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Resumo:

Este trabalho investiga o processo de construgdo, identificagdo e questionamento de si através das referéncias midiaticas utilizando
constru¢do de bonecas(os) e personagens vestiveis. Inicialmente, o alter ego Bunny apresenta a historia, influéncias e os motivos
da autora que levaram a construcdo desta pesquisa. Apds, ocorre o desenvolvimento dos temas cosplay, expansdo midiatica e a
relagdo da autora com o tema. Foram pesquisadas também as vestimentas do séc. XIX, e como contribuiram na origem das
bonecas de porcelana e automatos. Estudou-se ainda como bonecas de porcelana sdo ressignificadas em contextos audiovisuais
contemporaneos. Foi observada também como ocorre as transformacdes de si através do seu outro, de acordo com a construgdo da
relacdo estabelecida entre o alter ego Bunny e a autora. Por se tratar de um trabalho de licenciatura, foi relatada a experiéncia do
estagio obrigatdrio, em uma turma de 8° ano de uma escola publica de Porto Alegre, vivenciado pela autora. Foram aplicadas
propostas em sala de aula com base nos temas pesquisados. De acordo com os dados coletados durante o estdgio, foi possivel
observar que, através de estimulos diversos, o crescimento € conhecimento individual de cada aluno estabeleceu dialogos com suas
identidades. Enquanto turma, ficaram evidentes as trocas de informagdes e experiéncias, e a multiplicidade presente na
convivéncia em grupo.

Palavras-chave:
cosplay, boneca de porcelana, corpo e identidade, personagens vestiveis.
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Introducao:

Este estudo serd apresentado por mim e pelo meu alter ego, Bunny. Nos acompanhamos vocé, durante a leitura, da seguinte forma: cada uma

de nos terd uma escrita propria. Sera facil identificar-nos, devido as ilustragcdes de apoio.

Aviso que voceé esta
comegando
a ler uma pesquisa meio
estranha!

Essa escrita, incomum no meio académico, tem muitos propositos, dentre eles: dialogo, leitura dinamica, distanciamento do lugar comum e reflexao.

A Bunny tera importantes participagdes ao longo do texto, como por exemplo, na minha biografia. Ela abre a pesquisa apresentando, no primeiro
capitulo, um pouco da minha trajetéria pessoal e profissional, mostrando quais as influéncias que determinaram esta pesquisa.

No capitulo seguinte, eu escrevo a respeito de cosplay (cos — costume, vestir-se; play — jogar, brincar), baseada nos artigos de Monica Rebecca
Ferrari Nunes (2013 e 2014) e Rachel Leng (2013). Eu contarei sobre a historia do cosplay dentro e fora do Brasil, a expansdo deste universo no mundo
contemporaneo ¢ ao final, minha relagao pessoal com o tema.

Durante o terceiro capitulo, vou abordar trés topicos que se relacionam: as ilustracdes de Kate Grenaway e a sua influéncia na moda infantojuvenil
do século XIX. A historia das bonecas de porcelana e a relagdo delas com autdmatos. E por fim, as influéncias na cultura pop contemporanea em que estes
assuntos estdo inseridos.

No quarto capitulo, apresento uma identificacdo entre meus processos de criagdo e os da artista Cindy Sherman. Também, investigo a relagao
construida entre eu e a Bunny e a importancia do afastamento, do olhar do outro, para se reconhecer. O capitulo ¢ repleto de reflexdes e ¢ composto de

leituras de Bernadette Wergenstein (2010), Annateresa Fabris (2003), Tomaz Tadeu da Silva (2011), Heike Jenb (2004) ¢ Paula Mastroberti (2016).
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No quinto capitulo, descrevo os valiosos aprendizados adquiridos durante meu periodo de estigio obrigatério, como professora
estagiaria, realizado em turmas de 8° e 9° ano, de uma escola publica de Porto Alegre, RS. Também apresentarei a relagdo construida com a
escola, professores e os alunos. O propdsito durante o meu estagio era investigar se os alunos eram estimulados, com atividades desafiadoras, a
pensar sobre si, sobre seus interesses ¢ bagagem cultural. Em caso de resposta positiva, estes estimulos geravam questionamentos e trocas de
experiéncia? Este capitulo ¢ de extrema importincia pois as questdes levantadas no estdgio se relacionam com o tema desta pesquisa: a busca
das identidades. Meu objetivo principal neste Trabalho de Conclusdo de Curso ¢ compreender se, assim como eu, os alunos também, apds serem
expostos a diversas midias e desafios de criacao de personagem, irdo questionar suas nogoes de identidade e diferenga.

Ao final, cabe ao capitulo Arremates retomar minha caminhada nesta pesquisa e identificar se todos os questionamentos foram

devidamente alcancados ou ndo, e se outras questdes ndo previstas surgiram durante a jornada.
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Ola! Muito prazer, sou Bunny, contarei para vocés tudo o que sei sobre a Bruna! Quem ¢é? Por que a tematica de cosplay? O que Bruna
tem a ver com bonecas? Vamos aos poucos, caros leitores! Comecaremos pela historia, depois passaremos para o motivo ¢ enfim, para o destino
das escolhas.

As bonecas sempre acompanharam a Bruna. Nao apenas o objeto de brincar, animag@o ou representacdo teatral mas a palavra e o seu
significado. Ela como uma boneca. Uma moga que nunca parece ter a idade que tem por conta do seu rosto de arredondado, corpo roligo,
cabelos com cachos e sorriso cativante, como uma boneca de porcelana do século XIX. Mas por que essa informagao ¢ tao relevante?

A Bruna, curiosa desde pequena, sempre buscou novas aventuras. Nascida em uma familia de professores, sempre teve muito estimulo e
incentivo ligados a cultura, literatura, arte e educacdo. Desde cedo participou de aulas de danga, musica e teatro na escola. Lia muito em casa e
tinha uma paixao por personagens, especialmente com os que se identificava.

Seus pais, frequentemente iam com ela a livrarias, teatros, cinemas, exposi¢des, galerias de arte, feiras de rua e convengdes de
quadrinhos. Sempre foi incentivada a criar personagem, vesti-los e interpreta-los criando suas proprias aventuras.

Certo dia na escola, durante uma aula de artes, no sexto ano, a professora apresentou para a turma quadrinhos japoneses, os mangas.
Fato que mudou completamente a visdo de Bruna, abrindo um leque de novas possibilidades. Esse evento determinaria seu interesse pela cultura

nipdnica, especialmente por desenhos, animagdes, cosplays e moda.



Depois de um sofrido ensino médio com muitas provas e matérias “ensinadas” apressadamente, uma
boa noticia: Bruna passou em Artes Visuais, Licenciatura na Universidade Federal do Rio Grande do Sul —
UFRGS. Area que ela sempre teve certeza que combinava com ela!

Da escola direto para a faculdade.

Mas porque escolher licenciatura?

Por causa do meio familiar, Bruna se acostumou com a ideia do educar. Também por ela acreditar que
a troca de informagdes € o contato com pessoas com experiéncias distintas ajuda no crescimento e
desenvolvimento do individuo.

Na faculdade, criando trabalhos em aquarela, fotografia, video, desenho, que envolviam criagdo de
personagens, Bruna fez seu caminho dentro do Instituto de Artes da UFRGS. Quatro anos de aprendizagem

para redescobrir o que estava perdido dentro dela mesma. Algo do seu passado. Sua esséncia.

No momento da construcao desse trabalho, a Bruna se encontra no quinto e ultimo ano da faculdade.
Esta procurando conquistar seu lugar como professora e ilustradora. Durante a faculdade, ela realizou uma parceria com mais quatro
ilustradoras criando um coletivo de nome Fofismo. Elas participaram de eventos nerd/geek' e feiras artisticas ou alternativas vendendo seus
trabalhos. Além disso, criou um pequeno curso para iniciantes em aquarela. Também atua como freelancer’, tem algumas webcomic® em
andamento, como Davi&lvan, e faz alguns videos para postar no YouTube. Mas ¢ dai?

Pois bem, agora que vocés, leitores, conhecem um pouco da Bruna, irei lhes mostrar, brevemente, como surgiu a ideia deste trabalho e

para que rumo a historia seguira! Explicarei o raciocinio de tras para frente. Acompanhe.

1  Espacos onde fas de quadrinhos, filmes, séries, livros, animagdes ¢ jogos se reunem. Nestes eventos, geralmente organizados por produtoras, ocorrem vendas de
produtos licenciados, palestras, espagos dedicados a artistas independentes, sessdes de fotos, autdgrafos e desenhos, desfiles, torneios entre outras atividades.

2 Profissional autébnomo, que realiza seus projetos profissionais de forma independente tendo contato direto com seus clientes.

3 Historias em quadrinhos publicadas, direcionadas ou disponibilizadas na internet.
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A ideia para o trabalho de conclusdo estava, aparentemente, consolidada. A Bruna entrou na faculdade por conta do seu gosto pelos
quadrinhos e ilustracdo. No inicio, para ela, trabalhar com arte em sala de aula significaria trabalhar com seu tema preferido. Mas, nao ¢ bem
assim que as coisas acontecem.

Apds uma conversa com sua orientadora, Paula Mastroberti, por causa de algumas fotos de boneca, tudo mudou. Bruna havia realizado
no ano de 2014, em seu terceiro semestre da faculdade, oito fotografias que compdem a colecdo Doll. Esse trabalho foi desenvolvido para a
disciplina de Técnicas Escultoricas, na época ministrada pela Prof* Teresinha Barachini. A proposta era criar um objeto que ndo precisasse de
grandes sustentacdes. Os objetos criados pela Bruna foram duas perucas inspiradas nas usadas por ela em cosplay. E o suporte para as perucas
foi a propria Bruna. As perucas foram feitas & mao e cada uma delas tinha uma maquiagem diferente. Em algumas fotos, ha muitos acessorios

em outras ndo e a palheta de cores ¢ tom pastel. Ainda falaremos dessas fotos em outros momentos deste trabalho.

e\ () L ﬂl A
Img.1 e 2: Fotos da colegdo Doll de 2014 (Bruna Miiller). A esquerda, peruca de 13 e a direita, peruca
de fitas com acessorios. Fotos da autora, arquivo pessoal.



Esse trabalho originou e inspirou outros como:

+ Uma série em serigrafias realizadas na disciplina de Serigrafia da prof* Helena Kanaan

 Um livro virtual com desenhos digitais na disciplina de Laboratorio de Imagem Digital da prof®
Sandra Terezinha Rey;

+ Pinturas em aquarela e 6leo na disciplina de Atelier em Topicos Especiais em Pintura II da
Prof* Adriane Hernandez. Estas foram as primeiras aquarelas feitas pela Bruna e meu primeiro
visual foi criado!

+ Uma animagdo em scratch® em parceria com a colega Vitoria Lisboa durante a disciplina de
Laboratorio de Informdtica e Ensino das Artes Visuais da Prof* Maria Cristina Villanova
Biazus;

« E um trabalho escrito, realizado em dupla com a colega Milena Chartiot, sobre bonecas do
mundo, na disciplina de Ciéncias da Arte: Teoria e Pratica, ministrada pela prof* Monica

Zielinsky.

Img. 3: Aquarela, de
2014, primeiro visual da
Bunny, arte da autora

4 “O Scratch ¢ um programa desenvolvido pelo Instituto Tecnologico de Massachussets (MIT, experiente no desenvolvimento de ferramentas educativas para criangas
naidade escolar) e pelo grupo KIDS da Universidade de Califérnia, Los Angeles. Esta destinado a criagdo e promocao de sequéncias animada para a aprendizagem de
programagao de forma simples e eficiente” Informagéo retirada do site oficial http:/programacaoscratchupf.blogspot.com.br/
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Em paralelo, Bruna ampliava seus conhecimentos de quadrinhos independentes, mangas, animagdes, filmes, jogos, seriados, videos e
livros. Também fez contato com outros artistas independentes, cosplayers e pessoas frequentadoras de eventos nerd/geek. Essa troca de
interesses, descobertas e redescobertas internas e externas geraram muitas criagdes interessantes. Uma delas resultou na criacdo do alter ego de

Bruna Miiller, eu, Bunny. Sou sua versao em boneca, exagerada e teatral.

Img. 4: Foto: Brenda Maciel, album The Bunny's Lair, maio de 2017.

Mas por que de tudo isso? Qual o objetivo?

A Bruna queria descobrir mais sobre ela mesma. E aceitar-se. Explorar as possibilidades de apresentar e representar um tema ao qual se
identificasse. Algo ao mesmo tempo, pessoal e impessoal. Uma boneca pode ser bonita, pode causar boa impressao ao olhar. Mas o que Bruna

mais queria e quer ¢ ter conteido. Nao quer ser apenas uma boneca vazia.

11



4. 4 ain. alf

R .. TR
i oy 47
L’

e V) a

sin Wi

BlEL. 2. Al v

Al 8l 4

mame‘ (o)

SRUNA MOREIRA

—_— "

’
4
A

N

Img. 5: Foto do cosplay de Merida (Bruna Miiller),
arquivo pessoal. Disponibilizada online pela
pagina oficial do evento Anime Buzz ¢ Festival do
Japao, feita pela fotografa Bruna Moreira, 2017
Foto retirada:
https://www.facebook.com/eventoanimebuzz/photo
$/a.1539488182778573.1073741844.21630831176
3240/1539522726108452/?

type=3&theater. A personagem Princesa Merida a
protagonista do longa animado Brave (Valente),
Junho de 2012, dirigida por Brenda Chpman

e Mark Andrews produzido pela Pixar Animation
Studios e distribuido pela Walt Disney Studios
Motion Pictures. Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Brave (2012)

Neste capitulo sobre cosplay, farei pequenas notas, pois ele serd guiado,
principalmente, pela escrita da Bruna. Ela vivencia este mundo, saboreando o melhor
deles em seus aspectos artisticos. Esbanjando uma nocao (restrita) de teatralidade, ao
mergulhar em cada personagem ao qual se dedica, dando-lhe um sopro de vida,
encantando quem aprecia. Ah! Os cosplays que Vﬁ/g aparecer nesse capitulo sdo da

\
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e’ Obrigada Bunny, explicarei agora como estd organizado este capitulo. *

Apresentarei a fundamentacdo tedrica, um pouco da histéria do cosplay, minha
relagdo pessoal com o tema e questdes importantes para o seguimento deste texto.

A base teorica para redigir este texto dialoga com minha experiéncia pessoal
no universo cosplay; para esse didlogo utilizei principalmente os artigos de Monica

Rebecca Ferrari Nunes (2013 e 2014) e Rachel Leng (2013). As autoras realizaram

pesquisas de campo com frequentadores de eventos nerd/geek, a fim de investigar a

* Jespeito do meio cosplay no Brasil e Estados Unidos. ’
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As pesquisadoras recolheram dados dos eventos e realizaram andlises tendo como base autores como Guattari, Lotman, Cooper-Chen
entre outros. Tais pesquisas, abordam questdes de pertencimento a um grupo, novas expressoes artisticas, juventude e corpo como midia.

