades, regulam relagdes sociais e definem
mapas culturais” (ISHERWOOD; DOUGLAS apud MARQUES, 2013, p. 28). Ou seja, o
cosplay reline uma gama de significados social e cultural que colabora para a construgdo da
identidade dos praticantes de cosplay, tornando a troca de valores indispensavel, pois agrega

sentido a pratica enquanto consumidora de significados.

O tempo de busca e elaboracdo da roupa, a renda usada para construcdo do
personagem, o uso de lentes de contato, perucas coloridas, maquiagens, acessorios, como
armas, espadas, escudos, langas, armaduras, chapéus e a atengdo aos detalhes nas fantasias
datam de um grande significado cultural “que utilizam desses bens de consumo para
expressar categorias e principios culturais” (MCCRACKEN apud MARQUES, 2013, p. 29).
Para Nunes (2015), “a pratica cosplay como cena confere mobilidade aos objetos materiais
consumidos para a confec¢do do cosplay, garantindo, além da circulagdo destas
materialidades, a performatividade acionada pelos jovens em suas sensibilidades para o
fazer” (p. 45). A autora ainda enfatiza que as elaboracdes artesanais, mesmo para oS
cosmaker que ndo praticam o cosplay, nesse consumo de producgdo e elaboracio de fantasias
e acessorios, mostram “o ludico amalgamado ao laboral” (p. 53), que reforca a conexao da
comunicagdo, do consumo e da memoria, pois quando um cosmaker produz sua peca de
roupa, ele liga a atividade laboral a forma de consumir, reconstruir e ressignificar memorias

e narrativas desses personagens midiaticos. (NUNES, 2015, p. 53).

" Entende-se por cena “esferas circunscritas de sociabilidade, criatividade e conexdo que tomam forma
em torno de certos tipos de objetos culturais no transcurso da vida social desses objetos” (STRAW apud
SANCHES, 2014, p. 9).
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O cosplay, outrossim, pode ser visto como um elemento que difere um estilo de vida e
alimenta um grupo com caracteristicas em comum. Bourdieu (1983) diz que

o estilo de vida € um conjunto unitario de preferéncias distintivas que exprimem, na

logica especifica de cada um dos subespagos simbolicos, mobilia, vestimentas,

linguagem ou hexis corporal, a mesma intengdo expressiva, principio de unidade de

estilo que se entrega diretamente a intui¢do e que a analise destrdi ao recorta-lo em
universos separados (p.83-84).

Nascimento (2020) ainda afirma que,

assim como os ofakus, 0s cosplayers constituem interacdes entre si para tratar de
suas identificagdes elaborando redes de convivéncia na sociedade, pois para muitos
jovens fazer cosplay significa ter acesso a um “mundo” envolvido pelo imaginario e
pelas possibilidades de representacdo, sendo uma forma de inverter regras sociais
que limitam as atuacdes nos diferentes ambitos da vida. (p. 50).

Nessa linha de raciocinio, o estilo de vida defendido por Bourdieu (1983), pode ser
associado a constru¢do da identidade da cosplayer mediante esses conjuntos que compde o
consumo de bens e significados expressivos € que se inserem nas preferéncias culturais
atrelado ao mundo de possibilidades de novas regras sociais como forma de sociabilidade,
defendida por Nascimento. Para Woodward, “a cultura molda a identidade ao dar sentido a
experiéncia e ao tornar possivel optar, entre as varias identidades possiveis, por um modo

especifico de subjetividade” (2007, p. 19).

A pratica de consumo esta interligada a construcao da identidade das cosplayers desde
o pensamento inicial do personagem e ser representado at¢é o momento final de sua
performance do personagem midiatico. Portanto, o consumo do cosplay reflete no processo
de formagdo da identidade e extensdo self das cosplayers e se manifesta no corpo, no
performatico® que compde a cena cosplay com personagens de diferentes narrativas, pois
para Woodward (2007), o “corpo ¢ um dos locais envolvidos no estabelecimento das
fronteiras que definem quem nds somos, servindo de fundamento para a identidade” (p. 15).
Assim, desde o momento em que a cosplayer prepara a vestimenta, sai de casa, até o
momento em que chega ao evento e participa das atividades incorporando o personagem
mididtico representado, ela esta “consumindo, tanto no sentido de uma “experiéncia”, quanto

“construindo”, por meio de produtos, uma determinada identidade (...)” (BARBOSA,

% Nunes (2015) afirma que o corpo do cosplayer “é o corpo-midia e multiplataforma para onde,
simultaneamente, confluem e dispersam narrativas e personagens mididticos ao serem materializados e
performatizados em tecidos (...)” (p. 46).
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CAMPBELL, 2006, p. 23). Além dos bens materiais, na pratica cosplay a intui¢ao esta na
performance que a cosplayer aplica sobre um personagem: atitudes, gestos, expressoes,
vocabulario. Ela consome bens culturais que aproximam a representacdo do personagem
mididtico a realidade. Nunes (2015) classifica esse estagio de performatizacdo como uma
narrativa, onde o cosplay, como entretenimento, proporciona emogdes € contribui para
aproximar o publico do estilo do artista. Em seus estudos, a autora ainda percebe um
“direcionamento do desejo de proximidade para a personagem ou mesmo para a narrativa”
(p. 41), ou seja, que v€ a performance do cosplay como uma interpretacdo da inser¢do do
consumo como uma ‘“cena ou rede mididtica, rizomdtica e dinamica” (ROCHA apud

NUNES, p. 41).

Além do espaco fisico, o cosplay também se insere fortemente nas redes sociais®,
onde seu consumo ¢ influenciado diretamente pelas massivas abordagens midiaticas de
consumo. Num espaco onde o publico ¢ ativo e mais conectado socialmente, as redes sociais
se tornaram peca fundamental na divulgacdo do trabalho dessas cosplayers. Muitas usam das
plataformas para divulgar seu trabalho como cosmaker — que fabricam e/ou vendem as
proprias roupas e acessorios para o cosplay —, expandirem suas redes de contatos e
trazerem perspectivas novas ao colocar um personagem midiatico em situagdes diversas e
cotidianas. Além disso, o espago mididtico atua diretamente na influéncia do consumo de
imagens de personagens mididticos e de outras cosplayers e na troca de experiéncias
pessoais. A troca de culturas auxiliou na convergéncia e unificacio de um sistema que
compartilha de vidas diferentes (ORTIZ, 2007, p. 24). Assim, entende-se “ndo haver mais a
possibilidade de separagdo entre cultura e fendmenos da comunicagdo, fornecendo-nos
ideias que abordam de forma complexas as relagdes entre sociedade, cultura e meios de

comunicacdo” (MARQUES, 2013, p. 31).

Atualmente, o consumo da informagao midiatica transcende as barreiras dos meios de
comunicagdo tradicionais, gerando uma inversdo nos papéis do consumidor de passivo, para
ativo. (AGNEZ, 2009 p. 3) Para Traquina (2005), com citagdo em (AGNEZ, 2009, p. 8), a

internet ¢ uma quebra de barreira espacial, territorial e temporal, colocando o receptor como

» Entende-se por redes sociais “facilitadores de conexdes sociais entre pessoas, grupos ou

organizagdes que compartilham dos mesmos valores ou interesses, interagindo entre si”. Fonte: Paulino Sulz,
Blog Rock Content, 2020. Disponivel em < https://rockcontent.com/br/blog/tudo-sobre-redes-sociais/> Acesso
em 27 de novembro de 2020 as 11:36
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centro dos acontecimentos. Essa transposi¢ao acontece nas redes sociais e ¢ percebida na
forma como as cosplayers atuam nesse espaco. O que se pontua sobre o consumo do cosplay
nas redes sociais € que esse consumo ¢ existente e influenciado pelo meio de consumo de
informagdes e que “os praticantes normalmente retiram suas ideias e referéncias de
personagens das proprias conexdes que estabelecem com as midias desse universo”

(NASCIMENTO, 2020, p. 51).

A insercdo nas redes sociais para a cosplayer pode servir ou como propagacao e
difusdo de seu trabalho/hobby, como meio de vendas de produtos e acessorios, ou ambos. A
inser¢do e objetivos que levam a criacdo de perfis sdo amplas. Além disso, ¢ uma maneira de
se estar conectado com o seu publico e pessoas que se interessem pela pratica, bem como
com outros cosplayers; uma forma de aproximar pessoas ao seu estilo de cosplay; e,
também, de pertencimento a uma comunidade. Kane (2017) afirma em sua pesquisa®® de
doutorado que as principais paginas de conteido de cosplay se inserem e se mantém nas
redes sociais por: insercdo em uma comunidade, por influéncia de eventos, inspiragdo para
utilizar suas habilidades artisticas e se expressar de forma criativa. E quando abordados
sobre o porqué continuavam ativos no cosplay em plataformas online, alguns dos
participantes responderam que era por causa de suas amizades e grupos. Outros reforcaram a
atencdo e feedback positivo enquanto realizando o cosplay. Enquanto que se expressar ou
promover o grupo de fas do cosplay (fandom) e sua comunidade foi também uma
concordancia mutua entre os entrevistados®'. Nunes (2015), mediante uma pesquisa com
cosplayers brasileiros, tragou que muitos usam do cosplay, seja em eventos ou redes digitais,
para trazer representatividade e visibilidade social e afirma que “a cena cosplay desvela-se
lugar de espetaculo performatico, mas também de luta em que as representacoes ludicas que
reconstroem a personagem escolhida da vasta memoria mididtica sdo igualmente
representacdes politicas” (p. 63). Com isso, € possivel afirmar que o cosplay se molda dentro
do convivio digital e social, consumindo imagens e informagdes, criando lagos e ganhando
visibilidade politica, que reafirma as narrativas construtivas de sua identidade como

cosplayer, ao mesmo tempo em que se insere dentro do convivio social, dos cenarios e das

3 KANE, Laura. Why cosplay? Motivations behind participation and use of social media among
cosplayers who maintain Facebook Artist Pages. Oregon State University. Oregon, EUA. Disponivel em: <
https://ir.library.oregonstate.edu/concern/graduate _thesis_or_dissertations/j098zd59k> Acessado em 30 de
novembro de 2020 as 14h 23min.

3! Texto originalmente em inglés, uso da tradugdo livre.
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relagdes de uma comunidade, reafirmando a sua identidade mediante esse consumo tanto nas

plataformas digitais, quanto em eventos (NUNES, 2015, p. 44).

Sanches (2014) traz conceitos importantes que fundamentam o consumo do cosplay
nas midias como formador da identidade self, as quais se apoiam nos principios de Stuart
Hall (2006) sobre a identidade cultural na pds-modernidade. Entdo, para compreendermos
um pouco mais dessa formagdo da identidade da mulher negra cosplayer a partir do
consumo da pratica, iremos explorar a formacao de identidade por Woodward (2007), os
tipos de sujeito de Stuart Hall (2014) e como elas se encontram na cena cosplay por Sanches

(2015) e Nunes (2015), que complementam com argumentos sobre a pratica.

Para entendermos a formacgao da identidade, Woodward (2007) nos relaciona com um
simples exemplo de um escritor e radialista, Michael Ignatieft, que conta a historia entre
desavencas entre pessoas de uma cidade pequena que se conhecem e, na guerra, se tornam
desconhecidos e inimigos por causa de sua identidade e representagdo simbolica de seus
paises. Ela entdo afirma, a partir desse exemplo, que “a identidade ¢ relacional”, “marcada
pela diferenca” e “por meio de simbolos” (p. 8) que sdo usados para afirmar as diferentes
identidades. Logo apos, € questionado se existe realmente uma verdadeira identidade que
busque autenticidade para a afirmagdo dessa identidade relacional. Para a autora, ainda ¢
necessario investigar como essa identidade se insere na cultura e se relaciona com a
representacao que, compreendida como um processo cultural,

[...] estabelece identidades individuais e coletivas e os sistemas simbolicos nos quais
ela se baseia fornecem possiveis respostas as questdes. Quem eu sou? O que eu
poderia ser? Quem eu quero ser? Os discursos e os sistemas de representacdo

constroem os lugares a partir dos quais os individuos podem se posicionar e a partir
dos quais podem falar (WOODWARD, 2007, p. 18).

Sendo assim, a representagdo e a cultura sdo fundamentais na constru¢do de

significados que rodeiam as relagdes sociais € que levam assim a uma preocupagdo com a

identidade (NIXON apud WOODWARD, 2007, p.18).

Com a globalizagdo, a producdo de novas identidades coloca a prova a mesma.
Woodward chama tal fator de “crise de identidade” (p. 20) e reforca que “a globalizagao
envolve uma interagdo entre fatores econdmicos e culturais, causando mudangas nos padroes
de produgdo e consumo, as quais, por sua vez, produzem identidades novas e globalizadas”

(2007, p. 20). Além disso, essas transformacdes globais colocam em alta as tematicas de
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identidade e luta pela afirmagdo das diversas pluralidades identitarias. Nas palavras de
Sanches (2015), a autora fundamenta a analise de Giddens (1991) sobre as consequéncias da

modernidade com as seguintes palavras:

Na modernidade, o sujeito se vé livre para que suas agdes sejam ligadas ao seu
proprio pensamento e escolha, ou seja, se torna mais reflexivo e aberto. Assim, é
necessario que esse sujeito moderno busque novas fontes de construgdo de
identidade e sociabilidade para que ndo caia no vazio de sentido e na perda de
seguranca ontologica (GIDDENS, 1991 apud SANCHES, 2015, p. 232).

A nova gama de possibilidades identitarias também nos for¢a a buscar reafirmar
identidades historicas. O termo citado por Woodward, em referéncia a Mohantany (1989) é a

“pluralidade” de identidades, o qual ¢ exemplificado como

um ideal politico tanto quanto um slogan metodologico. [...] E preciso afirmar
nossas densas peculiaridades, nossas diferengas vividas e imaginadas. Mas podemos
nos permitir deixar de examinar a questdo de como nossas diferencas estdo
entrelagadas e, na verdade, hierarquicamente organizadas? Podemos nds, em outras
palavras, realmente nos permitir ter historias inteiramente diferentes, podemos nos
conceber como vivendo — e tendo vivido — em espagos inteiramente heterogéneos e
separados? (MOHANTANY apud WOODWARD, 2007, p. 27).

A partir dessa questdo, ¢ possivel analisar a criagdo da identidade da cosplayer como
mulher e como negra. Para Hall (2006), “a identidade ¢ formada na interacdo entre o eu e a
sociedade” (p. 11). Entdo, assim, é certo dizer que a pratica cosplay, para aqueles que
frequentam e consomem contetdo do meio, ¢ um fator definitivo na formac¢ao de uma parcela
identitaria. No meio cosplay ainda existem segmentos que reafirmam essa pluralidade de
identidades, como a reafirmacdo de género e raca. Woodward faz uma intensa reflexdo sobre
os estudos de Hall (2006) sobre a identidade cultural na sociedade pds-moderna, enfatizando
que um sujeito sempre fala de uma posicao de referéncia histdrica e cultural especifica (p.
27-28), o que consolida a identidade de ser mulher e ser negra para o publico em questao.
Porém, como a identidade cosplayer ainda estéa atrelada a aspectos da cultura oriental, muitas
das mulheres, abordando género e raca, baseiam-se em referéncias historicas e culturais ndo
representativas para elas. Por exemplo, animés tendem a trazer um lado alterado e exagerado
da caracterizacdo das mulheres. Corpos exuberantes, magros, brancos e submissos aos
protagonistas homens dos desenhos, mesmo que ainda possuam uma grande visibilidade na
historia. Ou a forma como as mulheres sdo retratadas ¢ baseado na estética kawaii, ao qual
alude, para Okano (2015), “ao bonitinho, fofinho, infantil alegre e puro” (p. 195). Ou seja, a
visdo utopica geral que se tem na cultura japonesa, e que reflete na cultura cosplay, vai de

imagens que distorcem a realidade da constru¢ao da identidade feminina negra. E ¢ plausivel
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enfatizar que essa busca pela “verdade”, defendida por Hall e apontada nos estudos de

Woodward, “argumenta em favor do reconhecimento da identidade” (p. 28).

Figura 7 - Personagens Nami, do animé One Piece ** e Thoru, do animé Fruits Basket 3

Fonte: Google Imagens, 2020

O sujeito pds-moderno “seria o sujeito que se realiza na midia, na fragmentacao das
imagens midiaticas do mundo contemporaneo, e para quem mais importante do que pertencer,
ser e ter, ¢ (a)parecer” (SANCHES, 2015, p. 233). Sanches ainda complementa esse
argumento com os estudos de Riesman (2001), que pensa o sujeito como alguém que encontra
sua identidade orientado pelo outro e que se apoia nas narrativas da midia para obter
direcionamento de sua propria vida (p. 233). Na cena cosplay, essa exemplificacdo é bem
estruturada, pois, os sujeitos que consomem da cultura pop recebem das midias
representacdes estéticas criadas de forma “imagindria e mitica”, que faz com que
determinadas caracteristicas sejam interpretadas como pertencentes da mulher (WITTIG,
2007 apud RABENHORST, CAMARGO, 2013, p. 993-994). Sanches afirma que “as
narrativas midiaticas passam a ser referéncia para a construcao do self, oferecendo material
simbolico para a constru¢do das identidades. Os idolos das narrativas se tornam referéncias de

como se vestir, 0 que pensar e como agir” (2015, p. 243).

Outro tipo de conflito que ocorre ¢ as “tensdes entre as expectativas € as normas
sociais” (WOODWARD, 2007, p. 33). Espera-se que a cosplayer seja branca, espera-se que
ela seja hétero, cisgénero, espera-se que ela seja magra, espera-se que ela tenha cabelo liso,

esperam-se nelas tragos dos personagens midiaticos que ndo condizem com a realidade da

32 Animé One Piece do autor Eiichiro Oda criado em 1997.
3 Animé Fruits Baket da autora Natsuki Takaya, versdo de 2019.
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cosplayer. A representagdo estética colabora muito para essa formacdo da imagem da
cosplayer mulher. E estudado nos “novos movimentos sociais” que a identidade é fluida, que
ela ndo tem essé€ncias fisicas e que nossas experiéncias € consumos tem um papel importante
na constru¢do dessa identidade (WEEKS, 1994 apud WOODWARD, 2007, p. 36). Nas lutas
feministas, como apontado pela autora, as mulheres negras tem lutado para serem
reconhecidas no movimento (p.36). O mesmo ocorre no cosplay, onde em um publico
majoritariamente masculino branco, a mulher negra busca reconhecimento e afirmacgdo de
suas identidades e que nesse processo ¢ exposta a preconceitos de género e raca. Nos estudos
de Nunes e Bin (2014), em uma pesquisa com diversos cosplayers em eventos de animé, eles
apontam que ‘“subjaz nos discursos de muitos negros a necessidade de conquistar a
visibilidade social [...]” (p. 12). Ainda, em um dos discursos feitos por uma das entrevistadas,
que usava apenas uma longa peruca rosa, quando questionada, a jovem conta que gosta da
peruca “porque sempre teve “cabelo ruim” e desta maneira, sente-se bem. A peruca rosa
assegura a autoestima que seu proprio cabelo, “ruim”, ndo oferece” (2014, p. 13). Nesse
exemplo fica evidente a tensao em se reafirmar mediante as expectativas e a realidade social,

baseado nos fundamentos de Woodward.

