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Resumo

Este paper apresenta resultados parciais
obtidos com a pesquisa Comunicacao,
consumo e memoria: da cena cosplay a
outras teatralidades juvenis, (Chamada
MCTI/CNPg/MEC/CAPES N. 22/2014
- Ciéncias Humanas, Sociais e Sociais
Aplicadas) junto ao PPGCOM-ESPM.
Investigam-se as relacdes entre as cenas
cosplay e furry e se avaliam os nexos
entre a producao da memédria cultural e o
consumo, entendendo que a memoria é
um processo comunicativo e emocional.
Com base em tratados histoéricos sobre
0os sistemas de memoéria artificiais,
na teoria semidtica de Tartu-Moscou,
no conceito de meme e em teorias do
consumo, assim como em trabalho
de campo, espera-se demonstrar o
intrincado arranjo de memes de afetos
que compdem a producao de memorias
em cenas midiaticas da cultura fa.

Palavras-chave

Memorias. Cosplay. Furry.

Abstract

This paper presents the partial
results from a research study named
“Comunicagdo, consumo e memboria:
da cena cosplay a outras teatralidades
juvenis” (Call MCTI/CNPqg/MEC/CAPES
N. 22/2014 - Ciéncias Humanas, Sociais
e Sociais Aplicadas) by the PPGCOM-
ESPM. The relations between cosplay
and furry scenes are investigated and
the links between the production of
cultural/social memory and consumption
are evaluated to understand that
memory is a communicative and
emotional process. Based on historical
data of artificial memory systems, of
Tartu-Moscow semiotic theory, of meme
concept and of consumption theories
as well as on fieldwork perceptions,
we aim to demonstrate the intricate
set of affection memes composing the
production of memories in media fan
culture scene.
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Introducao

As cenas cosplay e furry constituem objetos empiricos deste artigo que
se caracteriza como resultado parcial de pesquisa em andamento intitulada
Comunicacdo, consumo e memoria: da cena cosplay a outras teatralidades
juvenis.! Esta investigacdo incide sobre cenas culturais contemporaneas
voltadas a participacdo das culturas juvenis, ndao reduzindo juventude a
uma etapa bioldgica, mas compreendendo que trata-se de uma categoria
historica, sociopolitica e cultural, portanto, ndo se limita a classificagcdoes
etarias, como sugere Rossana Reguillo (2012). As cenas contempladas se
fazem da interacdo de jovens com uma série de textos culturais midiaticos,
como animes, mangas, HQs, filmes cinematograficos de sucesso, etc. Como
um todo, observam-se as seguintes praticas, igualmente denominadas por
cenas: cena cosplay, onde jovens representam personagens e/ou narrativas
midiaticas por meio de roupas e acessorios; cena furry, coletivo-fa de animais
antropomoérficos; cena steampunk, género literario ou estilo visual vividos
por grupos que promovem a criacdo de personagens, histérias e objetos com
base na estética vitoriana com tracos retrofuturistas; cena medievalista, em
que os coletivos reinventam periodos medievais gracas a batalhas e festas,
nao raro, vestidos com roupas de época.

Todas essas cenas nascem, de algum modo, vinculadas as narrativas
produzidas na interface comunicacdo midiatica-consumo-entretenimento-
afetos, tém em comum a performance e a teatralidade voltadas para a (re)
invencao de outras temporalidades e espacialidades em que as representagoes
damemoriasaotambém evidenciadas. Considera-se a performance naacepgao
de Paul Zumthor (2007), que postula que além de se ligar a presenca do
corpo, ao gesto e a voz, a performance diz respeito ao espaco, aproximando-a
da nogao de teatralidade proposta por Josette Féral (1988). Para esta autora,
teatralidade é processo, producdo de um espaco de alteridade dos sujeitos e
torna possivel a emergéncia da ficcdo. O que se percebe com o exercicio das
encenagoes urbanas desvinculadas da arte convencional postas a luz gracas
a performance desempenhada pelos coletivos estudados.

Vale salientar que esta proposta investigativa se comporta como
desdobramento de pesquisa anteriormente realizada,? cujo objetivo geral foi
cartografar a cena cosplay por meio de analise bibliografica e trabalho de
campo em eventos de animes,? na regido Sudeste do pais, entre os anos de

1 Chamada MCTI/CNPq/MEC/CAPES, n.22/2014, desenvolvida pelo grupo de pesquisa MNEMON — memoria,
comunicacdo e consumo (CNPq/PPGCOM-ESPM/CAEPM), sob coordenacao desta pesquisadora.

2 Projeto de Pesquisa concluido em dezembro de 2014: Comunicagio, consumo e memoria: cosplay e culturas
juvenis (Chamada MCTI/CNPq/MEC/CAPES N. 18/2012 — Ciéncias Humanas, Sociais e Sociais Aplicadas).

3 Os eventos de anime (desenhos animados japoneses) ou festivais de cultura pop, como também sdo
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2012 e 2014, verificando de que forma os cosplayers habitam e consomem as
memdrias de personagens e narrativas que geram o desejo por representa-
los. Os achados desse estudo estao reunidos em Nunes (2015) e podem ser
mobilizados aqui para comparar, confirmar ou nao os dados referentes a cena
furry - a ser explorada adiante com mais atengao, ainda que esta etapa esteja
em desenvolvimento, pois seu término é previsto para dezembro de 2016.

Utilizando-se igualmente de pesquisa de campo e bibliografica
pertinente aos eixos comunicacdo-consumo-memoria, objetiva-se agora
analisar a constituicao das teatralidades de cada coletivo comparando-as as
da cena cosplay. A flanerie como metodologia descrita por Peter McLaren
(1998), ja empregada na inquiricdo precedente, tem-se mostrado adequada
para o lidar com os fluxos de jovens urbanos frequentadores dos festivais
de cultura pop e também dos encontros especificos de cada grupo apurado,
a exemplo do IIT Furboliche, na capital paulistana, onde se deu parte das
observacOes relatadas neste artigo.

Para o professor de educacdo da Universidade da Califérnia, a flanerie
instaura a posicdo do fldneur como etndgrafo pds-moderno. Imerso na cidade
em movimento, o fldneur, detetive das ruas, pode capturar narrativas por
meio da leitura de conformagdes humanas e espaciais, fixando-as mais
livremente em atos de escrita, seguindo o engajamento narrativo. Desse
modo, o objeto pode ser liberto de categorias rigidas de analise. Ao ocupar a
posicao de flaneuse, mesmo dotando a pesquisa de intencionalidade, sigo, no
campo, as energias sensuais do espaco e das configuragdes subjetivas, sem
escolha prévia dos jovens a serem entrevistados, sem duracdo especifica para
os depoimentos, mas atenta a um roteiro aberto que pode trazer camadas
narrativas mais profundas, como sugerido por McLaren (op.cit). Saliento que
o uso da flanerie permite descobrir regularidades e singularidades no que se
refere as articulacdes memoria-consumo e narrativas midiaticas, fulcrais nas
teatralidades descritas.