Nunes (2013 e 2014) apresenta interesse na constru¢do da comunidade cosplayer e nos eventos. Sua pesquisa tem como objetivo
compreender a formacdo do movimento cosplay entre os jovens e porque tornou-se um fendomeno ao redor do mundo. Durante a pesquisa de
campo, ela realizou entrevistas com alguns cosplayers para compreender quais as motivacdes, processos de construgdes e inspiragdes para se
fazer cosplay. Observou também que os eventos sdo receptivos, principalmente por acolher pessoas distintas, que se encontram de acordo com

suas semelhangas.

Leng (2013) possui uma pesquisa mais especifica no meio cosplay. Focando na sub-categoria crossplay, pessoas que se vestem de um
personagem do sexo oposto ao seu. A autora investiga como a comunidade cosplayer recebe este movimento, quem o pratica € como € o

processo de montagem e caracterizagao.

A defini¢do de cosplay segundo o site Cosplay Brasil (2017):

Contracao das palavras em inglés costume (traje/fantasia) e play/roleplay (brincadeira, interpretagdo), o cosplay ¢ um
hobby que consiste em fantasiar-se de personagens pertencentes, em grande parte, ao vasto universo do entretenimento,
como games, quadrinhos, filmes, séries de TV, livros e animag¢des. Em menor escala ha aqueles que caracterizam-se

como figuras histdricas ou a partir de criagdes originais.

Cosplay para alguns pode ser apenas um hobby em eventos, para outros ¢ uma extensdo profissional. O que comegou como uma
brincadeira, tomou proporg¢des e extensdes globais. Atualmente hd muitas pessoas que se envolvem neste meio, como por exemplo,
fotografos(as), costureiros(as) e cosmakers, que sao pessoas especializadas em montar pecas customizadas para cosplayers. Além disso também
sdo encontrados trabalhos especificos como os de celebridades cosplayers e os de youtubers® cosplayers que gravam videos sobre cosplay.
Esses movimentos deixam a barreira entre o virtual e o real mais conectados, como apontado por Wergenstein (2010, p.12):
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5 Pessoas que criam conteudo audiovisual na plataforma YouTube.
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P Criticos como Allucquére Rosanne Stone argumentam que a virtualidade permite-nos adotar o papel do “outro”: quando ¢

interagimos em salas de bate-papo, portais de relacionamento, ou em atuamos em jogos com multiplos participantes
como World of Warcraft, podemos assumir personagens que diferem do nosso cotidiano, como eus corporificados.

O meio cosplay e os eventos nerd/geek, como conhecemos hoje, apesar de recentes, ja passaram por muitas transformagdes. A origem de
ambos iniciou no século XX, mais especificamente no ano de 1939, quando ocorreu a primeira World Science Fiction Convention (Worldcon)
em Nova York, Estados Unidos. A convencao reunia fas de RPG (Role-playing Game) e Sci Fi (Science Fiction) onde alguns frequentadores

caracterizavam-se como os personagens, os chamados masquerades (Nunes, 2014; Leng, 2013).

No site Kotaku, Luke Plunkett (Ashcraft e Plunkett, 2014) publicou uma matéria, referenciando seu livro Cosplay World Paperback,
afirmando que no Japao da década de 1960 existiam algumuns encontros de fas de mangés e animes. Porém, somente no ano 1975, alguns dos
participantes, assim como nos EUA, comegavam a caracterizar-se como os personagens. Nos anos 1980, o diretor japonés de filmes e animes,
Nobuyuki Takahashi, utilizou o neologismo para unir palavras japonesas € norte-americanas para encontrar a definicdo perfeita para a
performance do “vestir o personagem”. Foi assim que se deu a origem da palavra cosplay unindo a vestimenta ao brincar. Em artigos
publicados por Takahashi sdo mostradas as primeiras imagens registrando os cosplayers em uma publicacdo dindmica na edi¢do da revista My

anime em junho de 1983. Como podemos ver nas imagens abaixo:

Img. 6: Foto imagem de ilustracdo sequencial exemplificando de construgdo de cosplay. Edi¢ao

da revista My anime em junho de 1983, matéria de Nobuyuki Takahashi- Imagem retirada da

& Plunkett. Fonte: https://kotaku.com/where-the-word-cosplay-actually-comes-from-1649177711 o

.---------------------------------------------------—
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N matéria Where The Word Cosplay Actually Comes From, 2014, do site Kotaku por Luke 24

L 4

.----------------‘


https://kotaku.com/where-the-word-cosplay-actually-comes-from-1649177711

o . —oO—m- %l

=SETE@AN G | IO Y

OEHHU I UT GBI — LML
ETRIRT LAV EE S

AN SO U T— 003G

bodadn - -
WD F oAl
Aok

A
A}

‘----.

i

I's

AT —E
ar I HACERREN

e e

FE— =Rt

Img. 7: Edigdo da revista My anime em junho de 1983, matéria de Nobuyuki Takahashi- Imagem retirada
da matéria Where The Word Cosplay Actually Comes From de 2014, do site Kotaku por Luke Plunkett.
Fonte: https://kotaku.com/where-the-word-cosplay-actually-comes-from-1649177711

Durantes nossas pesquisas conhecemos o site abrademi.com da Associa¢do Brasileira de Desenhistas de Manga e Illustracoes, uma

-

Vale a pena ressaltar que ja existiam registros de
crossplays femininas nessa época, mocgas fazendo cosplay de
personagens masculinos.

----------------------.-.

No Brasil, nos anos 1980, comecaram a surgir
convengdes, assim como nos EUA, de fas de RPG, filmes e
séries como Jornada nas Estrelas. Nestes eventos, alguns
participantes também costumizavam-se com o intuito de

mergulhar no universo ficticio que tinham interesse.

N

.---’

)

entidade cultural sem fins lucrativos, formada, nos anos 1980, por estudiosos da cultura japonesa e desenhistas. O engajamento desta

comunidade em trazer uma cultura diferenciada e desvalorizada na época, ajudou a mim e a Bruna a compreender melhor como surgiu este

grande fendmeno que ¢ o cosplay e os eventos nerd/geek, atualmente populares no munc}q todo.
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Vale a pena ressaltar que mangas e animes ja eram comercializados e transmitidos na televisdo aberta desde os anos 1960. Mas de «

acordo com Abrademi (2017):

Apesar da propria revista animeClub trazer uma matéria com o titulo “O mundo cosplay”, apresentando exemplos do
que era feito no mundo por cosplayers, no Brasil ndo havia ainda pessoas que se vestiam como seus personagens
prediletos.

Entretanto, foi nos anos 1990, com a popularizagdo de varios animes como Cavaleiros dos Zodiaco, Samurai X, Sailor Moon,

Cardcaptor Sakura que as primeiras convengdes e encontros de fas de animes e mangds iniciaram.

K o d ans h a C omircsHs

A Abrademi, no ano de 1996 comemorou seu 12° aniversario

de fundagdo com uma festa diferenciada, sendo a primeira convengao
ou o primeiro evento, no Brasil, reunindo elementos da cultura pop
japonesa. Dando inicio também as performances cosplayers. Além da
festa a “[...] Abrademi anunciou o primeiro Concurso de Cosplay do
Brasil, para a 1* MangaCon, realizada no dia 13 de outubro de 1996.
Este também foi a primeira convencdo de manga e anime realizada na

América do Sul.” (Abrademi, 2017).

Img. 8 e 9:Na esquerda, foto imagem do primeiro volume do manga Cardcaptor Sakura, criado pelo grupo CLAMP e publicado pela editora Kodansha e distribuido na
revista Nakayoshi no Japao em 1996. No Brasil foi publicado pela Editora JBC. Na capa a personagem protagonista Sakura Kinomoto. Imagem disponivel em
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Cardcaptor Sakura.jpg Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Cardcaptor Sakura ?
Na direita, foto imagem da capa do primeiro volume do manga Saint Seiya, criado por Masami Kurumada e publicado pela editora Shueisha e distribuido na revista Weekly ,
Shonen Jump no Japao em 1986. Publicado no Brasil pela Conard e pela Editora JBC. Na capa o personagem principal Seiya de Pegasos. Imagem disponivel em: 4

& https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Saint_Seiya vol 1j.jpg Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Os_Cavaleiros_do Zod%C3%ADaco 4
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https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Cardcaptor_Sakura.jpg
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Saint_Seiya_vol_1j.jpg
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Atualmente, cosplay ¢ um fendmeno mundial que engaja uma legido de fas consumidores e produtores de matérias e midias. Existem * .

muitos meios de comunicagdo que disseminam informacgdes a respeito da cultura cosplay.

Alguns veiculos disseminadores, mais tradicionais, de informagdes sobre cosplay sdo revistas fisicas, como a brasileira Neo Tokyo, da
Editora Escala e online como Cosplay GEN da Roménia e Cosplayer E-zine de Portugal. A televisdo, eventualmente realiza algumas matérias
quando ocorrem grandes eventos locais, como o Anime Friends em Sao Paulo, Comic Con Experience (CCXP), com edigdes, at¢ 0 momento,

em Sao Paulo e Pernambuco, € o animextreme, no Rio Grande do Sul.

O Site World Cosplay, ¢ uma rede social onde os cosplayers constroem perfis e postam suas fotos artisticas. Sendo um importante

veiculo para a visibilidade de cosplayers ao redor do mundo. A cosplayer japonesa Reika Arikawa, que esteve no Brasil nos anos de 2015 e

2017, ¢ uma das maiores celebridades cosplayers do mundo.
Devido a suas maquiagens, customizagdes detalhadas,
crossplayers perfeitos e photoshoot (sessao de fotos) bem
dirigidos. Ela mantém o primeiro lugar no ranking do World

Cosplay e ¢ a grande inspiracao de muitos jovens.

Outras midias que ajudam a disseminar os trabalhos dos
cosplayers sao os perfis nas redes sociais da internet, em que

fanbases (grupos de fas) dos cosplayers concentram-se.

Img. 10: Foto: AFAR Produtora LTDA (640x424). Evento: Animextreme,

FIERGS - Porto Alegre, 2016. Imagem retirada da pagina oficial da produtora.
Imagem retirada da pagina oficial da produtora no Flickr. Fonte:
https://www.flickr.com/photos/afarprodutora/34573437192/in/album-
72157683968463815/ P
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O YouTube ¢ outro importante veiculo de pesquisa e disseminagdo de videos cosplay. Pois conta com canais diversos como tutoriais de ¢
. . . . . . \
maquiagem cosplay como Madeyewlook, Jbunzie, Alyson Tabbitha, que apresentam formas de reproduzir maquiagens de personagens diversos. '
. o . n 1
E canais de cosmakers, por exemplo o canal brasileiro Dicas de Cosmaker, para vocé€ montar suas pegas de cosplay em casa. .
|
Além disso, cosplayers famosos como Jessica Nigri, Yaya Han, Alodia Gosiengfiao, também possuem canais no YouTube. Elas compartilham 1
. , . A . . , 1
ensaios fotograficos, performances em eventos, entrevistas, experiéncias pessoais € apresentam suas vidas além dos cosplay ;
|
Outros géneros de youtubers cosplayers sdo os de musica como o canal da brasileira Isis Vasconcellos, em que ela canta musicas temas de 1
. , . . - . . s~ . .. |
animes. Também encontramos canais de parddias, como o gigantesco canal de The Hillywood Show, em que as irmas Hillary e Hannah Hindi, ;
com uma producao impecavel, produzem clipes parodiando seriados e filmes. Ou ainda, canais de grupos amadores que realizam situagdes :
parddicas e encontros entre personagens diversos como o canal sueco VindettN Cosplay ou o norte-americano DemonsWithTea. 1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
Img. 11: Foto imagem de Reika Arikawa i
como cosplay de Ootengu personagem de i
Onmyouji (jogo online, inspirado em lendas i
japonesas) Photographer: 7& R %F (Aka 1
Ryono) Location place: HE KRB REH 1
- FARBRIBEEABEE 111 5% Puli, T'Ai- i
Wan, Taiwan. Setembro de 2017. |
Imagem retirada do Facebook da pagina Reika I
https://www.facebook.com/reikaarikawajpan ’
/photos/a.321675191201457.69550.315573555 24
144954/1483450581690573/?type=3 &theater v 4
1N ’
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https://www.facebook.com/reikaarikawajpan/photos/a.321675191201457.69550.315573555144954/1483450581690573/?type=3&theater
https://www.facebook.com/reikaarikawajpan/photos/a.321675191201457.69550.315573555144954/1483450581690573/?type=3&theater
https://www.facebook.com/reikaarikawajpan/photos/a.321675191201457.69550.315573555144954/1483450581690573/?type=3&theater

_---------------.

Img. 12: A cima, foto imagem de Yaya Han
como cosplay de Princess White Rose
(personagem redesenhada pela artista
Sakizou) do jogo Saga Frontier. Foto:
AMPCosplay. Novembro de 2017. Imagem
retirada do Facebook da pagina Yaya Han
https://www.facebook.com/yaya cosplay
/photos/a.10150235533761608.318576.2326
04901607/10155206471271608/?
type=3&theater

Infelizmente, teremos que finalizar a parte

histérica. Ficamos empolgadas com o tanto de
conhecimento adquirido ao longo desta escrita.
Certamente continuaremos estas investigagcdes! A partir
daqui falaremos das experiéncias pessoais da Bruna no

universo cosplay. Acompanhem!

19

Img. 13: Foto: ©CE Mitchell Photo. D4
esquerda para a direita Lucas (Phil
LaMarr), Mike (Hilly Hindi), Dustin
(Richard Speight, Jr.) e Eleven (Hannah
Hindi) personagens da parddia Stranger
Things Parody, baseada no seriado na
Netflix, Stranger Things. Dezembro
2017. Imagem retirada do Facebook da
pagina The Hillywood Show
https://www.facebook.com/TheHillywo
odShow/photos/a.10150915737544583.
432888.47392274582/10155967787654
583/?type=3&theater,

tambem disponivel no web site
http://www.thehillywoodshow.com/galle
ry/stranger-things-parody-photo-stills/

.----------------------------------------------------—

.---------------—



N

—--------------.

L4

4

4

3

e

Img. 14: Foto de arquivo pessoal, cosplay
de Grell Sutcliff (Bruna Muller),
personagem do manga e anime Kuroshitsuj

L 2
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- o
Como ja mencionado em minha biografia, apresentada brevemente pela Bunny, iniciei meus primeiros desenhos no estilo manga e

conheci o mundo cosplay, junto com meus amigos, durante o sexto ano escolar, por influéncia de nossa professora de Arte.

Por volta de meus 12 ou 13 anos comecei a frequentar eventos e convengdes nerd/geek, geralmente organizados por uma

cosplayers, comidas industrializadas japonesas, salas de jogos entre outros. Estes locais eram onde os
cosplayers se reuniam.

Meu primeiro “cosplay de armario”, como chamamos os cosplay montados com roupas que se tem
em casa, sem muitos acessorios ou necessidade de customizar muito, foi do personagem Grell do
manga/anime Kuroshitsuji (The Black Butler)® Um personagem masculino afeminado de longos cabelos

vermelhos e terno preto.

