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Memoria, cultura pop e processos de hibridizacao:
bishoujo e cosplay como narrativas midiaticas
articuladas ao consumo!
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Resumo:

O presente artigo esta baseado na teoria semiotica da cultura de Tartu-Moscou e nos
estudos sobre o consumo para analisar a producado signica das estatuas e dioramas
bishoujo, sob a ¢tica do campo da Comunicagdo, do Consumo e da Memdria no con-
texto atual, considerando a hibridizacdo das culturas pop Ocidental e Oriental, com
destaque para a cultura pop japonesa, que, por sua vez, propiciou o surgimento do
estilo hibrido conhecido como bishoujo. O bishoujo tem contribuido para a recodifi-
cacdo da cena cosplay e dos aspectos da semiosfera criada pela emergéncia desta
cena, compreendendo-a como pratica cultural, de significacdo e sociabilidade. Espe-
ra-se demonstrar os processos de hibridizacdo do bishoujo e as articulacdes com a
memodria e a cultura pop.
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Abstract:

This article is based on the semiotic theory of culture by Tartu-Moscow and in studies
on consumption, to analyze the sign production of statues and dioramas bishoujo,
from the perspective of the field of Communication, the Consumption and Memory in
the current context, considering hybridization of Eastern and Western pop cultures,
especially that which occurred with japanese pop culture, which, in turn, led to the
emergence of the hybrid style known as bishoujo. The bishoujo has contributed to
the recoding of the cosplay scene and the aspects of semiosphere created by the
emergence of this scene, understanding it as a cultural practice of meaning and so-
ciability. It is expected to demonstrate the bishoujo hybridization processes and link-
ages with memory and pop culture.
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Introducao

Estudar a memoria em sua interconexdo com a cultura pop, considerando a hi-
bridizacdo dos signos que compdem os textos da cultura que articulam e dao forma
as culturas do consumo atuais significa adotar, de imediato, dois pressupostos: o en-
tendimento de que a memaria é um processo comunicativo e o de que a cultura pop
tornou-se objeto digno de reflexdo académica para além de sua compreensao como
mercado de entretenimento. O mundo pop/geek vem saindo do submundo das gale-
rias, como a Galeria do Rock, no centro velho da capital paulistana, e habitando as
lojas da Avenida Paulista, também na cidade de Sdo Paulo, a exemplo da casa comer-
cial Geek.etc, pertencente a respeitada rede de livrarias Livraria Cultura, destinada
exclusivamente a produtos editoriais, musicais, artisticos do universo pop. Por outro
lado, alcanca popularidade ao se transformar em coluna jornalistica, a exemplo do
“Mundo Geek” transmitido pela GloboNews durante a programacdo do Jornal das
Dez. A presenca da cultura pop na cotidianidade verifica-se na midiatizagdo de seus
textos e codigos que merecem ser estudados, especialmente, sob o enfoque das rela-
cdes consumo e memadria, consumo compreendido como cddigo central da sociedade
atual em que se traduzem relagdes sociais, de pertencimentos, identifica¢oes, iden-
tidades, significados simbdlicos que conectam pessoas e bens, conforme lemos em
Douglas e Isherwood (2006) e Slater (2002).

Segundo Sonia Luyten (2005, p. 7), “a cultura pop é um poderoso reflexo da so-
ciedade na qual vivemos e ndo se restringe somente ao aspecto estético, mas desem-
penha um papel importante atingindo da mesma maneira todas as pessoas em um
sentido cultural mais amplo”. Este artigo analisa objetos do mundo pop ainda pouco
estudados, no ambito conceitual, que dizem respeito a hibridizacdo de signos, indica-
dos e analisados adiante, presentes em narrativas midiaticas Ocidentais e Orientais
que resultam na producdo do bishoujo, estilo ligado a representacdo de personagens
femininas presentes em pequenas estatuas, e, ou dioramas* de personagens ficcio-
nais vindos dos mangas, HQs, games, filmes ou qualquer outra narrativa midiatica
gerada das articulagdes entre comunicag¢do-consumo.

