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RESUMO:

Aintencao deste artigo é mostrar como a fotografia, que nasceu com a funcao de
registrar a realidade, se tornou, na era digital, uma maneira verossimil e hiperrea-
lista de representacdao de universos ficcionais. Para comprovar esta afirmativa,
selecionamos cosplayers de Belo Horizonte para produc¢des fotograficas, conside-
rando as caracteristicas e o universo em que 0s personagens representados
estdo inseridos. Estas producfes se apoiam em tedricos como Philippe Dubois,
Rolland Barthes e Boris Kossoy e nos conceitos de fotografia como transformacao
do real, o signo indicial fotografico e a possibilidade de criagdo de uma segunda
realidade fotografica.

Palavras-chaves: fotografia digital; transformacao do real; fotomonta-

ABSTRACT:

The intention of this paper is to show how photography, which was born with the func-
tion of recording reality, has become, in the digital era, a verisimilar and hyper-realistic
way of representing fictional universes. To prove this, we selected cosplayers from Belo
Horizonte for photographic productions, considering the characteristics and universe
in which the characters represented are inserted. These productions rely on philoso-
phers such as Philippe Dubois, Rolland Barthes and Boris Kossoy and on the concepts
of photography as a transformation of the real, the photographic index and the possi-
bility of creating a second photographic reality.

Key-words: digital photography; Transformation of the real; Photomontage.

T Artigo baseado no trabalho de conclusdo de curso “Fotografia de cosplay: A fotografia como suporte
para a criacao de imagens conceituais e ficcionais dos personagens representados por cosplayers”, de
Lauriel Silivas com orientacdo de Rogério de Souza.
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INTRODUCAO

E possivel criar imagens que representem personagens ficcionais e levem em
consideracdo suas caracteristicas e o universo a que eles pertencem. Escolhemos
como representante desse universo, a pratica do cosplay ou “costume Roleplay”:
um jogo de representa¢des com figurinos que teve inicio com a caracterizacdo de
personagens de ficcdo cientifica, se expandiu, ao longo dos anos, aos persona-
gens de historias em quadrinhos (mangds), desenhos animados (animes), jogos
eletronicos (video games) e atualmente pode ser visto na caracterizacdo de qual-
qguer personagem do cinema, dos games e da animacao mundial.

Apresentaremos primeiramente a definicdo do termo Cosplay, suas origens e
suas principais manifestacdes. Logo em seguida serdo apresentadas as teorias
relativas a fotografia e como ela se tornou em um meio extremamente flexivel,
evoluindo de uma espécie de espelho da realidade a um meio capaz de represen-
tar o irreal e o ficcional.

Finalmente apresentaremos como a fotografia pode ser aplicada como repre-
sentacao da ficcdo no universo Cosplay, exemplificada por meio de trabalhos dos

autores deste artigo.

COSPLAY: O JOGO DA IMITACAO

Cosplay € um hobby?, que em sua etimologia é a contracdo das palavras em
inglés “costume play” ou “costume roleplay” que traduzindo significa “representacao
de personagem a carater” ou “brincar de fantasia”, mas a maioria das pessoas que
praticam o hobby preferem wusar a palavra original e abreviada: Cosplay. Nos
termos do teatro "Costume Play" é usado para se referir as pecas histéricas e
outros desempenhos semelhantes. No entanto, cosplay que estamos nos referin-
do aqui é algo diferente (NIPONICAS3, 2013). O criador do termo, o jornalista japo-

nés Nobuyuki Takahashi foi enviado aos Estados Unidos da América para cobrir

2 Palavra inglesa frequentemente usada na lingua portuguesa e siginifica passatempo, ou seja, uma
atividade que é praticada por prazer nos tempos livres.

