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Resumo

Este trabalho integra o projeto de pesquisa Comunicagdo, Consumo e Meméria: Cosplay
e Culturas Juvenis (CNPg) em desenvolvimento junto ao PPGCOM- ESPM. Analisa a

cena cosplay em eventos da cidade de S&o Paulo nas dimensdes do espaco atudio-

tatil proposto por McLuhan e das paisagens sonoras, propostas por Murray Schafer. A
pele convoca os sentidos a se misturarem, como avalia Michel Serres, e, na cena, sons

de radios webs, de bandas de anime songs, de espadas medievais, de vocaloides, de
trilhas de animés e de HQs misturam-se a pele de jovens por sua vez imiscuidas as
materialidades que reinventam narrativas midiaticas mediatizadas também pelo gosto
de alimentos glocais: sucos mupy, yakisobas, coca-colas e cachorros-quentes.
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A cena cosplay

Este trabalho participa do projeto de pesquisa intitulado Comunicacéo,
consumo e memodria: cosplay e culturas juvenis (MCTI/CNPg/MEC/CA-
PES 1n.18/12.) em desenvolvimento junto ao PPGCOM-ESPM, abrigando dez
pesquisadores de Centros de Pesquisa diversos. Investigamos a prética
cosplay em eventos nas capitais da regido Sudeste e hé alguns relatos de
eventos do nordeste brasileiro que serdo também anexados ao resultado
final da pesquisa. Origindrio da contracio de costume play, o cosplay,
roupas de brincar/fantasiar refere-se aos sujeitos que se vestem e atuam
como personagens midiaticos das mais variadas procedéncias. De ori-
gem estadunidense, estas manifestaces iniciam-se no final dos anos de
1930, com os concursos de fantasias de personagens da ficcéo cientifica.
A prética chegou ao Jap&o por volta dos anos de 1980, quando se deu
a expansido dos animés, animacdes japonesas, e dos mangas, histdrias
em quadrinhos, para o Ocidente. Vale dizer que em terras orientais, os
jovens se vestiam como personagens destas producdes.

No Brasil, em meados dos anos de 1990, o cosplay comeca a atrair os
fas da cultura pop japonesa que passam a se reunir nas convencdes de
animés e mangas. Temos nomeado esta pratica comunicativa, de sig-
nificacfo e de sociabilidade como cena cosplay. O conceito de cena foi
gestado pelo musico canadense Will Straw ( 2004) e parece oportuno
para esta pesquisa, pois se refere a esfera circunscrita de sociabilidade,
criatividade e conex&o que toma forma em torno de certos tipos de ob-
jetos culturais no transcurso da vida social destes objetos (Straw apud
Janotti, 2012). Pode-se considerar a cena dotada de sentido amplo de te-
atralidade publica (Blum, 2003), e a trajetérias de circulacdo de atores
sociais e de narrativas, ampliando a tessitura das culturas urbanas. A
cidade se transforma em lugar de cena, mediatizada por narrativas de
consumo: animeés, mangas, tokusatsus," filmes, séries estadunidenses,

1 ~ ~ . . P
Tokusatsus sdo producdes japonesas de filmes que misturam heréis humanos a monstros.
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cartoons, pecas publicitarias ou mesmo o proprio cosplay considerado
por ndés como narrativas metonimicas das ficcdes que os geraram.

Nestas cenas urbanas, constatamos a importancia do espaco sonoro
para a construcdo das subjetividades e das memarias que nos habitam, e,
a partir destas articulacdes, exploramos o gosto da musica na cena cos-
play materializado nas paisagens sonoras geradas, por seu turno, convi-
vendo com o consumo de alimentos glocais.

Compreendemos o glocal na dimens&o que nos traz Massimo Canevac-
ci (1996, p. 24-25) “(..) a atual trama - confusa, multilinear, opaca [é]- fel-
ta de acesas globalizacdes e localizacées igualmente acesas”. Como as
paisagens da cena cosplay, sonora, tatil, gustativa: narrativas e musicas
japonesas, estadunidenses, coreanas mediatizadas pelos alimentos de
origem oriental, tal qual o yakisoba, mais presentes nos encontros de
Sao Paulo, e por aqueles regionais, como o é o caso do creme de galinha
nos eventos em Teresina, Piaui, que, por sua vez, ndo contam com os ali-
mentos niponicos.