Antes de apresentarmos os aspectos que hibridizam a cultura pop, esclarecemos
0 conceito de cultura com o qual trabalhamos nesta pesquisa. Segundo o semioticista
da cultura da Escola de Tartu-Moscou, Iuri Létman (1981), “a cultura cria um modelo
inerente a duracao da propria existéncia, a continuidade da propria memaria”, con-
cebendo “a si como existente apenas se se identifica com normas constantes da sua
propria memdria, a continuidade da memoria é a continuidade da existéncia” (LOT-
MAN, 1981, p. 42). Para este autor, cultura é memaoria. Isto é, entende a cultura como
memoria ndo hereditdria da comunidade que se manifesta num sistema de prescri-
coes e interdicdes. Como alerta Jerusa Pires Ferreira (1994/95), Lotman nos fala de

4 Estatuetas que além da personagem também apresentem elementos adicionais que, de um modo geral, incitem a imaginacao
de um observador e o leve a tentativa de finalizagdo subjetiva da cena iniciada pela estatueta.
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uma memoria que se opde a um cientificismo que separa a memoria da cultura. Para
0 semioticista russo, a cultura diz respeito a vida e isso se traduz na longevidade
de seus textos, na memoria coletiva, compartilhada, mas também na longevidade
de seus codigos. A memoria longeva de uma comunidade pressupde um processo
comunicativo que implica em considerar o volume de conhecimentos, isto é, a fe-
cundidade de textos que podem crescer na cultura, sua redistribuicdo — quer dizer,
quando um fato memoravel se transforma e pode assim ganhar nova valorizagao
hierarquica na memadaria de um grupo.

Ao observamos a cultura pop, somos capazes de verificar que existem textos e
codigos que fecundam, perduram com o passar dos anos e, Como pensa o0 semioticis-
ta de Tartu-Moscou “permanecem constantes na mudanca” (Ibidem, p. 41), culmi-
nando em nova hierarquizacio do que é memorizavel. Os textos da cultura mesmo
transformados, para Lotman, mantém os estados precedentes, e, assim, possibilitam
rememorar experiéncias histéricas anteriores coletivas ou individuais, como vemos
nas varias versoes, narrativas e objetos do universo pop que remetem, no tempo
presente, aos super-herois de tempos passados. Matos (2013) nos apresenta a cultura
pop como um

[...] conjunto de textos, narrativas, produtos e experiéncias norteados pela 16-
gica mididtica de entretenimento e da industria da cultura, tais como musica,
cinema, televisdo, literatura e jogos. O termo “cultura pop” € comumente em-
pregado para designar o consumo e a utilizacdo de objetos da cultura da mi-
dia a fim de construir sentido, ou seja, da conta da transformacao da cultura
mididtica em cultura popular (MATOS, 2013, p. 6).

De maneira muito semelhante, Soares (2014) em seu artigo “Abordagens teori-
cas para o estudo sobre a cultura pop” nomeia como cultura pop “ao conjunto de pra-
ticas, experiéncias e produtos norteados pela loégica midiatica, que tem como génese
o0 entretenimento” (2014, p. 2). Diante disto, tomamos as defini¢des dadas pelo Cam-
bridge Dictionary relativas as palavras nerd e geek, comumente associadas a cultura
pop. Segundo esse glossario nerd tem como significado “uma pessoa, geralmente ho-
mem, ndo atraente e estranha ou socialmente envergonhada®” (tradu¢ao nossa), en-
quanto geek se refere a “uma pessoa, geralmente um homem, chata e fora de moda®”
(traducdo nossa). Em ambos os casos, as palavras remetem de um modo geral a um
individuo ndo admiravel ou desejavel socialmente. Entretanto, essa “concepg¢ao se
encontra em processo de reformulacdo, ressignificacao e disputa nos ultimos anos”
(MATOS, 2013, p.2), tendo o geek se tornado um nicho de consumo segmentado na
contemporaneidade.