Tal fundamento pode se concretizar com o conceito das representacdes e como elas
sao um fator determinante para atribuir significados politicos, sociais e estética, defendidos
por Camargo e Rabenhorst (2013) e que serd usado para analisar a representacdo em suas
esferas politica, social e estética, com contribui¢cdes de estudos feministas, com meng¢des aos

estudos de Young (2006) e bell hooks (1991).
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2.3 AREPRESENTACAO DA MULHER NEGRA COSPLAYER NA CENA COSPLAY

A palavra representacao, na lingua portuguesa, pode ter diferentes sentidos. Do latim
significa “tornar presente” ou “apresentar de novo”. Para Abbagano (apud SANTOS, 2011),
em seu Diciondrio de Filosofia, a representa¢ao indica uma “imagem” ou “ideia” ou ambas as

coisas e trés significados sao atrelados a ela:

Em primeiro lugar, a representacdo designa aquilo por meio do qual se conhece algo.
Ou seja, o conhecimento € representativo; em segundo lugar, por representar pode-se
entender conhecer alguma coisa, apds cujo conhecimento conhece-se outra. Neste
sentido, a imagem representa aquilo de que ¢ imagem. E em terceiro lugar, por
representar entende-se causar o conhecimento do mesmo modo como o objeto causa
o conhecimento (ABBAGANO, 2007 APUD SANTOS, 2011, p. 30).

Para as autoras Camargo e Rabenhorst (2013), o conceito de representacdo ainda esté
atrelado ao conceito politico de delegag¢do de poder e reforca que os movimentos feministas
contemporaneos desempenham um papel importante no conceito de representagdo (p. 985). A
luta feminista, entdo, se insere, ndo s6, no campo politico da representagdo, mas como
também no campo social e estético da palavra. As autoras discursam, entdo, sobre as teorias

feministas nos planos da:

[...] (1) representacdo social, que remete & representacdo do proprio feminismo
enquanto movimento social e politico; (2) representagdo politica, que compreende as
discussdes acerca da identidade entre o sujeito que representa e os interesses das
pessoas representadas, bem como o complexo modelo de representagdo que busca
tornar presente aquilo que esta ausente; (3) representagdo estética, que abrange as
discussdes da representagdo no campo da arte (2013, p. 986).

As representagcdes sociais discutem como se ¢ permitido captar os significados

atribuidos pelas pessoas e que

[...] atribuem de forma mais ou menos coletiva aos fendmenos sociais que as
cercam. Tais representagdes sdo expressas por discursos que definem e ensejam
interpretacdes, as mais diversas possiveis, de todos aqueles fendmenos que, de
alguma maneira, concernem a vida em sociedade (2013, p. 987).

E colocado em pauta, entdo, em como o movimento feminista € relacionado a aspectos
negativos, enquanto que outra parcela a enxerga como justa e necessaria. Ou seja, a tensao
vivida no meio do feminismo como representacdo social, ainda influi na dificuldade de
construgdo de certos paradigmas. Identificar-se como feminista implica em aceitar as amplas

propostas desse movimento (p. 989).

37



Na cena cosplay, tal representagdo ndo ¢ diferente, visto que as lutas sociais sdo
levadas para dentro da cultura pop otaku. O que ocorre € que tais assuntos nao sdao abordados,
ou por falta de espago, ou por se enxergar a representagao social como um “nao espaco” para
tais debates. Outro fator ¢ a dificuldade de aceitacdo desses temas em ambientes ndo antes
debatidos, a resisténcia em aceitar novos modelos de identidade de género, por exemplo. No
cenario politico, tal afirmacao fica mais evidente quando incorporamos as reflexdes de Judith
Butler e seus estudos de género. Para as autoras Camargo e Rabenhorst (2013), elas
contextualizam a representagdo normativa de tal forma que, para Butler (1977), “ndo existe “a
mulher” antes de sua formacgdo. Em outros termos, € a propria representacdo que produz os
sujeitos que ela supostamente pretende apenas representar” (p. 989). A questdo do género ¢é
construida de forma performatica, ou seja, “que ele toma corpo ndo por uma agao unica, mas
por meio de reiteragdes, de tal sorte que ele ¢ sempre uma citagao, incapaz, como tal, de
repetir o original ausente. O género é producio ritualizada, performance” (p. 989). E com essa
visdo que se coloca em pauta as oportunidades para os “novos sujeitos” que participariam do
movimento feminista: gays, ndo-binarios, transsexuais, entre outros, refor¢ando que mulheres

ndo sdo universais, elas sdo “heterogéneas” e “multiplas” (p. 990).

Para Butler (2003):

O género ¢ uma complexidade cuja totalidade € permanentemente protelada, jamais
plenamente exibida em qualquer conjuntura considerada. Uma coalizag@o aberta,
portanto, afirmaria identidades alternativamente instituidas e abandonadas, segundo
as propostas em curso; tratar-se-4 de uma assembleia que permita multiplas
convergéncias e divergéncias, sem obediéncias a um telos normativo e definidor.
(BUTLER, 2003 apud PEREIRA, 2017, p. 29).

E possivel inserir, ainda que apenas uma breve citagdo, as questdes de género
performaticas, trabalhadas por Butler, na cena cosplay. Ressalvo as questdes para um olhar de
inversdo de papéis de género, visto que para muitas cosplayers a questdo de género ndo ¢
importante para se realizar um cosplay. Alguns autores ressaltam o cosplay como uma forma

queer, com enfoque no cross-dressing (PEREIRA, 2017), que defende:

Existe um momento em que as duas praticas aqui citadas convergem. Crossplay —
unido entre os termos cosplay e cross-dressing — é quando o cosplayer opta por
representar um personagem com uma outra identidade de género, seja por inversdo
da mesma, seja por uma adaptagdo do personagem para outro género. (...) Apesar de
entender as similaridades entre as duas, uma das distingdes que a autora [Rachel
Leng, 2014] aponta para diferenciar a pratica crossplay da drag queen — que pode
ser pensada do mesmo modo para a diferenga entre o cosplay e o cross-dressing — ¢é
que a drag, nas culturas orientais, tipicamente se transvestem como uma exibigdo de
auto-identidade, como um alter ego de si mesmo, enquanto que o cross-player,
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especialmente a categoria male-to-female, para participar de uma transformacao
estética que vai além do que a autoexpressao (p. 32-33).

Ja para Nascimento (2020) o cosplay pode atuar como gender bender, uma
“dobra-género” quando aquilo que € caracterizado por um género, passa a representar outro.

Para a autora:

[...] no cendrio cosplay o gender bender serve para denominar os cosplayers que se
caracterizam de personagens do sexo oposto, mas adaptam as vestimentas para o
proprio género o qual se identificam. (...) Desse modo, o género é um elemento
essencial na construgdo das relagdes socais que se baseiam através das diferencas
entre os sexos, resultando no modo de dar significado as relagdes de poder entre eles
(p. 101-102).

Para Melo (2015) “a ideia de categorias binarias acaba por mostrar-se insuficiente e
reflexdes a respeito do que realmente define e delimita a identidade™ (p. 406) uma vez que
também na cena cosplay, a questdo de género se mostra importante. Na Figura 8 abaixo ¢
possivel ver um exemplo de cross-dressing, o qual a cosplayer faz cosplay do personagem

masculino Itachi Uchiha do animé Naruto.

Figura 8 - Cosplayer de personagem Itachi Uchiha, do animé Naruto **

Fonte: Instagram, 2020%,

Outro dos problemas abordados por Camargo e Rabenhorst (2013), em sua obra, ¢ a
dificuldade em abordar um coletivo de mulheres, visto a extensa diversidade e

interseccionalidade defendida dentro do movimento. E defendido por Young (2006, apud

3* Obra de Masashi Kishimoto publicada em 1999.
3% Uso de imagem autorizado pela cosplayer.
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Camargo e Rabenhorst, 2013) que se encontre um representante em comum as diferentes
identidades, chamada por ela de “representagdo por relacionamento” (p. 991), que consiste em
[...] uma forma de representacdo pautada na existéncia de uma conexdo entre os
representantes e os representados que se constroi ao longo do tempo e na distancia.

O corpo dos eleitores ¢ diferenciado, e para que eles sejam representados nio ¢é
preciso encontrar algo que os uma, mas apenas nao perder a conexao (p. 991).

Com apoio a teoria de Young (2006), atualmente, a comunidade cosplay passa por um
olhar mais critico em relacdo as questdes das mulheres negras. Principalmente observado com
a crescente onda de comunidades de cosplayers negros e negras, assim, buscando uma forma
de ter seu espago dentro da comunidade. Esse desafio é grande, pois a visibilidade negra

dentro do cosplay ainda ¢ inferior.

No ultimo sentido de representagdo citado pelas autoras Camargo e Rabenhorst
(2013), ¢ dissertado sobre como a construcdo do feminino estd atrelada a uma distor¢ao da
realidade. Essas imagens ensinam “como se deve agir” para parecer com uma mulher, na
visdo do homem. E entdo, elas colocam em pauta se existe um feminino antes da
representacdo. O animé e os mangas entram como potencializadores dessa representagao
imposta, criando personagens femininas que se esperam com que uma mulher se parega ou
aja. As autoras ainda trazem ideias de Wittig (2007), que reforca que a mulher ¢ definida por
caracteristicas e tracos fisicos socialmente interpretados como delas. Para as mulheres negras,
isso ndo ¢ diferente. Em sua obra, Intelectuais Negras, bell hooks reforca o papel do corpo
negro na sociedade com representacdes que a tratam como “simbolo sexual” ou
“incubadoras” (1991, p. 469) e os corpos negros, “vistos como ‘“simbolo sexual””. Ela

defende:

A utilizagdo de corpos femininos negros na escraviddo como incubadoras para a
geragdo de outros escravos era a exemplificag@o pratica da ideia de que as “mulheres
desregradas” deviam ser controladas. Para justificar a exploragdo masculina branca e
o estupro das negras durante a escraviddo, a cultura branca teve de reproduzir uma
iconografia de corpos de negras que insistia em representa-las como altamente
dotadas de sexo, a perfeita encarnacdo de um erotismo primitivo ¢ desenfreado.
Essas representagdes incutiram na consciéncia de todos a ideia de que as negras
eram s6 corpo, sem mente. (bell hooks, 1991, p. 469)

Na cena cosplay esse dilema de busca pela representagdo exata do personagem
midiatico, da busca pela pele clara, pela magreza, distorce e tira a liberdade da cosplayer
negra em se sentir confiante dentro do meio cosplay. Ela sente seu espago limitado e muitas

desistem do processo antes mesmo de comecar. A midia colabora com essa busca pela
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“perfeicdo” imposta no personagem midiatico e representada na cosplayer branca,
prejudicando na confianca e formacao da identidade da mulher negra como cosplayer ha
muito tempo ja oprimidas. Para as autoras Camargo e Rabenhorst (2013, p. 995), essas
representacdes ja moldadas na sociedade, estabelecem um padrao da realidade a ser seguido e,
consequentemente, muito dificil de ser quebrado, invisibilizando o que realmente & ser

mulher, e também, o que se espera de uma mulher cosplayer negra, entdo, para as autoras,

o grande desafio que se apresenta a estética feminista €, entdo, criar estratégias de
representacdo que alterem a propria estrutura de referéncia daquilo que pode ser
visto. O que se faz necessario, pois, ¢ outra politica de visibilidade que leve em
conta a pluralidade de sujeitos envolvidos.

Tais representagdes refletem nas mulheres negras na comunidade. Para Camargo e
Rabenhorst (2013), ¢ necessario incorporar as teorias feministas para maior compreensdo da
representacdo das mulheres, que em suma, elas elaboram os espacos aos quais os sujeitos
podem se ver. E importante conscientizar na cena cosplay a diversidade, que cosplay é uma
interpretacdo de personagens nao reais, ndo uma copia idéntica e nisso os estudos feministas e

a interseccionalidade acrescentam para melhorar a realidade das cosplayers.

3. 0 QUE E FEMININO: UM OLHAR SOBRE A MULHER NEGRA

Quando resgatamos um olhar histérico sobre a trajetoria da mulher negra desde o
tempo da escraviddo, enxergamos um olhar diferente sobre elas. A mulher ¢ sempre
subjugada pela sua cor e pelo seu género. Ou seja, hd uma falta de visibilidade na histéria da
resisténcia e produgdes da mulher negra até antes mesmo do periodo da escravidao, como
afirma Djamila Ribeiro (2017, p. 3) em seus estudos. O capitalismo patriarcal tem um papel
importante no que tange a opressao dos negros na historia, em especial a mulher negra, que
silenciou sua verdadeira identidade no sentido epistémico. O colonialismo entdo cria e reifica
as identidades dentro de uma “légica colonial” (p. 6) cuja desigualdade ¢ criada pelo modo
em que se articulam essas identidades que ““sdo resultantes de uma estrutura de opressao que
privilegia certos grupos em detrimentos de outros” (RIBEIRO, 2017, p. 6).

Apesar das mulheres negras enfrentarem segmentagdes de género e raga, Kimberlé

Crenshaw afirma em seus estudos sobre interseccionalidade que ambos precisam ser
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encarados juntos. De acordo com a autora, “interseccionalidade visa incluir questdes raciais
nos debates sobre género e direitos humanos e incluir questdes de género nos debates sobre
raga e direitos humanos” (2002, p. 8). Os estudos sdo importantes pois estudam a colisao de
estruturas e o fracasso do feminismo em contemplar mulheres negras. Nas palavras de Carla
Akotirene (2019), “a interseccionalidade visa dar instrumentalidade tedrico-metodoldgica a
inseparabilidade estrutural do racismo, capitalismo e cisheteropatriarcado — produtores de
avenidas identitarias em que mulheres negras sao repetidas vezes atingidas pelo cruzamento e
sobreposi¢do de género, raga e classe, modernos aparatos coloniais” (p. 19).

Porém, para que esse estudo se complemente, é preciso realizar uma breve introdugdo
do que seria a constru¢ao de género pelos estudos de Joan Scott, Connell e Pearse, para entdo
fundamentar a interseccionalidade nos estudos feministas com as ideias de Angela Davis e
Kimberlé¢ Crenshaw, complementados por Djamila Ribeiro e Carla Akotirene, como
argumento principal. Por fim, ideais da sub-representacdo e imagens de controle da mulher

por Winnie Bueno envolto nas teorias feministas.

3.1 ORIGENS DA CONSTRUCAO SOCIAL E DE GENERO

No cosplay, ¢ prezado a liberdade e expressao da criatividade. Nisso, a construcdo de
género entra em debate. A partir das questdes de formacao de género, compreendemos uma
ordem natural que nos ¢ imposta sobre como devemos nos portar como homens, ou sobre
como devemos nos portar como mulheres. Um conceito que nos ajuda a entender como
identidades e relagdes de género sdo construidas e como elas se comportam culturalmente.

Para Connell; Pearse (2015),

a maioria das discussdes sobre género na sociedade enfatiza uma dicotomia. Ao
comegar a partir de uma divisdo bioldgica entre homens e mulheres, define-se
género como diferengas sociais ou psicoldgicas que correspondem a essa divisdo,
sendo construidas sobre ela ou causadas por ela (p.46).

As crengas sobre os papéis de género nos estudos antropoldgicos se erguem da cultura
de cada regido. Para Margeret Mead (1935), em seus estudos antropologicos, a “esséncia
masculina” ou a “esséncia feminina” (MOSCHKOVICH *, 2013), est4 na constru¢do social,

afirmando que nao se nasce mulher, “torna-se”, como defendido por Beauvoir. Processo esse

%% Fonte: MOSCHKOVICH, Marilia. Feminismo & Maternidade. MEDIUM, 2013. Disponivel em: <
https://medium.com/feminismo-e/feminismo-maternidade-parte-i-19c84d8e636f > Acesso em 10 de janeiro.
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que implica diretamente na formacao de identidade dessas mulheres, com elementos culturais
que estabelecem as identidades de género. Para Woodward (2007), “o corpo ¢ um dos locais
envolvidos no estabelecimento das fronteiras que definem quem nods somos, servindo de
fundamento para a identidade [...]” (p. 15). Mead (1935) ainda implica que a mulher, apesar
de ter caracteristicas biologicas proprias e distintas do homem, o género ndo implica na
personalidade, identidade, comportamentos e relagdes sociais. Porém, Mead ainda nos entrega
uma questdo de género baseado apenas na percepcao do sexo. Outras tedricas como Gayle
Rubin, Judith Butler e Joan Scott abordam a perspectiva de género por meios de papéis
sociais atribuidos ao sexo. Em seus estudos de género, Scott (1995) faz uma busca histdrica
sobre a utilizacdo do termo nas pesquisas entre as feministas. A palavra indicava “uma
rejei¢do do determinismo bioldgico implicito no uso de termos como “sexo” ou “diferenca
sexual” (p. 72). A autora ainda aborda em como os estudos de género evoluiram e deram

espaco a uma visao mais moderna do tema. Scott diz:

A maneira pela qual esta nova historia iria, por sua vez, incluir a experiéncia das
mulheres e dela dar conta dependia da medida na qual o género podia ser
desenvolvido como uma categoria de analise. Aqui as analogias com a classe e com
a raca eram explicitas; de fato as pesquisadoras feministas que tinham uma visdo
politica mais global, invocavam regularmente as trés categorias como cruciais para a
escrita da nova historia. O interesse pelas categorias de classe, de raca e de género
assinalava, em primeiro lugar, o envolvimento do/a pesquisador/a com uma historia
que incluia as narrativas dos/as oprimidos/as ¢ uma analise do sentido e da natureza
de sua opressdo e, em segundo lugar, uma compreensao de que as desigualdades de
poder estdo organizadas ao longo de, no minimo, trés eixos” (1995, p. 73).

Pearse e Connell apontam exemplos determinantes da cultura que marcam que padrdes

culturais apenas expressariam diferengas no corpo:

As vezes, os padrdes culturais, de fato, expressam, diferengas corporais, por
exemplo, quando se celebra a primeira menstruagdo para distinguir uma menina ou
mulher. Mas frequentemente, fazem mais do que isso — ou menos. As vezes, as
praticas sociais exageram a distin¢do entre mulheres e homens (por exemplo, no
caso das “roupas para a maternidade”), negam essa distingdo (como em diversas
praticas empregaticias), mistificam-nas (como em videogames) e complicam-nas
(como um culturas que tém terceiro género) (2015, p. 48).