3 Niponica é uma Revista Web e fisica publicada pelo Ministério dos Negdécios Estrangeiros do Japdo
com o intuito de introduzir o Japdo moderno para todo o mundo. A edi¢cdo de nimero nove € a
referente ao ano de 2013. Também se encontra disponivel em < http://web-japan.org/niponica/in-
dex_en.html > Acessado em 15/ago/2015.
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um evento, o Worldcon no inicio da década de 1980, onde ele encontrou pessoas
vestidas com roupas de seus personagens preferidos de séries de cinema e televi-
sdo e assim produziu o artigo “Cosplay” para edi¢cao de junho de 1983 da revista My
Anime (Figura 1). Inicialmente ele pensou em usar o termo Masquerade, relaciona-
do a mascara e disfarce, porém esse termo era muito nobre e remetendo a uma
pratica a moda antiga que, possivelmente, causaria equivocos no Japao. Entao, ele
utilizou os termos em inglés que ouvira durantes os eventos, como Costume Show
ou Hero Play, achando entdo a combinacao de traje e brincar: “Costume Play” que
foi abreviada para Cosplay, conservando o habito da lingua japonesa de encurtar
expressdes longas (ASCRAFT; PLUNKETT, 2014). A pratica do cosplay consiste em
fantasiar-se em personagens pertencentes aos quadrinhos (mangas), desenhos
animados (animes) e videogames japoneses. Podendo englobar também persona-
gens que pertencem ao universo de entretenimento, como livros, filmes, séries de
televisao e animacdes, gibis e videogames de outros paises (ANDRIATTE; DE BENE-

DETTO, 2005). As pessoas que praticam o hobby sao chamadas de cosplayers.

Cosplay envolve vestir-se de um traje que é exatamente igual ao de
um personagem de um manga, anime ou video game; fazendo o seu
cabelo e maquiagem o mais semelhante possivel ao do personagem;
e fazendo todo o possivel para se tornar o personagem.® (Revista
Niponica, 2013, p. 08 - Traduc¢ao dos autores).

4Contracdo das palavras World Science Fiction Convention

5 Cosplay involves wearing a costume that is exactly like that of a character from a manga, anime or
video game; making your hair and makeup ass similar to that caracter’s as possible; and doing every-
thing else you can to become that character.
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FIGURA 1 - Artigo Cosplay para edi¢cdo de junho de 1983 da revista My
Anime produzido pelo jornalista Nobuyuki Takahashi
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Disponivel em < http://kotaku.com/where-the-word-cosplay-actually-co-
mes-from-1649177711> Acessado em 10/ago/2015

A histéria do cosplay esta ligada a histéria das convengdes de ficcao cientifica. O
exemplo mais antigo relatado dessa pratica indica que o hobby surgiu nos Estados
Unidos da América, no final da década de 1930, na 12 World Science Fiction Conven-
tion®, ou Worldcon, em Nova lorque. Foi nesta convencao de ficcdo cientifica, que
Forrest Ackerman (1916-2008), de vinte e dois anos, e sua amiga Myrtle Douglas
(1904-1964) compareceram ao evento como os Unicos fantasiados, em meio ao
publico de aproximadamente 185 pessoas. Forest usava um traje de piloto espa-
cial e Myrtle estava caracterizada com um uniforme, ambos inspirados no filme
classico de 1936 "Things to Come", baseado na obra de H.G. Wells (Figuras 2 e 3). A
admiracdo pelas roupas usadas por ambos foi tdo grande que no ano seguinte
diversos fas, inspirados por esta dupla, foram a edi¢do seguinte da convencao
com trajes inspirados em seus herdis e vildes preferidos (ANDREONI; RAMALHO,
2012).

¢ Conveng¢ao Mundial de Fic¢do Cientifica
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FIGURA 2 - Cartaz do filme Things to Come de 1936
FIGURA 3 - Forrest Ackerman e Myrtle Jones durante a WorldCon de 1939
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Disponivel em <http://www.cosplaybr.com.br/site/index.php/O-Que-e-Cos-
play.html> Acessado em 09/mai/2016.

Foi nos anos 90 no Japdo, apds a publicacao do artigo de Takahashi para My

48

Anime, que a pratica do cosplay ganhou forca com a grande exporta¢do de animes

e mangas para todo o mundo. Como citado pela revista Niponica (2013, p. 08 -

Traducdo dos autores): “No Festa Cosplay, que estreou em 1997 e é o maior

evento de cosplay no Japao, mais de 6.000 participantes se reiunem a cada ano, e

eventos de cosplay sao realizados durante todo o dia!” A pratica do cosplay chegou