Consonante a esta ideia de predisposi¢do para o consumo, essa mesma autora
traz ainda a informacdo do reconhecimento oficial, em 2013, do termo geek chick,

5 Dicionério Michaelis Portugués Online. Disponivel em:http://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/britanico/nerd Ultimo
acesso em: 22 dez. 2014.

6 Diciondrio Michaelis Portugués Online. Disponivel em: < http://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/britanico/geek >.
Ultimo acesso em: 22 dez. 2014.
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significando “o estilo, aparéncia e cultura associados aos entusiastas de computa-
cdo e tecnologia, considerado elegante ou na moda” (MATOS, 2013, p.2) pelo Oxford
Dictionary, como demonstrativo de uma atualizacdo dos termos nerd e geek e uma
tentativa de transformar o “estereotipo [em] estilo de vida” (MATOS, 2013, p.2), 0 que
nos permite constatar a construcdo de identidades propiciadas pela cultura geek e
conceber que ela esta cada vez mais voltada a um “crescente processo de juveniliza-
cdo” (MATOS, 2013, p. 3).

Delimitaremos que a cultura pop ¢ um modo de codificacdo em que impera o
entretenimento como codigo principal e que é uma reunido de textos culturais em di-
alogo (LOTMAN, 1981) que permitem rememorar, reconstruir e ressignificar outros
textos e cadigos, que por permanecerem constantes no tempo, ainda que transforma-
dos, reiteram a “criacdo de novos textos” (FERREIRA, 1994/95, p. 117).

Com base na Semiédtica da Cultura de Tartu-Moscou, nos estudos sobre cul-
tura pop, na proxima se¢ao, apresentamos a ascensdo da cultura pop japonesa e 0s
processos de hibridizacdo com a cultura pop do Ocidente assim como a presenc¢a do
shojo e do bishoujo. Na sequéncia, analisamos a expansdo destes processos de hibri-
dizacdo em outras praticas culturais e narrativas como o cosplay de bishoujo como
novos textos culturais acionando novas memarias.

Cultura pop japonesa

Em relacgdo a cultura pop japonesa, € interessante notar que foram os animés na
época de sessenta que serviram como “o principal vetor para divulgacao das revistas
em quadrinhos japonesas no plano internacional (GUSHIKEN; HIRATA; BRITO; UETA,
2013, p. 63). Porém, somente na década de 1990 (LUYTEN, 2012, p. 182) é que se deu
a expansdo mundial definitiva do mangd como parte do soft power japonés.

No livro “From impressionism to anime”, a autora Susan Napier (2007) elucida
que

Ao longo dos anos de 1990, a influéncia do Japao na cultura popular mundial
se deu de muitas formas, incluindo-se na musica, moda e filmes de terror.
Sendo, entretanto, provavelmente mais seguro afirmar, que o animé, o manga
e a cultura de fas ciue eles engendraram tenham tido um maior impacto de
penetracdo na escala cultural global (NAPIER, 2007, p. 125, traducao nossa).

Tal argumentacdo revela a importancia dos animés para a cultura pop e sua
influéncia, inclusive, na maneira como os fas no Ocidente de revistas em quadrinhos
e desenhos animados se relacionavam com essas narrativas. Todavia, mais especi-
ficamente com relacdo aos mangas, viria a ocorrer um atraso em sua disseminacao
internacional devido ao “fato de que os quadrinhos japoneses [estavam] por demais
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voltados para a vida social, cultural e econ06mica japonesas, e, por conseguinte, ndo
[haviam conseguido] atingir os ndo acostumados ao modus vivendijaponés” (LUYTEN,
2012, p. 128).

A influéncia exercida pelos mangas e animés “levou editores e produtores de
quadrinhos em outros paises a incorporar elementos do imaginario nipdnico as suas
producdes” (GUSHIKEN; HIRATA; BRITO; UETA, 2013, p. 64), fazendo surgir perso-
nagens “japanizadas” como se refere Yui (apud PERPER; CORNOG, 2011, p. 219), que
foram, entao, redistribuidas para todo o mundo.