Para as autoras, género, como estrutura social, ¢ “multidimensional” (p. 49) ndo diz
respeito a um aspecto de poder, sexualidade ou trabalho, mas todos ocorrendo
simultaneamente. O que entendemos por padrao de género se altera a cada cultura, mas ele
também se transforma a cada momento, moldando a cada mudanga na pratica humana, o que
Woodward (2007) chama de “crise de identidade” (p. 20). E, por fim, elas concluem que, de
maneira informal, “género diz respeito ao jeito com que as sociedades humanas lidam com os
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corpos humanos e sua continuidade em com as consequéncias desse “lidar” para nossas vidas
pessoais e nosso destino coletivo” (2015, p. 48).

Historiadoras feministas buscam estudar uma perspectiva que explique as
desigualdades e descontinuidades de experiéncias sociais. No que se refere a participacdo
historica das mulheres, a desigualdade baseada apenas em estrutura de género, a mulher ¢
subjugada como inferior. Pearse e Connell (2015) contam diversos fatos histéricos que
evidenciam a desigualdade baseada no género num contexto contemporaneo. Elas citam
diferentes esferas as quais mulheres se inserem: midia, politica, negdcios, familia e sempre
com dados que confirmam seus argumentos. Na politica, por exemplo, dos 20 lideres
mundiais presentes na reunido do G20 em 2013, quatro eram mulheres. Esses eram
Alemanha, Brasil, Coreia do Sul e Argentina. Nunca houve mulher na lideranga na Russia, na
China, no Japdo, na Franga, e entre outros. Para as autoras, “o pensamento moderno sobre
género parte do reconhecimento de que tais fatos ndo sao aleatdrios, pois formam um padrao e
fazem sentido quando vistos como parte de arranjos mais gerais do género, que chamamos
aqui de “ordem de género”, em sociedades contemporaneas” (p. 36). As autoras entdo fazem
um resgate da identidade de género, essa tal que “inclui nossas ideais sobre esse
pertencimento e o que significa, ou seja, que tipo de pessoa somos, como consequéncia de
sermos mulher ou homem” (p. 38).

A questao de género também determina a posicao social de inferioridade que a mulher
estd subjugada desde seu nascimento. A venda de seus corpos como mercadorias, objetos,
piadas, esteredtipos. Tal questdo, apontada por Pearse e Connell (2015), reflete em como o
espaco da mulher como género feminino, denota pré-conceitos formadores de sua identidade
que remetem a inferioridade. Porém, a raca também se mostra outro fator de desigualdade

perante essa construcao de identidade, o qual a mulher negra ¢ a maior vitima.

3.2  ALUTA DO FEMINISMO NEGRO NA SOCIEDADE

Para entendermos melhor a importancia do feminismo negro, ¢ preciso resgatar sua
trajetoria historica. Angela Davis (2016) em seus estudos, faz um panorama de estudos de
raca que tragam a historia do negro na escraviddo. Para a autora, durante os anos 1970, o

debate da mulher na escraviddo comegou a ganhar vida com autores como Eugene Genovese,
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John Blassingame, entre outros. Mesmo assim, essas analises ndo se aprofundavam nas
pesquisas sobre as condi¢des da mulher negra na escravidao. Muito menos haviam pesquisas
dedicadas somente a elas. O autor que mais se aproximou de tal feito foi Herbert Gutman
(1965), que para Davis, ainda pecou em abordar a multidiversidade dos papéis da mulher no
interior da familia e da comunidade escrava como um todo. Davis, em seu ponto de vista,
defende que a pesquisa historica das condigdes reais da mulher na era da escravidao, sdo para
um bem historico, licdes que se podem reunir para entender sobre a atual luta das mulheres

negras e de todas as mulheres em busca de sua emancipagao.

Com isso, Davis nos aproxima dessa realidade, em como a mulher negra era vista,
“nao menos do que os homens, como unidades de trabalho lucrativas” (2016, p. 24). A mulher
negra era considerada uma anomalia, se comparada com a tipica mulher branca dona de casa,
maes protetoras e esposas amaveis. Elas eram equiparadas ao homem no trabalho na lavoura,
tinham a mesma fun¢do, mas eram distintas nos castigos. Como mulheres, as escravas
estavam expostas a tipos de vulnerabilidade social que ndo era imposta ao homem: eram
vitimas de abuso sexual, estupro, e outros maus tratos que s6 eram infligidos a elas. De

acordo com Davis,

a postura dos senhores em relagdo as escravas era regida pela conveniéncia: quando
era lucrativo explora-las como se fossem homens, eram vistas como desprovidas de
género; mas quando podiam ser exploradas, punidas e reprimidas de modos cabiveis
apenas as mulheres, elas eram reduzidas exclusivamente & sua condi¢do de fémeas
(2016, p. 25).

Para Carla Akotirene (2019), as mulheres negras “evidenciaram destreza corporea,
insubmissdo politica em defesa do abolicionismo e sufragio, preocupadas em superar toda e
qualquer opressao” (p. 29). Entdo, para Davis (2016), ¢ importante percorrer esse passado
obscuro e entender o motivo dos movimentos feministas negros e do direito das mulheres.
Nessa trajetoria e retomada histdrica ja antiescravagista ofereciam parametros para provarem
seu valor na luta abolicionista como parte combatente da escravidao, que a0 mesmo tempo,
possibilitou o direito de se envolver nas agdes politicas no século XIX. Davis (2016) traz dois
nomes principais de mulheres ativas na luta: Sarah e Angeline Grimké, que “estabeleceram o
modo mais consistente a relacdo entre escravidao e opressdo das mulheres” (p. 55), ambas
formaram uma voz feminina onde apenas os homens tinham vez e, em muitas das vezes de

forma inédita, os homens paravam para ouvi-las. Davis reafirma que haviam parcelas de
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grupos religiosos os quais ambas tinham que enfrentar afirmando que ambas ndo podiam estar
ocupando um lugar naturalmente disposto ao homem. A partir de tal situacdo ambas mudaram
suas visdes em relacdo a submissao da mulher, se preocupando em questionar a situacao de

desigualdade de género.

Sua prioridade era expor a esséncia inumana e imoral do sistema escravagista, bem
como a responsabilidade especifica das mulheres para a sua manuten¢do. Mas
quando os ataques sustentados pela supremacia masculina foram desencadeados
contra elas, as irmas perceberam que, a menos que se defendessem como mulheres
— ¢ defendessem também os direitos das mulheres em geral —, seriam excluidas
em definitivo da campanha para libertar os escravos (DAVIS, 2016, p. 56).

O que podemos tirar de tal argumento ¢ que a submissdo perante o homem, mesmo
que implicita, estava presente em todos os meios da vida da mulher negra. Problema esse que
precisaria ser combatido e que foi. Angeline e Sarah reagiram e lutaram pelos seus direitos de
serem oradoras mulheres integrantes do movimento pela luta do abolicionismo. Davis ainda
busca ressaltar que ambas, nunca menosprezaram a importancia de uma luta ou de outra: “por
terem uma consciéncia tao profunda da indissociabilidade entre a luta pela libertagdo negra e
luta pela libertagdo feminina, as irmas nunca cairam na armadilha ideoldgica de insistir que

um combate era mais importante que o outro” (p. 57).

Djamila Ribeiro (2017) traz em seus estudos sobre local de fala, as palavras de Sojuner
Truth, abolicionista afro-americana, escritora e ativista dos direitos das mulheres. A autora
resgata a visdo de Truth sobre a historia da mulher negra e sua falta de visibilidade, em como
as historias de resisténcia e as produgdes dessas mulheres sdo apagadas da historia. Ribeiro
também aborda os estudos de Lélia Gonzalez (1984) que também debateu sobre a auséncia de
mulheres negras e indigenas na luta feminista hegemonica, o qual suas historias se fazem
importantes para o processo de redengdo de seus direitos: um caminho com ‘“‘experiéncias

baseadas na escravidao, racismo, colonialismo” (RIBEIRO, 2017, p. 4).

Mesmo que os negros ainda estivessem as margens do oportunismo politico, com o
ganho do direito do voto, as mulheres negras ainda eram esquecidas. “““Mulher” era o critério,
mas nem toda mulher parecia estar qualificada. As mulheres negras, claro, eram praticamente
invisiveis no interior da longa campanha pelo sufragio feminino” (DAVIS, 2016, p. 144).
Mediante tal citacdo, ¢ permitido observar em como o cendrio da mulher negra, vista como
uma “anomalia” (DAVIS, 2016, p. 24) na era da escraviddo, ndo foi alterada. Susan B.

Anthony, no inicio de sua carreira como lider do movimento pelos direitos das mulheres,
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havia apontado o quanto o proprio sexismo era o maior determinante para a opressao da
mulher, ultrapassando a classe e a raca. Até na luta pelo sufragio feminino, as mulheres negras
tinham sua visibilidade apagada. Djamila Ribeiro refor¢a em seus estudos que a mulher negra
a muito tempo se fez invisivel e que, por isso, € importante ela se definir para que fortaleca a
sua identidade e abra espagos de discussdes e pensamentos que possam refletir diferentes
perspectivas (2017, p. 21), pois, por a mulher negra estar vivendo nessa realidade, ela enxerga
a sociedade por um espectro mais complexo, “consegue observar o quanto esse nao lugar
pode ser doloroso e igualmente atenta também no que pode ser um lugar de poténcia” (p. 22).
Nisso, o feminismo negro construiu um novo espago para combater e discutir experiéncias
vividas apenas por elas. Se permitiu, entdo, marcar as diferencas e desigualdades de raca,

género e classe social as quais ndo podem — e ndo devem — ser tratadas como universais.

Ao passo que sua identidade foi sendo moldada por esteredtipos negativos, a mulher
negra se tornou o Outro do Outro — estudos de Grada Kilomba (2012) resgatados nos
argumentos de Ribeiro (2016). Porém, para melhor compreensao, € preciso encarar o ponto de
vista do Outro de Simone Beauvior (1980), onde a mulher ¢ vista como um objeto, cujo olhar
masculino ¢ responsavel por colocar a mulher nesse lugar, impedindo-a de ser ela mesma. J3,

para Kilomba (2012):

As mulheres negras foram assim postas em varios discursos que deturpam nossa
propria realidade: um debate sobre o racismo onde o sujeito ¢ homem negro; um
discurso de género onde o sujeito ¢ a mulher branca; e um discurso sobre a classe
onde “raga” ndo tem lugar. Nos ocupamos um lugar muito critico, em teoria. E por
causa dessa falta ideoldgica, argumenta Heidi Safia Mirza (1997) que as mulheres
negras habitam um espago vazio, um espago que se sobrepde as margens da “raca” e
do género, o chamado “terceiro espaco”. Noés habitamos um tipo de vacuo de
apagamento e contradi¢do “sustentado pela polarizagdo do mundo em um lado negro
¢ de outro lado, de mulheres.” (MIRZA, 1997: 4). Nés no meio. Este ¢é, ¢ claro, um
dilema tedrico sério, em que os conceitos de “raga” e género se fundem
estreitamente em um s6. Tais narrativas separativas mantém a invisibilidade das
mulheres negras nos debates académicos ¢ politicos (KILOMBA, 2012 apud
RIBEIRO, 2017, p. 19.)

Numa sociedade onde ser negro era ruim e ser mulher também, a mulher negra sofria
uma “espécie de caréncia dupla” (RIBEIRO, 2017, p. 19) numa sociedade de supremacia
branca a qual ndo a valorizava por sua raga e por seu género, fazendo-as exercerem a fungao
Outro do Outro e nunca a si mesma. Djamila ainda ressalta em seus argumentos que se €
importante pontuar diferentes realidades as quais homens e mulheres negros sao submetidos.

Numa hierarquia social, onde o homem negro e a mulher negra estdo abaixo do homem
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branco e mulher branca. A partir disso, marcar pessoas como universais, ndo pontuando as
evidentes diferengas, ndo abrange o global. Nisso, aponta-se para o termo interseccional,
inaugurado por Kimberl¢ Crenshaw em 1989, defendido por Carla Akotirene (2019), e
apontado por Djamila Ribeiro e por tantas outras pesquisadoras mulheres. A
interseccionalidade tira pautas da invisibilidade e fornece um olhar critico para se fugir de
discussdes simples e ndo universais. Para Ribeiro (2017), “seria urgente o deslocamento do
pensamento hegemodnico e a ressignificacdo das identidades, sejam de raga, género, classe
para que se pudesse construir novos lugares de fala com o objetivo de possibilitar voz e
visibilidade a sujeitos que foram considerados implicitos dentro dessa normalizagdo
hegemonica” (p.22).

Para Akotirene (2019), a interseccionalidade permite entender as diferentes
identidades subalternas que sdo oprimidas pelo constante preconceito e subordinagdao de
género, classe e raca. Entdo, todo o regate histérico da mulher negra desde os tempos da
escraviddo apresentado por Davis, deveria ser tratado pela interseccionalidade para que se
possa contornar o racismo, as opressoes, a negacao da cultura e, a0 mesmo tempo, segmentar

as diferentes identidades que compde as diferentes mulheres negras. Para Akotirene:

recomenda-se, pela interseccionalidade, a articulagdo das clivagens identitarias,
repetidas vezes reposicionadas pelos negros, mulheres, deficientes, para finalmente
defender a identidade politica contra a matriz de opressao colonialista, que sobrevive
gragas as engrenagens do racismo cisheteropatriarcal capitalista. Sendo assim, ndo
apenas o racismo precisa sem encarado como um problema das feministas brancas,
mas também o capacitismo como problema das feministas negras cada vez que
ignoramos as mulheres negras que vivem a condi¢do de marca fisica ou gerada pelos
transitos das opressdes modernas coloniais: sofrendo o racismo por serem negras,
discriminadas por serem deficientes. (2019, p. 45-46).

A interseccionalidade incorpora e defende a consolidacdo e formagao de identidades.
Porém, como essa identidade pode ser consolidada em uma realidade onde a mulher negra ¢
definida por esteredtipos? Para tal aprofundamento, as ideias de Winnie Bueno (2019) serdao
analisadas, juntamente com as teorias feministas e a constru¢do da identidade de género da

mulher negra.

3.3  (SUB)REPRESENTACAO E IMAGEM DE CONTROLE: ESTERIOTIPOS DE
GENERO E RACA.
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Apesar da luta feminista, o passado ainda tormenta a realidade de todas as mulheres
negras quando falamos dos estereotipos que as permeiam. Para Patricia Hill Collins (2016), o
esteredtipo ganha um novo nome em seus estudos sobre o feminismo negro apontados nos
argumentos de Bueno (2019), chamado de imagens de controle. Essas imagens de controle
evidenciam que o periodo da escravidao cooperou para a criagdo desses esteredtipos. Elas
também sdao uma “representacdo especifica de género para pessoas negras que se articula a
partir de padrdes estabelecidos no interior da cultura ocidental branca eurocéntrica.”
(MEDIUM?Y, 2019). A autora busca referéncias historicas do sistema escravocrata para
exemplificar quatro termos: mula, jezebel, mammy e black lady. A mula seria a mulher que
trabalha como um animal. Jezebel a mulher hipersexualizada, mammy a empregada doméstica
leal e a black lady a que mira em prol de uma carreira em cargos altos. No Brasil, ¢ resgatado
o uso da palavra mulata, mulheres retratadas como maquinas sexuais incansaveis, bem como
outros termos que existem para desumanizar ou coisificar as mulheres negras.

Desde o tempo da escravidao as mulheres enfrentam modificagdes nas suas imagens

de controle conforme a dindmica do sistema. Para Bueno,

as imagens de controle sdo a justificativa ideologica que sustenta a continuidade dos
sistemas de dominagdo racistas e sexistas que buscam manter as mulheres negras em
situacdo de injusti¢a social. Sdo uma forma potente de atacar a assertividade e a
resisténcia de mulheres negras a sua objetificagdo enquanto o outro da sociedade. Ao
retratar as mulheres negras através de esteredtipos que as desumanizam, 0s grupos
dominantes estabelecem uma miriade de justificativas que buscam perpetuar as
inequidades sociais ¢ violéncias que eles impdem as mulheres negras em todo o
globo. As imagens de controle fazem parte de uma ideologia generalizada de
dominagdo, que opera a partir de uma ldgica autoritaria de poder, que nomeia,
caracteriza ¢ manipula significados sobre as vidas de mulheres negras que sdo
dissonantes daquilo que elas enunciam sobre si mesmas (2019, p. 73).

A autora resgata outros pontos ao qual a mulher esta sujeita as imagens de controle: a
animaliza¢do, um processo de objetificacdo usado para justificar opressdes historicas sobre o
corpo das mulheres. E também a opressdo de género exercida pelo proprio homem negro em
relagdo a objetificagdo, “especialmente a partir da naturalizagdo do corpo negro feminino
como receptaculo natural da virilidade do homem™ (2019, p. 78). No Brasil, se evidenciam

estudos das manipulagdes do homem negro em objetificar a mulher negra e compara-las com

37 BUENO, Winnie. A Lacradora: Como imagens de controle interferem na presenca de mulheres
negras na esfera publica. Medium, 2019. Disponivel em
<https://medium.com/neworder/a-lacradora-como-imagens-de-controle-interferem-na-presen%C3%A7a-de-mul
heres-negras-na-esfera-p%C3%BAblica-cb26f5edbb59> Acesso em 15 de dezembro de 2020.
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carros. Enquanto a mulher negra era um carro popular, a mulher branca era um carro de luxo,
mostrando que a reproducdo dessas imagens acaba por nao ser exclusiva dos brancos.

E entdo nos temos a midia: maior canal de disseminagdo de esteredtipos e imagens de
controle das mulheres negras. Collins exemplifica a figura da mammy, que é bastante
conhecida: uma narrativa comum em que coloca a mammy, uma mulher negra, escravizada,
que estava satisfeita com sua condicdo. Nos Estados Unidos, a imagem da mammy foi a
primeira representacdo de mulheres negras na industria do entretenimento, usando de sua
figura como submissa ao seu proprietario ou empregador. Caracteristicas como a
masculinidade sdo associadas a ela, bem como sua satisfagdo por sua posi¢ao. No Brasil, essa
representacdo ¢ mostrada em Sitio do Pica-Pau Amarelo com a personagem Nastéacia, unica
personagem negra ¢ mostrada em uma situacao de submissdao e contentamento com seu lugar
estabelecido. Bueno (2019) afirma que tal estereotipo foi consolidado em todo a América
como “uma forma desabonar o Estado da responsabilidade de reparacdo social aos
descendentes de negros e negras escravizados” (p. 114), onde a relacdo das mulheres com
seus escravizadores gera uma narrativa confortdvel e que encobre o “tratamento desumano,
degradante e humilhante que pessoas brancas destinaram a pessoas negras” (p. 114).