ao Brasil no final da década de 90. A cada ano as conven¢8es ganham integrantes

em diversas regides do pais. O maior evento no Brasil atualmente é o Anime

Friends realizado em Sao Paulo pela empresa Yamato, que recebe cercade 120

mil visitantes incluindo caravanas de todo pais, como foi publicado na repor-

7 At Cosplay Festa, which debuted in 1997 and is the largest cosplay event in Japan, more than 6,000
participants gather every year, and cosplay events are held from morning to night.
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tagem?® do site do G1. Em Belo Horizonte o Anime Festival Belo Horizonte, da
empresa Animecon Eventos, é o evento mais tradicional em meio ao cenario
cosplay da regido, tendo atualmente quatro edi¢6es ao ano, cada uma com dura-
cao de dois dias. “S6 o grupo fechado Anime Festival BH redane mais de nove mil
integrantes. Estima-se que a comunidade em Minas, a julgar pelo publico que

circula por eventos especializados, beire 15 mil pessoas.” (BRAGA, 2015).

A FOTOGRAFIA DO REAL AO FICCIONAL

Quando no final dos anos 30 do século XIX, a fotografia foi introduzida no cena-
rio cultural europeu, e nos anos subsequentes no resto do mundo, ficou claro que
as artes visuais estavam prestes a tomar novos rumos e caberia a fotografia, por
sua capacidade de registro mecanico, a dificil funcao de registrar a realidade
segundo nossos sentidos a percebem.

Na época do surgimento da fotografia, as manifestacdes artisticas estavam rela-
cionadas a uma habilidade manual e intelectual subjetiva, ndo prevendo assim a
existéncia de atividade artistica proveniente de um meio tecnoldgico. O pictorialis-
mo foi o primeiro movimento que prop6s a transformacao da fotografia em arte
e trabalhava com intervencBes feitas sobre as imagens, a partir da segunda
metade do século XIX (CORREA, 2013). Atualmente a fotografia vai além da técnica

e € considerada uma forma de expressdo artistica, transmitindo conceitos e

A fotografia é a base tecnoldgica, conceitual e ideologica de todas as
midias contemporaneas e, por essa razao, compreendé-la, defini-la é
um pouco também compreender e definir as estratégias semioticas,
0s modelos de constru¢do e percepcao, as estruturas de sustentacdo
de toda a producdo contemporanea de signos visuais e auditivos,
sobretudo daquela que se faz através de mediacdo técnica. (MACHA-
DO, 2000)

A fotografia por muito tempo foi considerada como espelho do real devido a
semelhanca entre a imagem produzida e seu referente, ou seja o objeto real ao
qual a imagem se refere. Esta é uma ideia que é definida por Rolland Barthes
(1915-1980):

8Reportagem G1 < http://g1.globo.com/pop-arte/noticia/2014/07/festival-da-cul-
tura-nerd-11-anime-friends-acontece-ate-o-dia-27-em-sp.html> Acessado em 06/mai/2015.
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[...] o Referente da Fotografia ndo é o mesmo que o dos outros siste-
mas de representacao. Chamo de "referente fotografico", ndo a coisa
facultativamente real a que remete uma imagem ou um signo, mas a
coisa necessariamente real que foi colocada diante da objetiva, sem a
qual nao haveria fotografia. (BARTHES, 2015, p. 67)

Logo apareceram manifestacBes em oposicdo as teorias do espelho fotografico,
alegando que a imagem fotografica ndo é neutra, “[...] mas um instrumento de
transposicao, de analise, de interpretacao e até de transformacdo do real, como a
lingua, por exemplo, e assim, também, culturalmente codificada.” (DUBOIS, 1998,
p. 26).

A imagem fotografica funciona como a documentac¢ao iconografica sobre uma
certa realidade. Com relacao a fotografia, Kossoy (2000) descreve icone como
sendo a “[...] comprovacdo documental da aparéncia do assunto e da semelhanca
gue o mesmo tem com a imagem fixada na chapa” (KOSSOY, 2000, p. 33), que esta
relacionado com a semelhanca que imagem possui com o referente que a origi-
nou. O mesmo autor descreve indice, explicando que ha sempre o rastro indicial,
ele indica que o referente existiu por deixar seus sinais luminosos, mesmo sendo
ele artificialmente produzido, ele tem referéncia com o objeto. A fotografia tem
uma conexao fisica com seu referente, mas a representacdo fotografica recria o
mundo fisico ou imaginado pelo seu autor, ela é resultado do processo de cria¢do
gue esta relacionado com os aspectos culturais, técnicos e estéticos do fotégrafo.
Esteves (2013) cita que “os limites da construcdo e da realidade ndo sao dados
pelo conteddo da imagem, e sim, pela proposta do fotégrafo”. Nesse processo de
construcdo, uma nova realidade é criada.