Considerando especificamente o género feminino, percebemos que “um dos pi-
lares da industria dos mangas sempre foi o shdjo mangda ou quadrinho para garotas”
(LUYTEN, 2012, p. 185). Michiko Okano (2015) esclarece que o shdjo, primeiramente,
se trata de um elemento intrinseco a cultura japonesa, mas criado pela sociedade
moderna. O shdjo faz mencdo a uma fase intermedidria criada para diferenciar o
periodo de transicdo das meninas em mulheres.

Shojo é um produto inventado pela sociedade moderna. Segundo o pesquisa-
dor e critico social Otsuka Eiji (1997), na era pré-moderna, existiam aci)enas
duas fases: a de meninas criancas e a de mulheres maduras. A partir dos 13
anos, quando as meninas tinham menstruacdo, fato este comemorado com
cerimodnia que incluia o osekihan’, elas passavam a ser mulheres, aptas a ser
forca de trabalho e a cumprir a sua funcao reprodutora. A era moderna criou
uma fase intermedidria entre as duas, denominada shdjo, que corresponde a
uma espacialidade temﬁoral de suspensdo em que as meninas deveriam ser
conservadas fora da linha de producéo e, portanto, “sem uso”, como um obje-
to a ser consumido posteriormente %OKANO, 2015, p. 199).

Com o excerto acima, observamos que o shdjo mangd como o conhecemos, €
um hibrido cultural — no sentido dado por Canclini (2013) — e que a imagem sem-
pre presente das schoolgirls® japonesas, que se interliga a essa narrativa, foi uma
construcdo mercadoldgica iniciada no periodo de 1940 e 1950 por Jun’ichi Nakahara.
Todavia, ao ser internacionalizado, o shdjo mangd também veio a sofrer um proces-
so de hibridizacdo a medida que foram somadas a ele caracteristicas e elementos
de outras narrativas midiaticas como histérias em quadrinhos, desenhos animados,
filmes, livros ficcionais, games, animés e similares, fazendo emergir o estilo contem-
poraneamente conhecido como bishoujo. Personagens femininas pertencentes aos
quadrinhos ocidentais foram, assim, orientalizadas, e, reciprocamente, as orientais
sofreram uma ocidentalizacdo. Enquanto “as heroinas de olhos grandes e pernas
longas receberam fartas quantias de silicone em seus seios” (LUYTEN, 2012, p. 185),
em contrapartida, as personagens ocidentais tiveram suas curvas corporais acentu-
adas (seios e gluteos, mais especificamente falando) e seus tragos artisticos desenha-
dos no estilo das animacdes e quadrinhos japoneses.

Assim como o shdjo manga, o bishoujo é uma constru¢ao que obedece as logicas

7 Osekihan é um prato de arroz feito de arroz mochi e feijdo azuki cozidos, que possui uma cor avermelhada, geralmente
servido no Japdo em dias festivos. (OKANO, 2015, p. 00)
8 Meninas vestidas com uniformes escolares.
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do consumo e justamente, por isso, ao recorrer a um amplo universo de referéncias
mididticas, comecou a feminilizar personagens outrora exclusivamente masculinas
para que também pudessem ser incluidas nesse contexto. Relacionando-se a esse
fato, em 2014, a empresa japonesa Crafttsmanship Kotobukiya divulgou ilustracdes
em versdo bishoujo de duas personagens masculinas dos filmes de terror da déca-
da de 1980, “Sexta-feira 13” (1980), e “A hora do pesadelo” (1984), Jason Voorhees e
Freddy Krueger, respectivamente (figura 20). Com tal divulgacao, o didlogo sobre um
“ungendering masculinity,”® (PERPER; CORNOG, 2011, p. 126,) - no qual podem ser
inseridas essas ilustracdes hibridas por misturarem e juntarem coisas tdo distintas
— pode ser trazido a tona como exemplo do “ungendering masculinity” e melhor en-
tendimento desse processo de hibridizacao sofrido pelo préprio bishoujo.