Neste trabalho, selecionamos os seguintes eventos para apresentar par-
tes de nossa cartografia: CosRok, Zelda Day 2013 - edicdo Sdo Paulo, Ani-
me Party 2012, Anime Dreams 2013, todos na capital, e Anime Festival
Winter, em Belo Horizonte - pois, a pesquisa também cartografa capitais
da regifio sudeste do Brasil. Havera rdpidas referéncias ao Anime Power,
Teresina, Piaui, gracas & pesquisa de Penélope Melo e Lira,” uma das
integrantes da pesquisa em pauta.

Penélope Maria de Melo e Lira é mestranda do PPGCOM-ESPM e participante do Projeto Comu-
nicacdo, consumo e memoaria: cosplay e culturas juvenis, e, nesta etapa da pesquisa, analisou,
em campo, o evento Anime Power, Teresina, Piaui, 07 de julho de 2013.
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O som e o leite

Refletir sobre o gosto da musica na cena cosplay é atentar a construcéo
do espaco audio-tatil do qual nos fala Marshall McLuhan, retomado 100
anos depois por Jesus Elizondo Martinez,

o espaco é considerado como “o mundo criado pelo som”, entéo
termos que estar conscientes de que suas caracteristicas serdo
totalmente diferentes daquelas do espaco visual. Este espaco
nao tera limites fixos ou centro, nem um limitado sentido da
orientacio. Além disso, estard mais eficientemente conectado
ao sistema nervoso central que qualquer outro elemento visual:
a imagem nunca é tio forte como é a sensacfo espacial direta.
(Curvello; Russi [Orgl], 2012, p. 8-9. Traduc&o livre das autoras).

Espaco que é som e tempo, gerador de paisagens sonoras que ali se con-
figuram. Percebemos nfo apenas os alimentos consumidos pelos cos-
players, mas, igualmente, relevamos a importancia do espaco sonoro,
audio-tatil, e suas relacdes com os sentidos, com o paladar, que podemos
depreender das primeiras manifestacdes de oralidade do lactente, assi-
naladas na literatura psicanalitica e em pesquisas que envolvem musica
e inconsciente. Vale lembrar que o universo sonoro-musical precede o
nascimento (Groddeck, 1972).

O trabalho de Denis Vasse, O umbigo e a voz (1977), demonstra a impor-
tAncia do grito e da primeira respiracio para desamarrotar os alvéolos
pulmonares, fundamentais para acalmarem o ritmo cardiaco do lactente.
O grito, que mobiliza a atividade do sopro respiratério, corresponde a
rotura umbilical, & separaco entre o corpo materno e o corpo do filho,
por sua vez, esta rotura encontra correlato na abertura da boca. O grito, a
respiracéo, o choro infantil marcam o corpo do recém-nascido e o intro-
duzem em um universo de sons.

Para Vasse, o espaco sonoro forma o lugar em que o infans ird individu-
alizar-se.
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Lugar da comunicacdo audiofénica que se estabelece entre ele e os pais;
corpo a corpo mediado pela voz. Sujeito tomado por um fluxo ritmico,
por movimentos periédicos da fala dispersos ao acaso, antes mesmo da
linguagem ter sentido. Antes do sentido, o ruido da linguagem, e, depoais,

seus ritmos, sua musica, como nos ensinam Michel Serres (2001) e Gil-
les Deleuze (1988).

“A voz materna nina e aleita. Sua fala, atividade ritmica e melédica, soa
musica ao lactente, destinatario de um discurso que sé compreende como
som analdgico, como objeto musical” (Nunes, 1999, p. 18). O gosto da mu-
sica sabe, entdo, 3 memoaria de cuidados maternos, aos modos ritmados
da introducéo dos liquidos no pequeno corpo acolhido pela mediacéo de
vozes que o entrega ao mundo extrauterino. Das ancoragens fundadas
nos ritmos e curvas melddicas da voz da mée e no prazer de brincar com
a propria voz, proporcionado desde as timidas vocaliza¢des, advém o in-
teresse de todas as culturas pela musica, pelo canto (Rose, 2006). Ldmina
sensdria, “lencol musical que traz todos os sentidos, universal antes do
sentido, a linguagem refinada, diferenciada, escolhe no interior desse
geometral aquele ou aqueles que ela emite ou destaca” (Serres, 2001, p.

117).