Antes de prosseguir minha trajetoria, ¢ necessdrio entender que nesse tempo eu ndo tinha
consciéncia que existiam subdivisdes no cosplay e portanto apenas fiz o personagem que mais me

agradava na ocasido.

HAHAHA! OLHA ESSA PERUCA BRILHANTE !

(2006). Foto pela Legiao do Mal. Evento:

Anime RS, Canoas, 2011.

]

A d

Portanto, antes mesmo de fazer cosplay, eu fiz crossplay. Eis aqui uma breve defini¢gao de acordo com o

blog Cosplay Lovers (2017):

IS 4

~ | 4
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6  Kuroshitsuji (2325, Black Butler) criado por Yana Toboso, foi publicado pela editora Square Enix e divulgado na revista Monthly Gfantasy em 2006 ¢ no Brasil. Em
2011, foi publicado pela Editora Panini. A obra ganhou também uma adapta¢ao em anime dirigida por Shinohara Toshiya e produzida por A-1 Pictures no ano de 2008
tendo uma segunda temporada em 2010, especiais e um filme live- action em 2014 ¢ um longa em 2017. Ganhou também, uma adapta¢do em jogo para Nintendo DS em

2009. Fontes: https://pt.wikipedia.org/wiki/Kuroshitsuji e http://kuroshitsuji.wikia.com/wiki/Kuroshitsuji
20
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http://kuroshitsuji.wikia.com/wiki/Kuroshitsuji
https://pt.wikipedia.org/wiki/Kuroshitsuji
https://pt.wikipedia.org/wiki/Square_Enix
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e O Crossplay descende do Cosplay: seguindo a traducdo, “cross” significa contrario/oposto.

“Play” significa brincar/jogar. Sendo assim, crossplay ocorre quando uma pessoa do sexo
feminino ou masculino se fantasia de um personagem oposto ao seu sexo. Garota se fantasia
de um personagem masculino ou o garoto se fantasia de um personagem feminino; pode néo
parecer, mas isso ¢ muito comum e ndo implica na sexualidade do praticante. Ou seja, quem
pratica o crossplay ndo € obrigatoriamente homossexual.

Outro termo importante diferenciar de crossplay € o crossdress que nao ¢ a representacdo de um personagem (Leng, 2013) e sim uma
pessoa que gosta ou prefere se vestir com roupas e acessorios, em seu dia a dia, direcionados para o género oposto. Tal pratica ¢ abordada no
anime e manga Ouran Host Club em que a personagem feminina Haruhi Fujioka’ ndo se importa em usar roupas masculinas. Ou no anime e

mangéa Kuragehime em que um personagem masculino, Kuranosuke Koibuchi® prefere vestir-se com roupas, acessorios e perucas femininas.

Img. 15 e 16: A esquerda, imagem de Haruhi Fujioka,
protagonista do manga e anime Ouran Host Club. (258
x 385 pixels). Local retirado: https://en
.wikipedia.orgwikiFileHaruhi_Fujioka.jpg . A direita
imagem de Koibuchi Kuranosuke, personagem do
manga e anime Kuragehime (1280x1987779 kB).
Local retirado: https://www.zerochan.net384678

L = - et Ll '
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7Haruri Fujioka protagonistas do manga, anime, filme e dorama Outran Host Club, criado por Bisco Hatori, publicado pela Hakusensha no Japao em 2002 e distribuido pela
revista Lala. O anime teve direcdo de Takuya Igarashi, produzido no estiidio Bones ¢ distribuido pelas emissoras japonesas Chukyo TV, NTV e Yomiuri TV.

8Koibuchi Kuranosuke personagem do anime, manga, filme e dorama Kuragehime, criado por Akiko Higashimura, Editado pela Kodansha Comics e distribuido pela revista
Kiss no Japdo em Novembro de 2008. O anime foi dirigido por Omori Takahiro, produzido no estidio e transmitido na Fuji TV em 2010.

https:/pt.wikipedia.org/wiki/Princess Jellyfish https://shoujo-on.com.br/2016/04/13/0-famoso-mas-desconhecido-kuragehime/
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¢ Com o passar dos anos, fui adquirindo experiéncia ao participar de eventos tendo contato com diferente frequentadores. Além disso, tive “

# a oportunidade de conhecer animes e mangas, e assistir videos de cosplayers de varios lugares do mundo. Nos eventos, alguns dos meus amigos

----------------.

apenas me acompanhavam, outros faziam cosplays comigo em grupos, duplas ou individuais.

Aos poucos, fui me apegando a certos estereotipos de personagens masculinos, de estatura baixa, alegres e meigos. Ou personagens
femininas, de estatura baixa ou mediana, com personalidades fortes, portando algum tipo de armamento.

Sempre preferi realizar cosplays em grupo ou dupla. Sem diivida ¢ uma experiéncia mais prazerosa do que um cosplay solo. Mesmo que
mais simples, prefiro cosplays com roupas mais confortaveis, sem muitos acessorios, armaduras e armamentos pois tenho o costume de fazer
vlogs (videos) e fotografar outros cosplayers nos eventos ou encontros. O que nao seria possivel com um traje muito complexo. Nao tenho
muito interesse em participar de competigdes pois meu objetivo sempre foi me divertir com meus amigos, diferente de alguns entrevistados da

pesquisa de Nunes (2014), que se engajam na produgdo de seus cosplays dedicados para competi¢dao e concurso.

¥ 5 =
Img. 17: Foto: Giancarlo Wallner Gaudio. Anime Buzz e Festival do Japdao, 2016.
N Exemplo de cosplayers em dupla: Princesa Jujuba (Bruna Miiller) e Marcelline (Bianca

L S Lopes) personagens na animagao Adventure Time (Hora de Aventura), 2010, criada por
o Pendleton Ward, produzida e distribuida pela Cartoon Network. Y4

.--------------------------------------------------_

22

)

.----------------‘



’--------------------------------------------------.
- ~
4 L J
2 4 A
S

" Minha curiosidade sempre foi a ilusdo da transformacao no outro. Apropriando-me de diversos recursos como maquiagens, pesquisa de +
l'tecidos, referéncias de imagens dos personagens, fotos de outros cosplayers, estudo do personagem, etc. Tudo para transmitir a melhor versao
) de mim no cosplay ou crossplay. Porém, meu principal interesse se concentra na maquiagem, especificamente na modificagdo do rosto. A partir
deste interesse, passei a assistir muitos tutoriais de cosplayers que faziam maquiagens para personagens femininos € masculinos. Posteriormente

procurei tutoriais de Drag Queens e Drag Kings, para entender melhor a respeito de produtos, truques e dicas.

A possibilidade de “cruzar fronteiras” e de “estar na fronteira”, de ter uma identidade ambigua,
indefinida, é uma denominag¢do do carater “artificialmente” imposto das identidades fixas. O
“cruzamento de fronteiras” e o cultivo propositado de identidades ambiguas ¢, entretanto, a0 mesmo
tempo uma poderosa estratégia politica de questionamento das operacdes de fixacdo da identidade.
(Silva, 2011, p.30)

Ressalto a comparacdo levantada por Leng (2013) a respeito de crossplay ndo ser
considerado Drag pois ndo ¢ um personagem de si. Drag ¢ uma personificacdo da propria
pessoa, uma atuagdo de um ser interior, montado de acordo com quem o veste e interpreta.
Diferente do crossplay, que segue o mesmo conceito do cosplay de interpretar um personagem
Jjé existente.

A curiosidade por experimentar ¢ o que me move. Encontrar um estilo de cosplay ou
crossplay que eu fique confortavel, mas, ao mesmo tempo, que me desafie a pesquisar novos
estilos. Por hora, encerrarei essa pesquisa por aqui, mas certamente continuarei estudando

sobre 0 assunto € ndo me cansarei tdo cedo de fazer experimentos em mim.

Img. 18: Foto de arquivo pessoal. Crossplay de Pequeno Principe (Bruna Miiller), baseado
no personagem da obra literaria Le Petit Prince, 1943, (O Pequeno Prince) do frances
Antoine de Saint Exupery. Publicado nos Estados Unidos pela editora Editions Gallimard.
Foto: Almoxarifado Nerd, foto de arquivo pessoal. Evento: Animextreme, 2015. Fonte:
) https://www.facebook.com/almoxarifadonerd/photos/a.1065383743486745.1073741856.183
{ 763798315415/1065412826817170/?
type=3&theater P
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Mal posso acreditar que nos falaremos
finalmente de boneca, né Bruna?! Depois de

um bom tempo pesquisando, ndo ¢?

'--------------------..
s
Com toda a certeza! E com essa pesquisa

acabamos crescendo muito e nos compreendendo
melhor. Acredito que esse capitulo simboliza da melhor

+ forma arelagdo estabelecida entre nés, Bunny. .
~

.--------------------—‘

Também acho! Posso ter sido criada antes
dessas leituras e escritas, mas agora eu tenho
mais clareza de quem somos e¢ do que eu

represento em vocé e para voc€, Bruna.

—----------------.
b 2

Compartilho da mesma ideia, afinal
vocé ¢ parte da minha esséncia. Mas agora

Bunny vamos convidar quem estd lendo

para participar do assunto.
~ 4

.----------------'
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Certo! Porém, para melhor compreender nossa linha de pensamento vou
indicar qual tipo de boneca iremos tratar aqui. Pois tivemos que selecionar qual
seria a nossa trajetdria e qual boneca a Bruna quer de fato mostrar sua relagao
nessa escrita.

O objetivo principal deste capitulo ¢ mostrar a nossa busca pela
compreensdo da ressignificagdo da boneca de porcelana no mundo contemporaneo.
Inicialmente apresentaremos a influéncia da ilustradora Kate Greenaway na moda
infantil. A seguir abordaremos a origem das bonecas de porcelana europeias
Aquelas com olhos fixos, bocas pequenas, bochechas rosadas que assustam ou
causam nostalgia. Por fim, apresentamos um pouco sobre autdmatos e as

influéncias das bonecas de porcelana na cultura pop contemporanea.

------------------------------
-
-
-
L 4

.

muitos modelos de bonecas ao redor do mundo com fungdes, aspectos, materiais, vestimentas e formatos diferentes. Outra questao
¢ a forma com que as bonecas sdo designadas, por exemplo, de forma ritualistica, como decora¢do ou objeto transicional de
brincar. Esclarego também que minha inten¢do nao ¢ fazer um julgamento a respeito da qualidade de filmes, seriados, animagdes
ou a constru¢ao dos bonecos.

A boneca de porcelana ¢ referéncia visual para compreender a vestimenta histdrica adulta e infantojuvenil do séculos
XVIII, XIX e inicio do século XX. Atualmente, elas inspiram marcas ¢ modelos de roupas e¢ bonecas, além de estilos de

« Vvestimenta e maquiagem. Porém, as bonecas também sdo usadas como objetos de terror em filmes, séries, animagdes e livros.
N
e ="
.---------------------------------------------
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Antes de iniciar este capitulo, alguns esclarecimentos deverdo ser feitos. Durante essa pesquisa observei que haviam

L4
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1 Greenaway collection, e os sites Encyclopcedia Britannica e The Victorian Web.
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’ Para aprofundar minhas pesquisas, utilizei o livro Kate Greenaway: A Biography, por Rodney K. Engen (1981), o artigo Kate «

-

Kate Greenaway foi uma das maiores ilustradoras de livros infantis do final do século XIX. Escrevendo e ilustrando livros como Under
the Window: Pictures and Rhymes for Children (1878), The Birthday Book (1880), Mother Goose (1881) e Little Ann (1883). Produziu também,
almanaques proprios entre 1883 e 1897, e ilustrou contos como The Pied Piper of Hamelin (1889).

LITTLE ANN

AND

OTHER POEMS

BY
JANE anp ANN TAYLOR

e
=Pl W= A )
ILLUSTRATED BY

KATE GREENAWAN

A AT

LOTDO™N
FREDERICK WARNE & CQ 1T
8 NEW YORIC

Img. 19 e 20: A esquerda imagem da capa do livro Little Ann: and other poems por Taylor, Jene, 1783-1824; Taylor Ann, 1782-
1866; Greenaway, Kate, 1846-1901. London; New York: Frederick Warne and Co. Ltd. Imagem retirada do Internet Archive.

Y https://archive.org/details/littleannotherpo00tayl ’
N A direita imagem da capa do livro A Apple Pie, Greenaway, Kate, 1886. London; New York, G. Routledge and Sons. Imagem retirada do site Y’
Y http://lcweb2.loc.gov/service/rbe/rbc0001/2003/2003bit11404/2003bit11404.pdf 4
s X4
A 3 4
LS ’
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Poderiamos prosseguir relatando todos os feitos maravilhosos da timida
Kate Greenaway e sua fascinante arte em aquarela, e ca entre nos, a
Bruna tem uma queda por aquarelas. Porém, devemos nos direcionar

logo para a area de nosso interesse, pois temos muito o que tratar ainda.

~ e

---------------- ---------%

-
——

A partir da experiéncia de costura na loja de sua mae, Kate desenvolveu com maior
facilidade os desenhos de vestimentas para jovens e criangas. Uma forte influéncia para a suas
criacoes foram as roupas da moda western fashion (1795-1820) do século anterior. As vestes
eram inspiradas na classe trabalhadora e camponesa, valorizando a beleza natural com pegas
simples tendo variagdes em toda a Europa e América do Norte.

As pegas infantis desenhadas por Kate, além de singularizar a diferenga entre criangas e
adultos, ganharam uma diversidade de cores suaves, visivelmente confortaveis e simples, porém
elegantes. Uma possivel influéncia artistica na criagdo do estilo de Greenaway seria o pintor John
Hoppner, que retrata a nobreza em ambientes naturais.

As vestimentas das ilustragdes de Kate Greenaway chamaram a atencdo das maes inglesas
que gostariam de adaptar os modelitos para os seus filhos. A Liberty of London - fabrica
especializada em tecidos e alta costura - em pouco tempo comegou a adaptar as ilustragcdes de Kate

para modelitos.

27

FOLLOW - MY - LEADER.

AN active and dacimg boy should be
chosen as leader, the others follos him
one behind the othes, as closely as

where he goes, over gates, stiles, and
—obstacles of all kinds If amyone |
" falls in accomplishing sy one feat, he
takes his place behind the rest.  The
pext onc who fails goos beluwl hin,

aml oo the pame comtimues wmtil the

lealcr chooss Lo stop ‘

Games, Greenaway, Kate, 1889, p.43.
London; New York: Frederick Warne

and Co. Ltd .,Ltd Imagem retirada de

pdf do site Childrens Books Online.

Imagem retirada do pdf disponivel pela
http://www.childrensbooksonline.org/Gr "

eenaway Games/ s’
-

-
-~ -
.-----------------------------------------------
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.7 As influéncias da vestimenta de Greenaway também podem ser encontradas em adaptacdes de livros para filmes e seriados. ®
Y4
Como por exemplo a adaptacdo cinematografica de 2005, Pride and Prejudice, baseada no livro da escritora inglesa Jane Austen,

'----------------------------------------------------.

ambientado no inicio século XIX. Destaco também Anne of Green Gables, livro infantojuvenil da escritora canadense L. M.

