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Identidade, P6s-Modernidade e Fantasia: a influéncia da cultura pop japonesa no Brasil
através do cosplay.

SILVA, Harley Jorge de Oliveira!
GAUDENCIO, Edmundo de Oliveira?

RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo fazer a analise da mobilidade da identidade dos sujeitos na
pés-modernidade representada através da presenca da cultura pop japonesa no Brasil. A partir
da apreciagdo dos jovens por mangas e animés, caracteristicos desta cultura e principalmente
pela pratica do cosplay, que consiste de transvestir-se de um personagem de manga ou anime,
interpretando-o, imitando-o, visto que o objetivo seria tornar-se o personagem por um dia.
Partindo deste conceito, € realizada uma analise da necessidade do sujeito de fazer uso de uma
fantasia, ¢ examinar, com base nos conceitos de fantasia e fantasiar elaborados pela
psicanalise, para explicar a formagdo da identidade humana nessa sociedade. Entendendo que
o sujeito pos-moderno surge da ruptura com esta estabilidade, se fragmentando e formado de
varias identidades, diversas umas das outras. Para tanto foi realizado uma revisao sistematica
de artigos originais que tratassem da tematica da identidade na pés-modernidade, além de
trabalhos que abordassem a tematica da cultura pop japonesa. As reflexdes apresentadas nessa
pesquisa sugerem que o sujeito pés-moderno apresenta uma necessidade de identificar-se com
outras culturas, seja direta ou indiretamente, e a globalizacdo contribui efetivamente para essa
mobilidade das identidades. E a medida que se identifica, esse sujeito passa a perceber o outro
como seu eu ideal.

PALAVRAS-CHAVE: Fantasia, P6s-modernidade, Identidade.
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ABSTRACT

This research aimed to analyze people’s identities mobility in post-modernity as represented
by the presence of Japanese pop culture in Brazil. It was based on the assessment of young
people by manga and anime, characteristic of this culture and especially the practice of
cosplay, which consists of wearing a manga or anime character, playing him, imitating him,
since the goal is to become the character for a day. From this concept, it was performed an
analysis of the need of using a given subject of a fantasy and examine, based on the concepts
of fantasy and fantasized elaborated by psychoanalysis to explain the formation of human
identity in this society. It should be understood that the postmodern person arises from the
break with that stability, shattered and formed of various identities, which are different from
each other. To that end, it was conducted a systematic review of original articles that
addressed the theme of identity in post-modernity, as well as papers that address the issue of
Japanese pop culture. The reflections presented in this study suggest that the postmodern
person has a need to identify directly or indirectly her/himself with other cultures. In addition,
the globalization effectively contributes to the mobility of identities. Furthermore, as the
person identifies her/himself with a character or a fantasy he or she starts to perceive the other
as their ideal self.

KEYWORDS: Fantasy, Post-modernity, Identity.



1. INTRODUCAO

Este estudo procura contextualizar a influéncia da pés-modernidade, também chamada
de periodo moderno tardio, na formacao da identidade dos sujeitos. Foi realizada uma breve
contextualiza¢do, com vistas a deixar mais claro o problema de pesquisa. Para tanto, partiu-se
da hipotese, comumente vista na literatura, da existéncia de um problema com as identidades
contemporaneas. O mundo torna-se cada vez mais fluido, mais multiforme; e o sujeito, em
funcdo disso, cada vez mais deslocado, mais descentrado, é nesse contexto que se forma a
identidade na pés-modernidade. Conforme Santos (1987), pés-modernismo ¢ o nome aplicado
as mudancas ocorridas nas ciéncias, nas artes e nas sociedades avangadas desde a década de
1950, quando se encerra o modernismo. Se tornando mais visivel com a arquitetura e a
computagdo nos anos 50, toma corpo com a arte Pop na década de 1960, se desenvolvendo
com a filosofia, durante a década de 1970, como critica da cultura ocidental e a rigidez do
modernismo. Atualmente estd em seu apice, pois se encontra em todos os campos de
conhecimento, tais como moda, cinema, musica ¢ no cotidiano programado pela tecnociéncia.
A expansdo do sistema de economia capitalista auxiliou nessa expansao.