Assim se passa na cena cosplay. Como texto cultural, esta préatica tam-
bém reverbera o gosto ancestral pela voz como musica e pela musica
como linguagem. Todo evento analisado até o momento tais como os
organizados pela Yamato Corporation ou o AnimeCon apresentam em
suas programacoes atracdes como os animekés, uma sorte de karaoké,
porém de trilhas sonoras de animés, tokusatsus, games ou filmes - e
também shows de bandas covers que cantam os hits dos desenhos ou
exibem producdo musical propria. Além, do som das radios de animés
transmitidas via web “rolando” durante a festa.

O CosRock, evento independente que serd comentado adiante, na edicéo
analisada fol patrocinada pela Rddio 89 FM, conhecida como Radio Rock
e, Zelda Day, totalmente articulado por fas, é um dia para homenagear
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o videogame musical, Zelda. Nesta celebracdo bastante curiosa, os fas
combinam, pelas redes sociais, seus lugares de encontro. Em Sao Paulo,
participamos em agosto ultimo, do primeiro Zelda Day, no Parque do Ibi-
rapuera, e sob o rumor das arvores, jovens tocavam violdo e flauta doce
enquanto outros acionavam seus Nintendos DSs, consoles de videoga-
mes portéateis, ou brincavam de tiro ao alvo em um cendrio improvisado.

Os sons da casa materna em seus espacos iluminados ou secretos justifi-
cam, muitas vezes, os interesses dos cosplayers em estarem ali, na cena.
Grande parte dos depoimentos refere-se & memoria da televisdo, as vo-
zes de seus herdis, as musicas temas dos animés vistos na infancia. Nao
a toa. A televisdo remete a certos lugares de mediaco: a cotidianidade
familiar, a temporalidade social e a competéncia cultural, como explica
Martin-Barbero (2008). O autor refor¢a a importancia da familia como
um espaco de leitura e de decodificacéo da televisdo além de destacar a
inscricdo das marcas familiares no préprio discurso televisivo, reforcan-
do a simulacédo do contato e a retérica do direto, particularmente interes-
santes no que tange ao entendimento da proximidade conquistada por
estes desenhos experimentados primeiramente em casa, no espaco do
dentro, na presenca de irm&os mais velhos, primos que, nfo raro, estimu-
laram os cosplayers a materializarem a ficcdo em seus corpos.

Barbero argumenta que a simulagdo do contato se vale de um intermedi-
ario para facilitar o trnsito entre a realidade cotidiana e o espetédculo fic-
cional. Podemos nos remeter aos apresentadores de programas infantis
que organizam a exibicdo dos desenhos ou, na auséncia deles, a voz em
off, dublada, que apresenta o titulo, a producéo ou a “verséo brasileira”,
do mesmo modo a retérica do direto passa a ser compreendida como um
dispositivo que garante a proximidade do ver e do escutar, a sensacio de
imediatez. Por outro lado, a temporalidade social aponta a conjuncéo do
tempo valorizado pelo capital, tempo medido da producéo excessiva dos
lancamentos de animés e games, ao tempo da cotidianidade, repetitivo
que “acaba para recomecar”, ou, como assevera o pensador espanhol, “o
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tempo do seriado fala a lingua do sistema produtivo - da estandartizac&o

- mas por tras dele também se podem ouvir outras linguagens: a do conto
popular, a cancfo com refrdo, a narrativa aventuresca.” (op. cit, 2008, p.
298). Estes elementos condensados na estética da repeticéo talvez nos
projetem igualmente aos contatos repetitivos e ritmados pelos jogos vo-
cals que acompanham os cuidados alimentares na primeira infancia. O
tempo do ver e do escutar os animés, no espaco audio-tatil da casa, faz-se
na duracdo deste tempo musical primordial em que os sons tém gosto.

Kimi®, entrevistada no Anime Party 2012, é animekeira, diz cantar por
prazer, para se divertir. Ao perguntarmos por que cantava aquele tipo de
musica, respondeu: “sei 14, eu comecel a ter contato com estas musicas,
eu era muito pequena (.).” Da mesma maneira, Fernando® se empolga
na plateia ao repetir, junto com a banda, o refrdo de Dragon Ball e depois
nos fala que ouvir aquilo é escutar os sons de sua infancia. Assistir a rede
Manchete, aos Cavaleiros do Zodiaco é quase sempre mencionado como
o modo de iniciacdo destes jovens a cultura pop japonesa. Da paix&o pe-
los animés e mangas a pratica de fazer cosplay corresponde, para alguns,
a passagem da infancia a adolescéncia, conforme nos conta Camila Ma-
rotta durante o evento que ela mesmo organiza, o CosRock Fest.