Img. 22: Imagem das irmds Bennet, print retirado de Pride and Prejudice

(Orgulho e Preconceito), adaptagdo cinematografica, 2005. Imagem retirada da
do site https://www.janeausten.com.br/as-irmas-bennet-de-1940-a-2005-enquete/

'..» by Didl ~ IR

No caso da moda, a boneca também ¢é um recorte social do
seu tempo, determinado e limitado industrialmente. Neste recorte
da histéria da boneca, nos referimos especificamente a bonecas
adquiridas por familias ricas. Ou seja, uma visdo social restrita a

um certo publico e, muitas vezes, idealizada.

..-----------------------

Montgomery que recebeu diversas adaptacdes audiovisuais incluindo o
seriado da Netflix’ Anne with an E (2017). Em Pride and Prejudice,
podemos identificar como eram as vestes de jovens mocas. Ja em Anne
with an E, podem ser vistas as roupas comuns das criangas em contato

com a natureza.

As ilustracdes de Kate Greenaway, além de inspirar as roupas das

criangas, também faziam parte da vestimenta das bonecas.
=

t DoLiLs
WostT httle wirds fike ta possess a
I 3

Inepe family of dolls, theugh they

mzy vary maone 11 osaze ol shape
than an anciemt Egyptiza pod 3 ninctoenth
centuey Masher,  There are the tiny inale
I dalls which e uncomioriable attitudes

in dolls heuses decked o i bright
Img. 23: Imagem ilustrada de meninas com bonecas, do livio Book of
+ . Games,Greenaway, Kate, 1889, p.49. London; New York: Frederick Warne and Co.
'S Ltd. Imagem retirada de pdf do site Childrens Books Online. Imagem retirada do pdf | Gy m
e disponivel pela http://www.childrensbooksonline.org/Greenaway_Games/ i . *

e Y R R

9 Plataforma online que disponibiliza séries, filmes, documentarios e animagdes para seus assinantes mensalistas.
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As bonecas, as quais estou me referindo, possuem cabeca, bracos e pernas de porcelana e corpo maledvel confeccionado de tecido. Esse *
tipo de boneca influenciou, nos séculos seguintes, a criagdo de diversos outros modelos, além de inspirar fabricas e artesdos, e auxiliar na

expansdo da procura de novos materiais para bonecas, como por exemplo, o plastico.

A porcelana ¢ variante da ceramica, composta em uma mistura que envolve argila, quartzo, caulim e feldspato. Caracteriza-se por sua
superficie branca, translicida e impermeavel. Teve origem na China durante a Dinastia Tang (618-907) entre os séculos VII e X. Entretanto, foi
apenas no século XV, durante o periodo das exploragdes comerciais maritimas, que as porcelanas chegaram no continente europeu trazendo
também as china dolls.

Ha dois tipos de porcelana envolvidas no processo de criacdo das bonecas européias. As bonecas de porcelana esmaltada, chamadas
parian doll, inspiradas nas china dolls, de superficie lisa e brilhante em que as primeiras pecas foram fabricadas. Era comum nesse tipo de
boneca ter apenas olhos, sobrancelha, boca e bochechas com coloragdo, mantendo a superficie branca do rosto e bragos em evidéncia. O outro
tipo de porcelana € a bisque’ que possui uma superficie levemente aspera e fosca. Geralmente, recebia pinturas ganhando tons de pele com

acabamentos detalhados para se parecer com uma pessoa real. Raras eram as bonecas totalmente de porcelana, devido ao seu custo e o molde.

Img. 24 ¢ 25: A esquerda, fotografia de exemplo
de cabeca e busto de uma China Doll de
aproximadamente 1860/70 (pega restaurada).
Imagem do site Antique Child, Doll Restoration
http://antiquechild.com/category/doll-repair-
before-after/china-doll-repair/

A direita, fotografia de exemplo de cabeca e
busto de wuma Bisque Doll, s/d (peca
restaurada).Imagem do site Antique Child, Doll
Restoration

&search=Search ¥4

L 4
~.----------------------------------------------------‘

10 A porcelana bisque é composta pelos mesmos elementos minerais da esmaltada. Distinta da porcelana fria ou biscuit, que ¢ um material macio e sua fabricagio caseira ¢
composta por amido de milho e cola branca, conservada no vinagre ou limao. Nao ¢ necessario querima para essa massa, portanto sua configura¢cdo ndo se encaixa neste

conteudo. Fonte:https:/pt.wikipedia.org/wiki/Biscuit; http://www.madehow.com/Volume-5/Bisque-Porcelain-Figurine.html.
29

http://antiquechild.com/page/3/?s=Bisque+tdoll ¢
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http://www.madehow.com/Volume-5/Bisque-Porcelain-Figurine.html
https://pt.wikipedia.org/wiki/Biscuit
http://antiquechild.com/page/3/?s=Bisque+doll&search=Search
http://antiquechild.com/page/3/?s=Bisque+doll&search=Search

¢

Durante o longa Oz: The Great and Powerful (2013), ha uma referéncia
gentil as china dolls, em que a personagem China Girl, uma boneca de porcelana
que ¢ a unica sobrevivente de uma devastacdo no vilarejo de China Town. Apoés ter
suas pernas coladas por Oz, ela embarca com ele para cacar a bruxa que devastou
seu lar. Inspirada na personagem China Doll Princess da obra Wonderful Wizard Of
Oz de L. Frank Baum. Ela demonstra ser uma personagem forte e decidida em suas
acOes, apesar da sua aparéncia fragil e inocente. Img. 26: Imagem da China Girl,
personagem do longa Oz: The Great and
Powerful (2013). Imagem retirada do site

Disney Wikia Imagem retirada da
http://disney.wikia.com/wiki/China_Girl

~

Inicialmente, durante o século XVI, os corpos das bonecas europeias eram de madeira, as vezes com articulacdes. Algumas dessas
bonecas possuiam apenas as cabecas em porcelana esmaltada, outras ja apresentavam maos e pés também. Aos poucos, as bonecas foram sendo
aperfeicoadas com cabega, bragos e pernas de porcelana que eram unidos a um corpo de tecido com enchimento. Num primeiro momento, as
bonecas e bonecos possuiam formas adultas direcionadas para adultos, porém rapidamente, houve uma mudanca de publico e bonecas com
aparéncias infantis comegaram a ser destinadas para criangas. O que justifica também as roupas mais simples e corpos maledveis em relagdo as
bonecas adultas destinadas a cole¢do. A sofisticacdo das bonecas, com o passar dos anos, foi aumentando. Ganharam cabelos separados da

porcelana, inicialmente de origem humana e olhos de vidro, postos pelo lado de dentro da cabega, e também articulagdes, o que facilitava o

~encaixe das pecas e a movimentacao dos membros.
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¢ As bonecas de porcelana tiveram seu auge entre 1840 e 1940. Em 1920, elas tiveram destaque com a popularizacdo das boudoir doll, * .

L4 ‘

" bonecas feitas de acordo com as fei¢des das atrizes francesas. As bonecas de porcelana voltam a ter destaque novamente anos 1980, quando

diversos colecionadores se interessavam em adquiri-las.

Entre os séculos XVI e XIX, as bonecas de porcelana também ajudaram a compor outro meio de entretenimento, os autdmatos,
deixando-os com uma roupagem elegante e refinada. As bonecas compunham partes de pecas para adornar reldégios e caixas de musica. Os
bonecos e pecas autdmatas possuiam estruturas baseadas na mecanica de relogios. Compostos por engrenagens complexas, os automatos
correspondiam comandos programados ¢ identificando uma linguagem que lhes era direcionada e executando-a (Losano, 1939). Destaco os
delicados karakuri ningyo, mecanismos japoneses criados entre os séculos XVII e XIX com base em estudos orientais e ocidentais que

compunham pegas como a boneca que serve cha.

o,

i 5 BAAL A BT Zeb Al
/B! R Rl %2 e
7 p Ne L %1 ol Y
e b % A
;&_é_xz_ . ? 20 f"’he =
4l " 2V 2 il 2B
gl@ 1
b i RS | N
'fifg s Lﬂlz ig ,/::i Z43 N Img. 27, 28 e 29: A esquerda, fotografia de exemplo de
; 2 % { 2 L%ﬁi?’ﬁf }%ﬂ { corpo de madeira,1850/60 (peca restaurada). Imagem do
1 3= ,:Ji g 3 f'»'” ) site Antique Child, Doll Restoration
33 3] 'li %ﬁ; A; | http:/antiquechild.com/page/2/?
T i'?;é £y J _ﬁi | s=Bodyt&search=Search

Ao centro, fotografia de exemplo de corpo de tecido.

Peca totalmente original. Learning Alphabet Body 1890
China Head. Imagem do site Antique Child, Doll
Restoration http://antiquechild.com/img_0730/

A direita, fotografia do manuscrito e ilustragio da boneca
que serve Cha - Kiko Zui #% I5 & (Illustrated
Compendium of Clever Machines) / e o mecanismo do
automata - Karakuri zui (Illustrated Compendium of
Automata) de Hosokawa Hanzo Yorinao, Karakuri Zui,
1796. Adquirido em 1998 pelo British Museum. Fonte:
http://www.britishmuseum.org/research/collection_online
/collection_object details.aspxobjectld=775655&partld= 1' 4
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+ em Olympia ela desmancha em multiplos pedagos durante a danca com Hoffmann.
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No documentario Mechanical Marvels Clockwork Dreams (2013), produzido pela agéncia de noticias BCC e apresentado pelo Professor +
Simon Schaffer, sdo exibidos alguns exemplares de automatos famosos, que possuem pegas em porcelana. As trés pecas de Jaquet-Droz e seus

filhos, the musician, the draughtsman and the writer, entre 1768 ¢ 1774.

Img. 30: Iniciando da esquerda para a direita
temos uma fotografia de: the writer, the musician
and the draughtsman (1768 até 1774). Original
File (2,151 x 1,647). Imagem retirada do
https://commons.wikimedia.org/wiki/File: Autom
ates-Jaquet-Droz-p1030472.jpg

Podemos identificar referéncias as bonecas automatas da época, na Opera classica de 1881, Les contes d'Hoffmann, de Jacques
Offenbach. Em uma das trés histérias contadas na trama, Hoffmann, o protagonista, se apaixona pela boneca de corda Olympia. Em dado

momento, quando € apresentada ao publico, ela canta sua propria musica, La Chanson d'Olympia. No enredo, por acabarem dando corda demais

4
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Quando crianga, a Bruna gostava de brincar com o porta-
joias da sua mae. Uma caixa de musica no formato de um movel
antigo, de coloragdo avermelhada e puxadores dourados. A caixa
era composta por quatro gavetas, duas portinhas laterais e uma
tampa que ao abrir, revelava um espelho. Em frente a esse espelho
uma pequena bailarina branca dancava ao som da musica que

soava ao dar corda na pequena chave situada na parte traseira do

porta-joias. A magia ndo deixava de ser encantadora todas as

vezes que a brincadeira comegava.

De acordo com Brougere (1994, p.38), “A boneca, imagem feita para seduzir, exprime, melhor do que a propria crianca a ideia de
infancia”. Tendo como base a citacdo do autor, busco uma melhor compreensao sobre a relacdo que se estabelece entre a boneca e a crianga, € a
boneca e o adulto. Temos entdo o colecionismo ¢ o colecionador. O que o motiva e como ele se relaciona com sua colecao? Criangas também

podem ser colecionadoras, mas o que as difere dos adultos?

A boneca transmite ideia de uma suposta seguranga e tranquilidade em que a crianga podera desenvolver o seu proprio universo. Durante
a fase adulta o significado reverbera com nostalgia pois a lembranca remete a uma infancia perfeita e idealizada. (Brougere, 1994). Contudo,
pode haver ressignificagdes distintas do olhar da crianga para o adulto, como por exemplo, o fetiche (Benjamin, 2009) e o terror. Pois o adulto

possui a liberdade para expressar e compartilhar suas distor¢des da significagao “original” de um determinado boneco/boneca.
~ -
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Img. 31: Imagem fotografica de um exemplo
de Isul do Le Peti Prince (2015), edigdo de
luxo limitada, projeto de parceria das marcas
Groove (bonecas de colegdo) e Alice and The
Pirates (roupas e acessorio especializados).
http://www.pullipstyle.com/pullipstyle/produ
ct_info.php?products id=1312

~

~
L
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Brougere (1994, p. 27) aponta a possibilidade de ocorrer um reflexo da estrutura do
universo da boneca na constru¢do do pensamento humano, em vez de ser algo socialmente
determinado, pois a representacdo construida pela crianca de acordo com o meio social
que ela tem contato sera variavel. Portanto, o que ha em comum entre as bonecas ¢ a sua
singularidade, o que as diferencia entre si € o significado atribuido a elas. De certo modo,
ha uma ressignificacdo em relacdo ao adulto, que adquire objeto boneca para fins de
decoragdo, nostalgia, realizagdo entre outros. E a crianga pode vir a adquirir o mesmo

objeto boneca porém, a fim de utiliza-lo em suas aventuras imagéticas.

Um colecionador podera ter dificuldades para adquirir, por exemplo, bonecas de
porcelana antigas ou automatos, devido a sua raridade. Atualmente action figures” e
bonecas Pullips e Isul da marca Groove sdo exemplos de bonecos consumidos em sua
maior parte por adultos. Estas bonecas possuem pegas mais caras devido a producao em

baixa escala ou edi¢oes limitadas.

.

/A\
A Bruna n3o estd fora desse grupo de adultos 65){4} T
Z 5 —

. B
colecionadores. Ela adora kokeshi, action figures, g a8 et
bonecos de tecido e tipos diversos, como os que S

. . & 0
lanchonetes de fast food vendem. Chegando a adquirir DD
apenas os bonecos, sem os lanches! ’
’
1 4

11 Figuras de ac¢@o, bonecos e bonecas colecionaveis para fins expositivos de decoracdo. Algumas pegas raras de edi¢cdes especiais ou unicas. Podem ser fabricadas em série

por alguma empresa ou fabricadas por artistas sob encomenda de forma manual, o que leva o item a ter um valore muito elevados.