De forma breve, apresento as cenas cosplay e furry, abordadas

especialmente neste paper, para nas seg0es subsequentes averiguar as
similaridades e diferencas entre elas relativas aos processos de memdria

denominados, retinem cosplayers, fas de animes, de mangas (historias em quadrinhos japonesas ou coreanas) e

de narrativas midiaticas como HQs, séries, etc. Estes festivais podem ser organizados por grandes empresas de
eventos, como a Yamato Corporation, ou mesmo por fas, de modo menos formal. Em geral, os festivais tém atragoes
como concursos de cosplays, espagos para jogos de cards e videogames, para assistirem a tokusatsos, para dangas

de K e J Pop, géneros musicais coreano e japonés, shows com bandas covers e um leque de atragdes voltado para

a tematica pop. A variedade do entretenimento oferecido e a duracdo depende da estrutura econémica do evento,
variando de um dia a quinze, normalmente, das 11 as 19 horas. Estandes para venda de produtos midiaticos e praca
da alimentacdo tém sempre presenca garantida independentemente do porte de cada encontro. Em trabalho pregresso
(NUNES, 2015), 15 eventos de diferentes propor¢des foram pesquisados nas cidades de Sdo Paulo, Rio de Janeiro,
Vitéria e Belo Horizonte. Nestes espacos, os jovens exercitam suas subjetividades e criam sociabilidades por meio do
entretenimento e da experimentacgao ludica.
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envolvidos no ato de escolher personagens e/ou animais antropomoérficos
para suas performances €, 0s nexos com 0 consumo, compreendido como
rizomatico, central nas culturas atuais, capaz de gerar identificacbes e
pertencimentos fundamentais para a manutengao das cenas estudadas.

Primeiramente, vale salientar que o cosplay nasce nos Estados Unidos
da América, no final dos anos de 1930, com as feiras de ficcdo cientifica
em que seus participantes se vestiam como os personagens dos filmes e
desfilavam, criando assim os concursos de fantasias. Somente nos anos de
1980, o jornalista japonés, Nobuyuki Takahashi, escreve sobre o assunto
e nomeia a acao de se vestir como personagens como cosplay, contragao
de costume e play, roupas de brincar. E tal como os animes, mangas e os
tokusatsus (filmes em que monstros e herdis convivem), produtos japoneses
de uma industria de entretenimento massivo ja exportados para o Ocidente
desde os anos sessenta, a pratica do cosplay alcanca outros continentes
(NAGADO, 2007; AZUMA, 2009).

No Brasil, a partir de meados de 1990, os primeiros eventos reunindo
fds de mangas e animes surgem em Sao Paulo congregando os cosplayers.
Esses espacos se formaram de modo variado, mas o que a pesquisa realizada
demonstrou (NUNES, 2015) é que, ao menos na regiao Sudeste e em alguns
estados do Nordeste, os atuais eventos comecaram como encontros de amigos
para trocar ou vender mangas e assistir a fitas de video de animes em VHS, a
exemplo da empresa AnimeCon, responsavel por eventos em Belo Horizonte,
cuja origem se deu dessa maneira. Hoje as convengdes se multiplicam e
estao presentes na maioria das capitais brasileiras. Do mesmo modo, as
fontes para a montagem do cosplay se expandiram: cantores pops, herdis
e vildes de HQs e de séries, e pecas publicitarias, compdem as preferéncias
dos cosplayers para além dos tradicionais personagens de animes e mangas.

Ainda durante as pesquisas de campo, alguns dos representantes dos
coletivos agora estudados foram contatados. Davi, entrevistado no evento
Anime Wings 2013, Rio de Janeiro, estava vestido de cachorro, e, ao ser
indagado sobre qual seria o seu cosplay, o jovem respondeu que ndo era um
cosplayer, mas furry (do inglés fur; pelo, em portugués). Esta pratica, cuja
tonica é se vestir como animais antropomoérficos, nasce, como o cosplay, nos
EUA, porém mais tardiamente: por volta dos anos de 1980 e chega ao Brasil
nos anos 2000. Da mesma maneira que o0s cosplayers, os furries podem
fazer as préprias fantasias, as fursuits, apenas uma das expressoes do furry,
pois podem ser variadas como desenhos, escrituras de textos, composicao
de musicas, histérias em quadrinhos, etc. Embora exista uma bibliografia
cientifica expressiva sobre o movimento furry nos Estados Unidos da América
relacionada aos estudos de fandoms, ndo foram encontradas referéncias
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académicas sobre esta pratica em nosso pais, especialmente conectando-a a
outras praticas jovens sob o viés tedrico das relagdes comunicagao-consumo-
memoria.

A cena furry sugere observagao atenta, pois é possivel aos participantes
escolherem seus animais baseados em critérios variados, das paixdes infantis
por bichos a busca por animais totémicos, as preferéncias midiaticas, uma
vez que os animais tém caracteristicas humanas muitas vezes alcadas de
animacoes, filmes, etc. Eles podem igualmente ser elaborados, como croquis
e desenhos, pelos préprios furries, evidentemente, fazendo valer suas
memorias pessoais, sempre imbricadas as coletivas, nas quais se inserem as
representacoes criadas pela midia. A cena furry suscita, como hipdtese inicial,
construgdes hibridas para os processos de memdéria, como os referenciais
miticos de outras civilizacbes e crencas, os midiaticos e autobiograficos,
camadas de memodria que se interpenetram acionadas por uma pratica
comunicativa e de consumo que revela, como no caso dos cosplayers,
habilidades artisticas. Davi criou o préprio desenho do cachorro que escolheu
representar e diz o que sente ao estar sob a mascara do animal: “posso
fazer o que quiser aqui dentro”, referindo-se a liberdade proporcionada
pela fantasia. Encontra seus amigos furries nos eventos de animes, fazem
piqueniques no Jardim Boténico e se relnem na praia do Flamengo, na cidade
do Rio de Janeiro. A pesquisa com os cosplayers demonstrou que a liberdade
de expressao proporcionada com o uso do cosplay é uma resposta regular.
Este enunciado esta igualmente entre os furries, a exemplo do depoimento
obtido junto a Davi.