Camila tem 27 anos, nasceu e mora em Sio Paulo. Formada em Comuni-
cacdo Social, Rddio e TV, pela Universidade S&o Judas (2005-2008), traba-
lha como operadora de telemarketing para a Vivo e organiza o CosRock
Fest desde 2010 como uma ac&o paralela, pois nfo consegue sobreviver
economicamente apenas com os rendimentos dos encontros. Comecou
a se encantar pela cultura japonesa quando assistia aos Cavaleiros do
Zodiaco e outros animés pela TV Manchete. Descobriu-se otaku, {3 da
cultura japonesa, na infancia. Ndo saia da frente da tevé, mesmo com

Kimi foi entrevistada em abril de 2012, durante o Anime Party 2012. Faculdades Cantareira.
Sao Paulo, sP.

*  Fernando foi entrevistado em abril de 2012 durante o Anime Party 2012. Faculdades Canta-

reira. S&o Paulo, sp.
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imagens em preto e branco e com as reclamacdes de sua bisavé. Duran-
te a adolescéncia, afastou-se deste universo, até que chegou a internet de
banda larga e voltou a mergulhar naquela cultura, agora com o objetivo
de divulgé-la.

Camila nos recebe em uma sala cheirando a mofo, no segundo piso de
um prédio pequeno, que naquele domingo a tarde sediava a terceira edi-
cdo do CosRock. O local serve a Associacdo Beneficente dos Provincia-
nos de Osaka Naniwa-kai, na Vila Mariana, regido sul da cidade de S&o
Paulo. Quadros de senhores japoneses nas paredes, uma grande mesa
em torno da qual nos acomodamos, sofés repletos de coisas umas sobre
as outras. Fechamos a porta para nos isolarmos do som que vinha do pal-
co - “ter um palco é uma das condi¢des para promover um evento, além
da data n&o coincidir com aqueles de maior estrutura,” revela a jovem.

Ela fez cosplay pela primeira vez aos 21 anos, quando soube de uma con-
vencéio organizada pela Yamato por meio do Orkut. Na ocasido, confec-
cionou sua roupa com ajuda de uma amiga, mas ndo ficou muito bem
caracterizada, nos diz. Durante a realizacdo desta pesquisa, percebemos
como é comum o fato dos organizadores dos eventos terem sido cos-
players, colecionadores de mangés, de fitas de animés ou algo semelhan-
te” N3o foi diferente com Camila, que de cosplayer passou a cobrir as
festas como fotdgrafa e depois se aventurou como organizadora. Para
a realizacio do CosRock Fest conta com a ajuda de seu préprio investi-
mento econdmico para alugar o espaco e providenciar tudo o que é ne-
cessdrio, mesmo para um evento de pequeno porte como aquele.

®  Cesar Ikko, sécio-fundador do Anime Com, empresa responséavel pela organizacdo de even-

tos em S&o Paulo e Belo Horizonte, também fez esta trajetdria: {3, cosplayer, organizador de
eventos. Foi entrevistado em 17 de agosto de 2013 durante Anime Festival Winter, UNIBH,
Belo Horizonte, MG. No Piaui, segundo a pesquisa de Penélope Melo e Lira, este percurso
também se repete, a exemplo de Adriano Hally, organizador do Anime Power, Teresina, Piaui,
entrevistado em 07 de julho de 2013 durante o Anime Power, no Centro de Artesanato de
Teresina, Pi.
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Trata-se de um encontro relacionado ao cosplay e marcado pela pulsacéo
do rock. Esta juncéo - cosplay e rock - é explicada por Camila que iden-
tifica o gosto musical do cosplayer ao dizer que “o publico cosplay tem
muito a ver com o rock. Vocé nfo vai achar um cosplayer que goste de
funk, sertanejo, forrd, essas coisas. Os cosplayers geralmente sdo roquei-
ros, curtem um som mais pesado.”®

As ligacdes entre a cena cosplay e o rock também podem ser percebidas
nas trilhas sonoras dos animés. A partir da década de 1980, o merca-
do de animé songs expandiu e 4 medida que novos titulos de animés
e games foram surgindo, o termo se consolidou e se mesclou com o J
pOD, O POp japonés — e gracas aos ritmos mais proximos do rock atraiu
o publico adolescente, e ndo sé o infantil que originalmente consumia o
género. “N&o existe um ritmo ou batida especificos, jd4 que animé song
indica a finalidade da musica, mas as do sub-género hero song, com mu-
sicas de ritmo vibrante, tAdo comuns em desenhos de acéo e seriados de
tokusatsu, sdo mais faceis de serem reconhecidas”, explica Alexandre
Nagado (2005, p. 54).