34

)

) |


http://www.pullipstyle.com/pullipstyle/product_info.php?products_id=1312
http://www.pullipstyle.com/pullipstyle/product_info.php?products_id=1312

~

- IS N
- -t BUNNY! b -4 Y, SN
S~ (rosto corado) « Ué?S6 verdades! E olha que nem falei das 675’ 2
4 = Wl (&S )
«= 1t imagens de pesquisa! Quando ela quer saber de = & 3
P R ) gens de pesquisa! Q “ e 8
”» v N algo ndo tem quem segure. Ela pesquisa e aw\ti’/bq
, . . & g
N também coleciona imagens de roupas, artes AP
[ 2
~ LS . ..
NEFCRSY A PN T A fofinhas, materiais de arte e... Mhmm!
m 8 7 !
“ JA CHEGA! %% (boca abafada)
® T %" Tenho que continuar aqui! R =
“~ ¢ (tampando a boca da Bunny) "«
Sm = -' - -‘.
4
TN &N 1~
14" y =~y
-” ‘s, A g N |
‘--------------------.------------------------------------.
¢ : . : . . S
" Durante as minhas pesquisas também busquei referéncias na cultura pop com bonecas. Porém ndo estou interessada em bonecos e «
. . . ~ . M 14 r 2 ‘
I bonecas com expressdo facial manipulada, seja com uma expressao facial imovel, porém, propositalmente assustadora ou bonecos com faces
1
~ ~ . . 1
1 que ganham expressdes ¢ deforma-se ao longo da trama. Esse sdo casos de filmes como os bonecos Fats (Magic, 1978), Chucky (Child's Play, |
1 ) N . . ~
s 1988), e Annabelle (The Conjuring, 2013) que ganharam fama por sua distor¢do e terror quase sempre imediato. Recordo que ndo tenho a "
1
: inten¢do de julgar a qualidade do filme ou a constru¢do dos bonecos e roteiro, porém, estava a procura de bonecas que assustam pelo
1
I estranhamento causado pela sua falta de expressao. 1
1 ., .
' 1
! 1
. 1
' 1
! 1
! 1
! 1
1 = i 1
I - : : P A
N Img. 31, 32, 33: Imagem fotografica de um ndo exemplos de bonecos para esse trabalho: a esquerda, Chucky (Child's Play, 1988), ao I
‘ centro, Annabelle (The Conjuring, 2013) a direita, Fats (Magic,1978). Prints tiradas durante a exibi¢do dos filmes e seriado pelo ’
LS computador. . Y4
< -
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O filme sul-coreano The Doll Master de 2004, do diretor Jeong Yong-ki e o filme norte-americano The Boy de 2016, do diretor William

A 3

X4
74

Brent Bell, apresentam justamente esse tipo de bonecos, sem expressdo facial, carregando a tensdo do filme nos objetos. As bonecas de The
Doll Master lembram as bonecas Pullip e os Taeyang da empresa Groove. Ja Brahms, o boneco de The Boy, aparenta ser de porcelana bisque,
porém sem pintura. Entretanto, com relacdo a trama dos dois filmes, os bonecos sdo apresentados como motivo principal das tramas, porém, ao

final, eles apenas viram objetos de condugdo de algum sentimento humano ou seja ndo possuem uma motivagao propria.

O seriado The Haunting Hour, televisionado de 2010 a 2014, baseado na série de livros do mesmo nome, do autor R. L. Stine's,
apresenta dois episddios com a boneca Lilly D. Na trama, a boneca tem uma alma propria, ndo ¢ conduzida por nenhum forma de entidade
maligna, porém é uma boneca com mas intengdes. Por ela ter a aparéncia da menina que a adquiriu, seu desejo ¢ tomar o lugar dela a qualquer
custo. Durante os episodios, podemos perceber a construgao de identidade da boneca e a transformagado causada na crianga e no adulto. Porém,

apesar de Lilly D aparentar ela ndo ¢ uma boneca de porcelana. Contudo ainda ndo era o que eu procurava.

Img. 34, 35, 36 ¢ 37: As duas imagens a esquerda sdo das bonecas do filme The Doll Master de (2004); a terceira imagem, ao centro, do boneco Brahms do filme The Boy
(2016); por fim, a esquerda, a imagem da boneca Lilly D. do seriado televisivo The Haunting Hour (2010 a 2014). Prints tiradas durante a exibig¢@o dos filmes e seriado pelo
computador.
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Porém, durante essa pesquisa insana por bonecas,
descobrimos a adaptacao cinematografica Alice Néco z Alenky
de Jan Svankmajer, 1988, inspirada na obra Alice in
Wonderland de Lewis Carroll. Carregado de elementos
surrealistas, o filme, assim como o livro, ambienta-se no século
XIX e faz referéncias a diversas questdes sociais da Inglaterra
desse periodo. Porém, o detalhe do filme que nos chamou a
atencdo, além da vestimenta da menina, foi justamente o uso de
bonecas de porcelana em certo momento do filme! A

personagem Alice se transforma em uma boneca e interage com

! g demais personagens. Para essas cenas ¢ utilizada a técnica de

Img. 36: Print de cena do filme de Alice Néco z Alenky, de Jan Svankmajer, 1988.
Adaptagdo cinematografica surrealista do classico literario Alice in Wonderland, de

Lewis Carroll. Imagem retirada do site http://ukpanda.tv/bbs/forum.php? perturbante! Indicamos muito esse filme!
mod=viewthread&tid=659

stopmotion que deixa a situagdo mais assustadora e

—-_-----------------.

& N

4

Por fim encontramos em Alice Néco z Alenky,
de Jan Svankmajer, (1988) um primeiro equilibrio entre
boneca como representacdo humana, crianca e a

ressignifica¢do do infantil pelo adulto.
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. Outra forte referéncia na minha pesquisa, que carrega todos os elementos citados anteriormente, ¢ o album Cry Baby, da cantora pop ~
. . . . . ~ )
Melanie Martinez. Infelizmente, ocorreram recentes problemas pessoais envolvendo a cantora em um caso de abuso. Contudo a situacao nao .
influencia no valor da persona criada em suas obras e o valor musical. Pois 0 meu objetivo ¢ enfatizar o trabalho da cantora como uma :
referéncia visual. i
i
A estética visual diferenciada em tons pastéis dos clipes e as letras fortes apresentam uma subversdo dos elementos infantis ¢ uma :
denuncia a certos comportamentos sociais. No clipe Dollhouse (2014), por exemplo, a dindmica familiar que compode a perfeita familia de uma i
i
casa de boneca, relembrando a ideia de conforto e infancia perfeita (Brougere, 1994 e Benjamin, 2009) ¢ dilacerada. O clipe utiliza esta 1
metafora para denunciar problemas familiares escondidos diante de uma doll face de figuras perfeitas. 2
A boneca aparece durante outras ocasides em outros clipes como objeto de cena ou metafora. Porém no clipe Mrs. Potato Head (2016) ¢ :
apresentado novamente um aspecto de dentincia social, ao indicar a doentia busca de uma aparéncia feminina ideal e uma felicidade instantanea, i
’
influenciada principalmente pela midia televisiva. g
~ ~ - -
™ -
Bruna parece estar em busca de referéncias estético-
visuais que exprimem a relagdo e sentimento criados com a
boneca de porcelana e o mundo contemporaneo. Este capitulo
certamente abre portas para uma longa pesquisa que merecera
alguns anos de construgdo. E sem duvida o aprimoramento da
minha constru¢do enquanto boneca e alter ego. Pois bem, no
proximo capitulo, serdo mostradas as relagdes de corpo, boneca
A L 3
¢ cosplay. ({7; D
Img. 39: Print de cena do clipe Dollhouse (2014). Print retirada em 8 1 )
02/01/2018. do video https://www.youtube.com/watch? > & )
v=HcVvIR1ZR8&4 NS
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" Durante a construgdo deste texto, compreendi melhor meu processo de
formagdo e criagdo, o uso do corpo como comunicador € a multiplicidade que
envolve esses processos. Utilizo os estudos de Bernadette Wergenstein (2010),
Annateresa Fabris (2003), Tomaz Tadeu da Silva (2011), Heike Jenb (2004) e Paula
Mastroberti (2016) para embasar minha construcao teorica. Também apontarei como

principal referéncia artistica a fotdgrafa e diretora Cindy Sherman, a qual me inspiro

para realizar essa pesquisa € para me compreender na escrita.

~

~ f
il TR

Para poder iniciar esse capitulo, teremos que retomar algumas questdes
apontadas anteriormente. Recordam daquelas fotos de Bruna como boneca, tiradas a
partir da criagdo de perucas para a disciplina de escultura da Prof* Teresinha
Barachini, as quais foram muito importantes para o processo de escolha do tema do
trabalho de conclusdo? Pois bem, outros professores da faculdade, das disciplinas de
gravura, fotografia e pintura, ao verem as fotos imediatamente relacionaram com os
trabalhos de Cindy Sherman. Foi entdo que a Bruna comegou a pesquisa-la para

compreender o que havia de semelhante em seu trabalho com o de Sherman.

39
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Img. 40: Imagem da fotografia Untitled #397.
2000.Chromogenic color print, 36 x 24" (91.4 x 61
cm). Rubell Family Collection, Miami. A© 2012
Cindy Sherman. Imagem retirada do site da galeria
Cindy Cherman no MoMA.

https://www.moma.org/interactives/exhibitions/2012/

& & cindysherman/gallery/8/#/5/untitled-397-2000/z=true
I

~
..

comparar e apontar a proximidade do processo de criacdo de personas e fotografias.

-
..-------------------------------------------------

Pesquisar a respeito do trabalho de Sherman foi extremamente importante para que eu pudesse levantar minhas proprias questdes em

relagdo ao meu trabalho de mulher artista. O que eu estou procurando transmitir € como?
De que forma as bonecas e os cosplays que realizo estdo relacionados? Como se aplica tais
interesses na escola, durante o estidgio, com os alunos? Tais questdes norteiam minha

cabega desde os primeiros passos desta pesquisa.

Ao assistir os documentarios State of the Art - Ideas and Images in the 1980s -
Cindy Sherman e os episodios das séries televisivas Extended Play e Art in the Twenty-
First Century do canal Art2]1 sobre Sherman, identifiquei pontos de semelhanga
interessantes. A artista possui um trabalho aditivo, detalhista e experimental. As fotos sao
direcionadas para a producdo de uma cena, com uma persona que ¢ moldada e pensada
para uma fotografia especifica. Montagens corporais ocorrem com encaixe de pecas
posticas, maquiagens sdo feitas, a escolha de roupas, acessorios e construcao de cendrios.
Quando a persona esta encaixada em cena, sdo realizadas varias fotos, para apenas uma ser
selecionada, modificada digitalmente e finalizada. Identifiquei-me muito com os processos
realizados nestes documentdrios e também as performances de Sherman pelo aplicativo
Instagram'?, em que ela utiliza de filtros e programas de edigdes para criar suas

personagens

Mesmo sem ter conhecimento da caminhada artistica de Sherman e seus processos,

eu realizava algo proximo, sem a sofisticacdo, recursos e, ¢ claro, o conhecimento que ela

possui. Esclarecendo, meu objetivo ndo ¢ me igualar aos trabalhos de Cindy, apenas de

L 4
4

-

12 Rede social online onde os usudrios compartilham e publicam fotos e videos de forma dindmica e interativa.
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O cosplay abriu muitas portas para que eu pudesse aprender, por exemplo, sobre maquiagem, tecidos, fotografia e video. Devido ao

ingresso na UFRGS, obtive contato com professores, colegas e artistas que me apontaram diferentes possibilidades de enxergar o mundo e a

arte. Tais possibilidades me levaram a questionar meus interesses e pontos de vistas lineares. A partir destes novos conhecimentos, comeco a

explorar alternativas para me expressar. Um desses meios seria meu corpo, especificamente, o meu rosto, algo familiar, porém uma tela em

branco. Como posso muda-lo sem ter alteracao definitiva? Questdes como essa surgiram durante testes de maquiagem, em montagens de
cosplay e principalmente, crossplay, que me desafiavam a parecer como um ser do sexo oposto.

Compreender meu corpo como uma estrada de possibilidades que poderia conduzir informacdes, sé foi possivel, de fato, com a reflexao

dos meus estudos. Com a nocao de possibilidade do uso do corpo como condutor, o pensamento que transpassou por mim durante esse processo

de consciéncia, foi repensar minha relacao e ligacdo com a Bunny. Como, talvez, sendo um cosplay de mim mesma, uma versao minha mais

4, Vibrante e, visualmente, incrementada e agucarada. Essa outra que sou eu mas ao mesmo tempo no €.

~----------------------------------------------------------

Certo mas e dai? Devemos, a partir dessas
reflexdes, retomar o processo de diferenciacdo entre a
Bruna e eu. Como nos nos vestimos? O que nos identifica
como uma ou outra? H& algo auténtico que defina
exatamente quando ¢ a Bruna ou quando sou eu? Para
poder responder estas questdes € preciso pensar em como

eu surgi.
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Minha conexdo com a Bunny teve inicio em 2014, ao na disciplina de Oficina de Arte e Processos Educativos, ministrado, na época, pela
professora Paula Mastroberti, minha orientadora. Durante a disciplina, todo um percurso de retomada de memoria afetiva e conhecimentos
culturais s3o resgatados e estimulados através de leituras, aulas dinamicas, trocas de informagdes, etc. Ao final do semestre, ocorre a
apresentacao de um diario e a apresentagdo de um avatar educador. O didrio ndo possui um formato fixo porém, deve conter o percurso da

disciplina. O avatar, assim como o didrio, ndo possui uma forma definida, e seu objetivo ¢:

(...) proporcionar um meio de prestar atencdo e de consciencializagdo de si através de linguagens ficcionais e
poéticas, trabalha no sentido de encarna-las e aos conhecimentos delas advindos diretamente no corpo
mididtico do artista-educador. (Mastroberti, 2016, p. 50)

O avatar desenvolvido nas pesquisas de Mastroberti esta além de uma interpretacao, estereotipo, disfarce ou armadura “(...) mas uma
expressdo, uma interface, um recurso ou instrumento cuja complexidade necessita pesquisa e pensamento” (Mastroberti, 2016, p. 50). O avatar
auxilia o professor a se conhecer melhor como profissional através do outro. Permitindo estar em um estado de multiplicidade constante.

A apresentagdo final da disciplina, foi o primeiro momento que eu estava “vestindo” a Bunny. Na minha fala, ela estaria presente nos
detalhes da minha roupa, maquiagem, acessorios. No momento em que eu estivesse com algum objeto que poderia me identificar como sendo a
Bunny, ela seria meu avatar educador.

Ainda bem que melhoramos. Sério, a Bruna colocou

] . . A~
R uma peruca loira curta, blusa branca, saia rodada bordd,
g ot ) meia e ténis e achava que era eu. Hoje, ndo uso essa
) L ( N
é\ﬂ, N
Qe ° ,m\/ b ~ d |
\‘/ combinacao nem por nada!