Outro ponto o qual as mulheres negras se inserem no esteredtipo ¢ a sua
hipersexualidade ou assexualidade. Ambos sdo pontos extremos e fazem alusdes aos termos
jezebel e matriarca, citados anteriormente, que fazem alusdo ou a mulher negra como maquina
sexual, ou a mulher negra infame e agressiva. Essa representagdo data de um fato historico
que repercutiu com tal esteredtipo: a imagem de Vénus Hotentote do século XIX, uma
“mulher negra de pele retinta, nadegas grandes e genitalia considerada “anormal”, serviu de
base as fantasias sexuais dos brancos europeus a respeito das mulheres negras africanas”
(BUENO, 2019, p. 117). Suas caracteristicas fisicas fugiam do padrao europeu feminino e
criou um fetiche advindo do exotismo. Para Bueno (2019) e Hill Collins (2016), a
compreensdo das dindmicas da sexualidade para a mulher negra parte do simples fato de
problemas sociais que nascem do género. As politicas da sexualidade negra organizam em
como as mulheres foram (e sdo) tratadas com base em esteredtipos que influenciam sua
atuacdo na sociedade. Tais argumentos enfatizam a mulher como um Outro e nunca ela
mesma e, com isso, compreender a importancia das definicdes de identidades dentro do
feminismo negro. Para Bueno (2019), “resistir as defini¢des externas que sdo mobilizadas

para o controle dos nossos comportamentos e corpos, buscando a manutengao dos sistemas de
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dominagdo como hierarquias que nos possibilitam de exercer nossas autonomias, ¢
fundamental para descontruir a ideia de mulheres negras enquanto o outro na sociedade”
(BUENO, 2019, p. 120).

No cosplay nao ¢ diferente. O controle de imagem reflete quando ela coloca uma
roupa curta, reforgando a ideia de hipersexualizagdo de seus corpos, mesmo sem a intengdo de
tal. Ou até mesmo de esteredtipos com sua raga, pois, pela maioria dos personagens
midiaticos serem brancos, a cosplayer fica vulneravel a comparacdes sobre seu tom. Ao ser
entrevistada para compor a pesquisa da tese, Jaqueline, 25 anos, cosplayer, indagou ja ter sido
alvo de piadas por causa de seu tom de pele ndo ser igual ao da cantora vocaloid Hatsune
Miku, alegando ouvir comentdrios como se ela estivesse “queimada”.

Nas politicas publicas, de acordo com Ribeiro (2017), se ouve comumente que elas
devem ser pensadas para o todo. Porém, ¢ dificil abranger as demandas desse todo em
situacdes de vulnerabilidade e invisibilidade social que muitas vezes ndo sdo percebidas por
esse grupo. A mulher negra, entendendo o seu olhar, pode argumentar para se entender o lugar
social que ocupa. Para Ribeiro “o fato de uma pessoa ser negra nao significa que ela sabera
refletir critica e filosoficamente sobre as consequéncias do racismo” (p. 32). A maneira como
a mulher negra vem se reafirmando, mostra uma nova imposi¢do acerca de seus esteredtipos.
O ativismo negro desempenha o papel de desafiar esse controle de imagem e ressignificar sua
propria experiéncia.

A mulher, no ponto de vista de género, enfrenta realidades a ela impostas e que
mancham sua identidade. Quando segmentada pela raga, essa realidade se torna mais sofrida
pelo modo em que a mulher ¢ maltratada duplamente seja por sua raga e género, seja pelos
esteredtipos que a tormenta. Entender sua historia, ¢ entender o motivo de sua luta e
coletividade. Nisso, a interseccionalidade se propde a arcar com as diferentes perspectivas de
violéncia, de racismo, de preconceito, de esteredtipos. Com isso, no proximo capitulo, sera
analisado a percepcao da desigualdade de género e raca no cosplay pelo olhar de cosplayers
que estdo inseridas dentro da cena cosplay, que vivem essa realidade diariamente e entender o

lugar que elas, como mulheres € como negras, ocupam dentro da comunidade.
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4. MULHERES NEGRAS NO COSPLAY: ANALISE METODOLOGICA

A fim de atingir o objetivo desta pesquisa, que visa estudar os preconceitos de género
e raca e a objetificagdo do corpo feminino no cosplay, neste capitulo serdo analisados relatos
de cosplayers negras de diferentes regides do Brasil e evidéncias de uma breve pesquisa
exploratdria realizada na rede social Twitter, com o intuito de ter uma visdo panoramica da
mulher negra dentro da comunidade cosplayer. Para tal, foi proposta uma pesquisa de
natureza qualitativa em forma de entrevistas semiestruturadas para se compreender as
realidades as quais as cosplayers negras estao inseridas no meio cosplay, como elas percebem
a comunidade como um todo e como experienciam os preconceitos de raca e género e seus

cotidianos.

4.1 METODOLOGIA

A pesquisa qualitativa aqui desenvolvida foi concebida de forma multi-metodolégica,
ou seja, foram realizadas duas etapas metodoldgicas complementares para entender o cenario
cosplay pelo viés feminino negro: uma pesquisa exploratoria e uma pesquisa empirica por
meio de entrevistas semiestruturadas, afim de se ter uma maior percep¢ao e compreensdo da

problematica da pesquisa.

A pesquisa exploratoria, para Gil (2008), tem como objetivo “proporcionar visao
geral, de tipo aproximativo, acerca de determinado fato. Este tipo de pesquisa ¢ realizado
especialmente quando o tema € pouco explorado e torna-se dificil sobre ele formular hipoteses
precisas e operacionalizaveis” (p. 27). Para a pesquisa exploratoria, elucidada no subcapitulo
4.2, foram realizados estudos via a rede social Twitter, que abrangeu os periodos de marco a
novembro de 2020 e que teve como objetivo mapear o preconceito de género e raca € a
objetificacdo do corpo vivenciado por mulheres negras cosplayers na rede social. Foi usada a
barra de pesquisa avancada da rede, onde foi possivel pesquisar por palavras chaves como

2 ¢ 99 <¢ 2% ¢

“negra”, “preta”, “nega”,

2% ¢¢

cosplayer”, “cosplay

29 ¢C 99 <¢

machismo”, “preconceito” e “racismo” para
as referéncias e determinar o tempo de janeiro de 2019 até novembro de 2020, periodo
escolhido por causa de uma observagdo pessoal sobre preconceitos na rede Twitter contra a
raca negra percebido em 2019 e, assim, foi preferivel mostrar um panorama recente da

comunidade. A preferéncia foi para o idioma portugués, mas vdarios outros casos foram
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expostos no idioma inglés e espanhol, os quais evidenciam o preconceito, mas que nao
fizeram parte do resultado. Ao total, somam-se 47 fweets, ou sobre comentarios
preconceituosos e sexistas, ou sobre a realidade cruel das cosplayers nesse meio. Outros
resultados, ndo intencionais, foram coletados mediante meu perfil pessoal voltado para a
cultura oriental e que possibilitou encontrar novos casos sem a necessidade do uso de
palavras-chave, resultando em 13 tweets, incluidos dentro do valor total da pesquisa. Assim,
foram tracados alguns comentarios de cosplayers negras e de consumidores de cosplay em
geral que falassem sobre o tema e os preconceitos na comunidade. A pesquisa serviu para
elucidar o quanto ainda existe preconceitos que cercam a cena cosplay e, mesmo que de forma

mascarada, persistem na cena.

J4 para 0 momento da pesquisa de campo - que sera elucidada no subcapitulo 4.3 —
realizamos uma pesquisa feita por meio de entrevistas semiestruturadas®™ com cosplayers
negras jovens e adultas entre 19 e 30 anos de diferentes regides do Brasil. Para Gil (2008, p.
109), a entrevista ¢ uma “técnica em que o investigador se apresenta frente ao investigado e
lhe formula perguntas, com o objetivo de obten¢do dos dados que interessam a investigagao”.
Como vantagens do método, Gil (2008) aponta que a entrevista ¢ eficiente para obtencao de
dados profundos sobre o comportamento humano, oferecendo a possibilidade de se esclarecer
perguntas ou adapté-las de acordo com a conversa. A entrevista semiestruturada, para Boni e

Quaresma (2005, p.75), combina

perguntas abertas e fechadas, onde o informante tem a possibilidade de discorrer
sobre o tema proposto. O pesquisador deve seguir um conjunto de questdes
previamente definidas, mas ele o faz em um contexto muito semelhante ao de uma
conversa informal. [...] Esse tipo de entrevista ¢ muito utilizado quando se deseja
delimitar o volume das informagdes, obtendo assim um direcionamento maior para o
tema, intervindo a fim de que os objetivos sejam alcancados.

Sendo assim, foram escolhidas seis entrevistadas que foram escolhidas ou por
indicacdes, ou por pesquisa na rede social Instagram. As entrevistadas foram escolhidas de
forma aleatoria, tentando abranger diferentes tons de pele de mulheres negras, bem como
diferentes corpos com o objetivo de ampliar diferentes perspectivas e pontos de vistas dessas

mulheres dentro do cendrio cosplay. As entrevistas foram realizadas no més de dezembro, nas

3% O instrumento utilizado na etapa das entrevistas semiestruturadas encontra-se em anexo.

53



t ¥e Discord *devido a diferenga de regido e a situagdo pandémica

plataformas Google Mee
do pais. Todas as entrevistas foram submetidas a termos de participacdo, onde todas as
cosplayers concordaram em participar com a utilizacdo de seus nomes e fotos para
exemplificagdo. Cada entrevista teve a duracdo de em média 30 a 40 minutos, todas foram

gravadas e serdo apresentadas com fundamentagdes tedricas a seguir.

42  PESQUISA EXPLORATORIA

A pesquisa exploratoria, para Gil (2008), representa um estudo o qual sdo selecionadas
variaveis que seriam capazes de observar os efeitos que uma variavel produz no objeto
estudado (p. 51). Nisso, a pesquisa exploratoria realizada no Twitter, serviu para elucidar de
forma mais ampla as percep¢des de como o género e a raga se manifestam no meio cosplay,
tanto de forma negativa e positiva. Para tal resultado, estudou-se apenas a comunidade
brasileira, afim de trazer resultados proximos a realidade enfrentada por muitas cosplayers do
Brasil. Entdo, com isso, buscou-se uma reflexdo que elucida os preconceitos existentes nessa

comunidade e que, mesmo de forma mascarada, persistem na cena.

Fazendo alusdo a teoria de Young (2006), a comunidade de mulheres negras
cosplayers, atualmente, encaram os desafios da raca com mais visibilidade. Sao diferentes
mulheres que buscam uma forma de serem ouvidas e representadas na cena cosplay, inclusive
que buscam apoio diante das dificuldades e que tentam quebrar barreiras impostas por elas

mesmas no que tange a construcao da sua identidade e sua representacdo nesse cenario.

A primeira imagem foi coletada mediante palavras-chave que serviram para auxiliar na
busca por esses relatos. A imagem consta de 11 de janeiro de 2020 e foi uma postagem de
uma usuaria que relata como a falta de influéncia e representagao na comunidade afetou sua

tardia construcdo de uma identidade como cosplayer:

¥ Servigo de comunicagio por video desenvolvido pelo Google. Fonte: Google. Disponivel em
<https://apps.google.com/intl/pt-BR/meet/how-it-works/>

% Servigo de comunicagdo usado para sessdes de jogos, podcast, ou troca de mensagens em grupo ou
individual. Fonte: Canal Tech, 2020. Disponivel em
<https://canaltech.com.br/apps/discord-o-que-e-como-criar-conta/>
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Figura 9 - Captura de tela 1 do resultado da pesquisa

Representatividade é tudo mesmo né. Eu t6 seguindo
varias cosplayers negras que fazem cosplay nao sé de
personagem negra e se eu tivesse tido toda essa
influéncia na adolescéncia provavelmente seria uma
boa cosplayer

0Oq ndo me impede de ser uma boa cosplayer agora kkk mas poderia ter
perdido menos tempo com receios de "néo ficar igual por ser negra” etc

Fonte: Twitter

Esse resultado elucida bem em como a falta de representatividade de um grupo afeta
na constru¢do da identidade da mulher negra cosplayer. Dada a representagdao de grupos,

Young (2006) argumenta:

A representacdo ¢ necessaria porque a rede da vida social moderna frequentemente
vincula a a¢do de pessoas e instituigdes num determinado local a processos que se
ddo em muitos outros locais ¢ instituigdes. Nenhuma pessoa pode estar presente em
todos os organismos deliberativos cujas decisdes afetam sua vida, pois eles sdo
numerosos ¢ muito dispersos. Ainda que as expectativas de um cidaddo sejam
frequentemente desapontadas, ele espera que outros pensem em situagdes como a
dele e as representem nos respectivos foruns de discussio (p. 144).

O proximo resultado consta de 24 de abril de 2020 e também foi encontrado por meio
das palavras-chave selecionadas. Nele, ¢ importante pontuar que o relato ¢ a partir da visao de

terceiros, mostrando que essa realidade ¢ observada por outros membros da comunidade.

55



Figura 10 - Captura de tela 2 do resultado da pesquisa

Fonte: Twitter

vou usar um exemplo simples do meu meio:

uma amiga minha cosplayer negra tinha medo de se
abrir pra comunidade daqui porque ela achava que
seria usada como método de "olha gente tenho uma
amg cosplayer negra sou mt justiceira *-*" igual
aconteceu com ela antes, MUITAS vezes

ela sempre me evitou, sempre safa de perto de mim quando eu chegava no
grupo nos eventos porque ela me achava "gentil e legal demais e achava
que eu iria me aproveitar dela™

iss0 & historia: € achar que vc 56 vai ser alguém quando querem subir na
vida

Aqui mostra a concepgdo que a cosplayer percebe sua presenga em uma segmentacao

da comunidade que ndo a representa. Porém, como ndo ¢ a visdo dela, e sim de terceiros,

podemos classificar como uma questido de “perspectiva” na representagdo politica, defendida

por Young (2006):

Conforme suas posigdes sociais, as pessoas estdo sintonizadas com determinados
tipos de significados e relacionamentos sociais, com 0s quais outras pessoas estdo
menos sintonizadas. Eventualmente estas tltimas ndo estdo posicionadas sequer de
forma a ter consciéncia deles. A partir das suas posi¢des sociais as pessoas tém
compreensdes diferenciadas dos eventos sociais e de suas consequéncias. Uma vez
que suas posi¢des sociais derivam parcialmente das construgdes que outras pessoas
fazem delas, assim como das construcdes que elas fazem de outras pessoas em
diferentes posicdes, pessoas diferentemente posicionadas podem interpretar de
modos diferentes o significado de acdes, eventos, regras e estruturas. Assim, as
posigdes sociais estruturais produzem experiéncias particulares, relativas ao
posicionamento, ¢ compreensdes especificas dos processos sociais e de suas
consequéncias. Cada grupo diferentemente posicionado tem uma experiéncia ou um
ponto de vista particular acerca dos processos sociais precisamente porque cada qual
faz parte desses processos e contribui para produzir suas configuragdes. E
especialmente quando estdo situadas em diferentes lados das relagdes de
desigualdade estrutural que as pessoas entendem essas relagdes e suas consequéncias
de modos diferentes (p. 162).

Ou seja, a percepcao pela vista de terceiros, ndo se faz ausente. Ela, em alguns casos

como este, ¢ percebida por pessoas proximas das mulheres negras aqui colocadas em
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evidéncia. E de fato sabido que por maior envolvimento, tal diferenga de tratamento molda

como a mulher negra age dentro da comunidade e em como isso afeta seu circulo social.

As imagens a seguir representam um post publicado na rede social e que teve grande
repercussdo pela quantidade de comentérios ofensivos, sexistas e racistas. Logo abaixo, sdo

mostradas as respostas a essa imagem.

Figura 11 — Captura de tela 3 resultado da pesquisa exploratoria®!

Perdi tudo

Fonte: Twitter

A imagem acima foi coletada diretamente da linha do tempo do Twitter, sem
necessidade de busca por palavras-chave. A postagem ocorreu dia 21 de maio de 2020 e sua
repercussdo foi extensa, com um total de 1,1 mil curtidas, 288 tweets** com comentario®, 94

retweets™ e 155 respostas (mentions). As opinides foram diversas, desde comentarios de 6dio

41 Na foto: “Ninguém. Absolutamente ninguém. Cosplayers na América Latina” (tradugdo livre).

2 Tweet uma mensagem publicada no Tiwitter que contém texto, fotos, um GIF e/ou um video. Fonte:
Centro de ajuda do Twitter. Disponivel em: <https://help.twitter.com/pt/using-twitter/types-of-tweets> Acesso
dia 8 de dezembro.

# Tweet com comentario é quando vocé responde ao Tweet de outra pessoa com a imagem original.
Fonte: Centro de ajuda do Twitter.

* Tweets que foram retweetados por outros usudrios. Fonte: Centro de ajuda do Twitter.
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a comentarios de apoio, porém, alguns desses mascarados de forma preconceituosa. Abaixo

algumas das repostas a essa postagem:

Figura 12 — Captura de tela 4 resultado da pesquisa exploratoria*

, Rem ladra

o Krl tﬁd(g gostosa

Fonte: Twitter

Figura 13 — Captura de tela 5 resultado da pesquisa exploratoria*

Nao me incomodo em ver cosplays com a pele morena.
Pg nem todo mundo que gosta do personagem &
branco.

Mas tomara que a Rem morena seja apagada do
mundo. Igual a original na obra

MACHC; RACISTAAAAAAAAAAAAAAAA

1

LI vid

* Nao toca na minha waifu. Fla é perfeita do jeito que é.
Qualquer alteragdo € uma blasfémia

1

Fonte: Twitter

* A personagem Rem, a qual se refere, seria a primeira personagem de cabelo azul do anime Fate/Zero.

% O termo “waifu” usado na publicacio se refere ao termo em inglés “wife” que significa esposa. E um
termo usado na comunidade para se referir as personagens favoritas, chegando a sentir atragdo fisica e
emocional. Na mesma logica, o termo “husbando”, do inglés “husband” (marido), se refere aos personagens
masculinos favoritos dos desenhos.
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Neste exemplo, ¢ observado que umas das repostas a esse tweet foi mencionando a
abordagem racista da publicagdo, porém o mesmo se mostra inalterado em relagdo a acusagao,
alegando que “qualquer alteragdao ¢ uma blasfémia”.

Aqui podemos citar Camargo e Rabenhorst (2013), em como elas dissertam sobre a
representacdo estética e da imagem criadas para representar as mulheres, no qual fazem
alusdo as ideias de Berger (1987) no que tange a imagens que constroem o que € feminino e o
que nao ¢, “ensinam como deve (ou nao) parecer e agir uma mulher, com vistas a um olhar
masculino, mas também em relacao ao olhar das outras mulheres. Ser feminina, antes de tudo,
¢ aparecer como espetaculo (speculum, espelho) as vistas dos homens e das demais mulheres”
(p. 993). E entdo se questionam: existe o “ser” feminino antes de sua representagao? E aqui
podemos retomar a ideia da representacdo da mulher pelos animés, o que se espera com que
elas parecam, ou ajam. As autoras ainda defendem a ideia de Wittig (2007) que “mais que um
dado imediato, “mulher”, da mesma forma que “raga”, ¢ “marca” criada pela estrutura social.
Em outros termos, ¢ uma “formacdo imaginaria”, mitica, que faz com que determinados

tragos fisicos sejam socialmente percebidos e interpretados como designados “a mulher

(apud CAMARGO; RABENHORST, 2013, p. 993-994).