A performatividade destes jovens conduz ao exercicio das teatralidades
urbanas oferecendo a cidade a possibilidade “para gerar imagens de
pessoas que ocupam o0 espaco publico de forma atraente” (STRAW, 2005,
p. 3): cosplayers finalizando suas maquiagens dentro de trens e O6nibus;
medievalistas ocupando, aos finais de semana, parques e pragas, steampunks
realizando encontros, tal qual o III Steamcom,* em locais histéricos, como o
municipio de Paranapiacaba, SP, onde foi construida uma vila operaria para
abrigar funcionarios da companhia inglesa de trens Sdo Paulo Railway na
segunda metade do século XIX; furries abarrotando a pista de boliche em
um shopping na zona sul da cidade de S3do Paulo com suas roupas de tigres,
ursos, animais inventados, durante o III Furboliche. A cidade midiatizada
por narrativas de consumo de muitas temporalidades e espacialidades é
também teatro de memorias de personagens e enredos vivificados no corpo
performatico desses fas.

4 Pesquisa de campo realizada em agosto de 2015 em Paranapiacaba, Sdo Paulo.
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Com base em estudos voltados para as teorias da memoria,
especialmente, Barrenechea (2005), Gazzaniga e Heatherton (2005), Lotman
(1996; 1981); Nietzsche (2007), Nunes (2001, 2014), Rose (1994), Sacks
(2006) e Yates (1996), assim como os relacionados as cenas juvenis e pop,
tais quais Amaral (2005), Azuma (2009), Nunes (2015), Reguillo (2012) Straw
(2005), Nagado (2007) bem como os estudos sobre consumo, como Douglas
e Isherwood (2013), Kopytoff (2010), pretende-se, para este artigo, discutir a
memdaria como um processo comunicativo/sociocultural, memético, articulada
ao consumo de materialidades e narrativas, e apontar, especialmente nas
cenas cosplay e furry, a construcao das camadas de memoria acionadas aos
afetos necessarios a muitos sistemas mnémicos gerados pelas midias.

O artigo desenvolve-se em duas partes: na primeira secao, discutem-se
a memoria na midia como processo comunicativo, sociocultural e memético-
afetivo, em que se vislumbra a historicidade dos sistemas de memodria criados
pelas culturas do Ocidente; os memes de afeto e o conceito de texto cultural
como condensador e gerador de memodrias, €, na segunda parte, as ldgicas
da memoria nas cenas cosplay e furry conectadas ao consumo.

Para este trabalho, extraimos os exemplos citados, vindos da cena
cosplay, dos seguintes eventos de anime perquiridos entre 2012-2014:
Anime Friends, julho de 2012, Sao Paulo; Anime Dreams, janeiro de 2013,
Sao Paulo; Anime Friends, julho de 2013, Sao Paulo, além das observacoes
mais gerais provenientes dos 15 eventos visitados ao longo da pesquisa que
reuniu mais de 100 depoimentos e pode ser verificada em Nunes (2015).

Por outro lado, os exemplos obtidos com a cena furry foram compilados
com base na recolha de dados do Anime Wings, setembro de 2013, Rio de
Janeiro, onde foi possivel conhecer o primeiro furrie que me apresentou a essa
cultura, mencionado paginas atrds; III Furboliche, fevereiro de 2015, Séo
Paulo; Anime Friends, julho de 2015, Sao Paulo, e em entrevistas realizadas
pela rede social facebook com furries, entre dezembro de 2014 e fevereiro de
2015. Este artigo conta com a escuta de dez depoimentos de furries, parte
deles trazidos aqui como ilustragoes das proposicdes em debate.

A memaria na midia: processo comunicativo,
sociocultural e memeético-afetivo

De imediato, é bom esclarecer os conceitos mobilizados para discutir
a producao de memdrias nas cenas cosplay e furry. Considerar a memoria
como processo comunicativo sociocultural, em que o individuo esta implicado,
e memético-afetivo, de saida, significa compreendé-la em seu dinamismo e
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nao como dados imutaveis e estaticos; tampouco reduzida aos achados de
um passado recuperado tal como experimentado. Desde o inicio da década de
1930, entende-se que as memaorias ndo se encontram fixamente armazenadas
no cérebro.

Das pesquisas desenvolvidas pelo psicélogo britdnico, Frederic
Bartlett, em 1932, aos trabalhos neurobiolégicos contemporéneos sobre o
funcionamento da memoria, sabe-se que ela ndo registra objetivamente as
experiéncias e que “a memoaria ndo corresponde a uma inscricdo passiva de
dados sobre a tabua de cera do cérebro, mas consiste em um processo ativo”
(ROSE, 1994, p. 369) que envolve interpretacdo e criacdo de coeréncias
para uma narrativa explicavel e clara sobre nossas trajetdrias. “(...) sdo as
grandes descontinuidades da vida que tentamos transpor, ou reconciliar, ou
integrar pela lembranca”, comenta Oliver Sacks (2006 p.180); “construimos
nossas memarias para nossos propdsitos pessoais”, afirmam o neurocientista
cognitivo da Universidade da Califérnia, Michael S. Gazzaniga, e o professor
de ciéncias psicoldgicas e do cérebro, Todd F. Heatherton (2005, p. 247), do
Dartmouth College.

Ao longo de décadas de pesquisas sobre a memoria, foram identificados
varios processos que envolvem sistemas cerebrais diferentes, mas
interatuantes. A memdria ndo é uma entidade unitaria, algumas memorias
sao breves, outras mais consolidadas e uma série de procedimentos entra
em jogo para a consolidagao dessas memorias mais duraveis, porém, “esta
muito longe de ser um registro verdadeiro e objetivo de fatos e eventos. A
memodria frequentemente inclui vieses, distorcdes e descaradas mentiras”
(GAZZANIGA e HEATHERTON, 2005.).

Seja como sistema neurobioldgico, quimico, psiquico, cognitivo,
isto €, como faculdade individual, seja como expressao das sociedades e
culturas humanas, o trabalho da memodria jamais sera o resgate de um dado
estanque, mas a recuperagao processual e dinamica, uma construgao sobre
as imprecisdes e os escombros do tempo vivido. A memoria, em seus tantos
estratos, redesenha liames e limites esgarcados entre natureza e cultura,
individuo e sociedade.

Ainda que se tribute a Maurice Halbwachs o mérito de ter trazido para
as Ciéncias Sociais os estudos sobre a memoaria, cunhando o termo meméoria
coletiva, superando as dicotomias positivistas que opunham o individual
ao coletivo - as dimensOes sociais da memoria ja teriam sido apontadas
por Nietzsche, no século XIX, em a Genealogia da moral. Sem buscar uma
origem cronoldgica determinada, o fildsofo alemao reconhece o nascimento
da memdria como resposta a constrangimentos vindos da vida em sociedade,
“na sua 6tica, alids, ndo haveria um hiato entre meméria individual e memoria
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coletiva: a memédria individual surge no seio de influéncias coletivas e ja
€, em razao de propria constituicdo e gestacdo, memoria coletiva”, elucida
Barrenechea (2005, p. 60) ao escrever sobre a genealogia da memdria social,
parafraseando e interpretando as postulagdes de Nietzsche.