A pdés-modernidade, condig@o socio-cultural e estético-politica do capitalismo tardio, ¢
caracterizada por uma multiplicidade de particularidades, dentre as quais, a mais importante,
no ambito do que aqui se propoe, é o problema enfrentado pelas identidades contemporaneas,
tendo em mente que os referenciais socio-culturais classicos (Estado, igreja, familia, escola,
etc.), encontrados na modernidade gradualmente perdem sua for¢a como modelos na
formagdo da identidade do sujeito pdés-moderno, assim como a globalizagdo auxiliou na
expansdo de diferentes culturas e costumes por todo o globo.

Uma das questdes da pesquisa passou a ser entdo entender de que forma a cultura pode
influenciar na formagao das identidades na pés-modernidade, visto que a identidade humana ¢

concebida como uma particularidade de cada ser, possibilitado distinguir os sujeitos, grupos



ou civiliza¢des. Individualismo se refere de modo especifico, as caracteristicas proprias de
cada um, da espécie humana e da sociedade, e que o sujeito poés-moderno surge da ruptura
com esta estabilidade, se fragmentando e passando a ser formado de varias identidades,
diversas umas das outras. Esse conhecimento guiou nossas opgdes quanto a analise empirica
e nos ajudou a responder nossa questdo central.

Dessa forma, o objetivo desta revisdo ¢ analisar a relagcdo entre o contexto de formacao
da identidade pos-moderna, partem do exemplo da influéncia da cultura pop japonesa na
juventude brasileira, dando destaque ao uso de fantasias para representar determinados
personagens de historias em quadrinhos, chamados de cosplay.

Para cumprir tal objetivo, buscou-se realizar uma analogia com o conceito de fantasia,
concebido pela psicandlise, a partir de uma revisdo ndo-sistematizada sobre os temas pos-
modernidade, identidade humana, e cultura pop japonesa, que discuta o entendimento das
principais nogdes envolvidas neste estudo; que evidencie a pertinéncia do objeto estudado ao
campo epistemoldgico da comunicagdo; que diferencie as constitui¢des idenditarias modernas
e poés-modernas; que discuta a origem da constituicdo de identidades; e que contemple as
principais instituigdes sociais envolvidas historicamente na constituicdo de identidades,
analisando-se as questdes propostas a luz da interdisciplinaridade, tratando-se de um ensaio
mediante revisdo bibliografica ndo sistematizada, mediante acessibilidade.

Este trabalho se justifica, pois se buscou uma apreciacdo de como as mudangas da
época pos-moderna podem influenciar diretamente na formagdo da identidade do sujeito, para
tanto tomamos como exemplo o movimento cosplay, a partir da influencia da cultura pop

japonesa nos jovens.



2. DISCUSSAO
2.1 POS-MODERNIDADE

Conforme afirma Santos (1987), a pés-modernidade ¢ o nome dado as mudangas
ocorridas em todo o ambito da cultura humana, sejam nas ciéncias, nas artes ¢ nas sociedades
avancadas a partir da década de 1950, periodo em que se encerrou o modernismo. O pos-
modernismo surge entdo a partir de movimentos na arquitetura e computagao, crescendo com
o passar dos anos através da arte ¢ filosofia. De acordo com Jameson (2006), o pos-
modernismo surge como uma reacdo especifica de cada area do saber contra as formas
estabelecidas pelo modernismo. Ele refere que a mudanga buscada pelos poés-modernistas se
guia para uma quebra de barreiras estabelecidas pelos modernistas a exemplo disso seria a
jungdo entre a alta cultura e a chamada cultura de massa ou popular.

Jameson (2006) refere que na filosofia moderna ainda se apresentavam um método
especifico e um discurso técnico da filosofia profissional o que possibilitava uma distingdo
desse discurso diante de outras disciplinas. Todavia, na pds-modernidade, esta tudo
condensado em uma teoria so, pois consiste de todas e nenhuma coisa a0 mesmo tempo, ou
seja, pode ser chamada de filosofia, assim como historia ou teoria social.