A imagem fotografica sendo uma representacdo, um signo, possui realidades e
ficcdes segundo Kossoy (2000). Decifrar e interpretar a realidade das representa-
¢Oes fotograficas é fundamental para alcancar o potencial informativo que essas
imagens possuem. Esse autor chama a realidade da representacdo de segunda
realidade. Ele acredita que esta segunda realidade é construida, codificada e mon-
tada em sua prépria estética, enquanto a primeira realidade € o momento do ato
de registro, 0 momento em que € gerada a imagem. A fotografia faz a ligacao
material do tempo e o0 espaco representado e ela tem a interferéncia do fotografo,

gue no processo de criacdo, envolve sua sensibilidade estética, cultural e técnica
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dando origem a representacdo que torna material a imagem.

As imagens fotograficas ndo se esgotam em si mesmas, pelo contra-
rio elas sao apenas o ponto de partida, a pista para tentarmos
desvendar o passado. Elas nos mostram um fragmento selecionado
da aparéncia das coisas, das pessoas, dos fatos, tal como foram (esté-
tica/ideologicamente) congelados num dado momento de sua exis-
téncia/ocorréncia. (KOSSQY, 2000, p. 21).

O processo de construcao da representacdo, por parte do fotégrafo, possibilita
a criacao de diversas realidades. Elas transpdem dimensdes, que vao além da
verdade histérica da primeira realidade e se configuram na segunda realidade,
gue a partir da imagem material recebera varias interpretac¢des e diferentes leitu-
ras que irdo variar para cada receptor, e que sao idealizadas pelo autor da foto. A
recepcao da imagem se faz de acordo com o repert6rio pessoal de cada individuo
e envolve seu conhecimento cultural, estético, ideoldgico, seus interesses e seus
mitos (KOSSQY, 2000). As imagens fotograficas por serem polissémicas possibili-
tam varias leituras que dependem de quem as interpreta e aprecia, dependendo
do volume de informacdes, vivéncias e repertdrio que cada um subjetivamente
carrega. Ainda segundo Kossoy (2000) essas imagens mentais subjetivas atuam
como filtros morais, éticos, culturais e ideolégicos em maior ou menor intensida-
de e regem o comportamento de cada um diante das imagens. “A imagem foto-
grafica ultrapassa, na mente do receptor, o fato que representa.” (KOSSOY, 2000,
p. 46)

Entdo a realidade da fotografia € moldavel no processo da producdo e varia em
sua recepcado. “Tratamos, pois, de uma expressao peculiar que, por possibilitar
inimeras representac¢des/interpretacdes, realimenta o imaginario num processo
sucessivo e interminavel de construc¢ao e criacdo de novas realidades” (KOSSOY,
2000, p. 48).

Lucia Santaella (2005) diz que as fotografias podem mentir. A autora diz que é
possivel através de truques 6ticos, encenac¢des e até mesmo com 0s recursos dos
equipamentos fotograficos, além da pods-producdo, criar a imagem de algo que
ndo existe. Devido a essas possibilidades que os fotografos tém de modificar a
representacdo da realidade, Santaella (2005) conclui que a fotografia ndao so6

representa a realidade, mas também a cria e é capaz de distorcer aimagem daqui-
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lo que esta sendo representado. Machado (2000) apresenta exemplos de elemen-
tos que sao registrados pelas cameras fotograficas e que ndo existem no mundo

ou nao sao percebidos da mesma maneira pelo olho humano:

“Um indice - diz Peirce (1978: vol. 2: 315) - envolve sempre a existén-
Ccia de seu objeto.” Mas uma imensa quantidade de elementos encon-
traveis numa fotografia ndo existe no mundo. [...] Todos esses
elementos icdnicos e simbdlicos introduzidos pelo aparato técnico
nao sao apenas acréscimos que se sobrepdem ao indice, ao trago do
objeto, mas também agentes de transfiguracdo, deformacao e
mesmo de apagamento do traco. (MACHADO, 2000)

No decorrer da historia da fotografia temos varios exemplos de fotos onde o
referente por diversas razdes técnicas e expressivas nao pode ser identificado.
Perde-se o traco, o rastro indicial, mas permanece a fotografia com seu carater
icobnico e simbdlico (MACHADO, S/D).