As hipdteses para o nascimento da memoria social remontam aos
primérdios do homem, as pressdes de grupos rivais, de animais agressivos,
aflicdes geradas pela natureza, de modo a criar a necessidade de uniformizar
comportamentos, padroes, isto €, memodrias para a propria sobrevivéncia.
“Como fazer no bicho-homem uma memdria? Como gravar algo indelével
nessa inteligéncia voltada para o instante, meio obtusa, meio leviana, nessa
encarnacao do esquecimento?” (NIETZSCHE, 2007, p. 50). O autor refere-se
a mnemotécnica, ao citar: “talvez nada exista de mais terrivel e inquietante
na pré-histéria do homem do que a sua mnemotécnica. Grava-se algo a fogo,
para que fique na memdria: apenas o que ndo cessa de causar dor fica na
memoria” (idem).

Assim como a memoria pré-histérica, em Nietzsche, a mnemotécnica
inventada pelos gregos nasce sob o signo da dor e, sobretudo, do luto, uma
vez que é gracas ao reconhecimento dos mortos soterrados sob o palacio do
nobre Escopas, da Tessalia, que o lendario poeta Simonides de Céo inventa o
sistema mnémico que associa imagens a lugares, ja que foi capaz de identificar
cada um dos convivas que |& estavam ao se lembrar onde se sentaram,
associando seus rostos aos lugares ocupados a mesa. O poeta inaugura a arte
da memdria ou memoria artificial: cada lembranca de imagem corresponderia
a um lugar, facilitando o ato de lembrar (YATES, 1996).

A historiadora inglesa, Frances Yates, ao se referir aos tratados herdeiros
da mnemotécnica elaborados para exercitar a memaoria para o pronunciamento
dos longos discursos retéricos da Antiguidade latina, explica as regras para
que as imagens durem na memodria, encontradas no Ad Herennium - tratado
compilado entre 86 e 82 a.C, de autor desconhecido:

A natureza nos ensina o que nds devemos fazer. Quando nds
vemos na vida de todos os dias coisas mesquinhas, comuns,
banais, nés ndo conseguimos nos lembrar delas normalmente,
porque ndo ha nada de novo ou surpreendente que estimule
0 espirito. Mas se nds vimos, se nds escutamos alguma
coisa de excepcionalmente baixo, vergonhoso, inabitual,
grande, inesquecivel ou ridiculo, ndés nos lembramos por
muito tempo. Ou mesmo nds esquecemos frequentemente
0 que nds acabamos de ver ou ouvir; e noés nos lembramos
frequentemente melhor os incidentes de nossa infancia. A
Unica razdo que torna isso possivel € que as coisas comuns
deslizam facilmente para fora da memoria, enquanto as
coisas impressionantes e novas ficam mais tempo presentes
na mente (Ad Herennium, 111, 332 apud YATES, 1996, p.21-
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22).

A consecucao de uma memodria socialmente processada gracas ao que
fere e causa sofrimento, em busca da estabilidade de padrdes, como se viu
em sua genealogia, ressoa igualmente nas primeiras mnemotécnicas e nos
tratados retoéricos que perduraram durante toda a Antiguidade latina, como
as imagens excepcionalmente baixas ou vergonhosas, inabituais do influente
Ad Herennium.

Surgindo da dor, a memoria liga-se a relagdes contratuais: lembrar
para nao esquecer as regras da vida em sociedade, quer sob o dominio
religioso ou juridico. Nietzsche, por exemplo, relata os castigos infligidos a
sociedade alema dos séculos XIV e XV tais como apedrejamento, fervura do
criminoso em 6leo ou vinho, esfolamento e uma lista bastante extensa de
procedimentos e imagens que permitem “reter na memodria cinco ou seis
‘ndao-quero’, com relagdao aos quais se faz uma promessa - a fim de viver
em sociedade (...)” (NIETZSCHE, 2007, p. 51). Interessante apontar que
estas imagens mnésicas fortalecem o conceito de moral desenvolvido pelo
autor que escapam, em sua totalidade, aos objetivos deste trabalho, mas
que adensam a dimensdo social da memodria e indicam a presenca de uma
progenitura emocional nos sistemas de memdria que organizam o que ha
para saber e para lembrar, processo ativo de reconstrugao do vivido.

Mais uma vez encontram-se em Frances Yates (1996) subsidios
necessarios para o didlogo com Nietzsche quando a autora disserta sobre
o destino das imagens excepcionais dos antigos tratados sobre a memoria.
As imagens do Ad Herennium também se vincularam a moral e serviram, no
medievo, aos propdsitos de fazer lembrar virtudes ou vicios, permitindo, a
guem as contemplasse, a entrada no paraiso ou no inferno. No Renascimento,
a mnemotécnica, com seu sistema de lugares e imagens ainda permaneceu,
mas se ligou a correntes herméticas vinculadas a magia, como os sistemas de
evocacao a memoria propostos por Giulio Camilo e Giordano Bruno, porém,
as regras para as boas imagens facilitadoras da memdéria continuavam as
mesmas: imagens chocantes com apelos afetivos.

Naguele momento da histéria cultural do Ocidente, pode-se dizer
gue a imprensa inaugurava uma nova maquina memorial, um novo sistema
de externar a memdria humana que, entretanto, manteve desde o inicio
a mesma origem para imagens e palavras selecionadas para constituirem
uma memodria: as emocoes. J& em 2001, desenvolvi a hipotese de que a
memoria na midia herda a progenitura emocional dos antigos sistemas de
memoria gerados na cultura, e, curiosamente, “a semiose que o corpo gera
para lembrar ndo se separa daquela produzida pelo proprio corpo, como
informacado para organizar a meméria cotidiana, representada pelas midias”
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(NUNES, 2001, p. 23), considerando, em especial, as pesquisas que ha muito
tempo indicam o papel das emocgOes junto as conexdes entre a memoria de
curto e de longo prazo (EDELMAN, 1992; DAMASIO, 1996; GAZZANIGA e
HEATHERTON, 2005).