A organizadora do CosRock Fest nos contou que planejava incluir na
programacio, a participacio de bandas cover de rock, como Iron Maiden
Cover, além de bandas de animé songs, J-Rock, rock japonés e K-Rock,
rock coreano, que agrada bastante o publico otaku, porém, o evento via-
bilizou-se com o patrocinio da Radio 89-FM, que exigiu, como contra-
partida, que fossem apresentadas apenas bandas de rock parceiras da
radio, o que a obrigou a retirar da programacao as bandas que tocariam
as trilhas sonoras dos desenhos animados japoneses. De qualquer for-
ma, mesmo com a alteracio de repertdrio, o estilo musical agradou aos
frequentadores, uma vez que as bandas selecionadas também demons-

Camila Marotta concedeu este depoimento em 09 de junho de 2013, na Associacdo Benefl-
cente dos Provincianos de Osaka Naniwa-kai, onde ocorreu o CosRock Fest. Rua Domingos
de Moraes, 2013. Vila Mariana, Sdo Paulo, SP.
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traram aderéncia ao gosto musical deste publico, entretanto, bastante di-
ferente do esteredtipo normalmente atribuido aos roqueiros.

Aqui vocé vé um evento que é familia. Vem pai, vem crianca... Todo
mundo estd se divertindo, ninguém precisa beber, ninguém precisa
usar drogas, nio precisa bater em ninguém. E tranquilo. A gente nio
precisa nem de seguranca porque o pessoal é tranquilo. (...) Se eu
fizesse um show s6 de rock, tenho certeza que ia vir um pessoalzinho
que ia querer arrumar confusdo, ia querer beber cerveja e ia

comecar a causar. Mas em evento de animé vocé néo vé isso. Vocé
vé familia tomando Mupy, pai com filho de cosplay e isso é legal.

Durante a cena cosplay, é comum perceber a auséncia de bebida alcdo-
lica e em seu lugar, vemos os jovens, inclusive os maiores de idade, apre-
ciando Mupy, suco de leite de soja, ou outros sucos e refrigerantes, ao
menos entre as cenas paulistas cartografadas até agora, mesmo nos lu-
gares em que néo héa controle sobre a venda ou o porte de dlcool, como
no CosRock ou Zelda Day. Podemos nos perguntar: serd apenas nestes
encontros que rock tem gosto de Mupy? A cartograha com outros espa-
cos pode nos permitir algumas respostas sobre a construcdo das paisa-
gens sonoras mediadas pelos sabores de bebidas e alimentos glocais.

Afinal, como afirma Michel Serres (2001, p. 108), “todo audivel possivel
encontra locais de escuta e de regulacdo”. Pensamos sobre os espacos
dudio-tateis controlados em que o gozo da voz pode ser amalgamado a
vigilancia do gosto.

Paisagens sonoras

O gosto dura acionado pela memdria que, por sua vez, seleciona, da ex-
tensa rede midiatica, uma personagem e promove um tipo de uso para a
narrativa: o cosplay - que segue assim como uso de um género, do animé,
manga, game ou outra ficcio.
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Se é possivel dizer que o cosplay é um texto-memoria porque, compor-
tando-se como um modo de usar o conteudo midiatico, refaz seu perso-
nagem de pixels em EVAs, tecidos suaves, drapeados, isopor, madeira,
peltcia, ete, gerando novas significacdes para a antiga narrativa - é tam-
bém texto-memoria porque se faz sobre a pele - que convoca todos os
sentidos a se misturarem, conforme sugere Serres (2001, p.77) ac apostar
na mistura e ndo mais no meio:

A pele é uma variedade de contingéncia: nela, por ela, com ela
tocam-se o mundo e 0 meu corpo, o que sente e o que é sentido,

ela define sua borda comum. Contingéncia quer dizer tangéncia
comum: mundo e corpo cortam-se nela, acariciam-se nela. N&o
gosto de dizer meio como o lugar em que meu corpo habita, prefiro
dizer que as coisas se misturam ao mundo que se mistura a mim. A
pele intervém em vérias coisas do mundo e faz que se misturem.