Desde a invencdo da fotografia existem varias possibilidades do fotografo inter-
ferir na imagem material e entdo no contexto da realidade da foto, seja com as
imagens eletrdnicas ou nos laboratérios quimicos. O fotégrafo sempre manipu-
lou suas fotos, “[...] Entre o assunto e sua imagem materializada ocorreu uma
sucessao de interferéncias ao nivel da expressdao que alteram a informacdo
primeira.” (KOSSQY, 2000, p. 30). Seja para valorizar ou dramatizar cenarios, alte-
rar aparéncia dos retratados,o realismo fisico da natureza e demais coisas, ou até
introduzir ou omitir detalhes.

No tempo da manipulacdo digital das imagens, a fotografia ndo
difere mais da pintura, ndo estd mais isenta de subjetividade e nao
pode atestar mais a existéncia de coisa alguma. Qualquer imagem
fotografica pode ser profundamente alterada, alguns de seus

elementos podem ser importados de outras imagens [...]. (MACHA-
DO, S/D)

Atualmente é dificil, as vezes impossivel, saber se houve algum tipo de manipu-
lacdo em uma foto, pois o processamento digital ndo deixa nenhuma marca na

intervencao quando é feito numa resolug¢ao préxima a dos pixels ?

A palavra pixel é oriunda da juncdo dos termos picture e element, formando a expressao elemento
de imagem. E o menor elemento de uma imagem na tela do computador (quanto maior for o nimero
de pixels na horizontal e na vertical, maior sera a resolucdo visual da imagem ) . Unidade de composi-
¢do : as imagens virtuais sdo compostas de pixels.
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A imagem eletrénica ndo se mostra mais como um atestado da existéncia das
coisas que vemos, mas sim como uma producao do visivel, como uma nova forma
estética, a ideia da imagem como constru¢do e como discurso visual. “A imagem
agora é tida como um "texto" para ser decifrado ou "lido" pelo espectador e ndo
mais como paisagem a ser contemplada.” (MACHADO, S/D). A imagem continua
tendo uma ligacdo com o real, mas ela funciona como um efeito de mediac¢ao para

interpretar os conceitos expressos na imagem.

A fotografia é a base tecnoldgica, conceitual e ideoldgica de todas as
midias contemporaneas e, por essa razdo, compreendé-la, defini-la é
um pouco também compreender e definir as estratégias semioticas,
os modelos de construcao e percepcao, as estruturas de sustentacdo
de toda a produc¢do contemporanea de signos visuais e auditivos,
sobretudo daquela que se faz através de mediacao técnica. (MACHA-
DO, S/D).

Um outro termo empregado, A Staged Photography , € uma forma de expressao
utilizada na atualidade para se referir a constru¢des narrativas fotograficas ficcio-
nais. Estas funcionam como a manifestacdo subjetiva representada por outro per-
sonagem que nao O proprio sujeito fotografado. Fabris (2003) faz a seguinte
observacao sobre a fun¢do da pose na criacdao de uma narrativa fotografica ficcio-

nal;

Se a pose responde, em um primeiro momento, a imperativos técni-
cos, assume rapidamente o carater intrinseco de apresentacdo de
um simulacro. Gracas a ela o sujeito torna-se um modelo; deixa-se
captar como uma forma entre outras formas, ao interagir com um
cenario que Ihe confere uma identidade retérica quando nao ficticia,
fruto de uma ideia de composic¢ao plastica e social a um sé tempo
(FABRIS, 2003, p.62).

Uma das mais famosas representantes deste tipo de linguagem na fotografia
contemporanea é a norte-americana Cindy Sherman. Bartholomeu (2009) assim
descreve a obra de Sherman como autorretratos nos quais ela aparece disfarca-
da, encenando um drama cuja particularidade ndo é dada. “A ambiguidade da
narrativa acompanha a ambiguidade do ser, que é tanto ator na narrativa quanto
seu criador” (BARTHOLOMEU, 2009, p.53).