=
o
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Figura 1 - Ilustracdes dos assassinos Freddy Krueger' e Jason Voorhees' dos filmes “A
hora do pesadelo” e “Sexta-feira 13”, respectivamente, em versao bishoujo.

Para analise da ungendering masculinity, Perper e Cornog (2011) tomaram por
base os boys’ love’?, que segundo 0s autores, “expressam novos campos de imaginacao
e fantasia [e] retratam precisamente a ruptura epistemoldgica foucaultiana das
nocoes existentes de masculinidade e identidades sexuais masculinas (2011, p. 128,
traducdo nossa). Desta forma, ao examinarmos as ilustracdes bishoujo baseadas

9 O original, ungendering masculinity, diz respeito, nos estudos de género, as tentativas de desgeneirizar, isto é, desconstruir a
ideia de género e dos binarismos masculino e feminino. Seguindo estes pressupostos, tambhém expressos por ativistas, optamos
por manter o termo no original. Fonte: Disponivel em: https://www.facebook.com/Ungendered . Ultimo acesso em: 15 de
fevereiro de 2015.

10 Fonte: Disponivel em: http://bishoujostatues.com/wp-content/uploads/2016/01/freddy-krueger-bishoujo-statue-illustration-
marvel-kotobukiya-Shunya-Yamashita.jpg. Ultimo acesso em: 09 de marco de 2016.
11Fonte:Disponivelem:http://40.media.tumblr.com/fbdc6d123b5872891192e956607ce152/tumblr_n7hb5vU1111re9felol_1280.
jpg. Ultimo acesso em: 09 de margo de 2016.

12 Expressdo utilizada no Japdo para ficgdes produzidas comercialmente em diversos formatos de romances entre personagens
masculinas, que podem ou néo se envolver sexualmente, desenvolvido costumeiramente para publico feminino em paralelo
com outras narrativas de romance (PERPER; CORNOG, 2011, p. 120).
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nessas personagens de terror, embora feminilizadas e sensualizadas, notamos que 0s
elementos que permitem suas identificacdes com as personagens originais dos anos
oitenta foram mantidos: a mascara de hoquei, o machado e o facdo de Jason; e no
caso de Freddy Krueger, o chapéu, a camiseta listrada vermelha e preta e a luva-garra
(figura 2). Ao se preservarem os nomes das personagens no masculino, ndo ha como
promover um contraste entre masculinidade e feminilidade do original e do bishoujo.
Bob Connell (apud PERPER; CORNOG, 2011) argumenta que “ ‘a masculinidade’ ndo
existe exceto em contraste com a ‘feminilidade’ (2011, p. 128, traducdo nossa), deste
modo, essas personagens em bishoujo podem ser, entdo, observadas ndo como uma
versdo feminina, mas sim como uma varia¢ao ungendering masculinity das originais.

Figura 2 — Estatuas dos assassinos Freddy Krueger'® (2013) e Jason Voorhees (2014) dos
filmes “A hora do pesadelo” e “Sexta-feira 13”, respectivamente, com suas aparéncias originais
da década de 1980, da Sideshow Collectibles.

Para ampliarmos a discussdo sobre este processo de hibridacao sofrido pelo
bishoujo, ao incutir esse aspecto de um “sem-género” em personagens originalmente
masculinas, faremos uma breve andlise iconografica de estatuas bishoujo dos perso-
nagens Freddy e Jason.

13 Fonte: Disponivel em: http:/www.laitech.com.br/config/imagens_conteudo/produtos/imagensSGRD/SGRD_7_12_
freddykrueger01.png. Ultimo acesso em: 09 de marco de 2016.