Ainda de acordo com esse autor, deve-se atentar para o uso correto desse conceito,
visto que ele ndo se trata apenas de uma palavra para descrever um estilo particular. “Trata-se
também, ao menos no uso que faco dele, de um conceito de periodizagdo, cuja fungdo é
correlacionar o surgimento de novos aspectos formais na cultura com o surgimento de um
novo tipo de vida social ¢ de uma nova ordem econdmica” (JAMESON, 2006.p.20), no que o
autor equipara poés-modernidade a poés-modernismo.

Santos (1987) afirma que o poés-modernismo representa uma ideia até entdo impensada
pelo homem, qual seja, o niilismo, o nada, o vazio, a auséncia de valores e de sentido para a

vida. Diferente do homem moderno, que se apega a historia e a consciéncia social para se



sobressair, 0 homem pos-moderno se conscientiza de que muitos desses valores ndo tem
sentido, e assim, se entrega ao presente € ao prazer, a0 COnsSuUMo.

Em seu estudo sobre o sujeito poés-moderno Jameson (2006) apresenta duas visdes
particulares sobre o fim do individualismo ou “morte do sujeito”. Uma primeira visdo aponta
que a ideia de um estilo pessoal, tipico dos antigos modernistas, assim como a concep¢ao de
um eu Unico e de uma identidade particular de uma individualidade da qual se espera que gere
sua propria visdo de mundo, construindo assim seu proprio estilo, singular ¢ inconfundivel, é
trazida abaixo, ja que hoje em dia parte-se de inumeras perspectivas distintas. A segunda
posicdo, expressa como a mais radical, refere que o sujeito individualista ndo ¢ s6 algo do
passado, assim como também é um mito, algo que nunca chegou a existir, afirmando que esse
construto ¢ meramente uma mistificagdo filosofica e cultural, tendenciando as pessoas a
acreditarem nele.

Contudo, o que cabe aqui é apenas apresentar as duas posi¢des, resumindo como se da
a apresentacdo do sujeito na pds-modernidade, que ndo se manifesta como algo novo, mas
apenas como uma representacdo do passado, visto que o sujeito ndo ¢ mais capaz de inventar
novos estilos e mundos, mas sim imitar o que ja foi pensado. E um sujeito com mil facetas de
si mesmo.

Santos (1987) afirma que, para serem alguma coisa, sujeito ¢ objeto passam ambos
pelo signo. A pés-modernidade (ou pés-modernismo) ¢ também um mundo superrecriado
pelos signos. O homem manipula cada vez mais signos em vez de coisas. Na pos-
modernidade, matéria e espirito se esfumam em imagens, em digitos num fluxo acelerado. A
isso os filésofos quais dizem estdo chamando de desreferencializacdo do real e
dessubstancializagdo do sujeito, ou seja, o referente (a realidade) se degrada em fantasmagoria

e o sujeito (o individuo) perde a substancia anterior, sente-se vazio.



2.2 IDENTIDADE HUMANA

Conforme afirma Martinazzo (2010), (MARTINAZZO, 2010. p.33) e se constroi ao
longo do tempo através das interagdes sociais. Conforme sugere Morin (1999) devemos
buscar a compreensdo do mundo, do humano e da humanidade, tendo como base os codigos
de um conhecimento complexo, pois estes tém a pretensdo de conceber, inseparavelmente, a
dialdgica da unidade e da diversidade humana.

Segundo Morin (2002), “A cultura constitui a heranca social do ser humano: as
culturas alimentam as identidades individuais e sociais no que elas tém de mais especifico.
Por isso, as culturas podem mostrar-se incompreensiveis ao olhar das outras culturas,
incompreensiveis umas para as outras”.

Os tragos caracteristicos da identidade de cada um s3o esbogados a partir de cada
cultura, formando identidades multiplas e distintas. Na troca de experiéncias com outros e
com culturas diferentes nos tornamos, simultaneamente, semelhantes ¢ distintos. Nos tragos
de cada homem genérico estdo, também, os tracos de sua especificidade (MARTINAZZO,
2010).