Em suas obras, a subjetividade do “eu” desaparece dando lugar a personagens
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que ela cria e interpreta. O que se vé é uma realidade que tem existéncia apenas
dentro do universo narrativo de suas fotos: a realidade ficcional por exceléncia.
Fabris (2003), observa que o sujeito original, nas obras de Cindy Sherman é supri-
mido para que se evidencie seus personagens.

Um de seus trabalhos mais emblematicos é Untitled film Stills; série de fotogra-
fias realizadas entre 1977 e 1980 que apresenta retratos combinando abordagens
cinematicas e fotograficas. Sherman criou 69 histérias de si mesma empregando
uma linguagem que ainda nado havia sido utilizada antes dela: o Still cinematografi-
€0 Suas representacdes de filmes Noir, dos filmes ‘B’ dos anos 1950, dos melo-
dramas e séries de TV, revelam a si propria como “uma atriz da ndo identidade”
(IOAN, 2011, p.160).

Os “Stills Cinematograficos sem Titulo”, tornaram-se imagens iconicas da histo-
ria da fotografia, algo que, segundo Dubois (2006), tem ligacdao com o objeto atra-
vés da semelhanca mas ndo dependem da existéncia desses objetos.

Tanto Untitled Film Stills (FIGURA 4), quanto os trabalhos posteriores de Cindy
Sherman, sdo atualmente vistos como auténticos representantes do uso da
imagem fotografica como criacdo do simulacro e da pseudo-identidade (FABRIS,

2003).
FIGURA 4: Cindy Sherman -Untitled film still #3 - 1977

Fonte: <https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/origi-
nas/73/7e/5e/737e5e279b0e151bb58274aea304a80d.jpg> acesso em 10/julho/2016

°|magens fotograficas tomadas durante uma producdo de cinema com a finalidade de servir de
material de divulgacdo para os lancamentos cinematograficos
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Seja no ambito da genialidade criativa, seja no aparato tecnologico, atualmente
varias ferramentas se encontram disponiveis para uso do artista/fotografo ofere-
cendo-o maior controle sobre as imagens e permitindo intervir na construcdo de
cada etapa de suas criag¢Bes visuais. O fotografo agora atua como aponta Esteves
(2013), assumindo a atitude de diretor, cendgrafo, estilista e até mesmo de perfor-

mer.

A CONSTRUCAO DA IMAGEM FICCIONAL

Partindo da fundamentacao tedrica exposta nas secdes anteriores, os autores
deste artigo decidiram, em diferentes momentos, colocar em pratica o desafio de
produzir imagens que representassem os universos de ficcdo habitados por per-
sonagens caracterizados por cosplayers.
Foi empregada também uma das propostas metodologicas empregadas no
design grafico a fim de garantir maiores chances de sucesso no projeto.

Embora autores como Fuentes (2006) e Merino (2014) entendam as metodolo-
gias, ndo como uma receita, mas como um processo reflexivo sobre as demandas
do design, os autores apresentam também alguns modelos metodologicos que

segundo Marcelino (2012) se originaram das seguintes argumentacdes:

1. As dificuldades que surgem em torno de um projeto sao comple-
Xas

demais para serem resolvidas de forma puramente intuitiva;

2. A quantidade de informacao necessaria para a solucao dos proble-
mas,

aumentou de tal forma que o designer sozinho ndo conseguiria
reuni-las,

muito menos elabora-la.

3. O numero de problemas de projeto se multiplicou rapidamente;
4. Problemas deste tipo se transformam num ritmo muito mais
rapido que

em outros tempos, de forma que nao é possivel se valer apenas de
experiéncias anteriores (MARCELINO, 2012, p.26).