Vale apenas ressaltar que as emocoes, nesta visada, sao compreendidas
ndo apenas negativamente, diferente dos postulados de Nietzsche. A memoria,
fundada em boas ou mas emocgdes, comporta sempre as valéncias individuais
e coletivas, em um movimento de interagao ininterrupto. Mas o que garante
a permanéncia da emocao que se traduz nas forcas que nos afetam para
lembrar, ao considerarmos os sistemas gerados pela cultura e, entre eles,
a midia, seja pensada como primaria, secundaria ou terciaria (PROSS apud
BAITELLO, 2010) é também um procedimento comunicativo: a transmissao
memeética, “um dos modos possiveis de tecer-se a memoria cultural” (NUNES,
2001, p.57).

Cunhado pelo bidlogo neodarwinista, Richard Dawkins, em 1976, o
meme, vocabulo advindo da similaridade com gene, memoria ou com a palavra
francesa méme, comporta-se como um replicador cultural. Compreende-se,
neste trabalho, a memdria gerada pelas midias como um processo em que
os afetos se reproduzem sob a forma de palavras, imagens, gestos que,
na condicao de replicadores, tornam-se memes sujeitados a longevidade,
estabilidade, fecundidade, mutagao, selecao, reproducao e transmissao.

Memes de afetos estaveis, por um certo periodo de tempo, fecundam
e sdo transmitidos na cultura de texto a texto contando aqui com a teoria
semidtica russa, pelas vozes de Iuri Lotman e Bdris Uspenskii (1981) que
postulam que cultura é memoria. Lotman (1996, p. 157) afianca que, “do
ponto de vista semidtico, a cultura é uma inteligéncia coletiva e uma memoria
coletiva, isto €, um mecanismo supraindividual de conservacgao e transmissdo
de certos comunicados (textos) e elaboracdao de outros novos”. Para esta
teoria, a memodria é assegurada, entre outros elementos apontados adiante,
gracas a longevidade e fecundidade de certos textos, isto &, o volume de textos
em determinada cultura. Os textos longevos sao os que podem se manter
constantes, e a longevidade dos cdédigos é mantida gracas a capacidade de
mudar, simultaneamente, conservando a memoria dos estados precedentes.

Os textos, ndo apenas linguisticos, sdo dispositivos complexos que
condensam variados cédigos, guardam memdrias, podem conservar-se, mas,
da mesma forma, gerar novas mensagens e sentidos. E, sob o ponto de
vista apresentado, transmitir memes afetuais em outros textos construidos,
contribuindo para a producao de novas memérias. O texto cultural tem vida
semidtica assim como 0os memes e, por isso, a esfera da cultura ou semiosfera,
espaco semidtico fora do qual ndo ha semiose, é tdo vital quanto a biosfera
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(LOTMAN, 1996).

Légicas da memadria e do consumo nas cenas
cosplay e furry

O semioticista de Tartu-Moscou (op.cit, p.35) credita a semiosfera,
como um todo, “um complexo sistema de memoria e sem essa memoéria nao
pode funcionar”, pois os textos que a compdem tém capacidade de restaurar a
recordacdo. Pensar entdo a memdria como processo comunicativo e cultural,
e, em consequéncia, entender que a cultura em si mesma é memodria permite
compreender que os textos culturais midiaticos, submersos na semiosfera,
devem entrar em contato com outros textos, como os textos miticos, nos
exemplos a seguir, e, nessa operagao, pdoem em andamento processos
generativos, se seguirmos a teoria proposta por Lotman. O mesmo se passa
com a memoéria do homem, para o autor, um texto complexo que, em contato
com textos sempre em interagdo uns com outros na semiosfera, “conduz a
trocas criativas na cadeia informacional” (op. cit, p. 90).

Com base nesses pressupostos, compreende-se a convocagao das
memorias nas cenas cosplay e furry, também consideradas semiosferas
compostas por textos narrativos, fontes para as escolhas e performances
gue realizam; igualmente dispositivos de memes de afeto. Nestas cenas,
o trabalho da memoria ndo esta condicionado somente a manifestagdo, no
presente, da lembranca do ja visto em representacdes midiaticas passadas
gue inspiraram a producdo dos trajes. Contrariamente, a memoria trabalha
sobre o tempo e agindo sobre o tempo abre-se a dimensao projetiva, a
memoria do futuro: personagens e narrativas lembradas tornam-se cosplays
ou fursuits que, por sua vez, criam cenas em torno das quais uma atividade
cultural se realiza (STRAW, 2005).

Como assinala Benjamin, as imagens do passado visam ao futuro.
“A verdadeira imagem do passado perpassa veloz. O passado sé se deixa
fixar, como imagem que relampeja irreversivelmente, no momento em que
é reconhecido (...) pois irrecuperavel é cada imagem do passado que se
dirige ao presente, sem que este presente se sinta visado por ela (BENJAMIN,
1987, p. 224). O autor alemao releva o movimento bidirecional da meméria,
do passado ao futuro, do futuro ao passado que, no caso estudado, permite
entender que a memoria precipita intensa sociabilidade vivenciada por
esses jovens, compartilhando preferéncias e identificagdes, coalescéncias de
energias sensorias afetivas e grupais, ainda que nem todos se considerem
fas.
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Especialmente na cena cosplay, a pesquisa realizada (NUNES, 2015)
evidenciou os muitos motivos para esta atividade além do amor a personagens
e narrativas, como a pratica do cosplay coletivo, em que amigos interpretam
personagens de um mesmo anime, como Marina e Karem, jovens estudantes
de teatro, de 19 e 22 anos respectivamente, vindas da cidade de Vitdria, ES,
para o Anime Dreams 2013, em Sao Paulo, vestidas como Princesa de Fogo
e Princesa Carogo, do anime Hora da Aventura. Nesse tipo de motivagao, a
presenca da memoaria aponta para além do individuo que escolhe, mas para a
dimensao social expressa no desejo de estar junto: imagem-narrativa fitando
o futuro de sua materializacdo em experimentacdes coletivas.

De outro modo, tragos autobiograficos podem também encaminhar as
escolhas. Durante o mesmo Anime Dreams 2013, encontro Thalita, jovem
estudante, 18 anos, que selecionava para seus cosplays apenas personagens
cujos cabelos fossem pretos. Seu pai, religioso e com poucos recursos, nao
Ihe permitia pintar as madeixas ou gastar dinheiro com peruca. As razdes para
lembrar este ou aquele herdi ou vildo sao heterogéneas, mas em geral, pode-
se assegurar uma progenitura emocional envolvida nessa pratica marcada
pelos memes afetuais transmitidos. O desafio para fazer a roupa, as condigoes
meteoroldgicas, o tamanho do evento, as posicoes de sujeito assumidas entre
cosplayers negros que fazem cosplay como afirmacao de identidade étnica®,
figuram como outras causas que conectam modos de lembrar/escolher a
modos de consumir narrativas, personagens e materialidades para realiza-
los.