Figura 14 - Captura de tela 6 resultado da pesquisa exploratoria

S0 a rem que t4 meio estranha,de resto ta bunitu
-

Comia todas, fodase

&) Q 2 0y

Maﬁ m;)reninha nova religido

Q) ()

Waifus mesticas amo

Q 1
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Fonte: Twitter

Observa-se também o uso de outros termos para se remeter ao tom de pele negro,
como “mesti¢a” ou “moreninha”, mostrando o processo de “diminui¢ao da identidade negra”

(RIBEIRO, 2017, p. 11).

Figura 15 - Captura de tela 7 resultado da pesquisa exploratoria

Caralho que a Rem ficou muito mais gostosa.

n ta bom se muda pro japao carai

()
)

Se fuder tudo gostosa

Fonte: Twitter

Figura 16 - Captura de tela 8 resultado da pesquisa exploratoria

Fonte: Twitter

Os tweets acima foram respostas, algumas aconteceram dia 21 de maio e outras no dia
22 ou 23 do mesmo més. Porém, nos mostra em como a cor da pele negra influéncia para o
nivel de sensualidade da personagem, ou para “estragar” ela. E possivel pontuar que o
sexismo e o racismo andam juntos e, “atuando juntos, perpetuam uma iconografia de
representacao da negra que imprime na consciéncia cultural coletiva a ideia de que ela esta

neste planeta principalmente para servir aos outros” (hooks, 1991, p. 468).
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A seguir, foram investigados alguns dos tweets com comentdrios € apenas um sera
pontuado por causa de sua grande repercussdo, dessa vez fazendo criticas ao preconceito

exposto.

Figura 17 - Captura de tela 9 resultado da pesquisa exploratoria

por essas coisas tanta gente de pele escura que ama
cosplay nao comeca, otakus racistinhas de m
morram todos

@

Fonte: Twitter

Nesse exemplo ja ¢ observado a revolta ao tipo de publicagdo original. E comum no
Twitter os usuarios criarem contas para seu nicho — pode-se classificar como fan account
#— em especifico, usando fotos de perfis € nomes de usuario condizentes com a comunidade
em questdo, neste caso, nao se sabe afirmar o género e raga do(a) usuario(a) da conta, — a
mesma refere-se no feminino. Porém, observamos o tamanho da repercussao com 18,2 mil
curtidas, 149 tweets com resposta e 3,7 mil retweets. As repostas para esse comentario
incorporaram muitos cosplayers de diferentes géneros que se identificaram com o preconceito
sofrido na comunidade e que trouxeram suas visdes sobre o tema. Foram incluidos varios

comentarios de apoio, assim como também de 6dio as pessoas que cometeram o preconceito.

A propria usuaria complementou sua ideia por meio de tweets de apoio aos praticantes.

4 Fan account, com a traducdo livre de conta de fi, é uma conta criada dedicada a seu idolo ou
comunidade que ¢ fa, nesse caso, a comunidade dos animes.
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Figura 18 - Captura de tela 10 resultado da pesquisa

cosplay é pra todo mundo que queira fazer independente do seu corpo, é
uma comunidade incrivel (na maioria das vezes) e pra quem desencoraja a
entrar nela por preconceito véo se foder

()

% gente pra todo mundo que comentou ou citou dizendo dos seus medos,
como cosplayer (as vezes ne eu tento) digo que a comunidade é muito
muito acolhedora, nao liguem pra comentérios externos e pensem no seu
objetivo interpretando aquele personagem!! cosplay é minha coisa favorita
+

% de se fazer, queria que todos os comentérios merdas sumissem, pq queria
que todo mundo que sente vontade de fazer cosplay realmente fizesse e
visse o quanto é divertido e demais

Tl 9

Fonte: Twitter

Observa-se também o elevado nimeros de curtidas para os tweets publicados e a
tentativa da usuaria em continuar encorajando os cosplayers. No més de dezembro, nos dias 4
a 6, aconteceu o evento CCXP 2020 *® de modo online, onde foi possivel me inserir dentro da
comunidade cosplayer. Ao citar sobre esta pesquisa, muitos dos espectadores se identificaram
com a causa e trouxeram repostas positivas sobre o apoio as cosplayers que nao se sentem
representadas. Foram também colocados em debate as melhores e piores experiéncias em
eventos, as quais as repostas foram tanto positivas quanto negativas. Além disso, foi
ressaltado na propria transmissdo ao vivo a valorizagdo das diferengas no meio cosplay,
incluindo a conscientizagdo da campanha do evento “cosplay ndo ¢ consentimento”,
defendida pelo apresentador do concurso, € que ¢ adotado por toda a comunidade cosplayer.
Outro ponto a ser destacado ¢ em como ela enfatiza que “a comunidade ¢ acolhedora”, uma
visdo que diferencia para cada cosplayer e que € apontada na pesquisa de campo na entrevista

com as cosplayers.

Abaixo, as respostas para a publicagdo da Figura 17:

* O Comic Com Experience Sdo Paulo (CCXP) ocorreu de forma online com ingressos gratuitos e
pagos, o qual participei como espectadora do concurso do cosplay da Arena Cosplay.
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Figura 19 - Captura de tela 11 resultado da pesquisa

gue nojo mano, até pra defender sai errado pq ta
objetificando.

meu medo eterno em fazer cosplay é isso, tentar

adaptar meu cabelo pro cosplay (que é bem cacheado)
e nao ter a pele clara o bastante kk

me apaixono por otakus mas os odeio em mts
momentos pq olha... ndo da

Fonte: Twitter

Figura 20 - Captura de tela 13 resultado da pesquisa

eu tenho medo de fazer cosplay de uma loira sendo
morena (ou parda, nao sei exatamente como o tipo da
minha pele é chamada, é uma mistura), acredito que

irlam me xingar e esse tipo de coisa
eu tenho MUITA vontade de fazer cosplay da nami, mas
né, ela é ruiva

Fonte: Twitter

Neste exemplo ¢ valido apontar a duvida que a usuaria tem em relagdo ao proprio tom
de pele, sendo assim, importante abordarmos o conceito de colorismo, apresentado por Alice
Walker em sua obra “If the Present Looks Like the Past, What Does the Future Look Like?”
de 1984, que afirma que a raca negra possui diferentes tonalidades de pele e que tais
tonalidades, sdo parte da identidade negra. Isso também nos ajuda a entender os termos
usados para a diminui¢do da identidade negra com termos diversos, como “morena” ou
“parda”. Sousa (2018) enfatiza:
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A morena ¢ a figura negra que, devido a pacifica miscigenagdo do nosso pais, se
parece mais com a figura dominante tanto estética quanto intelectualmente. Ela é o
resultado de uma tentativa de embranquecimento fracassada que persiste em carregar
seus tragos, heranca e sua origem através de sua propria existéncia (SOUSA,
2018)*.

Figura 21 - Captura de tela 14 resultado da pesquisa

Além do racismo, tbm tem a gordofobia, o machismo,
tem tanta coisa preconceituosa que fazem com que
pessoas deixem de fazer cosplays por causa de

comentarios idiotas. Eu tenho amigues que deixam de
tentar fazer cosplay por conta desse preconceito

Fonte: Twitter

Os tweets acima remetem ao qudo idéntico se espera ficar ao realizar cosplay e a
aceitacdo dessa comunidade em relagdo a aparéncia fisica, raga e género, ou seja, as
consequéncias da representacdo estética. Camargo e Rabenhorst (2013) defendem que
“quando as mulheres olham as imagens que delas sdo produzidas (outrora na pintura, hoje
principalmente na publicidade e no cinema) elas ndo olham a si proprias, mas para um
prototipo feminino construido por homens” (p. 993). Quando se faz referéncia ndo sé ao tom
de pele, mas também ao cabelo e padrao estético, de ser necessario adapta-lo para a
caracterizacdo do personagem, ou de ter medo de ser aceita, podemos refletir em como a
identidade dessa pessoa se fragiliza com o que ela consome das representacdes a sua volta.
Woodward (2007) cita que “as mudangas e transformagdes globais nas estruturas politicas e
econdmicas no mundo contemporaneo colocam em relevo questdoes de identidade e as lutas

pela afirmacao e manutengdo das identidades nacionais e éticas” (p. 25).

Outros casos isolados foram relatados por meio das palavras-chave:

% SOUSA, Leticia Castor Moura de. Sobre colorismo, privilégios e identidade racial. Portal Geledés,

2018. Disponivel em < https://www.geledes.org.br/sobre-colorismo-privilegios-e-identidade-racial/> Acesso em
dezembro de 2020.
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Figura 22 - Captura de tela 15 resultado da pesquisa

nossa sim... no meio otaku e visual tem poucos. A
comunidade é bem racista e exclusiva kkkk até eu que
nem sou negra, mas por nao ser branquinha ja sofri d+
risos

Na época que eu fazia cosplay eu ouvia MUITA merda porque eu era "preta
demais” pra interpretar os personagens, sendo que eu sou dara... (ndo sou
BRANCA, mas né..) entdo imagina pra uma pessoa realmente negra como
ndo deve ser

Fonte: Twitter

Figura 23 - Captura de tela 16 resultado da pesquisa

6h
@ A unica coisa que eu consigo pensar &

que uma versao prostituta da dora
aventurera

-1d
Pena que o cabelo escondeu o brinco

Fonte: Twitter

O ultimo caso a ser citado como exemplo ocorreu na rede social Facebook, mas foi
exposto no Twitter no ano de 2019 e foi achado mediante as palavras-chave “cosplayer” e

“racismo’’:
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Figura 24 - Captura de tela 17 resultado da pesquisa

Fonte: Twitter

Pessoal
Vamos denunciar esses escrotos? Vamosss

.
- Sakura Depois de tomar 3
L]

banho de sol
Curtir Responder

Ver mais 20 respostas

(. Nora Lu Coragem né, parque no|

I
0 Chidori do sasuke
queimou ela = 2
&) (&) (&) f&) (s,

Curtir Respon

J@ Sakura escorrego

J

Gosto

Abaixo, as imagens fornecidas pelo usudrio da rede as quais se remetem a cosplayer

50

da personagem Sakura do animé Naruto >— inclusive, ¢ valido ressaltar que a propria

personagem do animé ¢ motivo de discussdo na comunidade ofaku por ser considerada por

muitos “fraca” e “inutil” apesar de seu grande destaque como heroina.

Figura 25 - Imagem anexada a Captura de tela 17

Fonte: Twitter

ﬁ, 8/03a513:38 - Q

Sakura cosplay @

instagram S

30 Obra de Masashi Kishimoto criada em 1999.
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Figura 26 - Imagens anexada a Captura de tela 17°!

‘v..ﬂ Sakura Depois de tomar 3
banho de sol

9
©

Crirti
Cu [

Ver mais 20 respostas

]
O Chidori do sasuke
<] queimou ela =& o3 5 s (

IO 18y 18] 18] J8

i
v
L]

O

[
9 Sakura escorregou e caiu no barro & @& < .

|

2%

L

Fonte: Twitter

E notével, além das piadas mascaradas, o amplo nimero de reagdes com risadas. O
preconceito aqui exemplificado serve para mostrar uma pequena parte da gama de

dificuldades que as cosplayers negras enfrentam.

Em suma, essa pesquisa exploratoria serviu para elucidar como se permeia a
representacdo da mulher negra no cosplay, como sua identidade ¢ construida e, a0 mesmo
tempo fragil, em cima de tantos desafios que a cercam. E necessario pontuar que existem na
sociedade contemporanea, inimeras posi¢des que podemos ocupar. E nossas identidades, de
acordo com Woodward (2007), mesmo que por mais dificeis de se separar, sdo a forma como
representamos nds mesmos — como mulheres, negras, 1ésbicas, pansexuais, transsexuais,
bissexuais, ndo binarias, demissexuais, gordas, magras, altas, baixas. Como individuos,

os sistemas sociais e simbdlicos produzem as estruturas classificatorias que ddo um

certo sentido a uma certa ordem a vida social e as distingdes fundamentais (...) que
estdo no centro dos sistemas de significacdo da cultura. Entretanto, esses sistemas

3! Sasuke é um dos personagens principais do anime Narufo, que utiliza uma técnica de raios chamada
Chidori. Na trama, Sakura e Sasuke fazem parte do mesmo time.
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classificatorios ndo podem explicar, sozinhos, o grau de investimento pessoal que os
individuos tém nas identidades que assumem (p. 44).

Posteriormente, relatos de cosplayers que atuam na comunidade servirdo para pontuar
como elas percebem esse preconceito, como elas lidam e como € para elas estar inserida na

comunidade diante desse preconceito.

4.3 DESAFIOS DA MULHER NEGRA: RELATOS DE COSPLAYERS

Para evidenciar fatos apresentados na pesquisa sobre problematica de raca e género no
cosplay, foram selecionadas seis cosplayers para atingir o objetivo de entender e evidenciar

como ¢ percebido o preconceito dentro da comunidade.

As entrevistadas foram selecionadas por indicagdo, sendo assim, abrangendo ao
método bola de neve, que para Baldin e Munhoz (2011), “¢ uma forma de amostra nao
probabilistica utilizada em pesquisas sociais onde os participantes inicias de um estudo
indicam novos participantes que, por sua vez, indicam novos participantes e assim
sucessivamente, até que seja alcangcado o objetivo proposto [...]” (p. 332). As cosplayers
também foram selecionadas por meio do perfil na rede Instagram, onde, por meio de
marcagoes e seguidores, foi possivel abrir uma vasta gama de perfis de outras cosplayers
negras. Sendo assim, foi possivel diversificar em questdo de tom de pele, incluindo dos tons
mais claros aos mais escuros, bem como diferentes padroes de corpos, dos magros aos gordos.
O estilo do cosplay também foi levado em conta, desde cosplays mais sensuais a cosplays
mais fofos, passando por aquelas que se identificam mais com cosplays de personagens

masculinos.

As entrevistas semiestruturada foram realizadas com: Fernanda, 29 anos de Porto
Alegre, Rio Grande do Sul; Nina, 30 anos, de Sao Paulo capital; Ediana, 24 anos de Canoas,
Rio Grande do Sul; Jaqueline, 25 anos, de Alagoas, Maceid; e Thais, 19 anos, de Rio de

Janeiro capital e Camila, 28 anos, do Distrito Federal, Goias.

Suas profissdes também variam: professoras, designer de bolsa, enfermeira, moda e

costura e influenciadora.
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J& para o instrumento utilizado nas entrevistas semiestruturadas, foram pensadas em
quatro divisdes para guiar as perguntas: a pratica cosplay, frequéncia e experiéncia em
eventos, divulgacdo e experiéncia em midias sociais e questdes gerais de raca e género. As
perguntas e estrutura do instrumento foram pensadas visando abordar uma ampla gama de
locais e canais de comunicagdo ao qual as cosplayers se inserem, consomem conteudo e
divulgam seus trabalhos. Sendo assim, a entrevista contou com um total de 36 perguntas, com

uma média de 30 a 40 minutos para cada resposta do questionario como um todo.

A primeira entrevistada foi a Camila. A mesma se dispds ja de prontiddo a participar
da entrevista por ja participar de grupos coletivos de cosplayers negros e negras, para que
possa ocorrer essa unido, ela mesma citou entdo o grupo Cospositivismo e Reino Cosposi que
trabalham com a representacdo, debates e interacdes amigaveis entre os cosplayers brasileiros.
Quando questionada como conheceu o cosplay, a mesma relata ter conhecido na época do
colégio, aos 14 anos, quando teve a oportunidade de se unir a um grupo de cosplayers. No
entanto, devido a alguns desentendimentos, eles se separaram. As outras entrevistadas
também relataram ter conhecido o cosplay na época do colégio, por meio de amigos, ou até
por meio de parentes como o caso de Jaqueline, que conheceu o cosplay por influéncia da
primeira vez em que frequentou eventos de animé com conhecidos de sua familia e como
Thais, que conheceu por influéncia de seu namorado. Na mesma linha temporal, quando
perguntadas sobre o tempo de pratica, muitas relatarem ter mais de 10 anos, como Jaqueline e
Nina, outras possuem menos tempo, mas todas estdo com mais de 2 anos de pratica. E a

inspiragdo para os cosplays também variam bastante para cada uma delas.

Para introduzir sobre algumas questdes sobre a vestimenta, foram introduzidas
questodes sobre a restri¢do de uso de fantasias que elas impunham nelas mesmas ao realizar o
cosplay: roupa justa, roupa curta, entre outras. Algumas dizem nao se importar com o
comprimento da roupa, afirmando nao ser um empecilho para o cosplay. Outras preferem nao
optar por roupas muito coladas, como ¢ o caso de Ediana (24 anos) que afirma: “eu ndo gosto
de roupa que marque meu corpo. E uma coisa minha, assim, porque eu sempre fui gordinha,
entdo eu me sinto meio mal, sabe, de roupa muito colada”. A fala de Ediana nos resgata as
imposigoes estéticas que recaem sobre a formacdo da identidade e, até mesmo, a inseguranga
da cosplayer em personificar personagens com roupas “coladas”, permitindo refletir sobre a
representacao estética que se espera de uma cosplayer: o corpo magro. Tal reflexdo apontada
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por Camargo e Rabenhorst (2013, p. 989), nos permitem confirmar que essa representacao
midiatica imposta sobre as cosplayers, significa também uma dificuldade em aceitar novos
modelos de padrao, impondo limites sobre ela mesma sobre a maneira de se vestir. Ja para
Thais, a preferéncia ¢ por cosplays de roupa curta, por causa do clima quente de sua cidade
influenciar diretamente na sua escolha. Nina enfatiza que fazer o cosplay, independentemente

do tamanho da roupa, ajuda ela a entrar no “lidico”.

Eu sou bem tranquila quanto a isso, eu acho que a roupa ¢ uma coisa que te ajuda
entrar no ludico, entdo, assim, eu nunca tive problemas de usar, ou uma roupa muito
curta, ou uma roupa pesada, ou que fosse quente. Atualmente eu tenho preferéncia
em fazer cosplays de personagens masculinos, eu me identifico muito. Eu gosto
muito de me mudar 100% de olhar no espelho e ver outra pessoa, ¢ ai eu consigo
isso mais proximo com algumas personagens masculinos, mas em geral, se eu gosto
do personagem, seja cosplay feminino, masculino, se tem uma roupa curta, se tem
uma roupa pesada... Se eu amo o personagem, eu vou fazer cosplay dele, entdo eu
ndo me importo muito, ndo tenho nenhuma restri¢do. Minha unica restri¢do é gostar
do personagem. (Nina, 30 anos)

Um ponto a se destacar ¢ que, quando questionadas sobre o estilo de cosplay, Nina
enfatiza ter mais aproximagdo com personagens masculinos por muda-la completamente,
reforcando uma identidade fluida (WOODWARD, 2007, p. 36) a qual se molda e produz
novas nocdes devido ao consumo de significados culturais e midiaticos, que pode se resumir a
um resgate da representacao estética associada ao cross-dressing, como reforca Pereira (2017,
p. 33). Ja para Jaqueline, na pergunta “género importa na escolha do cosplay?”’, a mesma
ressalta que sempre gostou mais de fazer cosplay de personagens mulheres, por ser uma e por
também gostar de mulheres. Ou seja, ambas sdo mulheres ¢ ambas de identificam de formas
totalmente diversas com aquilo que elas consomem no meio e em relacao as midias.