Dentre os métodos apresentados por Fuentes (2006) esta o proposto por Guil-
lermo G. Ruiz (FIGURA 5), que se desmembra em trés grandes fases: analitica, cria-

tiva e executiva.
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FIGURA 5- Método proposto por Guillermo G. Ruiz
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Fonte: FUENTES, Rodolfo. A pratica do design grafico: uma metodologia criativa. p.30

Em nosso projeto, nos apoiamos no modelo de Ruiz. A fase analitica é composta
pelo momento de definicdo do problema, de demarcar os objetivos e determinar,
pelo menos em parte, de que maneira se dara a execucao da ideia. Na fase criativa
é o momento em que as pecas que foram reunidas na fase analitica, serdo unidas
no processo de criacao. Aqui ja é possivel criar uma imagem mental de uma pro-
jecdo de como seria o aspecto final do projeto. A fase executiva € o momento
quando tudo aquilo que existia como teoria e imaginacao, se torna realidade,
ainda que seja a realidade que Kossoy aponta como “segunda realidade” ou reali-
dade da fotografia. Uma realidade deslocada do tempo e do espaco do visivel. Por
fim, vem a materializacdo. A imagem ja pode ser exibida como um real em sua
ficcao.

Nas figuras 6,7 e 8 tem-se o resultado final de ideias que passaram pelas etapas

descritas anteriormente. O processo de producdo iniciou-se com uma pesquisa
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sobre o personagem e a série onde ele esta inserido. No caso da figura 6, a inspi-
racao foi jogo Alice Madness Returns e o objetivo foi o de ambientar a personagem
em um cenario que lembrasse aquele que se vé nas cenas do Jogo. Neste caso, O
Figurino é de autoria de Eva Silva conhecida como Eva Cosmaker, uma das mais
respeitadas cosmakers" da cena cosplay de Belo Horizonte. A modelo (cosplayer) é
Larissa Karoline.

Dando seguimento ao processo de criagdo e da composi¢ao da imagem,
foram feitos esbocos como apoio ao planejamento. Posteriormente, mediante a
pesquisa sobre a série e 0 ambiente onde ela se passa, escolheu-se a loca¢do ou
criou-se cenarios para realizacdo das fotos, seja com objetos para sua composi¢ao
ou cenarios constituidos de imagens projetadas ,como é o caso da figura 7.

Cada caso demanda um tipo de trabalho em sua pré-producdo. Os cosplays
(figurinos) foram providenciados pelos proprios cosplayers.No caso da figura 7,
confeccionado também por Eva Cosmaker e no caso do figurino da 8 por Kaviana
cosmaker. Acessorios e maquiagem sao da modelo/cosplayer Francine Caroline
de Amaral.

Na pds-producdo, sdo inseridos elementos que sdo fundamentais para a
representacao dos personagens e que ndo foram/sdo possiveis de serem registra-
dos na foto, sendo em sua maioria fantasiosos. Também temos a criacdo da

ambientac¢do das séries com interferéncia de cores por exemplo.

""Pessoa que confecciona o figurino cosplay.
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FIGURA 6: Rainha de copas na wonderland de Alice Madness

Fonte: Elaborado pelos autores - acervo Rogério de Souza - 2016

FIGURA 7: Harley Quinn em Gothan City

Fonte: Elaborado pelos autores - acervo Lauriel Silivas - 2015
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FIGURA 8: Malévola (versdo do filme)

Fonte: Elaborado pelos autores - acervo Lauriel Silivas - 2016

CONCLUSAO

Neste projeto, tivemos a intencdo de produzir imagens que representassem a
ficcdo e ndo a fotografia como atestado de presenca ou como espelho da realida-
de.

O universo escolhido foi o dos personagens representados por cosplayers pois
entendemos que € uma pratica que ja se faz presente ha décadas e que tem muito
potencial para este tipo de experimento fotografico.

Os tedricos aqui consultados elaboraram suas teorias nos anos 80 e 90 e ndo
imaginavam a possibilidade de uma fotografia com a flexibilidade do atual supor-
te igital, mas ainda assim, escreveram profeticamente sobre a capacidade da foto-
grafia de se libertar da dificil responsabilidade de registrar o real.

Hoje a fotografia é questionada de sua veracidade. Durante grande parte do
século XIX e todo o século XX, a fotografia se prestou a ser uma testemunha ocular
dos fatos, mostrando que um fato teria mesmo acontecido, portanto haveria
algum registro fotografico. No século XXI, a fotografia é questionada no que diz
respeito a veracidade do assunto presente na imagem, mas por outro lado,
tornou-se um suporte capaz de representar a ficgdo. Um fotdgrafo hoje € mais do

que aquele que aperta o disparador no memento certo. E também um criador de
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imagens. Algo que até a algumas décadas era privilégio do cinema, hoje se esten-

de a realidade da imagem fotografica estatica.
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