Morin (2002) observa que a identidade humana ¢ constituida numa relagdo dialogica
da triade individuo/espécie/sociedade. Por natureza e por definigdo, o ser humano ¢ algo
muito complexo e, para compreendé-lo na sua profundidade, é necessario ndo apenas inseri-lo
numa cultura, numa histoéria, mas, fundamentalmente, incorpora-lo numa trindade humana
onde “o individuo nd3o € nog¢do primeira nem ultima, mas uma nog¢do central da trindade
humana” (MORIN, 2002, p. 94). Mesmo contendo a multiplicidade o individuo permanece
como um sujeito Unico e, dessa forma, continua o autor (p. 95) “os outros moram em nos; nos
moramos nos outros [...]".

Hall (2006) sugere que o conceito de identidade foi se modificando com o tempo e,

com isso, surge uma “crise de identidade”, visto que essa mesma identidade passa de uma
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concepgdo de individuo totalmente centrado para uma concepgdo de individuo fragmentado.
Para tanto ele concebe o conceito de identidade a partir do sujeito do iluminismo, um
individuo totalmente centrado, unificado, dotado das capacidades de razdo, de consciéncia ¢
de acdo, um sujeito socioldgico que é percebido como sujeito codependente dos outros, e
nesse processo, era mediado pelas nogdes de valores, sentidos e simbolos. Nessa concepgdo, a
identidade era constituida a partir da interagcdo do eu com a sociedade.

Para aquele autor, esta concepcdo da estabilidade tanto para o sujeito quanto para a
sociedade, transformando-os em algo previsivel. Por fim o sujeito pos-moderno surge da
ruptura com esta estabilidade, se fragmentando e sendo formado de varias identidades,
diversas umas das outras. Assim como as identidades sociais que asseguravam a consonancia
subjetiva com as "necessidades" objetivas da cultura estdo se desestruturando, resultado de
mudangas estruturais e institucionais, da mesma forma, o processo de identificagdo, através do
qual nos projetamos em nossas identidades culturais, tornou-se mais provisorio, variavel e

problematico, caracteristico da pds-modernidade.

2.3 IDENTIDADE NA POS-MODERNIDADE

No periodo pés-moderno a identidade do sujeito se apresenta de maneira movel, ele se
identifica e assume diferentes identidades para cada momento de sua vida. Assim como
afirma Hall (2006), essas identidades ndo estdo ao redor de um eu “coerente”, assim sendo
possivel que neste momento um sujeito apresente identidades contraditorias, que vdo em
diregcdes distintas, sendo constantemente deslocadas. Identidades unificadas, completas,
seguras e coerentes sdo uma fantasia, “qualquer sensacdo nesse sentido ndo passa de uma
confortadora narrativa do eu” (HALL, 2003, p. 13). Ainda de acordo com ele,

“a medida em que os sistemas de significacdo e
representa¢do cultural se multiplicam, somos confrontados
por uma multiplicidade desconcertante e cambiante de
identidades possiveis, com cada uma das quais poderiamos
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nos identificar — a0 menos temporariamente (HALL, 2003,
p. 13).”

Segundo Bauman (2005), existe nesse momento uma liquefagdo das estruturas e das
institui¢oes sociais, fazendo ele uma analogia de que, na modernidade, existe uma fase s6lida
que esta se transformando em algo liquido, fluido, ja que, assim como os fluidos, a pds-
modernidade faz com que as coisas e pessoas ndo mantenham sua forma por muito tempo,
mudando-a por a¢do das menores forgas. Hoje tudo se mostra num universo muito confuso ¢
nebuloso. Bauman apresenta a nova sociedade dizendo que a pds modernidade e seu poder
sobre os individuos se baseiam em agora ela ser ndo-localizavel, por fluida que é, evasiva que
¢, versatil, volatil, imprevisivel, agil e habil que é. Ela desafia expectativas e volta atras em
suas promessas, declaradas sem rodeios ou engenhosamente insinuadas. Nesse contexto,
formar a personalidade como um todo coeso, firmemente fixada e solidamente construida,
seria um fardo, uma limitacdo da tdo preciosa liberdade de escolha.

Hall (2006) sugere que o individuo pds-moderno exibe uma crise da nocdo de
identidade pois esta duplamente descentrado do mundo (de seu lugar social e cultural) e de si
(de seu sentido de si).