14 Fonte: Disponivel em: http://imgl.wikia.nocookie.net/_ ch20140814010720/deathbattlefanon/images/3/34/Jason_Voorhees.
jpg. Ultimo acesso em: 09 de marco de 2016.
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Figura 3 - Imagens frontais das estatuas em versao bishoujo dos assassinos Freddy Krue-
ger e Jason Voorhees dos filmes “A hora do pesadelo” e “Sexta-feira 13”, respectivamente, da
Kotobukiya (2014)%.

Assim como nas ilustracgdes (Figura 2), também nas estatuas da imagem acima
(figura 3) podemos perceber que igualmente foram mantidos elementos basicos que
nos permitem reconhecer, mesmo numa leitura feminilizada, as personagens dos fil-
mes de terror da década de 1980. No entanto, ao observarmos as costas destas estatu-
as (figura 4), notamos que a sensualidade imperativa do bishoujo — um de seus tracos
mais marcantes — embora se sobreponha, ndo existe em prejuizo do reconhecimento
das personagens originais. As estatuas, como uma releitura feminina, ndo foram tra-
zidas para suscitar duvidas quanto a sexualidade dos assassinos, mas sim para apre-
sentar uma nova versao (re) imaginada dos assassinos dos filmes. Desta forma, nao
nos € possivel utilizar mais de conceitos tradicionais para designa-los: homem ou
mulher; masculino ou feminino; ou ele ou ela; apenas nos referirmos a essas leituras
bishoujo como Freddy e Jason, pois o nome passa a caber em qualquer dos géneros.

Kotogukiva ... .. Kotosuxiva

Figura 4 - Imagens das costas das estatuas em versao bishoujo dos assassinos Freddy
Krueger'® e Jason Voorhees dos filmes “A hora do pesadelo” e “Sexta-feira 13”, respectivamen-

te, da Kotobukiya'’ (2014).

15 Fonte: Disponivel em: http://17world.com/wp-content/uploads/2014/05/Freddy-vs.-Jason-Bishoujo-Statues-Freddy-Krueger-
and-Jason-Voorhees-front.jpg. Ultimo acesso em: 09 de margo de 2016.

16 Fonte: Disponivel em: https://medievaltoys.files.wordpress.com/2014/11/al11dbeecbc58e37e7a49a3938b50c7¢1396870232_
full.jpg. Ultimo acesso em: 09 de marco de 2016.

17 Fonte: Disponivel em: http://imgl.ak.crunchyroll.com/i/spire1/90fah92d6bc96983a4ch1c596160ch6e1400628158_full.jpg.
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Na Figura 4, a feminilidade das estatuas (a ldmina quase na boca como um
dedo, a mao na cintura, a cinta-liga, o shortinho, a cal¢a jeans rasgada em forma de
“biquini fio-dental”), ou seja, as posturas e vestuario tipicamente femininos promo-
vem uma ruptura na expectativa, pois as personagens estao vinculadas a memaoria
de personagens masculinos, mas por se tratarem de uma representacdo bishoujo,
em outras palavras, um ungendering masculinity desses icones do terror (figura 3),
preservam, mesmo na apresentacdo feminina, tracos de um identificacdo masculina.
Este processo de hibridizacdo nos traz, mais uma vez, as ideias de Iuri Lotman, nas
palavras de Jerusa Pires Ferreira, quem nos diz que num texto irdo trabalhar dois
mecanismos: um deles servird para manter na consciéncia do receptor ou do audito-
rio a memoria de uma certa organizacdo tradicional do texto, trazendo-lhe alguma
estrutura esperada; o outro ird destruir essa estrutura, dessemantizando a percep-
cdo e constituindo o individual (FERREIRA, 1994/95, p. 120).

Embora néo seja uma caracteristica exclusiva do estilo bishoujo, podemos ob-
servar que essa transformacao de personagens tipicamente masculinos em persona-
gens ungendering masculinity tem ocorrido com maior frequéncia devido a aceitacao
dessas primeiras versoes (figura 2) das personagens classicas de terror (figura 3).
Notamos, assim, que o proprio bishoujo esta atualmente sofrendo um novo processo
de hibridacao.