Os relatos coletados até entdo com os furries de igual forma trazem
maneiras diversas de participacao na cena e de eleger os animais a serem
representados. Um pouco diferente dos cosplayers, encontram-se menos
criancas entre os participantes. Até o que pode ser pesquisado, ha mais
jovens e jovens adultos, diferentemente da cena cosplay em que se presencia
a pluralidade geracional. Do ponto de vista do perfil econd6mico, ainda que
ndo seja crucial na pesquisa, também ha similaridade com a cena cosplay, ao
menos no que se refere a cidade de Sao Paulo. Predominam as camadas de
médio poder aquisitivo e uma diversidade de profissdes: profissionais liberais,
funcionarios do comércio, publicos, prestadores de servicos e estudantes.

Mas, diferentemente dos cosplayers, os furries declaram-se fandoms.
D., quem ndo quis ser nomeado, € o organizador do III Furboliche, um
evento que reune furries duas vezes por ano na cidade de Sao Paulo e, até a

5 Durante o Anime Friends 2013, José Luiz, publicitario, 45 anos, relata que s6 faz cosplay do personagem Jedi
Mace Windu, da série Star Wars, para denunciar o baixo nimero de protagonistas negros nos desenhos e filmes e
para afirmar sua identidade étnica “para as criangas afrodescendentes que nao tém com quem se identificar”, afirma
enfaticamente.
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escritura deste artigo, estava em sua terceira edicao - onde se fez o trabalho
de campo seguindo a metodologia da fldnerie (MCLAREN, 1998), a mesma
utilizada na pesquisa com os cosplayers, como ja dito. Heranca de uma
tradicdo estadunidense, o jogo de boliche entre os furries é bastante comum
naquele pais, por isso, D. e uma equipe de dez pessoas se empenham na
organizagao desse tipo de encontro no Brasil, considerando que essa cena,
entre nds, ndo goza da mesma popularidade que tem nos EUA, e é objetivo dos
organizadores divulgar a cultura furry. Atragdes como concursos de desenhos
furries, sorteios de brindes tais quais camisetas e objetos com o logotipo do
evento, torneio de boliche pretendem congregar os fandoms, muitos vindos
de outros estados.

O encontro pesquisado ocorreu no Shopping Center Aricanduva, na
zona sul da cidade, no bairro do Sacoma, em que uma casa de boliche modesta,
Villa Bowling, pode abrigar os animais de tamanho humano, de todas as
cores, formas, com orelhas e focinhos enormes. O espago nao estava lotado,
mas alegre. A musica ininterrupta convidava a danca e os furries dancam
bastante, dancam em trios, fazem coreografias. Jogam boliche, tiram muitas
fotografias, desenham seres antropomorficos e os dispdem nas paredes do
local, porque haveria um concurso de desenhos e croquis ao final do encontro
que durou quatro horas. Conversam. A fursuit pode estar completa ou apenas
representada pela cabeca do bicho, como fez Claudiney, funcionario dos
Correios, 44 anos, com a mascara que produziu especialmente para ir ao
evento. Como as fantasias sdao caras ou bastante trabalhosas para serem
feitas inteiramente, muitos ali estavam apenas com um cracha constando o
nome e a imagem da sona, abreviacdo da persona representada pelo animal,
escolhida pelo furrie, em vez de seus nomes proprios.

Também camisetas pintadas com a imagem de suas criagdes serviam
como signos de pertencimento a cena e como metonimia da fursuit completa,
tal qual estava vestido Gabriel, 19 anos, estudante de Engenharia de
Produgao, com a camiseta do lobo cujo desenho inventou. Na cena cosplay,
esse mesmo procedimento foi detectado. Camisetas pretas e adornos pop,
como mascaras, toucas com imagens de personagens, bandanas e pulseiras
caracteristicas de certos enredos foram nomeados como cosplays minimos
(Nunes, 2015), quando por timidez ou dificuldade econdmica, o cosplayer
nao produz o indumento completamente.

Representar a si mesmo vestido como Naruto, Batman, um urso ou
um tigre pode parecer estranho ou infantil. Nao sdao raras as referéncias
ao preconceito enfrentado por aqueles que praticam essas teatralidades.
Entre os cosplayers pesquisados, foi comum encontrar os que dispunham
de dois perfis no facebook para evitarem hostilidades de colegas do trabalho
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ou da escola e, por outro lado, postarem as imagens de seus cosplays
sem constrangimentos. Entretanto, tais representagdoes sao extremamente
significativas e falam a modos de subjetivacdo, a memadria autobiografica,
mididtica e a da cultura. Camadas memoriais acionadas gragas ao processo
essencialmente emocional de lembrar que é também escolher, decidir, eleger,
sob os influxos dos memes, que em sua carga afetual dizem respeito tanto
a memoéria do homem, texto complexo, como aquela dos textos culturais
midiaticos, especialmente os nascidos da interface comunicagao-consumo-
entretenimento, fontes para as escolhas de cosplayers e furries.

Alguns relatos colaboram para as reflexdes trazidas aqui. Claudiney,
entrevistado pela rede social Facebook,® desenha animais desde a infancia e
diz que foram evoluindo junto com ele até chegarem a forma do que escolheu
para representar a si mesmo, tal qual o desenho que traz como capa em seu
perfil no Facebook, o lobhotigre, "uma mistura de lobo e tigre”, conforme
explica. Em sua pagina, o heteronimo estda marcado entre paréntesis abaixo
de seu nome e sobrenome verdadeiros. A imagem do lobhotigre e a mascara
que construiu remontam a uma narrativa midiatica que teria marcado sua
“cabeca de adolescente” quando “até desejava ser um lobisomem, tudo
por causa de um filme que eu assisti no cinema, interpretado pelo ator
Michael J Fox”, prossegue em sua histéria. Claudiney refere-se a producao
cinematogréafica Teen Wolf, no Brasil, traduzida como Garoto do Futuro,
dirigido por Rod Daniel, 1985, em que o ator Michael J. Fox interpreta um
jovem que pertence a uma linhagem de lobisomens. Esta experiéncia tornou
possivel “o fascinio por bichos peludos” que afirma sentir e que o mobiliza a
praticar o furry. “O filme e os desenhos colaboraram para o personagem que
eu estou interpretando agora”, enfatiza.