J& para a inspiragdo dos trajes, a maioria afirmou escolher de personagens de animés.
Thais afirma fazer cosplay mais de jogos, sendo o jogo League of Legends™ sua maior
influéncia nas vestimentas. Outras afirmam explorar outros universos, como Jaqueline que
afirma: “eu nao sou muito de jogar, mas eu tenho comegado a jogar mais entdo tenho mais
contato com jogos agora, né? Mas ¢ maioria de animé mesmo”. Até mesmo Nina, que afirma

sempre estar diversificando seus cosplays:

Confesso que ja tive muitas fases, porque eu estou vendo mais animés, ou estou
lendo mais mangd, ou lendo mais livros, jogando games, entdo acaba que tem uma
misturada. Eu ja fiz cosplay de praticamente todos os povos, entdo depende da

52 Jogo eletronico gratuito multiplayer da empresa Riot Games, langado em 20009.
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época, se 10 jogando mais video game, ¢ bem provavel que esses cosplays vao ser
originados de algum jogo [...] (Nina, 30 anos).

Outros aspectos no estilo do cosplay sdo levados em conta: a moda Lolita™, Hime
Gyaru™, ou a interpretagdo da estética kawaii, citada por Nina e por Ediana. Os termos ndo
sdo classificados como cosplay, mas sim como parte da moda japonesa. Ambas afirmam
misturar seus estilos, ora fazendo cosplay, ora se inspirando na moda japonesa. Porém, todas
afirmam que ja fizeram algum cosplay proprio, algumas sdo suas proprias cosmakers, como
Jaqueline e Ediana que aprenderam a costurar para produzir seus trajes. Thais, afirma arriscar
na costura pois isso ajuda a economizar nos gastos, ja& Camila prefere comprar, mas também
produz acessorios de nivel mais facil. Ja Fernanda afirma ter uma costureira que prepara suas
roupas e fantasias e, quando o nivel do acessorio ¢ facil, também opta por fazer ela propria.

Entdo, no seguimento do questiondrio, as entrevistadas se depararam com o
questionamento em relagdo aos seus cosplays. Foi colocado em duvida se elas preferiam
adaptar o cosplay as suas caracteristicas, ou seguir o personagem a risca. No ato da entrevista,
foram citados exemplos, como cor do olho, cor do cabelo, mudanca em roupas e acessoOrios.

Para Fernanda:

Quando eu fiz meu primeiro cosplay de Naruto, eu fiz a Karin Uzumaki, ela
apareceu no mangad de Naruto no comec¢o de 2008/2009, ela apareceu assim, na
primeira pagina no manga, dizendo q ia aparecer um personagem novo, € eu "Meu
deus, eu vou fazer ela", porque eu queria muito fazer um cosplay de Naruto ¢ ndo
tinha nenhuma personagem que se adequava a mim, para eu fazer. E como eu vi ela
no manga preto e branco, eu imaginei que o cabelo dela seria preto, com os olhos
pretos, a blusa clara, e o shortinho escuro com as meias 7/8, e eu "meu deus, ¢ essa
personagem q eu vou fazer, porque eu tenho tudo isso: eu tenho cabelo preto, eu
tenho olho escuro, eu tenho esse short, essa blusa", fiz ela, p mim eu adaptei ela do
meu jeito, [do jeito] que eu vi ela no manga, para mim era igual a mim. Quando ela
saiu colorida no mangd, eu vi que tava tudo errado, € eu "meu deus, eu ndo posso
continuar assim, eu preciso fazer o personagem fiel ao jeito q ela ¢ na historia",
entdo eu prefiro seguir a risca a roupa do personagem, cabelo, olho, caracteristicas,
tudo! (29 anos)

3 “Q termo Lolita, surge do termo em japonés Lorikon € que refere-se aos homens de meia idade que
tem obsessdo sexual por menininhas [...] Lolita, como subcultura, surgiu no Japao na década de 1980 e tornou-se
conhecida nas décadas posteriores até se tornar um dos elementos da cultura pop nacional. Lolita ¢ também
conhecida como fashion (moda), que existe desde 1970. [...] As Lolitas vestem-se como bonequinhas, com saias
ou vestidos volumosos pregueados, com babados, estampas de flores, frutas, doces ¢ bichinhos. Usam sapatos
baixos, bolsas pequenas e femininas [...] Os estilos dos cabelos sdo retos (estilo princesa) ou enrolados, com uma
franja reta [...]” (OKANO, Michiko, p. 195-196).

O estilo é uma variagdo do estilo Lolita € pode ser usado como hime-loli, ja que hime do japonés
significa princesa. O estilo Hime-loli ou Hime Gyaru, usado pela entrevistada, sdo do aspecto kawaii, um
subestilo com predominio das cores pastel de tons de rosa ou azul e que se espelha na imagem de uma princesa,
geralmente marcada com o uso de tiaras, lembrando mais a era Vitoriana. (OKANO, Michiko, p.196-197).
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Figura 27 — Cosplayer Fernanda de River do jogo League of Legends

Fonte: Instagram (2020)

J& para Thais, Jaqueline, Camila e Ediana, as mesmas preferem sempre adaptar o
cosplay as suas caracteristicas, sem fugir muito do personagem real. Para Nina, adaptar acaba

sendo sempre necessario em relagdo ao tom da pele:

Eu acho que varia muito do personagem essa questdo de seguir a risca entrando na
questdo racial. Eu sendo uma mulher negra, entdo, as vezes é muito dificil seguir a
risca um cosplay de personagem de um homem branco por exemplo. Eu gosto de dar
atengdo aos minimos detalhes, mas eu também coloco um pouco da minha
caracteristica, coloco um pouco da minha esséncia, entdo acho que € isso que da a
diferenca de um cosplay para o outro. E isso que faz aquela pessoa olhar e falar
“nossa como ficou legal, ficou diferente, mas ficou legal”, entdo quando o
personagem tem uma liberdade, eu gosto de colocar um pouco da minha esséncia
nele sim. (Nina, 30 anos)

Logo apds, a entrevista seguiu com perguntas direcionadas ao meio cosplay em
eventos e convencdes. Todas as entrevistadas disseram frequentar eventos como cosplayers
antes da pandemia em 2020, algumas mais frequente que outras. Muitas frequentam os
eventos desde 0 momento em que comegaram a pratica, como Nina, que participa desde os 13
anos, ou Fernanda que frequenta desde 2006 por influéncia de amigos e que fez questdo de
ressaltar: “eu sempre vou em evento de cosplay, eu posso até ndo ter um cosplay, mas eu vou
inventar alguma coisa na minha cabeca e eu vou ir, por que eu nao consigo ir sem nada” (29
anos). Quando questionada a motivacdo para ir em eventos, a maioria focou na recep¢ao do

publico: o cosplayer acaba se tornando centro das atencdes. Camila ainda acrescenta outro
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motivo: “divulgar o meu trabalho”. Jaqueline ressaltou que era gratificante estar no mesmo
local com pessoas com 0 mesmo gosto que o seu: “em um evento de cultura pop, todo mundo
ta ali porque gosta de desenho japonés. [...] Entdo vocé se conectava melhor com as pessoas
que gostavam daquilo que nem vocg, essa era a minha motivagao principal”. Porém, ela relata
vir de uma fase a qual sofria bullying como cosplayer local e que ir em eventos como
cosplayer, acabava por ser desconfortavel. Ela afirma frequentar eventos ha 12 anos e, por
causa desse desconforto, parou de ir totalmente no inicio de 2018. Quando perguntada se
podia relatar uma experiéncia sobre o motivo do desconforto, Jaqueline apontou os

comentarios racistas que sofreu:

Eu tenho uma em qual eu comecei a me apresentar em concurso cosplay, quando eu
comecei no caso. Eu tinha planejado uma apresentacdo de Hatsune Miku e nessa
apresentacdo, eu tava com um vestidao, dai eu tirava o vestido e por baixo tava com
a roupa de Hatsune Miku. No clipe ela usava as duas né, entdo usei as duas. S6 que
dai, quando cheguei no evento com o vestido, as pessoas meio que se afastavam de
mim, ndo tiravam foto comigo e em certos momentos do evento eu comecei a ouvir
certos tipos de comentario de que “a miku ta diferente né” “a miku ta meio
queimada né” e isso me ficou, entendeu. (Jaqueline, 25 anos)

Figura 28 - Cosplayer Jaqueline de personagem Sakura do anime Naruto

Fonte: Instagram (2020)
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Para Thais, a experiéncia ndo foi diferente. Ela afirma sempre frequentar eventos de
animé, chegando a ir em dois a cada més. Contudo, atualmente diz estar desmotivada com o
tratamento que as cosplayers em geral acabam recebendo nos eventos e isso, para ela, ¢
desmotivador. A mesma afirma sofrer o mesmo tipo de preconceito que Jaqueline relatou:
usando um cosplay de Hatsune Miku, ouviu comentarios como “a Hatsune Miku preta”, ou “a

miku ta queimada do sol”.

Figura 29 — Cosplayers Jaqueline e Thais entrevistadas de Hatsune Miku’

Fonte: Instagram (2020)

O racismo e o desconforto sdo os principais topicos apontados por todas. Mesmo que
de forma nao direta, todas ja sofreram ou viram amigas e conhecidas passarem por alguma
situacdo parecida, bem como o assédio. Para algumas, outros empecilhos prejudicam e
desestimulam a participacdo das cosplayers em eventos: o pre¢o dos ingressos, tratamento
pela equipe, as estruturas para os cosplayers guardarem seus pertences € o assédio sofrido
nesses espagos. Fernanda aponta que hoje em dia ndo se tem mais estimulo para a
participagdo das cosplayers, que, para ela, seus amigos eram sua maior diversdo nesses
eventos, mas as circunstancias a fizeram diminuir sua participagdo. Quando questionada sobre
racismo, Fernanda afirma ja ter sofrido também por causa da cor da pele ser diferente da

personagem midiatica representada:

Obvio que sim, inclusive quando teve uma outra menina que fez o cosplay da Karin,
existia antigamente aquela rixa, que uma pessoa ndo podia fazer o mesmo

3 Um software de voicebank para Vocaloid — software de sintetizagdo de voz, que permite “cantar”
digitando letras e melodias. Fonte: Wiki Fandom Hatsune Miku. Disponivel em <
https://vocaloid.fandom.com/pt/wiki/Hatsune Miku> Acesso em dezembro de 2020.
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personagem que tu, a gente ficava com aquela cara feia, olhava para as pessoas com
cara feia, mas na época que essa menina fez o cosplay, ela era, ndo, ela é branca,
bonitinha de rosto, corpo, ela era uma menina bonita, e ela fez a mesma personagem
que eu, entdo, esteticamente, ela era muito mais parecida com a Karin do que eu, que
sou negra, que ndo tenho nenhuma semelhancga fisica com a personagem como ela
tinha. Entdo sim, eu sofria até dentro do proprio Konoha [grupo de cosplay de
Naruto que a entrevistada participava], as pessoas queriam chamar ela para "colocar
ela no meu lugar", mas tinha espago para todo mundo, porque tinha uns 4-5 Naruto,
mas diziam que o cosplay dela era melhor que o meu, porque era "mais fiel", mas eu
entendia o que eles queriam dizer, que ela era mais igual ao personagem, que ela era
branca, acredito que se eu fosse branca, eu seria mais igual a personagem. Eu ja softi
tipo, "ah teu cosplay ndo ta bacana porque tu ndo combina com essa personagem",
quando falam que tu ndo combina com a personagem e tu vai ver a personagem que
tu fez e ela é branca, tu ja sabe o porqué que eles estdo dizendo que tu ndo combina
com a personagem, teu cosplay pode estar impecavel, com a melhor peruca, a
melhor lente, a melhor roupa, a melhor espada, a melhor arma, mas tu ja sabe porque
que ndo esta bom, e em sua maioria homens que sdo 0s mais preconceituosos nesse
quesito, ainda mais se tu faz uma personagem que eles gostam bastante, entdo nesse
quesito eles sdo o que mais fazem esse tipo de comentario/preconceito (Fernanda, 29
anos).

Camila (28 anos), refor¢a o racismo mascarado por parte dos fotografos de eventos

que ja frequentou:

Ja, ndo foi uma maneira escancarada, mas ja uma vez. [...] As vezes também quando
eu estou em evento, eu percebo o meu cosplay estd tdo bom quanto o de qualquer
outra pessoa que esta no grupo comigo, mas, sei 14, tem seis pessoas no grupo e sé
tem eu de negra, cle [fotografo] sé vai 1a e tira foto das outras pessoas ¢ ndo pede pra
tirar uma foto minha sabe eu ja vi isso acontecer. Ano passado no animé Friends eu
percebi isso bastante, eu [...] estava com uma amiga e ai muitos fotdgrafos querendo
tirar foto so dela.

Ou seja, € possivel observar o racismo explicito, ou mascarado observado pelas
cosplayers nos eventos, bem como a dificuldade por parte do publico em aceitar novos
padrdes estéticos na cena cosplay. A invisibilidade da producdo negra se faz presente nos
discursos das cosplayers, a qual Ribeiro resgata como uma “invisibilidade da resisténcia” e
para afirmar de fato que as desigualdades sdo criadas pelo modo como sdo articuladas as

identidades, resultantes de uma estrutura opressora que privilegia grupos (2017, p. 16).
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Figura 30 - Cosplayer Camila de Sailor Jupiter do anime Sailor Moon e Bulma do anime

Dragon Ball

= CERLIKAL
e EEEPEAY

Fonte: Instagram (2020)

E observado, também, que todas ou ja sofreram assédio, ou ja presenciaram casos de

assédio em eventos e convengdes. Quando questionadas, varias relataram historias que as

fizeram se sentir incomodadas e desconfortaveis com a situagao:

Ja softi assédio. Nesse mesmo dia de cosplay de Sailor Moon, no evento a gente leva
uma roupa pra poder acessar outras partes do evento e etc... E tinha alguns meninos
que estavam tentando fotografar por baixo das nossas saias, entdo foi, assim, bem
chato. A gente tentou se divertir e esses meninos, sabe, era coisa de adolescente, mas
¢ muito desconfortavel e desagradavel (Camila, 28 anos).

Ja para Fernanda, o assédio também foi presente por causa de sua vestimenta:

Com certeza, principalmente quando eu fiz meu cosplay de Caitlyn Policial e de
Cana de Fairy Tail, por estar de biquini, com os peitos, digamos "a mostra", porque
eu tenho os peitos avantajados, ¢ o biquini reforca isso, entdo eles se sentiram no
direito de vir tirar foto comigo e colocar a mao na minha cintura sem me pedir, de
me beijar no rosto sem eu deixar, de tentar vir pegar nos peitos, especialmente
quando eu tava de Cana, aquelas olhadas quando eles tdo tirando foto eles olham de
canto, e tu ja sabe o que ta acontecendo, aqueles assovios, aqueles comentarios tipo
"gostosa". Entdo acredito que eu ja softri bastante assédio. E t4 muito longe de mudar
isso, ainda mais hoje em dia que as pessoas estdo muito mais sexualizando o cosplay
do que fazendo o cosplay por gostar. As pessoas meio que desvirtuaram o que é o
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cosplay, hoje em dia tu coloca um biquini e uma peruca e tu ta fazendo um cosplay,
ta tirando foto sensual de uma personagem, tu ta fazendo cosplay, entdo isso meio
que da o direito das pessoas acharem que se tu td com a roupa da personagem, tu ta
dando direito deles fazerem qualquer coisa do tipo. (29 anos)

O assédio sofrido pelas entrevistadas marca como tal pratica ¢, infelizmente, frequente
no meio cosplay. O uso da roupa curta serve como uma porta de entrada para permissoes
nunca concedidas, especialmente com o corpo negro, que, como defendido por Crenshaw
(2002), a hiperssexualizagdo recai sobre as mulheres negras. Tal esteredtipo, da mulher
promiscua, da imoralidade da mulher negra surge de periodos da escravidao os quais “os
abusos sexuais sofridos rotineiramente durante o periodo da escraviddo ndo foram

interrompidos pelo advento da emancipac¢dao. De fato, ainda constituia uma verdade que

“mulheres de cor eram consideradas como presas auténticas dos homens brancos” (DAVIS,

2016, p. 99).

Nas redes sociais, esse assunto nao ¢ diferente. Quando questionadas sobre
preconceito de raca e género nas redes sociais, todas relataram experiéncias infelizes, seja
com comentarios em fotos, fotos repostadas em grupos, criticas, comentarios de 6dio e
preconceitos mascarados. Ediana relata que seu maior preconceito aconteceu também por

causa de seu corpo:

Ja sofri preconceito por ser gorda, bastante, foi mais de uma vez. As pessoas fazendo
body shame de dizer que eu sou gorda, de me achar horrivel... ndo por ser negra, mas
por ser gorda mesmo. Teve uma vez no Twitter que um grupo de gente postou umas
fotos minhas me zoando, tirando sarro de mim, jogando Aate e eu fiquei sabendo.
Me senti mal. E falando coisas horriveis, se mata, umas coisas nada a ver, eu fiquei
bem mal na época, mas depois passou porque as pessoas sdo muitas vezes
adolescentes (Ediana, 24 anos).

Nina compartilha sua experiéncia com comentérios que ela mesma ja identifica como

“classicos” de ocorrer com cosplayers:

Ja, acho que acaba sendo mais comum, perfis fakes que comentam, até porque as
pessoas criam [os perfis] na pretensdo de distribuir hate. Ja tive comentarios
desagradaveis nas fotos, desde o comego até agora, de vez em quando aparece, é
aqueles comentarios “classicos”: “ah, ta horrivel”, “vocé ndo devia fazer cosplay”,
que a gente olha e exclui e manda luz pra pessoa. Porque a gente sabe que no fundo
todo hate ¢é inveja. Porque nem todo mundo tem coragem de sair da caixinha e fazer
cosplay, ainda mais pessoas que ndo sdo dentro do padro, que é o meu caso. Entdo
o fato de ser uma pessoa fora do padrdo, fazendo cosplay e mostrando como eu me
sinto bem com isso, incomoda, entdo quando vocé incomoda as pessoas, elas s6
respondem com hate (Nina, 30 anos).
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Como a entrevistada ressaltou, ela ndo ¢ dentro do “padrdo” e a cultura cosplay, de
uma forma ou de outra, refor¢ca a busca pelo padrdo e reproducdo idénticos. Parte das
cosplayers também relataram as dores em sempre se esperar que o cosplayer faga personagens
iguais a sua raga ou tom de pele, como apontado por Nina sobre sua atuacdo em grupos de
cosplay:

Ja aconteceu comigo nesses grupos, tenho até um pouco de trauma porque sempre
que alguém me chama para esses grupos ¢ pra cobrir a cota daquele personagem

negro e aquele classico “eu vou fazer porque eu preciso”, “vocé faz a Tiana”, ta mas
porque que eu ndo posso fazer a Cinderela? Porque eu ndo posso fazer Ariel, de

repente? [...] (Nina, 30 anos)

Figura 31 - Cosplayer Nina de Pantera Negra

Fonte: Instagram (2020)

A forma como tais situagdes sdo encaradas pelas cosplayers, faz com que isso molde
sua percep¢do sobre como agir na cena cosplay. As cosplayers buscam uma forma de se
inserir nesse espago que ainda apresenta um constante preconceito em relacao a diversidade
de raga e género. O meio em que a cosplayer se insere, as imagens e sentidos que ela
consome, influenciam diretamente em como ela constrdi sua imagem sobre como ela deve ser

ou agir. Para Woodward (2007),

¢ por meio dos significados produzidos pelas representagdes que damos sentido a
nossa experiéncia e aquilo que somos. [...] A representacdo compreendida como um
processo cultural, estabelece identidades individuais e coletivas e os sistemas
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simbolicos nos quais ela se baseia fornecem possiveis respostas as questdes: Quem
eu sou? [...] (p. 18).