Cabe salientar que a escolha de Freddy Krueger e Jason Voorhees se deu nédo
somente por uma questao mercadoldgica, mas também por terem se tornado perso-
nagens representantes dos filmes de terror que marcaram a década de oitenta, isto
é, foram selecionados na memaoria coletiva para permanecerem, tanto que em 2003,
esses assassinos foram colocados lado a lado como protagonistas de um filme intitu-
lado “Freddy vs Jason”.

Assim, a apresentacdo desses icones do terror em bishoujo permitiu ndo tao so-
mente resgatar o ponto maximo desse longa-metragem, que foi o combate encenado
por essas duas personagens, mas também todos os filmes anteriores em que estive-
ram presentes e que hoje integram a cultura geek.

Devido a incorporacdo de alguns elementos do pop para a composicdo do
bishoujo, observamos que esta cultura igualmente contém as caracteristicas de toda
e qualquer formacao cultural, como a concebe Iuri Lotman, parafraseado abaixo por
Jerusa Pires Ferreira (1994/95)

A cultura ndo é um depdsito de informacdes; € um mecanismo organizado,
de modo extremamente complexo, que conserva as informacdes, elaborando
continuamente os procedimentos mais vantajosos e compativeis. Recebe as
coisas novas, codifica e decodifica mensagens, traduzindo-as a um outro sis-
tema de signos (FERREIRA, 1994/95, p. 116).

Ultimo acesso em: 09 de margo de 2016.
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Deste modo, relendo Lotman (1981) a luz dos objetos da cultura pop,
entendemos que esta cultura “nunca representa um conjunto universal, mas apenas
um subconjunto com uma determinada organizacdo” (LOTMAN, 1981, p. 37).
Notamos, assim, que, exaustivamente, ela inclui e exclui informacdes, determinando
substituicdes periodicas dos textos culturais que a compodem, de tal forma que nos
permita ainda observar que “o texto ndo é apenas o gerador de novos significados,
mas um condensador de memdria cultural” (FERREIRA, 1994/95, p. 119). O que
observamos nas novas narrativas que se tecem, a exemplo do cosplay de bishoujo,
considerado em nossas pesquisas (NUNES, 2015) como narrativas metonimicas.

Os cosplays de bishoujos

A pratica cosplay, mesmo tendo nascido nos Estados Unidos no final dos anos
de 1930, encontra no Japdo dos anos oitenta o lugar para sua expansao e, do mesmo
que os animés e mangds la produzidos, alcancam o Brasil. A pratica de se vestir e atu-
ar como personagens midiaticos batizada como cosplay, da contragao costume play,
roupas de brincar/atuar, chega ao nosso pais no final da década de 1990 em meio
ao cenario de expansao editorial dos quadrinhos japoneses e dos animés tais como
Cavaleiros do Zodiaco, Dragon Ball Z, Pokémon que naquela década fortalecem o gé-
nero nas tevés brasileiras (NAGADO, 2007) e alimentam os eventos de animés onde
se reunem 0s primeiros cosplayers, tais quais o MangaCon, Convenc¢ao Nacional de
Manga e Animé, ocorrido em Sdo Paulo em 1996.

Hoje ndo apenas animacdes e quadrinhos japoneses servem como fonte para as
criacdes de cosplays, e, assim, uma vasta gama de narrativas inspiram a feitura dos
mais diversos personagens midiaticos. Para esta pesquisa, o cosplay é igualmente
narrativa, porém metonimica, pois cosplayers em performance representam poses,
pequenas cenas das quais partiram os seres que encenam por meio de roupas colori-
das, lentes de contato, perucas, acessorios de variados materiais.