E possivel reconhecer a progenitura emocional que aproxima, em
uma conjuncao de memes comportando-se como replicadores afetuais,
certas narrativas mididticas compreendidas como textos longevos e, por
isso, geradoras de memodrias, isto &, propulsoras de signos/memes que
permanecem na cultura, ainda que mutados, como o poder e o encanto dos
lobisomens em suas inUmeras encarnacgdes textuais, dos contos orais ao
cinema, emaranhadas a uma histéria de vida que possivelmente contribui
para que a memoria autobiografica se articule a memadria midiatica, por sua
vez, operada pelo consumo material e simbdlico-afetivo, isto &, quando a
materialidade consumida se reveste de sentidos imateriais, aqui demonstrado
pela feitura da mascara do bicho, cujo processo de confeccao Claudiney postou
diariamente em sua pdagina na internet, a guisa de um diario. A memodria
cotidiana do fabrico daquele artefato foi compartilhada na rede até a data do

6 Claudiney foi entrevistado por rede social Facebook em 01/02/2015.
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encontro presencial no Furboliche, onde o furrie desfilou a enorme cabeca
peluda do lobhotigre materializada por pelucia, copos de iogurte, “uma simples
tela de plastico usada em obras e muitas abracadeiras de plastico (...)"”, como
registrou em nossa conversa, via Facebook, e como pude testemunhar em
campo.

A técnica de usar reciclados, materiais disponiveis no proprio
guarda-roupa, retalhos e mesmo novidades compradas em brechds e casas
comerciais baratas, ou mais custosas, permitem a cosplayers e furries fazer
suas proprias fantasias, mascaras, armas, etc, e nos leva a reconhecer um
traco persistente em praticas culturais diversas, o D.1.Y (Do IT Yourself - faca
vocé mesmo), como esclarece Adriana Amaral (2005, p. 15) ao abordar os
fendmenos do punk e do cyberpunk: “embora utilizado das mais diferentes
maneiras (principalmente em relacdo as tecnologias), o Faca Vocé Mesmo
continuou presente como um conceito central do underground.”

Presente também nas cenas estudadas neste artigo, o D.I.Y sinaliza que
consumir determinadas materialidades para produzir o traje e os acessorios
nao € apenas consumir uma mercadoria em seu valor de uso ou de troca,
como pensa o senso comum. O antropdlogo Igor Kopytoff (2010) analisa a
producdo de mercadorias como um processo cognitivo e cultural e, por este
viés, aponta para uma abordagem biografica das coisas, que, sob a nossa
perspectiva da memdria tecida pelos memes de afeto, ajuda a entender os
motivos pelos quais o consumo conecta memdéria autobiografica a midiatica,
como mostram as recolhas de histérias narradas por cosplayers.

Clara, de 17 anos, estudante, foi entrevistada durante o Anime Dreams
2013. Veio para o evento como Doctor Who? construido muito simplesmente:
como adora “zoar os cabelos”, cortou-os suficientemente para parecer um
homem, colocou terno, gravata e um casaco que ja “foi da familia inteira”,
como disse; Ana Regina, 24 anos, estudante, presente no Anime Friends 2012,
montou seu cosplay de Pit, o herdi do jogo Kid Icarus,® quase inteiramente
produzido com materiais vindos de outros regimes de consumo: papelao que
se tornou bracadeira, o cinto barato que recebeu EVA para ganhar parecenca
com o do traje do personagem, as sandalias ja usadas. O personagem do
jogo escolhido para o cosplay tem a mesma idade da jovem, e ela se refere
a essa circunstancia como a responsavel pela lembranca, pela escolha: “(...)
Kid Icarus saiu de novo, num jogo mais moderno (...) ele tem a mesma idade
que eu, 25 anos que eu vou fazer em novembro. Ai ja viu, né (...)". Aqui a
biografia das coisas se confunde a da prépria jovem, facilitando a identificacao
fundada nos afetos. Do mesmo modo, o casaco de Clara: familiar, midiatico,

7  Série britanica produzida pela BBC, escrita por Mark Gatiss e dirigida por Terry Mcdonough.
8  Kid Icarus é um jogo eletrdnico produzido pela Nintendo.
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encenando a personagem britanica.

Relatos advindos da cena furry dialogam com os produzidos na cena
cosplay no que diz respeito as camadas de memodria e seus nexos com 0s
memes de afeto e o consumo. Mais uma narrativa de vida extraida da cena
furry ajuda a pensar em tais articulagdes. Nana pertence a organizacao
do III Furboliche, juntamente com D. e uma equipe de 10 pessoas, todos
munidos, no dia do evento, com suas fursuits. A jovem de 25 anos, estudante
de Arquitetura e vendedora em uma loja de calcados no bairro paulista da
Liberdade, conta que iniciou na cultura furry gragas a um amigo que lhe
mostrou algumas imagens na internet, mas que desde crianca € apaixonada
por gatos. Sua sona é uma gata que foi imaginada por ela mesma, porém
desenhada por uma amiga e depois produzida a partir de retalhos de pellcia.

Assim como o lobhotigre, a gata também ganha um nome: punket,
cuja origem provém de uma série de tevé, Punk Brewster, exibida nas redes
de televisdo SBT, durante a década de oitenta, e, Bandeirantes, em 2008,
Punk, a levada da breca. Nana, quando crianga, foi apelidada, por sua familia,
como Punk, pois “era muito parecida com a atriz do filme”, afirma. O nome
da personagem midiatica dado a garota pela familia como nome afetivo é
transferido, pela jovem, quando adulta, a sua criacdo, a persona-animal que
pode interagir com ela, como diz: “eu me sinto uma gata quando estou com
minha suit” (entre os furries, diminutivo de fursuit), “eu faco miau, eu viro o
pescoco”, completa. E assim, emoldurando o corpo uniformizado, ja que Nana
€ um membro da organizacdao do evento, recoloca a persona sobre a cabeca
e faz pose felina para a fotografia que pecgo a ela.

N3o sdo poucas as sociedades que atribuem ao nome fungao magica.
Ernest Cassirer (1985) esclarece, com muitos argumentos, como palavra e
objeto designado identificam-se, destacando a arquipoténcia da palavra e a
supremacia do nome evidenciada em muitas culturas. Entre os antigos egipcios,
também uma cultura antropomorfica, cerimoOnias rigorosas asseguram a
transferéncia de nomes dos deuses ao farad; cada novo nome transmite uma
nova forca sagrada. Para os esquimds, o homem é composto por trés forgas
inseparaveis: seu corpo, seu nome, sua alma. O nome, enfim, traz vida, doa
memoria; foi o que fez o poeta Simonides ao nomear os mortos soterrados
durante o banquete de Escopas, inaugurando a memoria artificial; é o que faz
Nana doando seu nome de infancia ao gato elaborado para ser sua persona,
sua mascara. O nome, no relato apresentado, vincula variadas camadas
memoriais: familiares/autobiograficas, midiaticas, miticas. Vale pensar aqui
na replicacdo dos memes de afetos: a palavra que herda a arquipoténcia
obtida em civilizagdes remotas e se mostra em uma cena instigante que traz,
em sua progenitura emocional, a presenca mitica das relagdes estabelecidas
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entre os homens e 0s animais em muitas culturas.