Vale lembrar que ouvimos com a pele, testemunham os pesquisadores
que trabalham com portadores de surdez. A musica é percebida como
sequéncia vibratéria que chega ao cérebro por outras vias que ndo sdo os
6rgdos auditivos. O nosso corpo funciona como uma caixa de ressonan-
cia, tais vibragdes podem ser sentidas pela pele, pelos ossos de partes
do corpo (Bang, 1991). Desta pele-mistura, pele-mundo, pele-memodria,
talvez seja possivel supor, na cena cosplay, a emergéncia de um formato
contraditério de gozo e interdito que vincula musica e paladar associados
ao espaco audio-tatil do qual nos fala McLuhan e as paisagens sonoras.

Murray Schafer (2001) considera que qualquer campo acustico pode ser
tomado como paisagem sonora: sons de base, sons de fundo, sons arque-
tipicos - e todo analista deste ambiente deve perscrutar as marcas sono-
ras mais significativas. Na cena cosplay, vozes vivas, sintetizadas - como
as das vocaloides - personagens holograficas-cantoras, baseadas em um
banco de vozes; os sons de espadas de pléstico, imitando espadas me-
dievais, de cards, sons repetitivos e metélicos de videogames, de latas de
refrigerante, pacotes de Doritos e sacos de Mupys, yakisobas espargidos
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em hashis, de pés e corpos esbarrando uns nos outros, violao e flauta, e
os sons da infancia midiatizada, a exemplo dos animé songs e sua hibri-
dacdo com o rock, inevitavelmente apresentados durante as convencdes
por meio das bandas que se inscrevem nestes encontros, comp&em a
palsagem sonora desta cena.

Algumas destas bandas tém longas trajetérias e passaram de bandas co-
vers para produtoras de suas préprias musicas, como a Animadness, que
criou seu primeiro single em 2005, com Labyrinth. (Barros, 2011). Outras
sdo grupos mais jovens, como a banda Ikage, formada em 2008. Camila,
20 anos, vocalista da banda, atesta os motivos pelos quais foram levados
a tocar apenas animés songs: ‘tem a ver com a infancia, com a nostalgia,
porque a gente toca as musicas que passaram na tevé ha 10 anos. E um
gosto que a gente tem”.”

A presenca da infAncia na cena cosplay é referida por muitos jovens para
situar a iniciacdo a cultura pop, para autorizar a lembranca musical, e,
em alguns depoimentos, aparece como modo de escolher os cosplays,
como narrou Paulo,® no Anime Friends 2013. Sob a mascara de um Su-
per Pato,” noz diz procurar por personagens que marcaram sua infancia,
mesmo os mais antigos. Em tantos outros relatos, a infancia serve para
explicar o preconceito sofrido por muitos jovens ao reclamarem que di-
versas pessoas entendem a pratica cosplay como algo infantil, coisa de
crianca, e, portanto, sem importancia ou boba para algum adulto gastar
tempo e dinheiro com isso.

A banda likagem, em japonés, randémico - é formada por Camila, vocal, Raoni, baixista, e
Lucas, na guitarra. Jovens de S&o Bernardo do Campo, Sp. Foram entrevistados durante o
Anime Party 2012, nas Faculdades Cantareira. S&o Paulo, sP.

Paulo, 27 anos, despachante aduaneiro do Porto de Suape, PE, foi entrevistado no Anime
Friends, 2013. Campo de Marte, Sdo Paulo, sp.