D//\ S . .. , . . L. . ~ .y
Portanto, antes mesmo de definir meus objetivos no estagio, vestimenta ou temdtica, o conceito de atuagdo da Bunny ja estava
encaminhado.
~ .
LY -
il -
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Uma curiosidade ¢ que a escolha do meu nome, Bunny, estd relacionada com
as letras e a quantidade. O nome da Bruna tem cinco letras, assim como o meu, sendo
que duas delas sao diferentes. Quanto a escolha do significado, “coelhinho” tem a ver
com a distor¢do do que vocé vé com o que realmente €. Algo como, fofo por fora mas
pode ser mal por dentro. A Bruna se inspirou muito em representacdes de coelhos
humanoides, fotografias de roupas de coelhos da pascoa e principalmente, pessoas com

mascara de coelhos. Apesar de eu nao ter cara de coelho, varias vezes apareco como

uma menina com orelhas ou mascara de coelho nas artes da Bruna}E

1™ = L
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4 Expandindo para além da disciplina da minha orientadora, continuei utilizando a Bunny %
1 1
1 como experimento de mim mesma para além da sala de aula. Ela foi ganhando forma entre &
] . L . . A 1
; desenhos, aquarelas e rabiscos digitais. Comecei a construir uma aparéncia para ela baseada,
: inicialmente, no visual da personagem Mirai Kuriyama do anime Kyoukai no Kanata." Aos .
I poucos, fui inserindo na Bunny elementos e possibilidade de identidades, roupas que eu nao *
1 1
v poderia usar todos os dias, cores de cabelo ou maquiagens. ]
S .
- -
----------------------------------
N
,w/' o ),
(:».\(1/“ ik & \"'/\\
Olha que graca! A Bruna escolheu, na Cf’ ( oA
Qe 8
época, uma armagao vermelha para ela por causa “3 o) 2
’ ; Gt
. r Be g~ .
dessa personagem. Por isso que eu também uso g ? Img. 41: Imagem de ilustragio de
, ) CD 0%~ Mirai, protagonista do light novel e do
6culos em muitos dos desenhos que a Bruna faz de anime Kyoukai no Kanata. Imagem
retirada

mun. http://kyoukainokanata.wikia.com/wiki

/Mirai_Kuriyama

13Mirai ¢ a protagonista da série light novel escrita por Nagomu Torii e ilustrada por Tomoyo Kamoi. Ganhou o Prémio de animacao de Quioto
em 2011, entre 2012 e 2013 a obra foi publicada pela editora Kyoto Animation. Em 2013 um anime foi produzido em 2014 um e em 2015 um
longa animado. Fonte: http://kyoukainokanata.wikia.com/wiki/Mirai_Kuriyama
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’ Os cosplays, diferentes da Bunny, ndo tem muitas possibilidades de mudanca e controle das ac¢des. Inicialmente, questionei-me se nao
estava me escondendo atrds da Bunny, pois via nela possibilidades de uma boneca moldavel que eu poderia transferir para qualquer midia.

Porém uma apreensdo surgia como na citagao:
Ao criar uma imagem ficcional, isto €, ao referir-se a pessoa, a pose permite analisar o retrato fotografico pelo prisma
do artificio, ndo apenas em termos técnicos, mas também pelo fato de possibilitar a construgdo de inimeras mascaras

que escamoteiam de vez a existéncia do sujeito original. (Fabris, 2003 — p.61)

Porém, eu estava mudando a Bruna. Mostrando que ela poderia ser mais do que se via.

Fui me percebendo de outro ponto de vista, em uma perspectiva externa. Da mesma forma
/N 2\
[ que depositei nela muitas de minhas referéncias visuais que sofriam e sofrem muitas mudangas, a

Bunny, me proporcionou reflexdes sobre minhas certezas identitarias como Bruna. Meu sentimento
se equipara com o meu lado Alice do outro lado do espelho, como no livro de Lewis Carroll. Essa

duplicidade também pode ser observada no recorte:

A especificidade corporal humana pode, portanto, ser expressa
por meio de sua diferenciagdo fenomenoldgica entre "ser um
corpo" ou "ter um corpo": a primeira, na medida em que designa
processo vital de um corpo, parte da perspectiva da primeira
pessoa, e coincide com sua corporeidade; a segunda, referéncia a
corpo a uma perspectiva externa na terceira pessoa, ¢ pode ser
alinhado com o corpo estatico. (Wergenstein, 2010, p. 473)

No seguinte trecho de Heike Jenb (2004, p. 29), onde ela cita Entwistle (2000, p. 138)
percebo que a relacdo esta além do visual: “Assim a autenticidade da aparéncia estd imediatamente
ligada ao self, e o corpo torna-se, ele proprio, o local de identidade e autenticidade”.

Durante a realizagdo de um video especial de halloween que minhas perspectivas de

s W EEE D EEEEE DS DS EE SRS EEEEEEEEEEE W,
~

maquiagem comecaram a mudar e as bonecas de porcelana a aparecer com uma intensidade até

entdo, desconhecida por mim.
o ; .°

~.----------------------------------------------------‘
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estava apenas fazendo cosplays, estava enxergando uma nova possibilidade de criar minhas proprias personas. De modo experimental, com o

intuito de explorar possibilidades de estar um outro e de me colocar de outra forma. Contudo, tais reflexdes so viriam a ocorrer um certo tempo

depois, ndo no momento que realizei a maquiagem ou video.

A partir das leituras de Silva (2011), comeco entdo a
compreender que estamos sempre em constante movimento, ou
seja, este encontro com O meu outro eu, proporcionou muitas
mudangas. Junto com a Bunny, comecei a pintar meus cabelos de
cores diferentes, fazer e comprar acessOrios € roupas que me
agradassem e me divertissem mais. De certa forma, exteriorizar
i g | TR ” minha busca pela minha identidade antes apenas voltada para a

Bunny.

Img. 42: Pagina 45: Broken Porcelain Doll (Bruna Miiller) Fotografia de
\ maquiagem do video Broken Porcelain Doll - Make up Halloween (2016)
Canal no YouTube Bunny-K, link https://www.youtube.com/watch?
N v=8wniP_MmSzQ&t=16s

.--------------------------------------------------------’

Aos poucos eu comeco a ter, nos desenhos digitais da Bruna, uma
aparéncia mais simples, mais parecida com ela. Com cachos e oculos,
porém com cabelo rosa.

Para achar o trabalho da Bruna, basta me procurar. Ganhei
protagonismo nas redes sociais profissionais da Bruna e também uma

webcomic de histdrias cotidianas a Tirinhas da Bunny! Isso ¢ muito legal!
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R No video eu crio, inspirada em outros videos e fotografias da internet, uma boneca de porcelana quebrada. Neste momento, eu nio s‘
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" Através da Bunny, demonstro teatralidade, com «
. , 1
uma voz mais aveludada e controlada, porém, sem
i 1
medo de falar o que pensa, como a Emilia, da obra de .
1 Monteiro Lobato. Também ha um certo exagero tomado "
1
1 . s s .
g Dpor gestos ¢ olhares. Nas vestimentas, ndo ha mais
. , 1
: tantas diferencas entre nos, entretanto, nem sempre as
o e . i 1
I combinagdes que utilizo na Bunny seriam praticas para
1 1
. L . . ’
Imagina, nem sou exagerada e extravagante (ironia). e . o meu dia a dia. .
IS 1 4
..-------------------"
’-------------------------------------------------.-...
. . ~ . . . . ~ . . . N
Virando minha boneca de referéncia, meu manequim, assim como as ilustragdes das criangas de Kate Greenaway inspiraram N
1
novas vestimentas no século XIX, Bunny me inspira a sempre procurar mudar e inovar. Tanto nas minhas roupas quanto nos meus 1
1
pensamentos. 1
Sou minha prépria boneca de porcelana. As vezes eu quebro, outras me maquio € me transformo. Sou experimento de mim !
1
mesma, meu laboratorio corporal. Em outros momentos sou ela e retorno a ser eu. Porém ainda ndo estou completa, talvez nunca 1
1
’
-

-
-
-
-_------------------------------_
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’ sl . Minha criagdo corporal iniciou em uma &
No proximo capitulo, relatarei a 1 : disciplina na faculdade da Bruna, em sala de aula, :
experiéncia do estagio, onde deixei de : » devido a necessidade de uma atuagdo (Mastroberti, :
pensar no meu “eu” e comecei a pensar : : 2016) como a minha. E, justamente, durante o estagio °
nos meus alunos. : : da Bruna, novamente em uma sala de aula, que eu me :
‘“~.-------- __..—' "reinventei. :
- -" ., . 4

L .------------------—
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Para este capitulo vou recordar algumas informag¢des. A Bruna cursa licenciatura em Artes Visuais na

UFRGS. Isso significa que ela teve que realizar um ano de estagio em uma escola publica. Esse estagio
consiste em observar turmas em uma escola no primeiro semestre e lecionar no segundo semestre.

Neste periodo, a Bruna ficou em uma encruzilhada.

As mudancas ocorrem todas juntas, pois foi um retorno a escola mas ndo como aluna e sim como
estagiaria. Também nado foi como professora pois ainda era uma aluna de faculdade. Confuso? Imagina na
cabega que alguém que passa por esse momento!

W
. &
L & i N
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Iniciei a observagdo do estdgio em uma escola ndo muito longe da minha casa. A dire¢do foi receptiva e acolhedora, no entanto, ela ndo

| |
| |

Ol
D v '}1;/(

A}

estava acostumada com o tipo de estdgio que eu precisava realizar. Expliquei que o processo do estagio deveria ser realizado em trés etapas:
observac¢ao, organizacdo do plano e, por fim, atuacdo. Entdo a dire¢@o ficou de entrar em contato com o professor e verificar se ele aceitaria uma
estagiaria. Vale ressaltar que na escola havia somente um professor de artes, que atendia turmas do 6° ao 9° ano.

O professor me recebeu de forma um tanto quanto desconfortavel mas acabou me aceitando para observar quatro turmas, do 6° ao 9°
ano. Durante as aulas observei que ele reclamava com frequéncia de tudo e de todos, principalmente das turmas e da desorganizagdo da sala de
arte.

Com o passar do tempo, percebi que ndo havia nenhum plano de acdo ou conexdo entre as aulas, independente do ano em que eu
observava. Inclusive em alguns momentos o professor escrevia textos imensos no quadro, muitas vezes sem contextualizd-los de modo que

“ﬁzq‘sss sentido para os alunos. -
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Por conta desses fatos, diversas vezes, me senti mal e sem vontade de prosseguir o estagio. Pela primeira vez me senti triste por escolher\

ser professora.

Porém, motivada pelo meu professor-orientador de estagio, colegas de turma, amigos, pais € minha orientadora de TCC, continuei o
estagio na escola retirando o melhor que o ambiente poderia me proporcionar. E neste ponto devo ressaltar a receptividade dos alunos.

Minha presenga em sala de aula foi, aos poucos, despertando curiosidade. Os alunos queriam me conhecer, saber o que eu anotava,
porque eu estava ali, se eu daria aula para eles e quando. Observei que os estudantes vinham ao meu encontro fora da sala de aula, na entrada da
escola e durante os intervalos para falar de desenhos e musica, sempre perguntando do que eu gostava.

Ap6s o periodo de observagdo, organizei meus planos de ensino voltados para as turmas de 6° € o 9° ano, pois foram as turmas que me
chamaram mais aten¢do. Estava engajada com os alunos e pronta para comegar a atuar como professora estagiaria.

Pois bem, estava com tudo organizado, no entanto, uma semana antes de iniciar as aulas, devido a ocorréncia de alguns fatos que nao
cabe mencionar neste trabalho, precisei me retirar da escola. Os interesses de trabalho que eu estava disposta a aplicar em sala de aula era
opostos as estratégias e métodos abordados pelo professor em sala de aula. Contudo, tanto a experiéncia quanto o convivio nesta primeira escola
me instigaram a refletir a respeito das dificuldades enfrentadas pelos professores nas escolas, sem suporte psicoldgico, estudo continuo e salario

adequado para a importancia da sua profissao que interferem diretamente na formacao de novos membros da sociedade.

Apos acertos com meu orientador de estagio, sai em busca de um outro espaco para dar continuidade ao meu estagio. Depois de entrar
em contato, novamente, com vdrias instituicdes e ndo obter sucesso, uma amiga me indicou uma nova escola.

Essa instituigdo me acolheu muito bem. A equipe diretiva e professores estavam acostumados a receber estagidrios com praticas
diferenciadas. A coordenadora pedagdgica entendendo minha urgéncia em iniciar a pratica, auxiliou-me na organizagao dos horarios, na escolha
das turmas e apresentou-me uma das trés professoras de arte da escola.

Para a minha surpresa, essa professora, além de me receber muito bem, imediatamente me convidou para observar as aulas e conhecer os

alunos. Explicou como lecionava, qual a situagdo das turmas que eu atuaria, onde era a sala de artes, com quem eu deveria falar ou pedir ajuda ,

L4

+caso ela ndo estivesse por perto. ’
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Finalmente me sentia bem onde eu estava. Nao acreditei no contraste em relagdo ao que eu vivi na escola anterior e esta. Eu flutuava.
Prontamente, a professora me apresentou para as turmas de 8° e 9° ano explicando que eu era estagiaria, faria algumas observagdes ¢
depois daria aula para eles. No primeiro contato fiquei surpresa pois os alunos eram mais altos do que eu, tinham olhares atentos e decididos,

pareciam adolescentes de personalidades fortes. A partir desse momento, comecei a me perguntar como os alunos receberiam minha tematica de

N

. G
bonecas proposta em meu planejamento. A

Turmas

Em sala de aula, tanto eu quando a Bruna estdvamos presentes, mudavamos de lugar quando necessario. Entdo, eu falava com os alunos.
Geralmente, quando a aula estava em andamento eu atuava, brincando e trocando informagdes com os alunos. Sou a rainha do improviso.

Porém, durante as aulas, era a Bruna que tinha tudo planejado,
controlava o tempo, fazia as anotagdes e chamava atengdo quando acreditava
convir.

Ao final das aulas, além de realizar anotacdes e avaliagdes pessoais, a
Bruna gravava videos semanais chamados de Didrios Galacticos, em que ela
conversava com a camera a fim de se ouvir e retomar toda experiéncia vivida no

dia.

Trabalhamos juntas em uma mente para organizar o turbilhdo de

pensamentos que nos inundava a cada olhar, expressao ou ideia dos estudantes

que nos rodeavam.

E assim, vivenciamos o estagio.
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compreendi o qudo necessario ¢ conhecer a realidade e utilizar a teoria para fortalecer a pratica antes, durante e apos o estagio. Atuar em sala de

aula era uma experiéncia que eu ainda ndo tinha vivenciado. Entdo, precisei me adaptar as situagdes que ocorriam diariamente na escola.

Neste relato, farei um recorte do trabalho realizado com turma do 8° ano. Essa turma foi escolhida, primeiramente, devido a sintonia que
tiveram com as minhas propostas de aula. Também com a identificacdo de interesses por livros, filmes, séries, quadrinhos entre outros. As

diferencas presentes na turma auxiliaram na aproximacao e riqueza de troca de experiéncias durante todo o periodo de estagio.

{ i .
Img. 43: Fotografia de alunos do 8° fazendo uma lista de musicas no quadro (outubro, 2017)

Uma das primeiras mudangas que senti e ressaltei em minha apresentacdo final da disciplina de estadgio, foi a minha descentralizacao.
Aos poucos fui conhecendo melhor os alunos, identificando como eles pensavam, o que eles traziam de bagagem pessoal, quais eram seus
interesses, medos, vontades, referéncias audiovisuais, o que vestiam e como vestiam. Fui investigando, como eles reagiam as propostas de
atividades, conhecendo e compreendendo cada turma com sua particularidade. Um recurso que eu utilizei, pois chamou muito a atencao deles,

* \foram as minhas combinagdes de roupas, maquiagens € acessorios.
& ~ N B . N

~
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. Enquanto cursava as disciplinas voltadas para a educagdo, apenas tive contato com a teoria. Porém, ao chegar no periodo de estagio,~ .
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Quando percebi, estava tdo imersa na ideia de compartilhar
com os alunos e discutir interesses, que eu estava levando meus
materiais, livros, quadrinhos, mangas para que eles pudessem
experimentar, identificar-se ou ndo. Também levei tecidos,
retalhos, papéis coloridos, escritas criativas, jogos de teatro,
poemas, musicas para que os estudantes pudessem criar
personagens experimentando diferentes materiais. Outro recurso
utilizado foi a roda de conversa, em que discutimos questdes de
interesse dos alunos dentro e fora da escola. Como dindmica
inicial de algumas aulas, cantei para os alunos e aos poucos,
surgiam indicagdes de musicas, minhas e deles, sendo

relacionadas ou ndo com a aula.