Em consequéncia, o corpo-midia do cosplayer funciona como novo codigo gera-
do para materializar a antiga narrativa ressignificada pelo modo de fazer o cosplay.
Ainda que o desejo do cosplayer seja o de deixar sua producdo mais proxima do origi-
nal, seu fabrico implica transformacao. O consumo de materialidades, tais como teci-
dos, EVAs, papeldo, etc, €, sobretudo, um consumo ativo gracas ao uso e apropriacdes
dos materiais disponiveis e convoca a reconstrucdo do texto narrativo fonte para o
cosplay. Aqui o consumo de materialidades opera a memoria midiatica e também
biografica, afinal, a escolha por um determinado personagem dialoga com a histéria
de vida de cada cosplayer em que figura a memoria gerada pela midia (NUNES, 2015).

F gracas a este movimento que conforma praticas culturais, como o cosplay,
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igualmente entendido como um texto de cultura, como dissemos acima, a producao
da memoria em suas tantas camadas, como a mididtica, que é possivel encontrar o
bishoujo como fonte para o desejo de cosplayers, como ilustra a figura 5.

&/

Figura 5 - Cosplays de biéhoujo dos peréohén Freddy Krueger e Jason Voorhees basea-
dos nas estatuas bishoujo desses personagens da Craftsmanship Kotobukiya'®.

O bishoujo, na qualidade de texto de cultura, gerado gracas a processos de hi-
bridizacdo de signos orientais e ocidentais, e ressemantizado na construcdo do cos-
play, comporta-se como memoria condensada apta a engendrar novo texto (LOT-
MAN,1996): o cosplay em si mesmo. Evidentemente, vale a reflexdo de que do bishoujo
ao cosplay inumeras transformacdes se ddo: a escolha dos materiais, sua confeccdo
seguindo os principios do DIY (do it yourself), o faca vocé mesmo, a montagem e
remontagem de signos que definem o novo texto. Ato e performance fecundando a
cultura pop, e, mais uma vez, a memaoria da coletividade.

Consideracoes finais

A tornar tudo familiar, a cultura pop nos faz sofrer do mal inexoravel do ex-
cesso de memaoria. Ao nos bombardear com um numero infinito de estimulos, somos
capazes de operar essa memoria, de modo a rememorarmos, suprimirmos ou acres-
centarmos novos elementos e informacgoes as nossas lembrancas

Com o universo comunicacional cada vez mais hibrido e transmidiatico, a cul-
tura pop se torna presente em nosso cotidiano, nos levando a consumir de maneira
simbdlica, afetiva e material os mais diversificados produtos e objetos que nos apro-
ximem dos mais variados personagens pertencentes as narrativas midiaticas con-

18 Fonte: Disponivel em: http:/17world.com/wp-content/uploads/2014/05/Freddy%20vs.%20Jason%20Bishoujo%20Statues%20
Freddy%20Krueger%20and%20Jason%20Voorhees%20(cosplay).jpg. Ultimo acesso em: 09 de marco de 2016.
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temporaneas, e, por outro lado, com a pratica cosplay, podemos nos tornar nossos
herdis, vildes ou artistas preferidos.

Uma infinidade de aficionados pela cultura pop japonesa lota os eventos atual-
mente hibridizados também. Se 0s primeiros encontros eram os que reuniam fas de
mangdas e de animés avidos por novidades, ainda transmitidas em fitas VHS e sem
legenda (NUNES, 2015), portando cosplays de personagens ligados a esses textos de
cultura, hoje os festivais de cultura pop, como igualmente sdo chamados essas con-
vengoes, trazem personagens de filmes hollywoodianos, de pecas publicitarias, do
show business que convivem com 0 pop japonés, por sua vez expandido gracas ao K
Pop, musica pop coreana, e outros produtos de 1a. Os eventos exibem dubladores de
personagens famosos de animés, campeonatos de dancgas, espacos para videogames,
cards, uma miriade bens recobertos de afetos que nos remetem ao onirico, dentre
eles, o bishoujo e o cosplay, seja em concursos seja como cosplayer-flineur que nao
participa das competicdes, mas integra a cena.

Por meio da constante producao e ressignificacdo dos textos culturais, somos
gradualmente transformados: de sujeitos-consumidores a fas, colecionadores e cos-
players plenos de memadrias aptas a engendrar novos textos de cultura.
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