Mighty Ducks (Os Super Patos no Brasil) desenho animado da Disney. Conta a histéria de
seis patos antropomérficos alienigenas que aterrissam na Terra e fundam um time de ho-
quei enquanto tentam voltar para casa. Exibidos no Brasil, no extinto programa Disney Club,
da emissora televisiva SBT no final dos anos 90, entre 1998 a 2000. Disponivel em http://
ptwikipedia.org/wiki/Mighty Ducks acesso em 1 de setembro de 2013.
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N&o é possivel ainda responder se é gracas a esta permanéncia da infan-
cia e do caréter ludico destes encontros, que cena cosplay ressoe a um
ambiente familiar, no sentido mais tradicional do termo. Os cosplayers
apropriam-se de personagens e narrativas, vivem suas fantasias, porém
de modo protegido. Os encontros organizados por empresas de eventos,
como a Yamato e a AnimeCon cuidam de alimentar a utopia destes espa-
cos: revista a porta, impedindo o porte de bebidas alcdolicas, de objetos
cortantes, pontiagudos, - o que significa que os cosplayers devem cons-
truir as armas, que muitas vezes integram o indumento das personagens,
com materiais menos agressivos. No interior dos eventos, o mesmo con-
trole do gosto. Por mais que o espirito ludico esteja presente, nédo esta-
mos em meio aos excessos da festa, da qual os efeitos do dlcool poderiam
fazer parte, mas sim, em um evento controlado, em um espaco sonoro,
audio-tatil regulado.

E interessante observar que os discursos dos cosplayers reforcam este
ideario: o “evento bom, é evento sem bagunca,” afirma Ana Regina.® Do
mesmo modo, os encontros organizados por fas, como o Zelda Day e o
préprio Cosrock, embora nfo tenham nenhum elemento coercitivo, man-
tém a mesma dindmica e nas palavras de Camila, “é um evento familia,
néo é preciso beber ou usar droga pra se divertir.”

Entretanto, a cartografia em Belo Horizonte, ofereceu-nos outras pistas.
Ainda que exista o “clima familiar”, com muitos pais vestidos como seus
filhos, ou apenas acompanhando os jovens, o préprio sécio-diretor do
AnimeCon, empresa responsavel pelo Anime Fest Winter, que ocorreu
na UNIBH, mencionou na entrevista que iria instalar um bafémetro na
préxima edicdo do evento e afirmou que havia retirado do ginasio dois
rapazes passando mal em funcéo da ingestdo de bebida. A pesquisadora
Ménica Nunes, quem realizou a pesquisa de campo em Belo Horizonte,
portava uma garrafa de d4gua ao entrar no evento e foi barrada pela se-

' Ana Regina, cosplayer, foi entrevistada no Anime Dreams 2012. Universidade Cruzeiro do

Sul, Sao Paulo, sp.
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guranca que abriu a garrafa para cheirar o liquido. Este episdédio denota
que os participantes do encontro devem tentar burlar as leis de proibi-
cdo de bebidas alcodlicas com certa frequéncia. Fol comum assistir aos
jovens, em grupos, trajando camisetas pretas adornadas por muitos cor-
dées, nos arredores da Universidade, bebendo consideravelmente. Em
Beagd, sdo poucas as barracas de cup noodles ou yakisoba. Sobressai a
cantina da Instituicéo, o cachorro-quente, a coca-cola, a barraca de pastel
e a bebida alcodlica circula nas imediacdes de modo mais visivel do que
nos eventos pesquisados na capital paulista, demonstrando que fatores
locais modificam a construcéo da cena.

Considera¢Ges em processo

Com base nos encontros e depoimentos pesquisados, a cena cosplay re-
vela, em muitos momentos, conexdes entre o espacgo dudio-tatil da casa
da infancia - tempo-espaco das vozes de personagens e musicas temas
de animés - e a iniciacdo & pratica cosplay. Sabemos que o desejo da
escuta, pulsfo invocante, em Jacques Lacan (1985), associa-se ao prazer
gerado pela voz materna, que, por seu turno, compde a tessitura em que
se d4 a partilha do alimento primordial.

Boris Cyrulink, em Do sexto sentido (1997), apresenta pesquisas que de-
monstram que, durante a amamentacdo, quando a mée fala em baixas
frequéncias, as succdes do bebé aceleram. Acreditamos que conjunto
funcional palavras maternas e boca do bebé, tdo ancestral e fundamen-
tal & sobrevivéncia da espécie, responde pelo gosto dos sons, que perma-
nece no prazer de cantar can¢des da infAncia, em forma de animekés ou
dos hits dos animes songs - por sua vez compostos com batidas do rock.

A cena cosplay constitui-se, entdo, como paisagem sonora-tatil-gustativa
gracas também a orquestracdo dos sentidos, a presenca de alimentos,
sélidos e liquidos, regulados ou permitidos, globais e locais. Na mescla
do global com o local, também surge um novo territério sensorial: o rock
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tem gosto de Mupy, o J pop, de creme de galinha, a 4gua pode ser desti-

lado e o leite pode continuar sendo som.
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