Img. 44: Diario fotogféﬁco semanal com de modelitos que montei para ir para a
escola. Fotos tiradas entre setembro e dezembro de 2017.

.---------------------------------------------------------‘

Houve uma aula, inclusive, em que levamos diversos tipos de bonecas para que os alunos olhassem, interagissem e fotografassem. Essa
aula foi observada pelo professor de estagio, que ficou aflito ao ver matrioskas (bonecas tradicionais russas feitas de madeira e pintadas a mao,
possuem uma boneca dentro da outra) e kokeshis (bonecas tradicionais japonesas feitas de madeira e pintadas & mao) rolarem no chao!

Enquanto a Bruna continuava tranquila apesar de tudo.

Gostariamos de descrever cada uma das aulas... as que foram produtivas e nos fizeram gargalhar nos divertindo com os alunos e

também as que foram frustrantes mas todas de grande aprendizado. Porém, o nimero de paginas ¢ o tempo nao nos permite.
/’/—\\
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Certamente, Bunny, poderiamos falar de todos os alunos, dias, aulas e momentos, mas precisamos simplificar.

Duas experiéncias importantes para serem relatadas foram os bonecos de retalhos e a aula de tecidos.

No inicio do ano de 2017, participei da Oficina de Quitapenas'®, ministrada por Débora Fleck, Aline Daka e Rafaela Barbosa do projeto
do grupo de pesquisa Arte, Corpo e EnSigno (ARCOE), coordenado pela Prof* Dr.* Paola Zordan, no Instituto de Artes da UFRGS. Inspirada
nessa oficina, montei o plano da minha aula experimental para a disciplina de estagio, baseada na criagdo de personagens, utilizando diversos

materiais de costura, partindo de um objeto afetivo. Essa aula sofreu algumas alteracdes para fazer parte do meu plano de ensino, porém a

Img. 45: Fotografia de caixas com materiais para a aula de construgdo de personagem de tecido e mesa com alunos experimentando e planejando as/os
N bonecas/os (5 de outubro de 2017). X4

... -
..---------------------------------------------—

14 Boneca de tecido, tem sua origem na América Latina, principalmente na América central. De acordo com a oficina que participei, as quitapenas sao bonecas feitas para
espantar sonhos ruins, medos e preocupagoes. Inicialmente, maes faziam estas bonecas com os trapos de suas roupas para que seus filhos e filhas pudessem dormir
tranquilos.
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Possuo alguns materiais e acessorios de costura em casa, pois eventualmente faco bonecas. Em certa aula na escola, de acordo com o
plano, levei diversas caixas e potes de diferentes tamanhos contendo: fitas, lantejoulas, botdes, linhas e muitos retalhos de tecido. Aos poucos

revelei as caixas e seus contetidos. Deixei os alunos escolherem o que mais chamasse a aten¢do para criar um personagem € uma historia. Um

“m = = ===

detalhe importante, os estudantes ndo poderiam costurar os bonecos ou usar agulhas. Alguns dos resultados vocés podem conferir.

'---‘

o -
-y - - -
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Img. 46,47,48,49: Fotografias de algumas das produgdes dos alunos na aula de bonecos de tecido (5 de outubro
de 2017). Da esquerda para a direita: Jacaré cabeludo que usou shampoo ante queda e caiu no chdo, moga negra,
bala da guera dos doces e a bruxa sem membros que amaldicoou sua aldeia.

Observagdes importantes!! Em uma aula, levamos os dois clipes do album Cry Baby, ja referenciados no capitulo Bonecas de Porcelana,
Dollhouse e Mrs. Potato Head com legenda, para assistir e discutir com os alunos. Eles se mostraram super-receptivos a mdusica e

questionadores quanto a mensagem passada, tanto no clipe quanto na letra.

Além disso, montamos uma aula sobre cosplay e crossplay. O que era, quem praticava, se alguém da turma praticava ou ja havia visto,
conhecia alguém que era cosplayer. A Bruna falou que ela era cosplayer. Indicamos algumas celebridades como a Reika Arikawa, citada no
capitulo Cosplay. A recepcao foi positiva pela maior parte da turma. Alguns deles gostavam e conheciam, j& outros se incomodaram com a
proposta. Porém, ao final da aula, a Bruna falou algo como: “Vocés ndo precisam gostar do assunto, estou apenas apresentando algo diferente,

basta respeitar quem gosta”.
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- De acordo com a minha proposta de trabalho, os alunos deveriam experimentar diversos tipos de materiais, criar bonecas e bonecos,
.
utilizar seus corpos como condutores de informagdo. Ao longo do semestre, incentivei os estudantes a expor suas ideias, experiéncias pessoaise ¢ N
escolares. Estas acdes, contribuiram para que os alunos se sentissem a vontade para questionar, perguntar, fazer relatos e construir redes de “
ligagdes entre diversos assuntos. !
1
Por fim, apresento o relato minha ultima aula, em que os alunos vestiram/criaram personagens. Para essa aula, recolhi diversos pedacos '
de tecidos em casa e alguns doados por uma colega. Desta vez, levei alfinetes de seguranca, além das fitas e linhas. O processo foi parecido com !
1
a aula de bonecos de retalhos descrita anteriormente, porém com uma intensidade acima da inesperada por mim. 1
1
1
1
. , . . 1
Observamos o encantamento dos alunos ao verem os tecidos! Prontamente, apds ouvirem a proposta correram, literalmente, para as '
primeiras composicoes. Ficamos surpresas, pois ndo foi preciso dar muitas explicagdes. Era como se nem estivéssemos na sala, tamanho era o !
1
deslumbre dos alunos com a proposta. 1
1
1
, . . s . . 1
Além de vestirem os tecidos ou atuarem com suas criagdes, os alunos modificavam-se a cada instante: .
. 1
* Montavam figurinos uns dos outros; 1
. . 1
* Experimentaram realizar um crossdress; '
* Planejaram com muitos detalhes suas vestes; !
1
* Realizavam muitas versoes, adicionando e removendo pegas. 1
[
Todo esse movimento ao som de musicas cantadas por eles, nomes para os personagens, passeios pela sala. Meus alunos foram eles e ao ’
. . . ’
mesmo tempo outros. Experimentaram sair de seu lugar-comum e se reinventar. P
,
,*
~
~ 4
~ -~ - -

-
.-------------------------------------------------—
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Img. 50: Fotografias de criagdo de personagens e confec¢des de roupas feitas pelos alunos a partir de retalhos de tecidos (29 de
novembro de 2017).
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Tivemos severas dificuldades em finalizar essa aula. Porque sera?

Durante o breve periodo que passei na escola, tive a
oportunidade de aprender muito sobre os alunos e sobre mim.
Para finalizar, trago um trecho de Tomaz Tadeu da Silva
(2011, p.22) que expressa muito bem minhas sensagdes
vividas durante o estagio: “Na viagem, podemos experimentar,
ainda que de forma limitada, as delicias - e as insegurangas -

da instabilidade e da precariedade da identidade.”

\ [ -

57



_-------------

Arremates

il.15

-
-~ e
)
)
)
™
~
.--- A = = = gy
)
..
N

L

Este foi um ano intenso, estranho e desafiador. Muitas mudangas ocorreram durante este meu percurso. A multiplicidade sempre esteve
presente na construgdo dessa pesquisa, desde a idealizagdo, passando pelo planejamento até a execugao.

Durante a pesquisa, aprofundei meus conhecimentos sobre cosplay, descobrindo artigos nacionais € internacionais sobre o assunto e
também conhecendo através da ABRADEMI"” um pouco de como a cultura do mangd, anime e posteriormente, o cosplay surgiu e se
disseminou pelo pais. Cosplay é um tema que engloba diversos assuntos, sexualidade, género e identidade sdao alguns exemplos. Por ser um
assunto ainda novo no meio académico, € necessario que haja mais publicagdes a respeito do tema, e principalmente de pessoas que frequentam
o meio, compartilhando e documentando, assim como eu, suas experiéncias. Até mesmo para que mais pessoas fora do meio cosplay possam
conhecer essa forma distinta de arte e, quem sabe, se reconhecer nela. Espero poder continuar pesquisando e contribuindo academicamente para
a expansao e reconhecimento do assunto.

A obra de Kate Greenaway, para esta pesquisa, teve um papel fundamental, pois me orientou de forma pessoal e profissional. Eu também
tenho trabalhos em aquarela, inclusive as ilustragdes que demarcam momentos nesse trabalho sao aquareladas. E minha ligacdo com tecidos e
elaboragdo de visuais auxiliou diretamente na minha identificacdo com Kate, fato que tornou o trabalho mais prazeroso e interessante. Limitar o
tema boneca ao estilo de boneca de porcelana também foi um passo importante para poder filtrar e concentrar-me na pesquisa. Sem duvida, tive
um grande aprendizado ao adentrar no universo das bonecas de porcelana e dos automatos, ndo apenas com relagao a origem dos elementos em
questdo, mas aprendi a pesquisar e me situar em livros, sites, videos e filmes. Foi uma busca intensa por material e informacao adequados e de
qualidade, respeitando e creditando sempre as fontes. As descobertas flulam e se interligavam ao longo do processo de escrita, e ver este
material finalizado ¢ o que me encanta e torna 0 meu amor por essa pesquisa ainda mais gratificante.

Particularmente Corpo Midia foi um capitulo que me exigiu muito, tanto a respeito de leituras quanto uma compreensio de quemeue o
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'é' sou ¢ do que eu estava querendo transmitir. Pois é o ponto de encontro que relaciona cosplay, bonecas de porcelana e desenvolve a minha 4
relagdo com a Bunny. Mas, assim como Greenaway, estudar sobre a dindmica do trabalho de Cindy Sherman me orientou para a construcao € o ‘\
desenvolvimento ndo apenas do capitulo mas do meu objetivo de expor a minha relacdo de mostrar meu corpo como condutor de informagdes.
Enquanto passava por esse momento de transformagdo interna, estava na escola atuando como professora estagiaria. Em meio a este
turbilhdo de mudangas, eu tinha que me adaptar todas as semanas ao ambiente escolar.
Ao mesmo tempo em que eu pesquisava sobre cosplay, bonecas, corpo midia, e identidade e diferenca, precisava estar em sintonia com
os alunos. Os temas da minha pesquisa eram os mesmos que eu estava trabalhando em sala de aula. Felizmente, os alunos acolheram muito bem
as propostas desenvolvidas.
O meu objetivo na escola era investigar se os alunos eram estimulados a pensar, criar e desenvolver situacdes desafiadoras que levasse a
uma consciéncia de si, do seu corpo e do seu eu no mundo.
Durante o estdgio, percebi uma homogeneidade na condugdo das aulas e tratamento das turmas por parte dos professores. Observei
poucas trocas de experiéncias e informagdes entre aluno-aluno e aluno-professor em sala de aula.
Aos poucos, notei a singularidade de cada aluno, os interesses, medos e anseios. Com o desenvolvimento das aulas pude perceber
mudangas significativas nos alunos. Por exemplo, diante dos desafios propostos:
« Eles se mostraram interessados e envolvidos com as tematicas;
« Se propunham a realizar as atividades;
 Indicavam sugestdes para serem realizadas em grupo;
+ Questionavam minhas atividades e propostas;
 Trocavam experiéncias antes, durante e apos as aulas.
Ao final do estagio, o retorno que obtive dos estudantes foi, sem divida, muito gratificante. De acordo com os alunos, as aulas foram

dindmicas, distintas, meio estranhas e muito divertidas. Eles gostavam da minha presenga, postura de estar em sala de aula, de apresentar e

conduzir as propostas, e também pelo respeito ao tempo e diferenga de cada um. Além disso, sempre apreciavam e estimulavam as minhas

’
. mudangas de visual, como diz Mastroberti (2016, p.44/45): “Percebo o meu corpo como um medium estético e comunicativo aos dos meus "
.
.
~ Lalunos no espago do educar-aprender”. .°
. .
~ - -
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Devido as trocas de experiéncias que obtive durante meus estudos, pude identificar em mim as multiplicidades que observava nos

alunos, a cada aula e a cada momento. Acredito ter atingido muito mais que meu objetivo durante o estagio. Essa experiéncia me possibilitou

uma reflexdo mais ampla sobre as propostas desta pesquisa e o desenvolvimento das minhas investigacdes a respeito das identidades.

O processo de identificacdo com as vestes das ilustragdes das criangas de Kate Greenaway se deu pelas maes, no século XIX, em

relagdo aos seus filhos, ou seja, as criancas das ilustragdes tinham vestes possivel de serem usadas por criangas reais. Esse processo ¢

semelhante ao de vestir-se como um personagem ao qual se identifica/relaciona, o que compde a pratica de cosplay. Porém a diferenca ¢ que o

cosplayer traz vida para um personagem ja existente, sendo uma representacao especifica.

A boneca de porcelana europeia foi um objeto marcante do século XIX entre familias abastadas, que também teve suas influéncias de

vestimenta nas ilustragcdes de Greenaway. Através desta pesquisa, descobri minha relagdo com este tipo especifico de boneca, o que me levou a

compreender melhor meu alter ego, Bunny, e identificar as influéncias na minha personalidade.