Muito disso se deve ao fenomeno da globalizacdo e seu impacto sobre a identidade
cultural, visto que as sociedades modernas, diferentemente das sociedades “tradicionais”,
estdo em constante mudanga, rapida e permanente. Hall (2006, p. 15) cita Giddens, o qual
sugere que “a medida em que areas diferentes do globo sdo postas em interconexdo umas com
as outras, ondas de transformagdo social atingem virtualmente toda superficie da terra”.

A influéncia que o fendmeno da globaliza¢do tem sobre as identidades ¢ um complexo
de processos ¢ forgas de mudanca. Hall (2006, p. 67) cita McGrew, que diz que o termo
globalizacdo

“[...] se refere aqueles processos, atuantes numa escala
global, que atravessam fronteiras nacionais, integrando e
conectando comunidades e organizagdes em novas
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combinagdes de espago-tempo, tornando o mundo, em
realidade e em experiéncia, mais interconectado.”

A situag@o atual do sujeito pés-moderno imerso na globalizacdo o deixa sem um
espaco e um lugar que coincidam como acontecia nas sociedades pré-modernas, nas quais
espaco e lugar coincidiam; o lugar (concreto, conhecido, familiar) era muito bem delimitado,
pois as “dimensdes espaciais da vida social eram, para a maioria da populacdo, dominadas
pela presenga” (Giddens, 1990, p. 18). Na poés-modernidade, espago ¢ lugar ficam cada vez
mais separados e distintos, pois intensifica-se a relagdo com outros que estdo concretamente
ausentes, distantes, espacialmente. Na pds-modernidade, os lugares sdo completamente
invadidos por espacos ndo-coincidentes, e moldados por influéncias sociais incrivelmente
distintas e distantes.

Harvey (2008, p. 205) aponta que o que esta acontecendo é a “destruigdo do espago
através do tempo”. Partindo deste cenario percebe-se que as identidades fortes, bem definidas,
enfraqueceram-se, as identificagdes globais deslocam as identidades, ha uma fragmentagdo
dos codigos culturais, uma multiplicidade de estilos, uma énfase no efémero se torna possivel
e observavel, domina o flutuante, o impermanente. O consumismo global e os fluxos culturais
possibilitam identidades partilhadas, caracteristicas comuns aos habitantes da Terra, sendo
isso, segundo Hall (2006) uma infiltracao.

Hall (2006) descreve como a globaliza¢do apresentou para o sujeito pés-moderno um
novo modo de perceber o mundo ao seu redor:

“A globalizagdo tem, sim, o efeito de contestar e deslocar
as identidades centradas e fechadas de uma cultura
nacional. Ela tem um efeito pluralizante sobre as
identidades, produzindo uma variedade de possibilidades e
novas posicoes de identificagdo [...]. Em toda parte, estdo
emergindo identidades culturais que ndo sao fixas, mas que
estdo suspensas, em transi¢cdo, entre diferentes posigoes;
que retiram seus recursos, a0 mesmo tempo, de diferentes
tradi¢des culturais: e que sdo o produto desses complicados
cruzamentos e misturas culturais que sdo cada vez mais
comuns num mundo globalizado (HALL, 2003, p. 87-88)”
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Isso pode ser identificado a partir de situagdes do cotidiano, quando, direta ou
indiretamente, somos influenciados por outras culturas e costumes, assim como também
somos influéncias para outros povos. Visto que, por exemplo, de modo mais especifico,
podemos identificar a influencia da cultura pop japonesa em nossos costumes, mesmo com a
distancia que nos separa. E a partir desse olhar que discutiremos a seguir essa influéncia da
cultura pop japonesa ilustrada pelo movimento conhecido como cosplay, muito popular entre

os jovens adultos no Brasil.

2.4 COSPLAY

O Movimento Cosplay surgiu nos Estados Unidos como resultado de uma mistura das
palavras em inglés costume (traje/fantasia) e play/roleplay (brincadeira, interpretagéo). E um
hobby que consiste em apoiar a cultura pop, com fantasias de personagens dos quadrinhos e
desenhos animados japoneses principalmente, e também filmes, livros e séries da televisdo.
As pessoas, além de se fantasiarem, interpretam os personagens imitando suas falas e poses.