E possivel pautar a historia da inser¢do de Jaqueline no cosplay. Seu historico no
inicio do cendrio descreve a sua ndo incorporacdo da identidade negra como parte de si
mesma, e isso refletiu na forma em como ela fazia cosplay. A mesma conta que usava
maquiagens que clareavam o seu tom de pele porque, para ela, ela estava mais proxima da
realidade do personagem e ndo entendia como aquilo podia ser errado para os outros € para si

mesma.

Ja sofri preconceito, principalmente porque quando mais nova minha pele era mais
escura. Eu sofria bastante preconceito porque naquela época eu ndo tinha muita
nogdo de que ndo precisava ser “claro” entre aspas, né para fazer personagens para
as pessoas acharem legal. Entao, ndo entendia o que tava acontecendo, mas eu sofria
mesmo assim, eu via comentario, eu via descasos e toda essa meio que exclusdo e
tal. Foi até na época que eu comecei a pensar que realmente precisava me pintar de
branco para ficar bom, a gente tem essa coisa na nossa cabeca, né? (Jaqueline, 25
anos).

A fala de Jaqueline ndo ¢ apenas dela. Com a pesquisa exploratdria realizada no
Twitter, foi observado outros comentdrios de meninas cosplayers criticando outras que
utilizavam do clareamento da pele para “se assemelhar” ao personagem, mas até que ponto
elas sabem que isso € errado? Ao consumir o cosplay, as suas inspiragdes e representagdes, a
mulher negra nao tem um molde para seguir dentro da comunidade por que a invisibilidade
dela estd presente. Para Carneiro (apud RIBEIRO, 2017, p. 24), “as mulheres negras fazem
parte de um contingente de mulheres que ndo sdo rainhas de nada, que sdo retratadas como
antimusas da sociedade brasileira, porque o modelo estético de mulher ¢ a mulher branca”,
elas sdo invisiveis e “subalternas” (RIBEIRO, 2017, p.19) e ndo possuem seu espaco
reconhecido. E isso ¢ reforcado quando elas seguem padrdes e esteredtipos reproduzidos pelos
canais midiaticos, reproduzidos pelos padrdes que ndo sdo delas, pois “a representacio
estabelece um modelo de realidade a ser seguido, um parametro a partir do qual as

subjetivacdes sdo elaboradas” (CAMARGO; RABERNHORST, 2013, p.997).

[...] Eu ja recebi um comentario de que porque minha pele era muito escura, a pessoa
comegou a ficar com nojo da personagem que eu fiz cosplay. Mas antes disso, eu
nunca tinha percebido algum comentario do tipo. Mas eu recebia outro tipo de
comentario que era justamente na fase que eu precisava me clarear, que era
justamente o porqué de eu estar me clareando, no caso. Nao vou mentir e dizer que
nunca tive essa fase de insegurancga, de como as coisas realmente aconteciam. As
pessoas aprendem. Ai tipo, eu ficava me perguntando muito isso: eu ndo me pintava
de branco por que eu ndo gostava de minha pele, porque eu gostava da minha pele.
Eu me pintava de branco por que a personagem era branca. Mas dai, eu dava
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abertura para as pessoas entenderem que se eu me pintava de branco, elas poderiam
se pintar de preto. Isso ta errado. E se isso ta errado, porque o inverso ndo ta? E ai eu
me questionava muito sobre isso e ficava “mas porque eu sinto a necessidade de me
pintar assim?” Porque antes eu era criticada porque eu ndo era branca, ndo tava com
a pele clara. Entdo eu estava errada em estar com a pele clara, mas agora ta errado se
eu clarear a minha pele, entdo, tipo, eu ficava nesse impasse, “o que eu posso fazer
entdo?” “Nao posso fazer cosplay entdo?” E ai foi muito um questionamento muito
longo pra mim apesar de eu sempre achar que ndo estava ligado com a minha
seguranca, porque eu sO me pintava assim quando faziam cosplay de um
personagem muito claro. [...] (Jaqueline, 25 anos).

Jaqueline refor¢a o quanto “clarear” a pele, para ela, ndo era errado, relata sua
inseguranca quanto a sua identidade e o quanto para ela era “normal” clarear a pele em
exposicdo ao consumo que ela tinha dos personagens mididticos. Isso refor¢a o consumo de
imagens e referéncias midiaticas que distorcem a realidade de mulheres tratadas como nao
universais, pois para Jaqueline, clarear a pele ndo era questdao de inseguranga, e sim estética. E
isso reflete na normalizagdo da superioridade branca e na falta de aceitagdo de espagos de
debate na cena cosplay. Para Gonzalez, o racismo ¢ disfarcado onde temos a negagdo do
passado escravocrata. Na américa latina, o racismo mantém negros na condi¢do de

subordinados gragas a cultura do branqueamento.

Uma vez estabelecido, o mito da superioridade branca demonstra sua eficacia pelos
efeitos dos estilhagamentos, de fragmentacao da identidade racial que ele produz: o
desejo de embranquecer (limpar o sangue, como se diz no Brasil) ¢ internalizado,
com a simultinea negacdo da propria raga, da propria cultura (GONZALEZ, 2011
apud OLIVEIRA,2020, P. 101).

Essa foi a forma que Jaqueline viu para se sentir aceita, porém, quando a mesma
afirma ter percebido seu erro, ela pode refletir e inspirar outras cosplayers a se aceitarem
como sdao ¢ moldar sua identidade como cosplayer negra. A representacao se faz importante
para a maior visibilidade. E isso ¢ observado por Camila, ao relatar sobre a visibilidade das

mulheres cosplayers no Brasil em eventos e atividade online:

As oportunidades sdo bem poucas porque querendo ou ndo até os proprios
algoritmos das redes sociais sdo programados para ndo dar visibilidade para nds
criadores de conteudos pretos e pretas, tanto que eu estava conversando com uma
amiga que ¢ preta e faz cosplay esses dias e a gente chegou a conclusdo de que a
unica cosplay preta que realmente a famosa no Brasil que nem ¢ tanto quanto outras
que sdo brancas, ¢ a L. Cosplay. A L. é a inica cosplayer preta que eu vejo que tem
destaque aqui no Brasil, eu ndo vejo outra, eu ndo consigo lembrar de outra agora.
Entdo, assim, ela faz um trabalho incrivel € mesmo assim ela ndo tem a mesma
fanbase ¢ a mesma quantidade de seguidores que uma branca mediocre, por
exemplo. Por mais o que o que eu fale tem um pouco de machismo, ou talvez
misoginia, eu ndo sei, mas ¢ muito evidente o que a gente vé, que as coisas da falta
de visibilidade sdo por puro preconceito. (Camila, 28 anos).
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A fala de Camila pode evidenciar a culpa que ela sente ao criticar o padrao estético
branco, relatando como “machismo” ou “misoginia”, porém, tal frase pode ser interpretada
como um questionamento ao padrao da mulher branca como representagcao da cena cosplay e
questionando a falta de visibilidade das mulheres negras no meio cosplay e na sua submissao
a realidade onde seu trabalho ndo ¢ valorizado. Nesse quesito, a interseccionalidade entra
como fator determinante em abranger as diversas dores do cosplay e “compreender a fluidez
das identidades subalternas impostas a preconceitos, subordinagdo de classe e raga e as
opressoOes estruturantes da matriz colonial moderna da qual saem” (AKOTIRENE, 2017,
p.37-38), pois com a interseccionalidade, se impede “reducionismos da politica de identidade”

(ibid, p. 59) a qual essas cosplayers — e outras da comunidade — estdo submetidas.

Quando questionada sobre a escolha de raga para realizar o cosplay, Fernanda cita
sobre o preconceito que cosplayers negros e negras sofrem ao sempre terem que escolher o

personagem negro ou negra do animé por se assemelhar mais:

Para mim até certa época era, mas hoje em dia eu faco o que me da na telha, tanto
que teve uma vez que um proprio amigo meu disse para mim, "Fernanda, para de
fazer personagem branca, procura uma personagem que combine contigo", e eu
fiquei com aquela cara de tipo "combina comigo? Mas tu acha que as personagens
que eu fago ndo combinam comigo?", e ele "nado, ndo € isso", tipo assim, o que que
ele falou, que como eu fazia muita personagem de Lol [League of Legends], e a
maioria das personagens do Lol sdo brancas, ele me sugeriu que eu fizesse o cosplay
da Nidalee, que ¢ uma personagem negra, ¢ a Karma, que ¢ uma personagem
negra/africana, que combinaria mais comigo, com o meu tom de pele, e esses dias eu
parei para pensar, e fiquei pensando, "sera que eu seria mais reconhecida se eu
fizesse personagem sé da minha etnia?", eu seria aquela cosplayer que ¢ famosa
porque ela faz cosplay de personagens negros, e ela é negra, ecla fica foda pra
caramba, e eu pensei muito nisso, mas depois eu parei para pensar, mas € s¢ eu nao
gosto desses personagens? Eu to fazendo por obrigacdo? Porque os outros ndo
gostam? Porque os outros acham que vai combinar? E eu falei ndo, vou continuar
fazendo o que eu gosto, entdo pra mim ndo, ndo importa a etnia, eu faco o que me
der na telha, literalmente (Fernanda, 29 anos).

Todas as outras cosplayers apontaram o mesmo ponto em algum momento da
entrevista: a necessidade de cosplayers negros e negras interpretarem apenas cosplays de sua
propria raca. Jaqueline lembra em sua entrevista que os personagens de animé, em sua
maioria, nao sdo brancos, sao amarelos, e reforca a discussdo de porqué apenas negros sao
criticados quando realizam cosplay de personagens amarelos. Camila também traz relatos em
sua entrevista, bem como Nina, Thais e Ediana, que possui o medo de fazer certos

personagens por levar criticas como “vocé estragou minha personagem”.
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Antes eu achava que era importante [a escolha da raga], eu ficava com medo, assim,
porque, por causa das pessoas conhecerem o personagem, achar feia, falar do tom da
minha pele... Eu achava que eu so6 tinha que fazer cosplay de personagens morenas,
que tem muito pouco personagem de animé com pele morena, s6 agora que tem um
pouco mais, dai eu ficava tipo “ndo quero fazer personagens que eu nem conhecia o
animé, que nem conhecia o personagem. Entdo, eu tenho que conhecer o
personagem, me identificar com ele e tal. Porque se ndo, eu nem faco cosplay, mas
agora assim eu nem me importo muito, fago personagens com a pele bem branca.
Entdo tem meninas que vejo no insta que fazem isso, ndo dao bola pra cor, entdo eu
tenho gostado muito dessa representacdo, eu t6 gostando mais de mim nos cosplays
(Ediana, 24 anos).

Figura 32 - Cosplayer Ediana de Moana, princesa Disney

Fonte: Instagram (2020)

Jaqueline traz um ponto interessante sobre a escolha da raca no cosplay e sobre a

representacdo de personagens brancas em producdes midiaticas:

Assim, vocé€ pode sentir medo porque a gente sabe o que acontece. Porque € 6bvio
que vai aparecer um babaca e falar para vocé se vocé for preta que vocé ndo pode
fazer personagem de cosplay branco e outras coisas. [...] E mais facil vender um
personagem de pele clara, do que um personagem de pele escura. A gente v€ isso em
animés, a gente v€ isso em todas as midias, em todos os carros midiaticos, em
filmes, livros, novelas. E mais facil vender personagem de pele clara. Mas esses
personagens de pele clara, eles sdo japoneses, eles sdo asiaticos, eles sdo amarelos.
Entéo, por isso que eu digo, ndo tem, ndo é importante [escolha da raga no cosplay],
mas se vocé tiver dificuldade, inseguranga, medo, eu entendo que vocé queira evitar,
por isso as vezes as pessoas perguntam personagens de pele preta pra fazer cosplay,
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pra se preocupar com menos uma coisa. Mas ndo € importante. Vocé faz o cosplay
que vocé quiser, vocé faz o personagem que vocé gosta. (Jaqueline, 25 anos).

Esse ¢ um topico frequente no meio cosplay. Tais representagdes sdo julgadas, mas
também servem como uma forma de resisténcia, como apontado por Nunes (2015), € na cena
cosplay que se trabalha a representagdo do espetaculo, mas que esse lugar, também representa
um espaco de luta “em que as representacdes ludicas que reconstroem o personagem
escolhido [...] sdo igualmente representagdes politicas” (p. 63), refor¢ando que ao sair do
padrao, o qual se espera que cosplayers negras fagam apenas cosplay de personagens negras €
negros, o cosplay acaba por ser te tornar uma forma de resisténcia na representagdo, ao que
Camargo e Rabenhorst (2013, p.984) afirmam “hd muito abandonou sua pretensdao de querer

ser representativa”.

Figura 33 - Cosplayer Thais entrevistada com cosplay de YoRHa*

Fonte: Instagram (2020)

O medo por ser comparada, julgada e criticada, persegue as entrevistadas. Todas
relatam sempre refletir antes de fazer cosplay, ou onde postar e divulgar suas fotos com medo
do preconceito, porém todas com diferentes visdes sobre isso. Para Ediana, fazer cosplay de
personagens dentro do “padrdo estético”, automaticamente geraria comentarios maldosos por

parte da comunidade masculina:

% Personagem do jogo RPG NieR Automata de 2017
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eu ja deixei de fazer alguns cosplays de personagens que sdo mais padrdo, como a
Zero Two de Darling in the Franxx, nunca faria ela porque ela usa uma roupa muito
colada. E eu ndo sou magra e ela ¢ bem magra entdo eu usando aquela roupa ia ficar
horrivel de cosplay desse tipo porque o publico, a maioria ¢ homem que gosta entdo

EERNT3

se eu fizesse cosplay talvez ia receber comentarios de “ah que feia que ficou”, “que
horrivel”, “ah, estragou meu personagem”.

A fala de Ediana remete a tragos de submissao das mulheres e a aceitagao dos homens
em relacdo ao padrio estético. O cenario cosplay se depara com conotagdes sexuais € até
mesmo fetichistas, como observado na pesquisa exploratoria. As mulheres midiaticas dos
animes ¢ mangas, possuem tragcos exagerados em seus corpos: seios € bundas avantajadas e
cintura fina, visando agradar a um publico em sua maioria masculino. A mulher criada na
visdo do homem, anexa caracteristicas impostas sobre como elas devem ser, ou ter, ou seja,
Ediana faz meng¢ao ao publico majoritariamente masculino que, ao se deparar com corpos fora
do padrdo, remetem a imagem de insatisfagdo, com um aspecto até mesmo sexual que se
espera das cosplayers. Entdo, ou a cosplayer representa um simbolo sensual, reencarnando um
“erotismo primitivo e desenfreado” (bell hooks, 1991, p. 469), ou ela ¢ retratada como “a

feia”, a que “estragou meu personagem”.

Nina afirma que essa inseguranca existe, mas que hoje em dia ela lida com formas
diferentes os comentarios de 6dio ou preconceituosos: “quando me deparo com esses
comentarios eu simplesmente excluo ou bloqueio, denuncio e sigo [a vida]” e também relata a
visao de outros amigos e conhecidos: “tenho amigos que ja desistiram no cosplay porque a
auto estima ndo ¢ fécil, ainda mais quando vocé ndo ¢ dentro do padrdo” (Nina, 30 anos).
Thais também reforca que ja sofreu preconceito dentro da comunidade gamer’’, em grupos do
jogo de League of Legends, sentiu-se incomodada, mas afirma que tais comentarios devem ser
ignorados: “se a gente se deixar levar pelos comentéarios maldosos e guardar no coragao, a
gente ndo vai pra frente” e ainda reforca: “se a gente t4 incomodando, ¢ porque a gente ta

fazendo certo” (Thais, 19 anos).

Foi questionado também se elas ja deixaram de postar fotos ou fazer cosplay por causa
desse tipo de preconceito. Algumas afirmaram que ja, outras que apenas adiaram a ideia, mas
que ndo desistiram. Para Fernanda, seu maior empecilho foi a raga. Para ela, fazer cosplay de

personagens amarelos, poderia resultar em fatores negativos.

57 Termo usado para fas jogadores de jogos em geral e de video games.
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Ja deixel, inclusive eu ia fazer cosplay da Ahri do Lol, a Ahri Raposa Flamejante, eu
ja deixei de fazer esse cosplay da Ahri por questdes de que, a Ahri é uma
personagem coreana, branca, ¢ bonita, ja deixei de fazer o cosplay dela por conta de
que eu acredito que eu receberia muitos comentarios negativos de que "tu ndo
combina com a personagem", "tu ndo tem olhos puxados”, "tu ndo ¢ branca" ou no
caso da Ahri, que os asiaticos sdo amarelos, "tu ndo tem as feigcdes fisicas da

personagem", entdo eu ja deixei de fazer cosplay dela por conta disso (29 anos).

Para Nina e Camila, isso apenas as fazem repensar antes de postar ou selecionar
melhor os locais onde divulgam o cosplay. Ja para Thais isso nunca foi empecilho. Ediana e

Jaqueline afirmam que j& apagaram, mas ambas por motivos diferentes.

Ja apaguei varias fotos, porque nessa época que estavam pegando fotos minhas, ia
apagando pra eles ndo ficarem pegando, né. Entdo eu me sentia mal, “ah essa foto eu
gostei”, mas me sentia mal ver todo mundo pegando minha foto e comentando, mas
hoje em dia eu ndo fico muito assim, eu sé cuido onde eu posto né, Twitter, TikTok
(Ediana, 24 anos).

Nao. Pelo contrario. Eu comecei a apagar as fotos em que eu me clareava para
repostar e refazer as maquiagens e os cosplays de forma correta, com a normalidade
do meu tom (Jaqueline, 25 anos).

A visdo da interseccionalidade busca apontar como a realidade das mulheres negras
sdo tratadas no sistema patriarcal, que, reforcado por Akotirene (2017), ndo busca somar
identidades, mas sim, analisar suas condigdes estruturais. Entender, por um exemplo que a
autora aborda, o medo que uma mulher branca tem de passar pela periferia em certos horarios.
Para ela, “para a interseccionalidade, importa saber, além disso, a aflicdo imposta ao negro
visto como perigoso [...]” (p. 44) e isso surge na fala de uma das entrevistadas, a associa¢ao

da imagem negra como sendo perigosa.