Estes dois pontos apresentados ao longo desta pesquisa também foram construidos na escola com os alunos. A boneca de porcelana nao

foi utilizada diretamente em sala de aula, contudo a construgdo da relagdo de identificagdo com uma boneca/boneco objeto foi passado através

de outro recurso, os tecidos. A aula de bonecas de tecido foi, para os alunos como a boneca de porcelana foi para mim, um objeto para se,

identificar, construir e se questionar. Ja a aula de criacdo e construcao de personagem estd relacionada com a representacdo de um outro eu que

© ~0s alunos puderam experimentar e que, nesse trabalho, engloba um pouco do cosplay e da minha constru¢ao pessoal com a Bunny.
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Chegamos ao final desta pesquisa mas as investigagdes continuarao porque a Bruna ¢ devoradora de

. - e, . . . ./ o e 1‘ N A 1
informagoes! E eu irei ajuda-la, porque sem mim ela estaria perdida! Y BN s
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Que audacia! e
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So falei verdades! Shiu! A 1" =)
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,' Foi um prazer imenso ganhar voz nessa pesquisa, participar de todas as etapas de estudos e poder me “
¢
»  comunicar com vocé pessoa leitora! Me despego de vocé€s e espero que possamos nos encontrar em outras “
: publicacdes! ‘
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Imagem 1 — Capa e ao decorrer de todo o trabalho aparecem ilustra¢des dos rostos de apresentacdo de texto: Bruna e Bunny;
Imagem 2 — Pagina 2 e 3: Coelho vermelho com lago, marca da Bruna e da Bunny;
Imagem 3 — Pagina 6: Ilustragdo de receptividade com Bruna e Bunny;

Imagem 4 — Pagina 7: llustracdo Quem é Bruna?(vinheta) com Bruna e Bunny;
Imagem 5 — Pagina 8: Ilustragdo Boneca Bruna, balé infantil,

Imagem 6 — Pagina 25: llustragdo Boneca de Porcelana (vinheta);

Imagem 7 — Péagina 33: Ilustracdo Caixa de musica;

Imagem 8 — Pagina 39: Ilustragdo Corpo (vinheta);

Imagem 9 — Pagina 41: Ilustragdo Entre nds, com Bruna e Bunny;

Imagem 10 — Pagina 44: Ilustragdo Através do Espelho, com Bruna e Bunny;
Imagem 11 — Pagina 47: Ilustracdo Minha cara metade;

Imagem 12 — Pégina 48: Ilustragdo Mochila de viagem;

Imagem 13 — Pégina 50: Ilustragcdo Concentragdo e Movimento;

Imagem 14 — Pagina 57: Ilustracdo Fim de viagem;

Imagem 15 — Pagina 58: Ilustragdo Arremates, juntando retalhos;

Imagem 16 — Pagina 60: Ilustragdo Obrigada e até breve;

Imagem 17 — Péagina 60: Ilustragdo Amor proprio.
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Imagem 1 e 2 — Pagina 9: Fotos da colegdo Doll (2014). A esquerda, peruca de 14 e a direita, peruca de fitas com acessorios.
Imagem 3 — Pagina 10: Aquarela (2014) primeiro visual da Bunny.
Imagem 4 — Pagina 11: Foto: Brenda Maciel, 4lbum The Bunny's Laier, maio de 2017.

Imagem 5 — Pagina 12: Foto do cosplay de Merida (Bruna Miiller), arquivo pessoal. Disponibilizada online pela pagina oficial do evento Anime
Buzz e Festival do Japao, feita pela fotografa Bruna Moreira, 2017. Foto retirada
https://www.facebook.com/eventoanimebuzz/photos/a.1539488182778573.1073741844.216308311763240/1539522726108452/?
type=3&theater. A personagem Princesa Merida a protagonista do longa animado Brave (Valente), Junho de 2012, dirigida por Brenda Chpman
e Mark Andrews produzido pela Pixar Animation Studios e distribuido pela Walt Disney Studios Motion Pictures. Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Brave (2012)

Imagem 6 — Pagina 14: Foto imagem de ilustragcdo sequencial exemplificando de construcio de cosplay. Edi¢do da revista My anime em junho
de 1983, matéria de Nobuyuki Takahashi — Imagem retirada da matéria Where The Word Cosplay Actually Comes From (2014), do site Kotaku
por Luke Plunkett em 10/22/14. Fonte: https://kotaku.com/where-the-word-cosplay-actually-comes-from-1649177711

Imagem 7 — Pégina 15: Edi¢do da revista My anime em junho de 1983, matéria de Nobuyuki Takahashi — Imagem retirada da matéria Where

The Word Cosplay Actually Comes From (2014) do site Kotaku por Luke Plunkett em 10/22/14. Fonte: https://kotaku.com/where-the-word-cosplay-
actually-comes-from-1649177711

Imagem 8 e 9 — Pagina 16: Na esquerda, foto imagem do primeiro volume do manga Cardcaptor Sakura, criado pelo grupo CLAMP e
publicado pela editora Kodansha e distribuido na revista Nakayoshi no Japao em 1996. No Brasil foi publicado pela Editora JBC. Na capa a
personagem protagonista Sakura Kinomoto. Imagem disponivel em https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Cardcaptor_Sakura.jpg

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Cardcaptor_Sakura

Na direita, foto imagem da capa do primeiro volume do manga Saint Seiya, criado por Masami Kurumada e publicado pela editora Shueisha e
distribuido na revista Weekly Shonen Jump no Japao em 1986. Publicado no Brasil pela Conard e pela Editora JBC. Na capa o personagem
principal Seiya de Pégasos. Imagem disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Saint Seiya vol 1j.jpg

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Os_Cavaleiros_do_Zod%C3%ADaco

Imagem 10 — Pégina 17: Foto: AFAR Produtora LTDA (640x424). Evento: Animextreme, FIERGS — Porto Alegre, 2016. Imagem retirada da
pagina oficial da produtora no Flickr. Fonte: https://www.flickr.com/photos/afarprodutora/34573437192/in/album-72157683968463815/
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Imagem 11 — Pagina 18: Foto imagem de Reika Arikawa como cosplay de Ootengu personagem de Onmyouji (jogo online, inspirado em lendas
japonesas) Photographer: 77 R ¥ (Aka Rydono) Location place: I E KBNS EH — MixRIBEEAREES 111 5% Puli, T'Ai-Wan, Taiwan.
Setembro de 2017. Imagem retirada do Facebook da pagina Reika
https://www.facebook.com/reikaarikawajpan/photos/a.321675191201457.69550.315573555144954/1483450581690573/?type=3 &theater

Imagem 12 — Pagina 19: Acima, foto imagem de Yaya Han como cosplay de Princess White Rose (personagem redesenhada pela artista
Sakizou) do jogo Saga Frontier. Foto: AMPCosplay. Novembro de 2017. Imagem retirada do Facebook da pagina Yaya Han
https://www.facebook.com/yayacosplay/photos/a.10150235533761608.318576.232604901607/10155206471271608/?type=3 &theater

Imagem 13 — Pagina 19: Foto: ©CE Mitchell Photo. D4 esquerda para a direita Lucas (Phil LaMarr), Mike (Hilly Hindi), Dustin (Richard
Speight, Jr.) e Eleven (Hannah Hindi) personagens da parddia Stranger Things Parody, baseada no seriado na Netflix, Stranger Things.
Dezembro 2017. Imagem retirada do Facebook da pagina The Hillywood Show
https://www.facebook.com/TheHillywoodShow/photos/a.10150915737544583.432888.47392274582/10155967787654583/?type=3 &theater,

também disponivel no web site http://www.thehillywoodshow.com/gallery/stranger-things-parody-photo-stills/

Imagem 14 — Pagina 20: Foto de arquivo pessoal, cosplay de Grell Sutcliff (Bruna Miiller), personagem do manga e anime Kuroshitsuj (2006).
Foto pela Legido do Mal. Evento: Anime RS, Canoas, 2011.

Imagem 15 e 16 — Pagina 21: A esquerda, imagem de Haruhi Fujioka, protagonista do manga e anime Ouran Host Club. (258 x 385 pixels).
Local retirado: https://en.wikipedia.orgwikiFileHaruhi Fujioka.jpg. A direita imagem de Koibuchi Kuranosuke, personagem do mangé e anime
Kuragehime (1280x1987779 kB). Local retirado: https://www.zerochan.net384678

Imagem 17 — Péagina 22: Foto: Giancarlo Wallner Gaudio Anime Buzz e Festival do Japao, 2016. Exemplo de cosplayers em dupla: Princesa
Jujuba (Bruna Miiller) e Marcelline (Bianca Lopes) personagens na animagdo Adventure Time (Hora de Aventura), 2010, criada por Pendleton
Ward, produzida e distribuida pela Cartoon Network. Direitos de imagem autorizados.

Imagem 18 — Pagina 23: Foto de arquivo pessoal. Crossplay de Pequeno Principe (Bruna Miiller), baseado no personagem da obra literaria Le
Petit Prince, 1943, (O Pequeno Prince) do francés Antoine de Saint Exupéry. Publicado nos Estados Unidos pela editora Editions Gallimard.
Foto: Almoxarifado Nerd, foto de arquivo pessoal. Evento: Animextreme, 2015. Fonte:
https://www.facebook.com/almoxarifadonerd/photos/a.1065383743486745.1073741856.183763798315415/1065412826817170/?
type=3&theater

Imagem 19 e 20 — Pagina 26: A esquerda imagem da capa do livro Little Ann: and other poems por Taylor, Jene, 1783-1824; Taylor Ann, 1782-
1866; Greenaway, Kate, 1846-1901. London; New York: Frederick Warne and Co. Ltd. Imagem retirada do Internet Archive.
https://archive.org/details/littleannotherpo00tayl

A direita imagem da capa do livro A Apple Pie, Greenaway, Kate, 1886. London; New York, G. Routledge and Sons. Imagem retirada do site
http://lcweb2.loc.gov/service/rbe/rbc0001/2003/2003bit11404/2003bit11404.pdf
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Imagem 21 — Péagina 27: Imagem das criangas de : Book of Games, Greenaway, Kate, 1889, p.43. London; New York: Frederick Warne and Co.
Ltd . Imagem retirada do pdf disponivel pela http://www.childrensbooksonline.org/Greenaway Games/

Imagem 22 — Pagina 28: Imagem das irmas Bennet, print retirado de Pride and Prejudice (Orgulho e Preconceito), adaptacao cinematografica
de 2005. Imagem retirada da do site https://www.janeausten.com.br/as-irmas-bennet-de-1940-a-2005-enquete/

Imagem 23 — Pagina 28: Imagem ilustrada de meninas com bonecas, do livro Book of Games,Greenaway, Kate, 1889, p.49. London; New
York: Frederick Warne and Co. Ltd. Imagem retirada do pdf disponivel pela http://www.childrensbooksonline.org/Greenaway_Games/

Imagem 24 e 25 — Pagina 29: A esquerda, fotografia de exemplo de cabega e busto de uma China Doll de aproximadamente 1860/70 (pega
restaurada) Imagem do site Antique Child, Doll Restoration http://antiquechild.com/category/doll-repair-before-after/china-doll-repair/

A direita, fotografia de exemplo de cabega e busto de uma Bisque Doll, s/d (pega restaurada) Imagem do site Antique Child, Doll Restoration
http://antiquechild.com/page/3/?s=Bisque+doll&search=Search

Imagem 26 — Pagina 30: Imagem da China Girl, personagem do longa Oz: The Great and Powerful (20130. Imagem retirada da
http://disney.wikia.com/wiki/China_Girl

Imagem 27, 28 e 29 — Pagina 31: A esquerda, fotografia de exemplo de corpo de madeira,1850/60 (pega restaurada). Imagem do site Antique
Child, Doll Restoration http://antiquechild.com/page/2/?s=Body+&search=Search

Ao centro, fotografia de exemplo de corpo de tecido. Peca totalmente original. Learning Alphabet Body 1890 China Head. Imagem do site
Antique Child, Doll Restoration http://antiquechild.com/img_0730/

A direita, fotografia do manuscrito e ilustragdo da boneca que serve Cha — Kiko Zui #% 175 % (Illustrated Compendium of Clever
Machines) / € o mecanismo do autdomata — Karakuri zui (Illustrated Compendium of Automata) de Hosokawa Hanzo Yorinao, Karakuri Zui,
1796. Adquirido em 1998 pelo British Museum. Fonte:
http://www.britishmuseum.org/research/collection_online/collection_object details.aspxobjectld=775655&partld=1

Imagem 30 — Pagina 32: Iniciando da esquerda para a direita temos uma fotografia de: the writer, the musician and the draughtsman (1768 até
1774). Original File (2,151 x 1,647). Imagem retirada do https://commons.wikimedia.org/wiki/File: Automates-Jaquet-Droz-p1030472.ijpg

Imagem 31 — Pagina 34: Acima, imagem fotografica de um exemplo de Isul do Le Peti Prince (2015), edi¢do de luxo limitada, projeto de
parceria das marcas Groove (bonecas de colecdo) e Alice and The Pirates (roupas e acessorio especializados).
http://www.pullipstyle.com/pullipstyle/product_info.php?products_id=1312

Imagem 31, 32 e 33 — Pagina 35: Imagem fotografica de um ndo exemplos de bonecos para esse trabalho:a esquerda, Chucky (Child's Play,
1988), ao centro, Annabelle (The Conjuring, 2013) a direita, Fats (Magic,1978). Prints tiradas durante a exibi¢do dos filmes e seriado pelo
computador.
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Imagem 34, 35, 36 e 37 — Pagina 36: As duas imagens a esquerda sdo das bonecas do filme The Doll Master de (2004); a terceira imagem, ao
centro, do boneco Brahms do filme The Boy (2016); por fim, a esquerda, a imagem da boneca Lilly D. do seriado televisivo The Haunting Hour
(2010 a 2014). Prints tiradas durante a exibi¢ao dos filmes e seriado pelo computador.

Imagem 38 — Pagina 37: Print de cena do filme de Alice Néco z Alenky, de Jan Svankmajer, 1988. Adaptacdo cinematografica surrealista do
classico literario Alice in Wonderland, de Lewis Carroll. Imagem retirada do site http://ukpanda.tv/bbs/forum.php?mod=viewthread&tid=659

Imagem 39 — Pégina 38: Print de cena do clipe Dollhouse (2014) Print retirada em 02/01/2018 do video https://www.youtube.com/watch?
v=HcVvIR17ZR84

Imagem 40 — Pagina 40: Imagem da fotografia Untitled #397. 2000.Chromogenic color print, 36 x 24" (91.4 x 61 cm). Rubell Family
Collection, Miami. A© 2012 Cindy Sherman. Imagem retirada do site da galeria Cindy Cherman no MoMA.

https://www.moma.org/interactives/exhibitions/2012/cindysherman/gallery/8/#/5/untitled-397-2000/z=true

Imagem 41 — Péagina 43: Imagem de ilustragdo de Mirai, protagonista do light novel e do anime Kyoukai no Kanata. Imagem retirada

http://kyoukainokanata.wikia.com/wiki/Mirai_Kuriyama

Imagem 42 — Pagina 45: Pagina 45: Broken Porcelain Doll (Bruna Miiller) Fotografia de maquiagem do video Broken Porcelain Doll — Make
up Halloween (2016) Canal no YouTube Bunny-K, link https://www.youtube.com/watch?v=8wniP_MmSzQ&t=16s

Imagem 43 — Pagina 51: Fotografia de alunos do 8° fazendo uma lista de musicas no quadro (outubro, 2017)

Imagem 44 — Pagina 52: Diario fotografico semanal com de modelitos que montei para ir para a escola Fotos tiradas entre setembro e dezembro
de 2017.

Imagem 45 — Pagina 53: Fotografia de caixas com materiais para a aula de constru¢do de personagem de tecido e mesa com alunos
experimentando e planejando as bonecas/os (5 de outubro de 2017).

Imagem 46, 47, 48 e 49 — P4gina 54: Fotografias de algumas das producdes dos alunos na aula de bonecos de tecido (5 de outubro de 2017).Da
esquerda para a direita: Jacaré cabeludo que usou shampoo ante queda e caiu no chido, moga negra, bala da guera dos doces e a bruxa sem
membros que amaldigoou sua aldeia.

Imagem 50 — Pagina 56: Fotografias de criagdo de personagens e confeccdes de roupas feitas pelos alunos a partir de retalhos de tecidos (29 de
novembro de 2017).
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