Conforme afirma Mélo (2010), a cultura pop japonesa se desenvolveu baseada no
American Way of Life, apds a sua derrota na 2° Guerra Mundial. Quando o nacionalismo e a
auto-estima dos japoneses estava em baixa, gerando na populagdo um complexo de
inferioridade em relacdo ao Ocidente, levando a nagdo a uma tentativa de imitacdo de tudo
que representasse os Estados Unidos. Essa atitude de uma grande maioria representava esse
complexo, assim como a busca por substituir sua propria cultura. Quem mais propagava essas
atitudes eram os jovens das décadas de 1950 ¢ 1960 que discordavam dos valores anteriores a
guerra ¢ tentaram refletir, com a adog@o dos estrangeirismos, o desejo de estar em sintonia
com o que acreditavam ser o mais moderno e sofisticado. Esse tipo de comportamento foi

chamado de gaijin konpurekusu (complexo de estrangeiro).
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Ainda de acordo com a mesma autora, houve no pais uma crise identariana na medida
em que uma grande parte da populacdo se viu obrigada a mudar seus habitos de consumo
visto que sua agricultura esta a devastada, sua inddstria completamente destruida, dependiam
de importagdes ocidentais, passando gradativamente a introduzir habitos ocidentais a sua
cultura, como, por exemplo, comer chocolates, tomar Coca-Cola, usar termos em inglés para
se comunicar. Surge nesse periodo um conflito entre os japoneses mais velhos e a nova
geragdo, os primeiros defendendo a tradigdo, os segundos, repudiando esse mesmo tipo de
vida que consideravam atrasadas e uma limita¢do ao avanco japonés (ETO, 1976).

A partir dessa crescente mudanga nos habitos japoneses, foi possivel identificar que a
cultura japonesa também influenciou nos habitos de outras culturas, na medida em que
aperfeicoou as tecnologias, adaptou as novas necessidades de uma nova geragdo voltada para
o consumo, ¢ essa influéncia pode ser percebida de modo sutil ndo s6 pela leitura dos mangds
(modalidade de desenho em quadrinho japonés), na exibi¢do dos animés (desenhos animados)
ou na internet em comunidades virtuais de jovens que se dizem apreciadores de cultura
japonesa, mas também nos habitos alimentares, do consumo da moda, da musica e de valores.

Conforme relata Mélo (2010), a influéncia da cultura japonesa no Brasil se intensifica
a partir da exibi¢do do anime Cavaleiros do Zodiaco nos anos de 1990, baseado no manga do
criador da série chamada Saint Seiya o mangaka Masami Kurumada, ¢ que se tornou uma
febre no pais inteiro entre as criancas por trazer valores morais sendo defendidos até as
ultimas conseqiiéncias (determinagdo, amizade, justi¢a, honra, solidariedade, entre outros). A
partir deste fato, a cultura japonesa se expandiu pelo pais com outros titulos de mangds ¢
animes, além de musicas ¢ moda, ou seja, no comportamento geral dos sujeitos.

Ainda de acordo com aquela autora, as pessoas passam a se identificar com os
personagens dos quadrinhos ja que ali eram representadas situagdes cotidianas e comuns a

todos, além de tratarem de temas polémicos como homossexualidade, vida familiar,
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relacionamentos, politica, passando entdo a ndo mais ser um estereotipo da fantasia infanto-
juvenil.

De acordo com Machado (2009), os fas dessa cultura reinem-se em eventos
especificos nos quais podem divulgar a cultura japonesa, através de atividades que
representam sua apreciacdo por essa cultura, como torneios de video game, oficinas culturais,
cursos de desenho, lutas de espadas, cursos rapidos de japonés, cantam em karaokés em
japonés, compram inimeros acessorios como chaveiros, miniaturas de personagens e realizam
um concurso que ¢ o momento mais aguardado em qualquer evento, o concurso cosplay.

A palavra cosplay remete a costume play, diz respeito ao fato do sujeito transvestir-se
de um personagem de mangd ou anime, interpreta-o, o imita-o, torna-se o personagem por um
dia, (NAGADO, 2005).