[...] O que acontece, tem o personagem Mista de Jojo que [...] ele tem uma arma né
ele usa uma arma como objeto de luta dele e tem umas pessoas da comunidade que
ficam falando que ele ¢ flamenguista, e eu nao postei esse cosplay ainda justamente
porque fico com medo dessa associagdo da imagem: eu sou preta, estou com uma
arma na mao, eu posso cair em forum de trolls e podem falar mal do meu cosplay,
ser compartilhada por um motivo e acabar virando chacota, e esse ¢ um cosplay que
por mais que ja esteja pronto, eu nao tive coragem de divulgar do jeito que eu
gostaria. Toda vez que eu posto foto dele eu posso nos stories mas ndo como post
(Camila, 28 anos).

Ou seja, pensar na interseccionalidade, nos possibilita reconhecer a opressdo e forma
que corroboramos com a violéncia, ¢ na interseccionalidade que enxergamos como 0s grupos
minoritarios sdo tratados como oprimidos pela “matriz colonial moderna” (AKOTIRENE,

2017, p. 44).
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Apbs os discursos sobre preconceitos de raga e género no cosplay, foi questionado
sobre o apoio de amigos e familia. A pergunta visa atingir um dos principais motivos de
muitas cosplayers desistiram de fazer cosplay, ou ndo continuarem depois de um tempo.
Ediana conta que no inicio contou com o apoio de seu namorado e por parte da familia ela diz
que ndo: “no comego quase ninguém apoia muito porque as pessoas ficam “serd que vai dar
certo, sera que vai ficar legal?”. Thais também aponta apenas o apoio do namorado. Para
Camila, o apoio veio de amigos que eram inseridos na comunidade geek e que a familia até
hoje aponta o cosplay como “coisa de crianca”. Para Fernanda, o apoio vem de sua mae, de
sua melhor amiga e hoje em dia de seu namorado, afirmando que tudo comegou por causa de
Harry Potter. Jaqueline diz que sua familia foi a inica que apoiou de certa forma por ela “estar
fazendo algo que queria”, mas que dentro da comunidade ela nunca recebeu, sempre foi ao
contrario, o desencorajamento. Hoje em dia ela conta com uma comunidade de fas que a tem
como inspiragdo para o cosplay. E entdo, quando questionada se sentiu falta desse apoio, ela

respondeu:

Eu acho que ndo tem como a gente sentir falta de algo que a gente nunca teve. Mas o
fato de hoje eu ter apoio das pessoas que me acompanham e de entender que eu dou
certo apoio pra outras, me faz valorizar o fato de eu ter passado por isso dessa
forma. Nao, eu ndo senti falta, mas eu adoraria ter tido. (Jaqueline, 25 anos).

O fato que Jaqueline aponta sobre a comunidade cosplayer, também foi uma pergunta
direcionada para as entrevistadas: as formas como elas percebem a comunidade, se hé espaco
para a diversidade, se ha espago para mulheres negras e como elas veem as oportunidades
para mulheres negras iniciantes e veteranas hoje em dia. As repostas foram diversificadas e

todas percebem que a dificuldade da mulher negra existe e sempre existiu.

Engracado que vocé fala isso, e eu comeco a me perguntar se realmente existe
oportunidades pra mulher negra no cosplay. Porque vocé fala e eu lembro muito
sobre 0 que me falavam sobre revolta. Porque eu era uma mulher negra, mas eu tava
me clareando, entdo eu estava ganhando créditos por apoiar algo ruim, eu tava
crescendo em cima disso. E as meninas que ndo faziam isso, achavam um absurdo. E
elas tavam certas. Mas eu ndo queria enxergar isso, como ja expliquei pra vocé.
Entdo quando comecei a assumir minha cor e elas vieram pro meu lado, e com sorte
elas entenderam e me perdoaram e ficaram comigo, eu pude perceber que: ¢ se eu
nunca tivesse me pintado assim, sera que eu ia crescer como eu cresci? Sera que ndo
roubei certo protagonismo branco s6 pra dizer que consegui?... Sabe? Quando eu
paro pra analisar cosplayers negras que admiro muito, que sigo muitas, quando paro
pra analisar o perfil delas, ndo ha nenhuma diferencga entre a capacidade, o talento, o
resultado e a paixdo delas quanto a cosplayers brancas. Mas se vocé comparar 0s
dois perfis, a de maior seguidores e poténcia vai ser a cosplayer branca. Entdo eu
ndo sei te dizer se existe uma oportunidade real que permita que mulheres negras
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sejam tdo valorizadas quanto as mulheres brancas no cosplay. Eu sei que eu e
excecdes, talvez mais claras, talvez mais escuras, tenham conseguido, mas so
excecdes, entdo isso ¢ muito triste. Porque tem mulheres incriveis, elas fazem um
trabalho incrivel e nao sdo tdo reconhecidas. E eu ndo vejo em nenhum momento,
eventos de cosplay fazerem a divulgagdo de uma convidada negra, independente do
tipo de cosplay que ela faz. Eu acho que existe a possibilidade, mas ndo existe tanto
quanto deveria ter ou ser (Jaqueline, 25 anos).

Para Thais (19 anos), se essa pergunta tivesse sido feita ha dois anos, ela diria que ndo,
j& que hoje “vocé consegue nomear cosplayers, transcosplayers, ace, demissexuais,
cosplayers magros, gordos, etc”. Ediana (24 anos) também refor¢a que o cenario estd mais
suscetivel a mudancas, mas ainda precisa de melhoras. Para Nina, o cenario continua

promissor:

Eu vejo o cendrio muito promissor eu acho que hoje nds temos grandes referéncias
de mulheres negras. Eu sei que apesar do meu tempo eu ndo tem um nome tdo
conhecida mas ja recebi varias mensagens de pessoas que me procurarem eventos
que justamente comegaram a fazer cosplay justamente por me ver fazendo, entdo eu
acho isso eu acho que isso € uma coisa maravilhosa chega emocionar e na época por
deixar qualquer tipo de registro, eu era uma das poucas negras que faziam cosplay
[...] Gosto muito de ver as meninas negras estdo comecando agora apresentando
cosplay com uma qualidade impecéavel, com maquiagem maravilhosa, uma roupa
legal eu acho que tem muitas referéncias boas da galera da antiga e tem muita gente
nova mandando ver também, e eu adoro isso, eu acho que tem muitas referéncias
legais e isso s6 vai espelhar mais e mais mulheres pretas para continuarem nesse
meio cosplay porque, pra gente que ¢ preto no geral ja ¢ muito dificil a gente falar
que curte uma coisa que seja o que os pretos deveriam curtir, vamos supor o samba,
pagode, ou funk, entfo quando a gente fala numa roda de amigos que eu gosto de
cultura japonesa, que eu gosto de cosplay, vocé€ sempre recebe comentario “ah, mas
vocé gosta de coisa de branco”, “vocé gosta de japonés™, eu ouvi isso praticamente
minha vida inteira ¢ ndo é assim, acho que nao tem problema nenhum vocé curte um
funk e vocé curte uma cultura preta, uma cultura periférica e também curte Naruto,
entdo uma coisa nao anula a outra, e por que nao curtir os dois juntos? Hoje em dia
tem mais informagao, vocé consegue trocar mais ideia, o cendrio ta mais promissor
(Nina, 30 anos).

Thais também ressalta que o cenario para a mulher negra ainda nao ¢ acessivel:

Infelizmente ainda sdo poucas oportunidades, as pessoas so vao lembrar de ti quando
elas verem uma personagem negra, ¢ tem basicamente as tuas qualidades fisicas, ou
quando ela se encaixar. Por exemplo, vou fazer um evento e eu preciso muito de
uma personagem negra, € eu sei que tu vai ser perfeita pra ela, dai vdo te chamar s6
pra isso, ¢ nada mais, entdo ecu acredito que pra nds, cosplayers negras, as
oportunidades sejam muito poucas em comparagdo ao quanto seria para cosplayers
brancas, tanto que por exemplo, digamos assim, numa ComicCon, tu ndo vé muita
cosplayer negra sendo convidada como cosplayer oficial do evento, entdo tipo isso €
bem limitado [...] (Thais, 29 anos).

O cendrio cosplay ainda se depara com preconceitos e barreiras que dificultam a

liberdade da cosplayer em representar personagens que sdao importantes para elas. As
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entrevistadas trouxeram visdes que, ao analisar na pesquisa exploratdria, sdo apontadas pela
maioria das cosplayers negras. “Pretos e pretas sdo pretas e pretos em qualquer lugar do
mundo. Na profusdo de identidades viajantes, contingentes, fluidas, a cor da pele ndo se
desarticula da identidade preta [...]” (AKOTIRENE, 2017, p. 37) e entender isso, entender a
realidade das cosplayers negras, sua posi¢cdo social e suas dores, pode ser um passo para a
entrada de discussdes e espagos de insercdo dessas mulheres como importantes, como
destaque. E, entdo, tratar o racismo e o sexismo de maneira conjunta, como defendido por
Lélia Gonzalez, que identifica em suas obras que s6 se compreende o “fendomeno de
identificagdo do dominado com o dominador se entendermos o racismo enquanto a
sintomatica que caracteriza a neurose cultural brasileira articulado ao sexismo que produz
efeitos violentos sobre a mulher negra, em especial” (GONZALEZ, 2011 apud OLIVEIRA,
2020, p. 94). Entdo, quando entendemos como as cosplayers negras se inserem na cena, a
compreendem e reivindicam pelo seu espaco, mostramos o quanto se faz necessario nomear
realidades, pois “se ndo se nomeia uma realidade, sequer serdo pensadas melhorias para uma

realidade que segue invisivel” (RIBEIRO, 2017, p. 21).
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CONCLUSAO

O cosplay, além de uma pratica performatica, ¢ um consumo de significados de cultura
e midia. A pratica entra como um impulsionador de um hobby, ou até mesmo profissdo para
alguns, agindo como uma reconstrutora de simbolos e identidades que sdao moldadas pelas
novas fontes do mundo pdés moderno. A pratica alimenta circulos e vinculos sociais e
midiaticos que se unificam dentro da cena cosplay, de acordo com o que se consome e
frequenta, como os eventos e convengdes, ou grupo de cosplayers. Por isso, a pratica esta
atrelada a representacdo histdrica, cultural e estética da cultura oriental, a qual molda padrdes
imagéticos nao universais. Tal representagdo molda a identidade de cada cosplayer que a
consome de formas e canais midiaticos diferentes, tornando essa identidade fluida, como
abordado por Woodward (2017, p. 36). As caracteristicas impostas nessa representacao
midiatica, incorpora modelos destoantes da realidade de muitas cosplayers, em especial das

cosplayers negras que sao submetidas a pressdes estéticas internas e externas a elas.

Em uma visdo historica, a percepcdo da mulher negra como parte da sociedade
patriarcal ¢ ofuscada. Na cena cosplay sua presenga ndo ¢ diferente. Muitas questdes
permeiam em como a mulher negra ¢ vista (e ndo vista) pela comunidade, sua submissao
enquanto questdo de género e raga ao julgamento da matriz superior branca. Com isso, a
pesquisa trouxe um olhar sobre como as mulheres negras percebem o seu lugar social dentro
da comunidade cosplay e em como essa posi¢do afeta na construcdo da sua identidade
baseada, também, em representacdes culturais consumidas por elas e que, muitas vezes, fica
implicito em como sua trajetoria e producao ¢ abafada. Partiu-se, também, de objetivos que
estudassem o preconceito de raga e género a partir do olhar interseccional proposto por
Kimberl¢ Crenshaw e resgatado por Carla Akotirene que visam incluir questdes raciais em
diversas areas de debates, bem como entender a colisdo de estruturas e o fracasso da
contemplacdo da mulher negra na luta feminista. Nisso, foi possivel investigar como se
relaciona a opressdo sofrida dentro da comunidade e a desigualdade de raga e género dentro
de eventos e midias sociais que sdo percebidas pelas cosplayers negras de forma geral. Para
contribuir com o estudo foi realizado uma pesquisa exploratoria que resultou em um olhar
abrangente da comunidade como um todo, refletindo sobre comentarios racistas e machistas
sobre os corpos negros, além de evidenciar a fala de mulheres que veem seu espaco

prejudicado por esse tipo de subordinacdo. Com isso, para elucidar os argumentos e
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observacgdes, realizou-se, por meio de entrevista semiestrutural, uma pesquisa qualitativa com
cosplayers brasileiras que trouxeram relatos e visdes de suas perspectivas sociais que

colaboraram com a fundamentacdo da monografia.

Considera-se o tema relevante para levantar estudos acerca da pesquisa cosplay
voltada para os temas interseccionais e estudos feministas que visam abranger olhares sobre a
realidade da mulher negra na cena e, assim, abrir espagos para debates, pensamentos e
reflexdes acerca da posi¢do e visibilidade da mulher negra, bem como possibilitar ser uma
forma de fortalecer a identidade das cosplayers e contribuir com estudos futuros sobre a area.
Com isso, o estudo aqui realizado, serviu para refletir sobre as consequéncias do racismo,
partindo de visdes sociais desiguais que abrangeram diferentes olhares criticos sobre a
comunidade cosplayers e a posi¢do que ela ocupa no meio enquanto raga e género € como
isso € percebido por elas mediante sua posi¢do em uma supremacia branca. E, assim, entender
a multiplicidade de vozes em seus diferentes lugares sociais, modificar o olhar universal sobre

a mulher, e promover melhorias no espago cosplay.

Com a pesquisa, pode-se observar em como a estrutura da sociedade falha em
incorporar a luta das mulheres negras, em como se faz necessario pontuar problemas em
relagdo as construgdes de identidades e o modo como elas se fragilizam quando expostas a
comentarios sobre seu corpo, sobre sua pele, sobre seu cabelo, ou em como, pelo fato de ela
fazendo o cosplay, “estragar” o que o personagem midiatico representa para outra pessoa. A
questdo da mulher negra estar suscetivel a invisibilidade de sua producgdo, suscetivel a
comentarios maldosos, suscetivel a assédio fisico, verbal e moral, refor¢ca que o racismo e o
sexismo ndo podem ser vistos de forma separada e que, do ponto de vista politico, essa
reflexdo ndo existe sem a outra. E possivel resgatar a fala de Bueno (2019) sobre resistir as
defini¢des externas sobre os corpos negros € exercer autonomia sobre eles, sendo isso
fundamental para desconstruir a mulher enquanto o outro na sociedade, a mulher enquanto
submissa, a mulher enquanto hipersexualizada. Bem como dar voz a identidade social das
cosplayers que incorporam a performance nas formas de comunicagdo e consumo e que
moldam no corpo, uma apropriacao, ressignificando enredos e personagens, que sdo violados
devido a opressao de raca e género. Além disso, cabe-se abrir espaco para temas frutos de
pesquisas futuras que podem abordar tematicas aqui ndo questionadas ou aprofundadas, como

o colorismo, o racismo algoritmico, ou a maior explora¢ao da objetificacdo do corpo feminino
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por parte do publico masculino como constam nas falas das entrevistadas e que, infelizmente,

nao puderam compor parte da pesquisa.

Em suma, a partir desse estudo, foram tracados resultados que confirmam que a as
mulheres negras percebem a cena como um lugar com pouca visibilidade para a mulher negra.
Um espaco que, apesar da pouca abertura, estd em evolugdo. Foi tracado que a comunidade
como um todo ndo reconhece o trabalho da mulher cosplayer e que ela sempre estara mais
exposta a criticas. O cendrio se mostra pouco acolhedor, mas aos poucos consegue se nomear
diversidades de raca e género perceptiveis na comunidade. J4& o modo que as cosplayers
enfrentam tal desigualdade, esta na luta diaria em divulgar o trabalho nas redes sociais, em
eventos e inspirar outras cosplayers, usar da representatividade para acolher o publico
feminino negro consumidor da cultura cosplay. Tal atividade, apesar do crescimento, ainda
enfrenta dificuldades, mas que, como observado, inspira e motiva, ndo s6 cosplayers novas,
mas também as que estdo na comunidade hd mais tempo. Sendo assim, essa percepcao e
enfrentamento sdo percebidas de maneiras diferentes, mas que convergem a um ponto em

comum na raca e no género quando pautadas no espaco da mulher negra na cena cosplay.
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ANEXOS

ANEXO A — Modelo de Questionario usado para as entrevistas

MODELO QUESTIONARIO
PRATICA
1. Idade
2. Estado onde mora
3. Profissdo atual
4. Como conheceu o cosplay?
5. Ha quanto tempo pratica cosplay?
6. De onde vem inspiragdo para seus personagens? (anime, manga, livros, games)
7. A vestimenta ¢ um fator que importa? (uma roupa curta, etc)
8. Vocé geralmente compra ou produz suas fantasias?
9. Se apenas compra, ja produziu alguma pec¢a ou acessorio alguma vez?
10. Quantos cosplays vocé ja fez?
11. Vocé prefere adaptar um cosplay as suas caracteristicas ou segue o personagem a
risca? (cor dos olhos, cabelo, etc)
EVENTOS:
0. Vocé frequenta eventos ou convengdes de cultura pop frequentemente?
0. Vocé frequenta esses eventos como cosplayer?
0. Desde quando vocé frequenta esses eventos?
0. O que te motiva a participar de eventos como cosplayer?
0. Voceé ja sofreu racismo ou preconceito nesses eventos?
0. Se sim, mais de uma vez?
0. Vocé ja sofreu assédio ou presenciou uma cena de assédio em eventos?
MIDIAS
0. Quais redes sociais vocé usa para divulgar seu cosplay?
0. Ha quanto tempo vocé divulga cosplay nas redes sociais?
0. O que te motiva a continuar divulgando seu cosplay nas redes?
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0.

Vocé ja sofreu preconceito em plataformas digitais?

Se sim, mais de uma vez?

Ja observou comentarios maldosos em suas publicacdes e/ou se sentiu incomodada
com eles?

J& deixou de postar uma foto ou apagar uma publicacdo por causa desse preconceito?

RACA/GENERO

L L L L L e e e

Para vocé, o género é importante na escolha do cosplay?

Para vocé, a raca ¢ importante na escolha do cosplay?

Vocé ja viu ou presenciou preconceito contra género e raga no cosplay?

Vocé ja deixou de fazer cosplay por conta desse preconceito contra raga e/ou género?
O que te motiva a fazer cosplay hoje em dia?

Como vocé ve as oportunidades do cenario cosplay para a mulher negra?

Na época em que comegou o cosplay, vocé teve apoio de pessoas ao seu redor?

Se ndo, vocé sentiu falta desse apoio/incentivo?

Vocé acha a comunidade cosplayer acolhedora?

Vocé acha que no cosplay se tem espago para a diversidade?

Vocé pretende continuar com a pratica no futuro?
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