Os amores de Nana se expandem, alcangam os personagens classicos
da cena cosplay: no desenho que ilustra o cracha de staff pendurado em seu
peito, a gata Punket embala Pikachl, um dos Pokémons® mais frequentes
na cena cosplay; a bola pokémon, outro simbolo importante desse anime,
esta representada na alianca de compromisso que a furrie traz na mao
direita. A alianga como um marcador social e bem de consumo (DOUGLAS e
ISHERWOOD, 2013) opera a confluéncia entre as cenas cosplay e furry, entre
os textos de cultura codificados pelo consumo e pelo entretenimento e suas
memorias tecidas por memes de afetos.

Escolher um personagem e suas representacdes para fazer o cosplay
ou um animal, tao logo transformado em persona, significa abandonar alguns
outros. ParaLotman (1981; 1996), o esquecimento é um elemento da memodria,
torna viavel a selecdao e a fixacdo de certos textos culturais em detrimento
de outros, que em estado de poténcia, e, ulteriormente, podem voltar a
ser selecionados, e, neste caso, gracas a dindmica da propria semiosfera. A
memoaria pensada como um processo comunicativo, sociocultural e memético
é também uma disputa entre textos e cédigos, entre memes que podem ou
nao ganhar estabilidade, serem transformados e permanecerem mais tempo
em circulacdo, fecundando a cultura. A memdria como disputa de textos,
codigos e memes em busca da estabilidade evidencia sua dimensdo politica.

Consideracoes finais

Este artigo objetivou investigar as relagdes entre as cenas cosplay
e furry assim como avaliar os nexos entre as producdes de memoria € o
consumo nessas cenas com base no argumento, desenvolvido na primeira
secao do texto, de que a memodria na midia € um processo comunicativo,
sociocultural e memético-afetivo.

Os resultados da pesquisa anteriormente realizada com a cena cosplay
(NUNES, 2015), nem todos apresentados aqui, foi o ponto de partida para o
cotejo com a cena furry, ainda em processo de observacao e analise, o que
significa que as relagdes comparativas entre as duas cenas nao foram ainda
finalizadas. Reconhece-se, ao menos nesse estagio do trabalho de campo com
os furries, que alguns procedimentos parecem ocorrer da mesma maneira:

9  Pokémon ¢é uma franquia desenvolvida pela Game Freak que apresenta a historia de seres ficcionais que sdo
capturados e treinados pelos humanos para lutarem um contra o outro como um esporte. Atualmente, a franquia esta
presente em jogos, cartas coleciondveis, série de televisao, além de filmes, revistas em quadrinhos e brinquedos.
Pikachu ¢ um dos personagens mais conhecidos da série.
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ambas as cenas tém nas narrativas midiaticas as fontes mais proximas para
as escolhas afetuais que realizam para lembrar/selecionar/escolher seus
personagens ou animais; o consumo das materialidades, isto €, os materiais
que utilizam para realizar o cosplay ou o furry vinculam camadas memoriais
autobiograficas e mididticas sempre afetivas e conectam o cosplayer ou o
furry ao grupo, salientando a importancia do encontro e dos sentimentos de
pertenca ai implicados.

Também a performance é observada como fundamental na interpretacdo
da personagem ou do animal, ainda que na cena cosplay, os jovens atuem em
muitas situagOes: em concursos de cosplay, nas fotografias para as quais sao
convocados, nas brincadeiras do cosplay coletivo, etc. No caso dos furries,
até entdo, as performances se limitam aos indumentos, as poses para as
fotografias e também as dancgas que praticam em grupo.

Na cena furry, suspeita-se de uma dominancia mitica ndo tao evidente
na cena cosplay, como a importancia da escolha dos nomes para as personas
representadas pelos animais, conforme se viu com os exemplos de Nana e
Claudiney, e a vinculagao emocional e arqueoldgica dos textos midiaticos com
textos mais arcaicos da cultura, tais quais os rituais de outras civilizagoes
voltados para a unido homem-animal, cuja explanacao tedrica nao se realizou
neste trabalho, mas para a qual se pode acenar com a inquietante descricao
de Mumford sobre o desenvolvimento das cidades.

(...) um desenho paleolitico, na Caverna dos Trés Irmaos, em
Ariége, representa um homem vestido com pele de gamo,
usando galhos na cabeca, presumivelmente um feiticeiro,
enquanto que um entalhe em osso do mesmo periodo, numa
gruta inglesa, representa um homem cujo rosto € mascarado
por uma cabeca de cavalo. Ora, ainda no sétimo século da
nossa era, na Inglaterra, (...) as calendas de janeiro eram
observadas por homens que vestiam peles e cabecgas de
animais, 0s quais corriam aos saltos e pulos pelas ruas; essa

pratica foi realmente proibida pelo Arcebispo de Cantuaria,
por ser, disse ele, “demoniaca”. (MUMFORD, 1965, p. 16-17)

Gracas a uma memoria fecundada por memes de afeto e por intermédio
do consumo midiatico e de materiais para criarem Pokémons e cabecas de gato,
esses sujeitos tornam-se o personagem ou animal desejado. Entrevistado no
III Furboliche, Sanny, 20 anos, um canguru, diz que é mais facil ser feliz
assim, abracar os outros sob a pellcia azul. Vinicius, bastante timido, sem
fursuit, conta que gosta de vir para os eventos para abracar: “é gostoso, é
fofinho”. Abrago que toca o outro acobertado, olhar ocultado sob as enormes
pupilas pregadas na cabeca do bicho. Dentro das fantasias, muitos sentem-se
livres, talvez esquecidos da dor de lembrar de ser eles mesmos, retomando
as imposicoes da meméria social, em Nietzsche, para quem o esquecer pode
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ser ativo e assim permitir que o lembrar retenha apenas o necessario para
criar o novo, livre das promessas de como se deve viver em sociedade, como
Celso, “reles trabalhador de uma grafica”, como se denomina, afirma em
seu depoimento no Anime Friends 2015: “ndo estaria conversando assim [a
vontade] se estivesse sem a mascara da raposa”, sua suit. Quais imposicoes
atingem cosplayers e furries? Quais disputas de ordem social, estética e
politica negociam a producdo das memorias nessas cenas, no jogo entre
lembrar e esquecer textos, cdédigos e memes? A construcdao da memodria e
sua relacao com o consumo e os memes de afeto sugerem sentidos nao tao
Obvios a serem ainda investigados.
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