Segundo o site Cosplay Brasil (2008), maior comunidade brasileira de praticantes e
simpatizantes do hobby, a historia do cosplay estd intimamente ligada a historia das
convengdes de ficgdo cientifica nos Estados Unidos. O primeiro exemplo moderno dessa
pratica ocorreu em 1939, durante a /“ World Science Fiction Convention, ou Worldcon, em
Nova lorque, quando um jovem de 22 anos, chamado Forrest J. Ackerman, e sua amiga
Myrtle R. Douglas, compareceram ao evento como os unicos fantasiados entre um publico de
185 pessoas. Ackerman, que anos mais tarde se tornaria um dos nomes mais influentes no
campo da ficgdo cientifica, usava um rustico traje de piloto espacial e Myrtle estava
caracterizada com um vestido inspirado no filme classico de 71936, Things to Come.”

Apesar de proximos, a forma de praticar essa atividade nos dois paises € bem
diferente. Os americanos até hoje seguem o estilo ¢ 0 modelo praticado na Worldcom ou a
Comiccom. Os participantes, homens ou mulheres de todas as idades, criam suas fantasias e
competem nas convengdes de fas. Vale destacar que a criatividade é muito respeitada ¢ bem

recebida.
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Para a cultura japonesa, o cosplay significa vestir-se como um personagem que ja
existe da forma mais fiel possivel, deixando de lado a criatividade e a originalidade. Os
eventos realizados pelos japoneses, em sua maioria jovens mulheres, ndo sdo competicoes,
mas apenas reunides com sessdes de fotos entre os adeptos.

Na cidade de Campina Grande, existe uma convengdo que em 2012 completard sua
sétima edicdo do evento. Em dois dias anuais de evento, o publico supera a casa dos 3000
participantes e a quantidade de cosplays participantes em fotografias foram contabilizados
acima dos 200.

Tais fatos, no ambito da psicologia, implicam em uma questdo: Por que o costume,

habito ou desejo de as pessoas se fantasiarem?

Na psicanalise, para (CHEMAMA, 1995) o ideal de eu é a “instidncia psiquica que
escolhe, entre os valores morais e éticos exigidos pelo supereu, aqueles que constituem um
ideal ao qual o sujeito aspira”. Em Freud, primeiramente, o ideal de eu “surge como um
substituto do eu ideal”. Influenciado pelas criticas parentais ¢ do mundo exterior, as primeiras
satisfacdes narcisistas buscadas pelo eu ideal sdo progressivamente abandonadas”, sendo
através desse “novo ideal do eu que o sujeito tenta reconquista-las”

O ideal de eu ¢, entdo, por nds entendido como uma nova forma de ideal, a qual ja esta
atravessada pelos valores culturais, morais e criticos. Essa ¢ a solu¢do encontrada pelo sujeito
para recuperar a perfeicdo de que teria outrora desfrutado, quando acreditou ser, ele proprio,
seu eu ideal. Corroborando com essa ideia, Novaes (2005, p. 44), aponta que, a0 mesmo
tempo em que “o ideal de eu é um ponto de alteridade a partir do qual o sujeito se constitui na
sua singularidade, como sujeito do significante, o eu ideal ¢ a imagem da qual o sujeito vai se

servir para que se construa tanto sua imagem corporal quanto a realidade”. O que faz com que
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tenhamos, portanto, “ideal de eu e eu ideal como as duas alteridades no jogo da constituigdo
subjetiva: respectivamente, alteridade simbolica e imaginaria”.

Flores (2011) refere que a fugacidade, a impermanéncia que a pds-modernidade
confere aos conteudos predicativos culturalmente valorizados estd fazendo com que se
acelerem as novas identificacdes do circuito de repeticio em que vive o sujeito. E cada vez
mais fugazes, mais voluveis, a contingéncia e a singularidade imaginéarias advindas dos
contetudos predicativos da cultura.

Para Dufour (2005, p. 37), “o Outro, aquele mesmo que tem sua sede no centro dos
sistemas simbolicos, ¢ imaginario”. Sua fun¢do simbodlica “sé é assegurada por figuras que
tém estruturas de ficcdo”. Somos noés que damos forma ao Outro, somos nos que “lhe
emprestamos uma figura, uma voz, nds o colocamos em cena, lhe damos uma representacao e
mesmo uma supra-representag@o, inclusive sob a forma de um irrepresentavel”. Mas ndo
podemos perder de vista que nosso interesse unico pelo Outro é que ele “suporte por nds, o
que ndo podemos suportar. E por isso que ele ocupa tanto espago e exige tanto dos sujeitos.
Ele ocupa o lugar de terceiro que nos funda”. Dufour (2005, p. 37).

Laplanche e Pontalis (2001) referem que o conceito de fantasia em psicanalise ¢ muito
extenso, € que, para alguns autores, isso tem o inconveniente ou deixar imprecisa a situacao
topica, consciente, pré-consciente ou inconsciente da formagdo considerada. Para Freud o
termo Phantasien designa os sonhos diurnos, cenas, episodios ou situagdes que o sujeito forja
e conta a si mesmo em estado de vigilia. Analisa-as como formag¢des de compromisso,
apontando que sua estrutura ¢ comparavel a do sonho, sendo essas fantasias utilizadas pela
elaboragcdo secundaria. Freud utiliza muito o termo “fantasia inconsciente”, de forma a
designar um devaneio subliminar do sujeito, pré-consciente, a que o sujeito se entrega ¢ do
qual ird ou ndo tomar consciéncia. Assim como podemos identificar em seus estudos também

uma visdo inconsciente da fantasia, dessa forma sugerindo Freud diferentes niveis de fantasia.
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Ainda de acordo com esses autores, Freud na defini¢gdo metapsicologica mais completa
de fantasia, liga seus aspectos mais distantes uns dos outros:

“Elas [as fantasias] sdo, por um lado, altamente organizadas,
ndo contraditorias, aproveitam todas as vantagens do sistema
Cs, e 0 nosso discernimento teria dificuldade para distingui-
las das formacoes desse sistema; por outro lado, sdo
inconscientes e incapazes de se tornarem conscientes. E a
sua origem [inconsciente] que ¢ decisiva para seu destino
(LAPLANCHE E PONTALIS, 2001; p. 171).

Desse modo, ndo podemos desconsiderar cada ponto do que ¢ entendido por fantasia
para Freud. Assim como devemos entender que a fantasia tem uma estreita ligagdo com o
desejo, visto que, para Freud, o desejo tem sua origem e seu modelo na vivéncia da
satisfagdo. Nesse contexto, a fantasia surge como irredutivel a um objeto intencional do
sujeito desejante e nessa situagdo, sdo possiveis permutas de papeis e de atribuigoes.

Assim, no contexto da realidade cosplay, onde o sujeito se transfigura em um
personagem por ele admirado, ele pode ser o personagem, apresentar seus valores, suas
virtudes, pelo menos naquele momento. De certo modo, o fato de desejar ser outro, de
representar outro significa que o sujeito esta em algum momento incorporando, afetiva e

efetivamente seu eu ideal, figurado por um personagem.

3. COMENTARIOS FINAIS

O objetivo deste estudo foi o de identificar como a pés-modernidade e a globalizacao
estdo diretamente ligadas a formacao das identidades, assim como podem auxiliar no sentido
de expandi-las.

Considerando que sempre existiram identidades e ndo identidade e que a identidade
cultural ndo esta mais restrita a territorialidade concreta do sujeito, mas que encontra-se em

toda parte de modo mével, podendo afirmar o/a identidade esta sempre em constante mutacao.
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De certo modo, ¢ possivel referir que tal alteragdo foi tdo lenta que acabou ndo sendo
percebida. Ao falar em identidade fluida, podemos, indicar que podemos na pds-modernidade,
ser um e ser todos a0 mesmo tempo, entendendo-se que vivemos em um tempo onde ¢ grande
a velocidade das alteragdes que apresentam as identidades, o que faz com que tais
modificagdes sejam facilmente por nos percebidas.

A possibilidade que a globalizagdo nos traz de aproximacdo de algo até entdo tdo
distante, pode ilustrar bem a situacdo da expansdo da cultura pop japonesa ndo sO
influenciando a formacdo de identidades no nosso pais, mas em todo o globo, tal como se
verifica no movimento cosplay, o qual, do ponto de vista psicanalitico, poderia ser um
encontro simbolico com o eu ideal, concebido por Freud, que ndo se apresenta tdo distante da
nossa realidade, de modo que podemos representar papeis sem deixar de sermos n6s mesmos,

transmitindo o nosso eu um eu ideal.
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